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ABSTRAK

Kabupaten sukabumi memiliki berbagai perusahaan industri atau garment yang tersebar di beberapa
wilayah. Salah satunya adalah PT. Yongjin Javasuka Garment yang terletak di kecamatan cicurug dapat
menopang laju perekonomian warga sekitar dengan membuka lapangan pekerjaan sebagai karyawan
buruh. Dalam dunia garment ternyata banyak organisasi yang aktif di setiap bidangnya. Adapun CAD
merupakan divisi yang bekerja sebagai peran pendukung untuk melancarkan proses produksi dari awal
sampai akhir. Untuk pekerjaanya CAD memiliki beberapa bagian yang berbeda-beda yaitu seorang
pattern maker, marker, plot pattern dan plot marker. Ketika bekerja semuanya saling berinteraksi dan
berhubungan. Dengan melalui jaringan internet semua komputer dapat mengakses data satu sama lain.
Namun pada praktek lapangannya kini masih terdapat kendala yang seharusnya di evaluasi. Data yang
diberikan dari pihak karyawan satu ke karyawan yang lain masih ada yang bersifat manual. Hal ini
menyebabkan pekerjaan menjadi lambat sehingga tidak maksimal. Pada kasus diatas maka dibutuhkan
suatu sistem yang dapat menampung sebuah data dengan layanan internet untuk memaksimalkan
fasilitas perusahaan tersebut. Oleh karena itu pada penelitian ini digunakan metode waterfall untuk
memberikan kemudahan bagi karyawan dalam mengakses data.

Kata Kunci : CAD, garment, sistem informasi, waterfall

ABSTRACT

Sukabumi Regency has various well-known industrial or garment companies in several regions. One of
them is PT. Yongjin Javasuka Garment, which is located in the cicurug sub-district, can support the
economic pace of local residents by opening up jobs as laborers. In the world of garment, there are
many organizations that are active in every field. The CAD is a division that works as a support role to
streamline the production process from start to finish. For CAD work has several different parts, namely
a pattern maker, marker, plot pattern and plot marker. When working are interconnected. Through the
internet, all computers can access each other's data. However, in practice, there are still restrictions that
should be evaluated. Data provided from one employee to another is still manual. This causes work to
be slow so that it is not optimal. In the above case, we need a system that can store data with internet
services to maximize the company's facilities. Therefore, this study uses the waterfall method to make
it easier for employees to access data.

Keywords : CAD, garments, Information Systems, Waterfalls

1. PENDAHULUAN Pada suatu kegiatan usaha seperti sebuah

Perkembangan dunia teknologi saat ini perusahaan sangat membutuhkan sumber
sangat pesat seiring dengan peningkatan daya manusia yang mampu memanfaatkan
kebutuhan layanan yang cepat dan efsien. teknologi sebagai alat untuk menopang
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kualitas maupun produktivitas usaha tersebut.
Dalam hal ini, kita menyadari sistem
informasi merupakan modal utama dalam
kegiatan tersebut.

PT. Yongjin Javasuka Garment merupakan
perusahaan induk dari kelompok usaha di
Indonesia yang bergerak di bidang tekstil dan
garment untuk wilayah domestik dan
internasional. Salah satu kegiatan usahanya
yaitu membuat ide yang menghasilkan
konsep fashion dan design terbaru secara
keseluruhan. Berkembang seiring dengan
waktu dan mengikuti perkembangan jaman
untuk mengantisipasi trend dimasa yang akan
datang. Tentunya peran teknologi sangat
dominan dalam menentukan keberhasilan dan
merupakan salah satu kebutuhan pokok.

Sebagai perusahaan yang maju tentu saja hal
ini berkaitan dengan sistem yang baik dan
terintegrasi. Oleh karena itu, sistem informasi
menjadi salah satu kunci keberhasilan dalam
aktifitas pekerjaanya. Kemudian sebagai
perusahaan juga harus dapat memberikan
pelayanan dan memberikan fasilitas terbaik
bagi konsumen maupun karyawannya. Suatu
perusahaan harus dapat menyediakan fasilitas
informasi dan komunikasi dengan cepat,
tepat, dan akurat. Sehingga hasil usahanya
menjadi maksimal. Akan tetapi dalam hal ini
permasalahan praktek lapangannya selalu

menjadi kendala dan hambatan dalam
pengembangan di setiap organisasi atau
departemen.

Saat ini pada dunia garment ternyata banyak
organisasi yang aktif di setiap bidangnya.
Adapun CAD merupakan divisi yang bekerja
sebagai peran pendukung untuk melancarkan
proses produksi dari awal sampai akhir.
Dalam pekerjaannya divisi ini mempunyai
empat bagian yang terpisah yaitu pattern
maker, marker, plot pattern dan plot marker.
Ketika bekerja semuanya saling berinteraksi
dan berhubungan. Dengan melalui jaringan

internet semua komputer dapat mengakses
data satu sama lain. Namun pada praktek
lapangannya kini masih terdapat kendala
yang seharusnya di evaluasi. Data yang
diberikan dari pihak karyawan satu ke
karyawan yang lain masih ada yang bersifat
manual. Oleh karena itu dari permasalahan ini
penulis tertarik untuk melakukan penelitian

dalam bidang sistem informasi pada
perusahaan tersebut.
2. METODE PENELITIAN
A. Alat

Alat yang digunakan dalam penelitian ini
berupa komputer yang tersedia dari

perusahaan tersebut, kemudian fasilitas alat
tulis kantor, jaringan internet dan beberapa
aplikasi atau website yang mendukung untuk
pembuatan design.

B. Bahan

Adapun data sebagai bahan yang
dibutuhkan dalam menyelesaikan penelitian
ini adalah hasil dari observasi itu sendiri.
Serta  diluar  lingkungan  pekerjaan
mendapatkan data tambahan yang di dapatkan
dari berbagai jurnal dan artikel di internet
sebagai referensi penelitian.

C. Sumber Data
1) Data Primer
Dalam penelitian ini, data primer yang

didapat berupa hasil observasi dan hasil
wawancara dengan karyawan perusahaan.

2) Data Sekunder

Data sekunder diperoleh dengan cara
membaca referensi dari jurnal-jurnal yang
berkaitan dengan hal-hal yang akan diteliti.

D. Metode Pengumpulan Data
1) Metode Observasi

Merupakan teknik pengumpulan data,
dimana peneliti melakukan pengamatan ke
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objek penelitian untuk melihat dan merasakan
kegiatan yang dilakukan secara langsung.[1]

2) Metode Studi Pustaka

Teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan menelaah dan mempelajari beberapa
literatur yang terkait dengan judul atau
masalah yang akan dikaji. Dalam penelitian
ini cara yang digunakan menggunakan
beberapa teori-teori yang sudah ada. Selainitu
jurnal, serta buku-buku dan referensi web lain
yang berkaitan dengan masalah penelitian.[2]

3) Metode Wawancara

Wawancara adalah proses memperoleh
informasi dengan cara tanya jawab antara si
peneliti dengan objek penelitian sambil
bertatap muka secara langsung. Biasanya
dalam proses wawancara ini peneliti hendak
memastikan fakta, dan memperkuat data.[3]

E. Tahap Penelitian

1) Analisis

Proses analisa atau pengumpulan data-data
yang berkaitan dengan sistem yang akan
dirancang. Dalam tahap ini hal pertama yang
dilakukan adalah dengan terjun langsung ke
lapangan  atau  melakukan  observasi
mengikuti segala aktifitas dan Kkegiatan
karyawan sambil dengan wawancara.

2) Desain
Proses yang berfokus pada pembangunan
struktur  data, perancangan interface,

arsitektur dan perangkat lunak. Serta fungsi
internal dan eksternal dari setiap algoritma
secara detail. Pada tahap ini ditambahkan juga
desain menggunakan use case diagram,
activity diagram dan class diagram.

3) Implementasi (pengerjaan)

Tahap ini adalah proses pengerjaan dan
pembuatan aplikasi oleh para programmer
dengan menggunakan kode-kode bahasa
pemrograman tertentu (coding).

4) Pengujian

Berfokus pada hasil perangkat lunak yang
telah dibuat. Kemudian dilakukan pengujian
dari segi logic dan fungsional memastikan
bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini
dilakukan untuk meminimalisir kesalahan
(error) dan memastikan sistem apakah sesuai
dengan yang diinginkan.

5) Pendukung (support) dan Pemeliharaan
(maintenance)

Fase ini terjadi setelah akhir dari proses
pengujian dan disetujui oleh pelanggan.
Kemudian maintenance adalah  proses
memperbaiki sistem dari setiap kesalahan
(error atau bug), memperkuat keamanan dan
peningkatan  kinerja serta memastikan
aplikasi dapat berjalan sesuai dengan design
yang telah dirancang.

Sistem/Rekayasa
Informasi

Desain

Analisis

Pengodean Pengujian

Gambar 1. Tahapan penelitian [4]

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Pengumpulan Data

Penelitian ini dilakukan secara bersakala
dengan mengikuti segala kegiatan dan
aktivitas kerja bersama karyawan di
perusahaan tersebut. Selain itu diluar dari
perusahaan,  penulis juga  mencoba
mengumpulkan data dari berbagai sumber
yaitu seperti pada jurnal-jurnal, website di
internet dan beberapa orang-orang yang
terkait dibidangnya.

B. Pengolahan Data
Data yang telah didapatkan kemudian
diolah untuk mengetahui hasil selama
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penelitian. Pada tahap ini akan didapatkan
berupa rancangan sistem yang nantinya akan
di aplikasikan pada tahap selanjutnya dengan
metode  waterfall  berupa  gambaran
menggunakan use case diagram, activity
diagram dan class diagram.

C. Sample Data

Data yang dikumpulkan berupa hasil
observasi dan wawancara yang dilakukan
kepada karyawan perusahaan dengan jumlah
sampel sebanyak 41 orang acak. Total
tersebut merupakan jumlah karyawan pada
divisi CAD baik itu seorang adm, pattern dan
marker.

Kemudian data yang dibutuhkan dalam
desain sistem informasi ini antara lain data
adm, data pattern dan data marker. Untuk
lebih detailnya antara lain: bill of material,
material sheet, schedule, down schedule, data
email, microsof office (Microsoft word,
Microsoft excel, Microsoft power point),
PDF, optitex PDS pattern, optitex MRK
marker, DXF & RUL, Gerber pattern, Lectra
pattern, Gerber marker, Lectra marker, PLT,
corel draw, Adobe illustrator (Al), JPEG,
PNG, all images format.

D. Rancangan Sistem Usulan
a) Tahapan Analisis
Halaman Adm antara lain:

e Adm harus login

e Adm masuk ke beranda

e Adm dapat mengelola (add) data
pattern

e Adm dapat mengelola (add) data
marker

e Adm dapat mengelola (add, create,
edit, rename, delete) data lain-lain

Halaman pattern antara lain:

e Pattern harus login
e Pattern menegelola data pattern

e Pattern dapat merubah (edit) data
pattern

e Pattern dapat mengganti (rename)
data pattern

e Pattern dapat menghapus (delete) data
pattern

e Pattern dapat menyimpan (save as)
data pattern

Halaman Marker antara lain:

e Marker harus login

e Marker dapat mengelola data marker

e Marker dapat merubah (edit) data
marker

e Marker dapat mengganti (rename)
data marker

e Marker dapat menghapus (delete) data
marker

e Marker dapat meyimpan (save as)
data marker

E. Desain

Pada tahap ini peneliti mencoba untuk
membuat gambaran dalam melanjutkan hasil
dari analisis tersebut. Namun hanya
menggunakan tiga diagram saja, yaitu use
case diagram, activity diagram dan class
diagram.

Alur sistem ini dirancang berdasarkan hasil
dari wawancara dengan karyawan. Menurut
mereka desain yang akan dibuat ini cukup
untuk memenuhi segala kebutuhan dan
aktivitas karyawan. Begitupun dengan data
akses yang sengaja di pisahkan. Walaupun
admin, pattern dan marker berada dalam satu
ruangan atau ruang lingkup, tetapi untuk data
pengerjaanya berbeda-beda. Sebelumnya
memang untuk penyimpanan data ini secara
keseluruhan semua user dan anggota full
akses dapat membuka secara masing-masing.
Hanya saja masih terdapat kendala yang
seharusnya di evaluasi, sehingga hal ini perlu
ditingkatkan dan dikembangkan lebih lanjut
agar dapat menjadi lebih baik.

1) Use Case Diagram
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b) Tambah Data
Sistem Kkerja user antara lain:
> % e Start
77 o e Form tambah data
[ o e Input form data
%f e Menampilkan data di halaman kelola
i S data
\\ % e End
7 Ly Sedangkan sistem akan membaca dan
memproses:
e Validasi inputan data pada form
e Sesuai (ya & tidak)
Gambar 2. Perancangan alur sistem pada e Menyimpan data ke database
use case diagram e Data tersimpan di database
Tambah data
2) Activity Diagram = —
a) Login User 4
Sistem Kkerja user antara lain:
o Start
e Login i
e Input username dan password
e Membuka halaman utama user -
e End
-
Sedangkan sistem akan membaca dan
Memproses: [Menampukan data di halaman kelola da(.-,]e (Data tersimpan di dambase]
e Validasi username dan password é
e Benar atau tidak (ya & tidak) -

e Login berhasil

e—— Gambar 4. Perancangan sistem untuk
tambah data

start

¢) Ubah Data
Sistem Kkerja user antara lain:

Input username & password ° Start
. e Pilih data yang akan di ubah
e Form ubah data
i e Input form ubah data
e Menampilkan data di halaman kelola
& data
end o end
Sedangkan sistem akan membaca dan
Gambar 3. Perancangan sistem login user memproses:
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e Validasi data di data base dari inputan
data

e Sesuai (ya & tidak)

e Menyimpan perubahan
database

e Data perubahan tersimpan di database

Hapus data

User Sistem

start

data ke

_{ Menghapus data di database ]

Pilih data yang akan dihapus

[Menampilkan data di halaman kelola dataL
start

Ubah data

User Sistem

J

‘

end

Pilih data yang akan di ubah
Form ubah data

Input form ubah data

Gambar 6. Perancangan sistem untuk
menghapus data

_){Validasi data di data base daninputan da(a]

3) Class Diagram

Ya

(Menyimpan perubahan data ke datahase]
l User Kategori
[Menampilkan data di halaman kelola da(a} _{Data perubahan tersimpan di database] +id_use|' q‘-id-kategori
nama_user +nama_kategori
g} i +create()
end +jenis_kelamin +read)
+create() +update()
- +read +delete
Gambar 5. Perancangan sistem untuk +[dea(t)e() )
merubah data fudes)
d) Hapus Data Data Pattern Data Marker
Sistem kerja user antara lain: +id_patter +id_marker
+nama_pattem +nama_marker
o Start +id_kategori +id_kategori
e Pilih data yang akan dihapus +ereate) +ereate)
M ilkan data di halaman kelol e )
(] enamplikan data di nhalaman Kelola supdate() supdate()
data +delete() +delete()
e End
Sedangkan sistem akan membaca dan )
) Gambar 7. Class Diagram
memproses:

¢ Menghapus data di database

F. Implementasi (Pengerjaan)

Pada saat proses pengerjaan peneliti
mencoba untuk membuatkan sistem berupa
desain berbentuk halaman web. Tetapi sistem
ini masih bersifat simulasi serta dalam tahap
pengembangan sebagai lanjutan.

1) Design Login
e Pertama, user harus mengisi kolom
NIK.
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e Kedua, user harus mengisi kolom | ——
PASSWO RD. promp— Dashboard

e Ketiga, user harus memilih button = Data Pattern
sesuai jabatan masing-masing

e Keempat, login

LOGIN SISTEM INTEGRASI DATA
P VoG 4 Gt

Gambar 10. Halaman dashboard pattern

4) Halaman Dasboard pada Marker
Sama halnya dengan dashboard pattern,
hanya saja pada halaman ini user akan
Gambar 8. Halaman login diperlihatkan  dashboard data marker.
) Sebagai tambahan agar menjadi lebih mudah
2) Halaman Dashboard pada Admin peneliti juga mencoba untuk membuat menu
Setelah melakukan login pada halaman dibagian atas kiri.
pertama user akan diperlihatkan tampilan
dashboard oleh sistem. Untuk tampilan ini 00 Dashboard
adm dapat mengelola serta menambahkan W Data Marker
data pattern dan data marker. Tetapi adm ’
tidak dapat merubah, data pattern dan data
marker.
S ——

Dashboard

Gambar 11. Halaman dashboard marker

5) Halaman data pattern

€« G e an

 datap s ¢ 8 g -
& Osnoer
XDeaP:

X Data Pattern

Gambar 9. Halaman dashboard admin - e — = =
3) Halaman Dashboard pada Pattern : e

Pada halaman ini user akan diperlihatkan o - ——
dashboard data pattern. Sebagai tambahan I e e
agar menjadi lebih mudah peneliti juga e [
mencoba untuk membuat menu dibagian atas oo -
Kiri. Gambar 12. Halaman data pattern

6) Halaman data marker
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: ) W, Data Marker

Gambar 13. Halaman data marker

7) Halaman logout

Untuk halaman logout dari setiap user
dapat di klik pada menu bagian atas kanan.
Dibawah tombol user profile dan setting.

Dashboard

Gambar 14. Tampilan logout ada dibagian
atas kanan

G. Pengujian

Ketika proses pengujian peneliti mencoba
untuk membuatkan sistem berupa desain yang
berbentuk halaman web. Tetapi sistem ini
masih bersifat simulasi serta dalam tahap
pengembangan sebagai lanjutan. Modul ini
diintegrasikan dengan menggerakkan arah
dari atas ke bawah melalui hirarki kontrol
yang dimulai dari modul menu utama.[5]

Menu Pattern

| Menu Super Admin | Menu Marker

Gambar 15. Alur integrasi sistem

H. Pendukung dan Pemeliharaan

Tahapan yang terakhir adalah
pengoperasian dan perbaikan dari sistem
tersebut. Setelah dilakukan pengujian, maka
akan masuk pada tahap pemakaian perangkat
lunak oleh pengguna (user). Sedangkan untuk
proses pemeliharaan, memungkinkan
pengembang untuk melakukan perbaikan
terhadap kesalahan yang ditemukan pada
sistem setelah digunakan oleh user.[6]

4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan,
dengan ini dapat diambil kesimpulan bahwa
dengan perancangan dan desain metode
waterfall ini diharapakan kedepannya sistem
informasi pada divisi perusahaan menjadi
lebih baik. Dalam pengolahan data menjadi
lebih efektif dan efisien. Kemudahan akses
untuk mendapatkan data (input dan output)
menjadi lebih cepat dan mudah. Serta
memaksimalkan fasilitas internet perusahaan
dengan sebaik-baiknya demi kelancaran dan
kenyamanan karyawan dalam bekerja.
Walaupun sistem informasi ini masih dalam
tahap perancangan, peneliti akan tetap
mengembangkan sampai proses akhir hingga
bisa digunakan untuk keperluan perusahaan.
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ABSTRAK

PT. Pos Indonesia memiliki layanan pos payment (pospay) atau System Online Payment Point
(SOPP). Layanan pospay yang sudah berjalan harus terus ditingkatkan agar dapat berkembang dengan
baik. Hal ini maka menjadi penting dilakukan analisis proses bisnis yang berjalan pada layanan
pospay di PT. Pos Indonesia Area Kota Malang agar nantinya dapat diketahui dan diidentifikasi
peluang peningkatan proses bisnis yang lebih baik. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menganalisis
proses-proses bisnis yang berjalan pada layanan payment (pospay) dan mengidentifikasi peluang
peningkatan proses bisnis layanan payment (pospay) pada PT. Pos Indonesia Kota Malang.
Berdasarkan hasil analisis proses bisnis yang sedang berjalan maka ditemukan proses bisnis layanan
payment (pospay) PT. Pos Indonesia area Kota Malang telah berjalan sesuai prosedur yang ada namun
memiliki keterbatasan pada sistem antrian yaitu pelanggan yang akan melakukan pengiriman barang
dan pembayaran pospay masih menggunakan antrian satu jalur. Dari kelemahan dan keterbatasan
iniliah maka diusulkanlah proses bisnis dengan sistem antrian dua jalur namun juga dapat berjalan
fleksibel dengan sistem antrian satu jalur sebelumnya. Dengan adanya sistem antriaan dua jalur yang
diusulkan maka dapat mengefisien waktu serta dapat meningkatkan jumlah pelanggan yang dapat
dilayani petugas loket antrian PT. Pos Indonesia area Kota Malang.

Kata kunci : analisis proses bisnis, layanan, pospay

ABSTRACT

PT. Pos Indonesia has a postal payment service (postpay) or System Online Payment Point (SOPP).
Postpay services that are already running must be continuously improved so that they can develop
properly. This makes it important to analyze the business processes that run on the postpay service at
PT. Pos Indonesia Malang City Area so that later it can be known and identified opportunities for
better business process improvement. The purpose of this study is to analyze the business processes
that run on payment services (postpay) and identify opportunities to improve the payment service
business process (postpay) at PT. Pos Indonesia Malang City. Based on the analysis of ongoing
business processes, it was found that the payment service business process (postpay) of PT. Pos
Indonesia in the Malang City area has been running according to existing procedures but has
limitations on the queuing system, namely customers who will send goods and postpay payments still
use a one-way queue. From these weaknesses and limitations, a business process with a two-lane
gueuing system was proposed, but it could also run flexibly with the previous one-line queuing
system. The proposed two-lane queuing system, it can save time and increase the number of
customers that can be served by PT. Pos Indonesia in Malang City area.

Keywords: business process analysis, services, pospay
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1. PENDAHULUAN
PT. Pos Indonesia (Persero)

merupakan salah satu perusahaan Badan
Usaha Milik Negara (BUMN) di bidang
jasa pengiriman / ekspedisi pos nasional
atau internasional yang didirikan pada
tahun 1746 oleh Gub.Jendral G.W Baron
Van Imhoft. PT. Pos Indonesia mengalami
perubahan bentuk badan hukum dari
awalnya berbentuk Perum Pos dan Giro
menjadi PT. Pos Indonesia dengan modal
bisa berasal dari negara dan penjualan
saham kepada masyarakat [1]. Awal
mulanya PT. Pos Indonesia hanya bergerak
dalam bidang jasa pengiriman surat dan
paket. Kemudian mengembangkan
layanannya yaitu ekspedisi, surat / paket,
jasa finansial, serta logistik barang. Dalam
mengembangkan bisnisnya di bidang
keuangan, PT. Pos Indonesia memiliki
layanan pos payment (pospay) atau System
Online Payment Point (SOPP) vyaitu
merupakan layanan pembayaran transaksi
online untuk tagihan atau rekening mitra
kerja PT. Pos Indonesia [2]. Layanan
dalam SOPP vyang disediakan vyaitu
pembayaran  tagihan  listrik,  pajak
kendaraan bermotor, asuransi, kartu kredit,
air minum (PDAM), angsuran Kkredit,
pulsa, sodagoh / infaq, dan sebagainya.
Dengan adanya sistem payment ini proses
pembayaran transaksi dapat lebih efisien
dilakukan serta masyarakat dapat pula
mengetahui  jumlah  tagihan  secara
langsung sebelum proses pembayaran [3].
Sumber penghasilan terbesar kedua
PT. Pos Indonesia setelah layanan surat
dan paket adalah layanan jasa keuangan
sebesar Rp. 966,27 M per tahun. Dan
sebagai  penyumbang  paling  besar
penghasilan tersebut berasal dari layanan
pospay yaitu 531,2 M [4]. Layanan pospay

yang sudah berjalan harus terus
ditingkatkan agar dapat berkembang
dengan baik. Peningkatan layanan dapat
dilihat dari sejauh mana proses yang
berjalan di layanan tersebut sehingga
nantinya dapat dilakukan evaluasi. Selain
itu, untuk mewujudkan tujuan PT. Pos
Indonesia dalam melayani masyarakat

secara penuh, PT. Pos Indonesia
membutuhkan anggaran yang sesuai
dengan kebutuhan organisasi dalam

melayani masyarakat [5]. Proses-proses
yang sudah berjalan tersebut perlu
dianalisis dan dievaluasi guna mencari
peluang peningkatan proses bisnis yang
lebih baik. Atas dasar inilah maka penting
dilakukan dan diperlukan analisis proses
bisnis yang berjalan pada layanan pospay
di PT. Pos Indonesia Area Kota Malang
agar nantinya dapat diketahui dan
diidentifikasi peluang peningkatan proses
bisnis yang lebih baik. Tujuan penelitian
ini yaitu untuk menganalisis proses-proses
bisnis yang berjalan pada layanan payment
(pospay) dan mengidentifikasi peluang
peningkatan proses bisnis layanan payment
(pospay) pada PT.Pos Indonesia Kota
Malang.

Analisis proses bisnis merupakan
sekumpulan aktivitas serta permasalahan-
permasalahan yang terjadi pada
pelaksanaannya [6]. Tiap analisis dan
pemodelan proses digunakan sebagai
blueprint bagi sekumpulan proses bisnis,
sedangkan gambaran atau model proses /
aktivitas digunakan sebagai blueprint bagi
sekumpulan aktivitas [7] [8]. Dengan
melakukan analisis proses bisnis yang
berjalan pada layanan pospay di PT. Pos
Indonesia Area Kota Malang, diharapkan
nantinya dapat diketahui dan diidentifikasi
peluang peningkatan proses bisnis yang
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lebih baik dengan rekomendasi atas
perbaikan kelemahan dan hambatan yang
ditemui saat melakukan analisis proses
bisnis tersebut. Hal ini juga selaras dengan
misi PT. Pos Indonesia untuk selalu
berinovasi dan bersaing di era teknologi
informasi saat ini, maka dibutuhkan pula
peningkatan layanan agar lebih banyak
pengguna yang memanfaatkan layanan

pospay.

2. METODE PENELITIAN

Pengumpulan data oleh peneliti dilakukan
melalui observasi dengan cara mengamati
secara langsung seperti apa proses yang
berjalan termasuk proses-proses layanan
pospay yang sedang berjalan mulai dari
proses pelanggan datang ke PT. Pos
Indonesia area kota Malang lalu
mendapatkan ~ nomor  antrian  yang
diberikan petugas antrian kemudian proses
menunggu giliiran pemanggilan nomor
antrian hingga proses pembayaran selesai.
Selain  observasi, peneliti melakukan
wawancara langsung ke bagian petugas
yang melayani pembayaran pospay dan
kepada pelanggan yang kerap melakukan
pembayaran melalui PT. Pos Indonesia
area kota Malang. Sumber data dalam
analisis proses bisnis pospay ini didapat
dari pegawai bagian pospay PT. Pos
Indonesia area Kota Malang. Adapun data
yang digunakan adalah standar operasional
prosedur layanan pospay termasuk proses
awal hingga akhir sukses melakukan
pembayaran pospay. Setelah melakukan
pengumpulan data kemudian dilakukan
analisis dengan cara mengidentifikasi
pelaku proses bisnis yang terlibat dalam
proses pembayaran tagihan pada layanan
pospay di PT. Pos Indonesia area kota
Malang; mengidentifikasi aktivitas-

aktivitas dari setiap pelaku proses bisnis
yang terlibat dalam proses bisnis layanan
pospay; menggambarkan model proses
pembayaran tagihan menggunakan pospay;
mengidentifikasi ~ permasalahan  yang
terjadi dalam proses bisnis layanan pospay;
dan mendeskripsikan hasil analisis dengan
diagram aktivitas.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Proses Bisnis yang Sedang
Berjalan di PT. Pos Indonesia Area
Kota Malang

PT. Pos Indonesia area kota
Malang memiliki 13 loket, yang mana
masing- masing loket melayani
pembayaran dan pengiriman surat dan
barang, hanya saja loket pengiriman
barang di atas 2 kg tidak menjadi satu
dengan 13 loket yang ada, namun masih
terpisah ruangannya. Hasil dari observasi
menunjukkan bahwa terdapat pelanggan
yang salah  loket setelah melakukan
antrian, pelanggan yang seharusnya akan
melakukan pengiriman barang mengantri
di loket pembayaran dan pengiriman surat
dan paket dengan satu jalur. Proses antrian
yang berjalan dengan cara melakukan
pemanggilan no.antrian pelanggan
kemudian mengarahkan pelanggan ke loket
yang kosong. Berdasarkan hasil
wawancara ditemukan bahwa pelanggan
yang melakukan transaksi pembayaran
maupun pengiriman, dari hasi wawancara
tersebut didapatkan informasi bahwa
pelanggan dalam melakukan pembayaran
ataupun pengiriman harus antri 7-10 menit,
tergantung jumlah pelanggan yang datang.
Sedangkan untuk petugas layanan pospay,
diperoleh  informasi  bahwa  setiap
pelanggan yang datang, petugas selalu
menanyakan keperluan pelanggan dengan
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waktu yang cukup menyita. Bahkan tidak
jarang pelanggan menjadi bingung ke loket
mana yang sebenarnya harus dituju.
Sehingga dari proses ini berdampak pada
jumlah pelanggan yang akan melakukan
pembayaran melalui layanan pospay,
karena di anggap lama dalam proses
antrian.
Analisis Proses Layanan Pospay yang
Sedang Berjalan di PT. Pos Indonesia
Area Kota Malang

Dalam melakukan transaksi
pembayaran tagihan menggunakan pospay
ada beberapa langkah yang harus diketahui
oleh pelanggan, diantaranya terangkum
dalam gambar berikut:

Friwgan luhet Fetuges anarian

Gambar 1. Diagram Aktivitas Layanan
Pospay yang Sedang Berjalan

Analisis Kelemahan Proses Layanan
Pospay di PT. Pos Indonesia Area Kota
Malang

Beberapa kendala muncul pada saat
saat pelayanan sistem pospay, yaitu masih
memiliki  keterbatasan sistem antrian
karena masih menggunakan antrian satu
jalur untuk pelanggan. Banyak pelanggan
yang datang mengeluh dengan sistem
antrian yang hanya ada satu jalur sehingga
proses antrian lebih lama ketika petugas
loket memanggil no antrian petugas loket
belum mengetahui pelanggan yang di
panggil ingin  melakukan pembayaran
tagihan atau ingin melakukan pengiriman
barang, ketika pelanggan sudah dipanggil
oleh petugas loket kemudian menanyakan
keperluan  pelanggan  dahulu.  Jika
pelanggan akan melakukan pengiriman
barang di atas 2 kg maka petugas loket
mengarahkan pelanggan ke loket yang
melayani pengiriman barang. Namun,
ketika  pelanggan akan  melalukan
pembayaran tagihan maka petugas loket
langsung melayani pelanggan dan meminta
no langganan. Proses menanyakan
keperluan pelanggan oleh petugas loket
akan menyita waktu tersendiri dan tidak
jarang pelanggan menjadi bingung ke loket
mana yang sebenarnya harus dituju.

Rekomendasi Proses Bisnis Layanan
Pospay yang Diusulkan

Proses bisnis yang diusulkan dalam
pelayanan pospay adalah pada sistem
antrian. Berikut ini adalah uraiannya :

a. Sistem antrian yang selama ini hanya
satu jalur untuk semua layanan akan
ditambahkan menjadi sistem antrian dua
jalur, yaitu loket antrian bagi pelanggan
yang akan melakukan pembayaran
tagihan (pospay) dan loket antrian bagi
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pelanggan yang melakukan pengiriman
barang dan dokumen.

b. Dengan membedakan loket antrian
maka menu antrian pada mesin antrian
juga perlu dibedakan vyaitu untuk
pembayaran pospay (kode A) dan
pengiriman barang (kode B).

c. Sistem antrian dapat berjalan fleksibel
yaitu pada saat tertentu menggunakan
dua jalur dan pada saat yang lain juga
bisa satu jalur.

Secara umum dapat digambarkan melalui

diagram aktivitas sebagai berikut :

Telanppan

Tetupas Loket
pospay

TPepupas Loket

Pefpas untrian
penemizan baranz

Gambar 2. Diagram Aktivitas Layanan
Pospay yang Diusulkan (Rekomendasi)

Perbandingan Proses Layanan Pospay yang
Sedang Berjalan Dengan Sistem yang
Diusulkan

Tabel 1. Perbandingan Proses layanan pospay
yang Sedang Berjalan Dengan Proses Bisnis
yang Diusulkan

No

Proses yang
Sedang
Berjalan

Proses Bisnis
yang Diusulkan

Calon pelanggan
mendapatkan no
antrian satu jalur
tidak
adapembeda
antara calon
pelanggan yang
akan membayar
dan yangakan
melakukan
pengiriman.

Ketika
mengantri calon
pelanggan harus
mengantri jadi
satu antara
pelanggan yang
akan melakukan
pengiriman
barang dengan
pelanggan yang
akan melakukan
pembayaran.
Ketika
pelanggan
melakukan
pembayaran
atau pengiriman
loket yang di
gunakan
menjadi satu.
Petugas loket
selalu

Calon pelanggan
mendapat no
antrian sesuai ke
perluan jika akan
melakukan
pembayaran
tagihan pada
aplikasi pospay
jika kode no
antrian A untuk
pembayaranpospay
dan B untuk
pengiriman
barang.

Ketika mengantri
calon pelanggan
mengantri suda
terpisah antara
pelanggan
pengirim barang
dan pelanggan
yang membayar
tagihan.

Ketika Pelanggan
melakukan
pengiriman atau
pembayaran
menggunakan
loket yang
berbeda. Sesuai
kebutuhan.
Petugas loket tidak
perlu menanyakan
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menanyakan keperluan
keperluan pelanggan karna
pelanggan ingin  antrian sudah
melakukan dipisahkan
pembayaran sehingga petugas
atau pengiriman  bisa tahu
pelanggan yang
datang akan
melakukan
pembayaran atau
pengiriman.
Semua loket Loket sudah di
melayani bedakan antara
transaksi loket pembayaran
pelanggan. dan loket
pengiriman

4. KESIMPULAN

Proses bisnis layanan payment
(pospay) PT. Pos Indonesia area Kota
Malang telah berjalan sesuai prosedur yang
ada, vyaitu pelanggan datang dan
mengambil no antrian lalu dipanggil ke
loket dan membayar tagihan. Namun

proses  layanan  pospay  memiliki
keterbatasan pada sistem antrian vyaitu
pelanggan  yang akan  melakukan
pengiriman barang dan pembayaran

pospay masih menggunakan antrian satu
jalur, sehingga petugas loket dan
pelanggan membutuhkan waktu tersendiri
untuk menanyakan keperluan dan tempat
loket yang sesuai. Berdasarkan hal tersebut
maka diusulkanlah proses bisnis sistem
antrian dua jalur dengan membedakan
antrian  pembayaran  pospay  dengan
pengiriman  barang  sehingga  akan
menghemat waktu layanan dan waktu
tunggu antrian. Sistem antrian dua jalur
dapat berjalan fleksibel dengan sistem
antrian satu jalur pada saat keadaan
tertentu misal saat pelanggan akan
menggunakan dua layanan sekaligus yaitu

pembayaran pospay sekaligus pengiriman
barang maka akan dilayani di loket yang
sama. Dengan adanya sistem antriaan dua
jalur yang diusulkan maka dapat
mengefisien waktu serta dapat
meningkatkan jumlah pelanggan yang
dapat dilayanai loket antrian PT. Pos
Indonesia area Kota Malang.
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang berkembang saat ini sangat mendukung dalam proses pengawasan
(monitoring) mahasiswa Praktek Pengalaman Lapangan (PPL). Monitoring Program PPL pada
Universitas Citra Bangsa dilakukan oleh Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan (FKIP)
dilaksanakan masih dalam bentuk konvensional. Mahasiswa belum terkontrol secara langsung oleh
Dosen Pembimbingnya. Sebagian besar mahasiswa yang ditempatkan di sekolah mitra dikontrol dan
diawasi oleh Guru Pamong secara rutin. Dosen Pembimbing hanya sewaktu-waktu melakukan
pengontrolan ke sekolah mitra. Oleh karena itu peneliti merasa perlu untuk mengembangkan sistem
informasi yang dapat mengontrol dan mengawasi proses bisnis Praktek Pengalaman Lapangan yang
disebut Student Intership Monitoring Application (SIMA). Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian deskriptif dan metode pengumpulan data dengan teknik observasi dan wawancara.
Metode pengembangan sistem menggunakan metode prototype. Desain perancangan sistem
menggunakan Unified Modelling Language (UML) berupa Use Case Diagram. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa SIMA dapat melakukan pengontrolan dan pengawasan proses bisnis Praktek
Pengalaman Lapangan di FKIP Universitas Citra Bangsa. Dengan SIMA dapat membagi Dosen
Pembimbing dan Guru Pamong per mahasiswa PPL. Mahasiswa PPL dapat melaporkan kegiatan rutin
ke sistem untuk diawasi dan dikontrol oleh para Dosen Pembimbing maupun Guru Pamong.
Manajemen PPL dapat berlangsung dengan baik yang melibat interaksi antara mahasiswa, guru
pamong, dosen pembimbing, bag keuangan, pimpinan program studi dan pimpinan fakultas.

Kata Kunci : Praktek Pengalaman Lapangan, Sistem Monitoring, Sistem Informasi.

1. PENDAHULUAN guru yang professional [1]. Mahasiswa
FKIP pada tingkat semester VIl yang telah
memenuhi persyaratan untuk mengikuti
PPL dapat mendaftarkan diri dan
dilakukan pembekalan sebagai persiapan
PPL. Mahasiswa FKIP yang melakukan
PPL akan ditempatkan pada sekolah-
sekolah mulai dari tingkat Sekolah Dasar
(SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP)
dan Sekolah Menengah Atas (SMA).
Selama proses PPL mahasiswa dibimbing
oleh Guru Pamong dari pihak sekolah dan

Program Pengalaman Lapangan
(PPL) menurut Universitas Citra Bangsa
adalah salah satu kegiatan kurikuler yang
merupakan kulminasi dari seluruh program
pendidikan yang telah dihayati dan dialami
oleh mahasiswa di lingkungan Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP)
Universitas Citra Bangsa. PPL sebagai
ajang  pelatihan  untuk  menerapkan
berbagai  pengetahuan, sikap, dan
keterampilan dalam rangka pembentukan
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Dosen Pembimbing dari Fakultas. Guru
Pamong berkoordinasi dengan Dosen
Pembimbing terkait kegiatan PPL yang
dilakukan di sekolah. Masa PPL kurang
lebih berlangsung selama 3 bulan, dengan
waktu disesuaikan dengan waktu Kkerja
pada setiap sekolah. Pada akhir masa PPL
akan dilakukan pengujian berupa ujian
praktek mengajar di kelas yang akan
dinilai oleh Dosen Pembimbing dan Guru
Pamong.

Pengawasan (monitoring) proses
pelaksanaan PPL selama ini kurang
terkontrol dengan baik, kegiatan PPL yang
dilakukan mahasiswa FKIP Universitas
Citra Bangsa di sekolah-sekolah mitra
sejauh ini  hanya didominasi oleh
bimbingan dari Guru Pamong di setiap
sekolah mitra. Koordinasi antara Dosen
Pembimbing dan Guru Pamong masih
belum maksimal dilakukan. Proses
pembimbingan Mahasiswa PPL dengan
Dosen Pembimbing sejauh ini tidak terjadi
secara  rutin  selama masa PPL
berlangsung. Dan tidak adanya pencatatan
proses pembimbingan mahasiswa PPL
dengan Dosen Pembimbing juga dengan
Guru Pamong.

Berdasarkan ulasan permasalahan
tersebut diatas maka perlu dibuatkan suatu
sistem atau aplikasi pengawasan kegiatan
Program  Praktek  Lapangan  yang
dilakukan oleh FKIP Universitas Citra
Bangsa. Dalam penelitian ini akan dibahas
perancangan Student Intership Monitoring
Application (SIMA) Berbasis Web.

2. METODE PENELITIAN
a. Metode Deskriptif

Metode Penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode

deskriptif. Pengertian metode deskriptif
adalah penelitian yang dilakukan untuk
mengetahui nilai masing-masing variabel,
baik satu variabel atau lebih sifatnya
independen tanpa membuat hubungan
maupun perbandingan dengan variabel
yang lain[2]. Penelitian deskriptif juga
merupakan penelitian yang dilakukan
dengan tujuan utama untuk memberikan
gambaran atau deskripsi tentang suatu
keadaan secara objektif [3].

Dalam penelitian ini, metode
deskriptif digunakan untuk menjelaskan
tentang proses bisnis dalam manajemen
Program Praktek Pengalaman Lapangan
(PPL) di Fakultas Keguruan dan IImu
Pendidikan (FKIP), Universitas Citra
Bangsa (UCB).

b. Metode Pengumpulan Data

Pada  penelitian  ini  peneliti
menggunakan metode pengumpulan data
dengan cara melakukan observasi,
wawancara dan studi pustaka. Pada
penelitian ini, observasi dilakukan di FKIP
Universitas Citra Bangsa untuk mengamati
proses pelaksanaan Program Praktek
Lapangan, mulai dari proses penentuan

sekolah  sebagai tempat  praktek,
pembekalan, proses pembagian dosen
pembimbing, proses pengantaran

mahasiswa PPL, proses pembimbingan
dengan Guru Pamong, pembimbingan
dengan Dosen Pembimbing, proses ujian
praktek PPL, pelaporan PPL dan penilaian
PPL.

Wawancara dilakukan untuk
mengkonfirmasi data atau fakta yang
diperoleh pada saat observasi serta
sekaligus untuk menggali  software
requirement dari pengguna. Wawancara
dilakukan kepada mahasiswa PPL, Dosen
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Pembimbing dan Guru Pamong sebagai
subyek penelitian dari penelitian ini.

Studi pustaka dilakukan untuk
mengumpulkan data dan informasi melalui
dokumen-dokumen baik dalam bentuk
buku, jurnal, prosiding, laporan-laporan,
atau bentuk-bentuk lain dalam bentuk
tercetak maupun digital.

c. Metode Pengembangan Sistem
Pada penelitian ini menggunakan
Metode Pengembangan Sistem Agile -
Agile Software Development Methods.
Agile Software Development Methods
yang digunakan adalah menggunakan
Model Scrum. Model Scrum adalah
implementasi konkrit dari Metode Agile,
dimana motede ini berfokus pada
pengembangan sistem yang berulang,
dengan hasil yang maksimal dalam waktu
yang singkat. Model Scrum berfokus pada
software management issue bukan pada
teknis pengembangan sistemnya sehingga
secara bertahap dapat menghasilkan sistem
yang efektif digunakan oleh penggunanya
[4]. Model Scrum menggunakan 4 tahap
pengembangan sistem yaitu Backlog,
Sprints, Scrum, dan Demo[5], yang dalam
penelitian ini dijelaskan sebagai berikut:
1. Backlog
Peneliti  melakukan wawancara
terhadap Subyek Penelitian yaitu
Mahasiswa PPL, Dosen Pembimbing
dan Guru Pamong dan observasi
langsung atas proses pelaksanaan
Program  Praktek  Lapangan di
lingkungan FKIP Universitas Citra
Bangsa. Dari hasil observasi dan
wawancara ini dituliskan daftar/rincian

(SIMA) Berbasis Web yaitu terdapat
Pendaftaran,
Penempatan, Proses PPL, dan Ujian —

empat aktifitas utama :

Penilaian.
Sprints

Peneliti menyusun kegiatan yang
untuk  memenuhi
kebutuhan yang ditetapkan dalam
tahap 1 — backlog. Dalam susunan
kegiatan ini dibuatkan jadwal termasuk
analisa
sistem,
(coding),
testing, dan support system. Di dalam
tahap 2 — Sprints juga dilakukan
tracking atau melacak pelaksanaan
telah  dijadwalkan.
tetap
mengacuh pada empat aktifitas utama
yaitu Pendaftaran, Penempatan, Proses

akan dilakukan

didalamnya jadwal
kebutuhan sistem,
pembuatan  kode

proses
desain
sistem

kegiatan
Fokus

yang
tahap 2

Sprints

PPL, dan Ujian — Penilaian.
Scrum Meeting

Menyelenggarakan
tim vyang telah ditunjuk
membahas kemajuan
pengembangan  sistem
Intership  Monitoring
(SIMA) Berbasis Web.
Demos

Menunjukkan fitur-fitur software
yang telah dihasilkan untuk dievaluasi
oleh pengguna sesuai dengan waktu
yang telah ditentukan. Dalam tahap 4 —
Demos ini dilakukan presentase (demo)
sistem kepada setiap level pengguna

sistem.

Pada tahap ke 3 dan ke 4,
Pengkodean telah dilakukan menggunakan

rapat dengan
untuk
kegiatan
Student
Application

PHPMaker yang adalah sebuah aplikasi
php code generate, yang dapat
menghasilkan file .php dengan mudah dan
cepat sehingga fokus pembuatan sistem

prioritas pada fitur-fitur yang perlu ada
dalam pengembangan sistem Student
Intership  Monitoring  Application
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mengacuh pada empat aktifitas utama
tersebut yaitu Pendaftaran, Penempatan,
Proses PPL, dan Ujian — Penilaian.

Dengan PHPMaker dapat
menghasilkan sebuah halaman web berupa
list page atau halaman berisi daftar data
yang ada pada tabel, add/copy form atau
halaman formulir tambah data atau salin
data, view page atau halaman melihat
suatu rekaman data, edit page atau
halaman formulir edit data, delete page
atau perintah menghapus data, search page
atau halaman pencarian data berdasarkan
kolom tertentu, page number — data pada
tabel dapat dilihat dalam nomor halaman
tertentu, export — memungkinkan data
tabel dapat diekpor menjadi file pdf, doc,
excel, dan lain sebagainya, import —
memungkinkan data dapat dimasukkan ke
dalam sistem melalui file excel dan
phpmaker dapat menghasilkan halaman
berisi chart atau diagram. [6]

Backlog Sprints
Serum
Demos Meeting

Gambar 1. Model Scrum - Agile Software
Development Methods

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 UML (Unifed Modelling Language)

Perancangan Sistem menggunakan UML
(Unifed Modelling Language). UML
merupakan sebuah standarisasi bahasa
pemodelan untuk pembangunan perangkat

berorientasi objek[7]. Perancangan SIMA
menggunakan UML ini tergambar dalam
Use Case Diagram dan Activity Diagram.

3.2Use Case Diagram dan Activity
Diagram

Pada Use Case Diagram ini
terdapat 4 (empat) Aktor yaitu Admin
SIMA, Mahasiswa PPL, Guru Pamong dan
Dosen  Pembimbing. Admin SIMA
memiliki akses untuk mengelola sistem
yaitu  melakukan  manajemen  user,
manajemen data sekolah mitra, data dosen
pembimbing, data guru pamong, data
mahasiswa PPL, dan penempatan PPL.
Untuk Aktor Mahasiswa PPL dapat
mengakses Absensi, Log Harian, Kumpul
Laporan, Dokumentasi Ujian, Rekap
Penilaian, dan Rekap Konsultasi. Untuk
Aktor Guru Pamong dan Dosen
Pembimbing dapat mengakses Data
Penilaian dan Konsultasi.

Mahasiswa PPL dalam mengakses
Absensi, dan Log Harian akan dipantau
oleh Guru Pamong dan Dosen
Pembimbingnya. Setiap kali Mahasiswa
PPL  melakukan  konsultasi  secara
offline/bertatap muka langsung dengan
Dosen  Pembimbingnya atau  Guru
Pamongnya, pada system Guru Pamong
dan Dosen Pembimbing perlu memasukan
data pada akses Konsultasi agar Admin
SIMA dapat melakukan monitoring
pembimbingan mahasiswa pada guru
pamong dan dosen pembimbingnya
masing-masing. Penilaian akan dilakukan
setelah Mahasiswa PPL mengumpulkan
Laporan dan melakukan ujian PPL di
Sekolah. Selesai melakukan Ujian PPL,
Mahasiswa PPL perlu menambahkan data
Dokumentasi Ujian PPL pada sistem

lunak yang dibangun dengan
menggunakan teknik pemrograman
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dengan mengakses Dokumentasi Ujian menentukan seorang 2latas/user memiliki
(gambar 2) akses yang berbeda pada sistem.

System Admin System

l

| Pilih menu Manajemen PPL } > Data PPL

<<incluge=>

Manzjemen Sekolzh
Wit

<inci
1 PPL
T Manajemen Dosen \ | |
Pembimbing anciude
Admin -5
SIMA =7
<ind

55
<sinclude=> 7

/ \
Tambah Data Hapus Data |
‘ PPL ‘ .Eanala PPL | PPL |
Manaiemen \ J /
Mahasiswa PPL —
<cincluder> @
u Pamong Simpan Data PPL

Exends 1 Pilih PPL -

Mangjemen
Guru Pamong

Pili

Penilaian
d
Pilih Dosen i |
xtends Dosen e
@ Pembimbing Pilih Guru Pamong

Manajemen
sV Manajemen PPL

Pilih Sekolah

» Simpan Daia Penempatan PPL

Gambar 4. Activity Diagram — Manajemen
PPL

“ | ——— = Pada gambar 4 dapat dilihat bahwa

| i Admin SIMA mengelola PPL dengan
menambahkan data PPL, seperti kapan
mulai diadakan PPL, dan kapan selesai
PPL dilaksanakan. Kemudian setelah itu

Gambar 3. Activity Diagram — Login Admin  SIMA  perlu  menempatkan
Pada gambar 3 dapat dilihat mahasiswa PPL pada suatu Sekolah Mitra,
untuk mengakses sistem, setiap Aktor berser_ta _ dengan siapa Dosen
yaitu Admin SIMA, Mahasiswa PPL, Pembimbingnya  dan  siapa  Guru
Dosen Pembiming dan Guru Pamong perlu Pamongnya. Setelah melakukan
melalukan Login, dengan cara manajemen PPL ini, barulah, Mahasiswa
memasukkan username dan password. PPL, Guru  Pamong dan  Dosen
Sistem kemudian akan melakukan validasi Pembimbing dapat mengakses sistem.

username dan password, jika valid maka
akan dilakukan pengecekan hak akses, jika
tidak maka Login ditolak. Hak Akses
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Gambar 5. Activity Diagram — Rekap
Penilaian

Pada gambar 5 diatas dapat dilihat
proses penilaian dilakukan oleh Guru
Pamong dan Dosen Penguji, kemudian
Rekapan Penilaian dapat dilakukan oleh
masing-masing mahasiswa sesuai dengan
penetapan Dosen Pembimbing dan Guru

Pamong masing-masing mahasiswa
tersebut.
3.3 Relationship Table

Rancangan Database

menggunakan Entity Relationship (E-R)
Model yaitu representasi grafis dari logika
database dengan menyertakan deksripsi
detail mengenai seluruh entitas (entity),
hubungan (relationship) dan 22atasan
(constraint). Diagram E-R merupakan
kunci untuk memahami dan membuat
desain sebuah database [3].

Diagram ER dari Student Intership
Monitoring Application (SIMA) dapat
dilihat pada gambar 6 dibawabh ini :

Gambar 6. Relationship Table - Database
SIMA

3.4 Prosedur Penggunaan Sistem

Student  Intership  Monitoring
Application (SIMA), dapat diakses pada
laman https://ppl.citrabangsa.net. Terdapat
empat aktifitas utama secara berurut dalam
SIMA vyaitu Pendaftaran, Penempatan,
Proses PPL, dan Ujian — Penilaian. Pada
keempat aktifitas utama tersebut masing-
masing aktifitas diakses oleh pengguna
sistem sesuai dengan hak aksesnya.
Penjelasan terhadap empat aktifitas utama

ini dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 1. Aktifitas Utama SIMA

PENDAFTAR PENEMPAT PROSES UJIAN DAN
AN AN PPL PENILAIAN
Mahasiswa ADMIN Mahasiswa Saat UJIAN
mendaftarkan SISTEM PPL selama PPL,
diri untuk mengentri Data  mengikuti Mahasiswa dan
mengikuti Sekolah Mitra, Program atau Dosen
Program PPL Guru Pamong, PPL di Pembimbing
pada Program dan Dosen masing- dapat mengentri
Studi masing- Pembimbing masing Dokumentasi
masing. untuk setiap Sekolah Pelaksanaan
Data Mahasiswa melakukan Ujian PPL pada
diverifikasi PPL Absensi sistem.
dengan Bagian Guru Pamong, Harian, dan Mahasiswa
Keuangan Dosen Entri Log mengentri
Data Final Pembimbing Harian. Laporan PPL
dientri ADMIN  dan Mahasiswa  Proses untuk dapat
SISTEM ke melakukan Konsultasi diperiksa oleh
dalam Sistem LOGIN ke Mahasiswa Guru Pamong
Sistem untuk PPL dan Dosen
mengetahui dilakukan Pembimbingnya
Informasi secara Guru Pamong
tersebut. online/offlin ~ dan atau Dosen
e, setiap Pembimbing
konsultasi memeriksa dan
dengan mengentri
Guru Kembali hasil
Pamong review laporan
atau Dosen Guru Pamong
Pembimbing  dan atau Dosen
dientri Pembimbing
kedalam mengentri
sistem oleh penilaian
Guru
Pamong dan
Dosen

Hal |22

Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi (JUKANTTI)
Volume (4) No (1) April 2021 — eISSN : 2621-1467



Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi (JUKANTTI) mKANII-
VOlume (4) NO (1) April 2021 - eISSN : 2621-1467 JURNAL PENDIDIKAN TEKNOLOGI INFORMASI

Pembimbing tersebut.
4. Memberikan Pengumuman terkait

PPL yang berlangsung
3.5 Penggunaan Sistem
a. Akses Administrator
Dalam manajemen data dan proses
pada SIMA dikelola oleh Admin SIMA.
Admin SIMA memiliki otoritas tertinggi
dalam sistem. Agar sistem dapat diakses
dengan baik oleh tiga jenis pengguna
lainnya maka Admin SIMA perlu
memanajemen data master dan
memasukan data PPL setiap tahun ajaran
atau setiap Program PPL dimulai.

Setelah Data Master dilengkapi
pada tahap selanjutnya Admin Sekolah
perlu mengentri masa Pelaksanaan PPL.
Kemudian Admin SIMA juga
memanajemen penempatan Mahasiswa
PPL pada suatu Sekolah. Pada proses
penempatan PPL ini, Admin SIMA
menempatkan Dosen Pembimbing dan
Guru Pamong untuk setiap Mahasiswa
PPL (gambar 8 s/d gambar 10).

SIMA

\lud(nt Inl( Ill\hlp

Gambar 8. Menambah Data Praktek
Pengalaman Lapangan

Gambar 7. Halaman Depan SIMA

Administrator  Sistem  disebut
Admin SIMA, memiliki otoritas tertinggi
dalam sistem. Terdapat beberapa tugas

dari Admin SIMA sebelum sistem dapat

digunakan oleh Mahasiswa PPL, Guru PPL
Pamong dan Dosen Pembimbing yaitu : i _
1. Melengkapi Data Master seperti :
Data Mahasiswa PPL (beserta
dengan akunnya), Data Dosen i
Pembimbing  (beserta  dengan - B
akunnya), Data Guru Pamong -
(beserta dengan akunnya), Data Gambar 10. Menambah Data
Sekolah Mitra dan Data Program Pengumuman
Studi.
2. Mengentri Data PPL Admin  SIMA  juga  perlu
3. Mengatur Penempatan Mahasiswa menambah Data Pengumuman pada
PPL pada suatu Sekolah Mitra, sistem. Pengumuman yang ditambahkan
memilih Guru Pamong, dan Dosen dapat diakses oleh pengguna biasa (guest),
Pembimbing untuk  mahasiswa dan juga pengguna dengan otoritas seperti
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mahasiswa PPL, Dosen Pembimbing dan
Guru Pamong.

Selain pengaturan awal diatas
admin SIMA juga memiliki akses kepada
keseluruhan aktifitas sistem yang dientri
oleh Mahasiswa PPL, Guru Pamong dan
juga Dosen Pembimbing seperti :

1. Profil Mahasiswa
Profil Dosen
Profil Guru Pamong
Absensi Mahasiswa PPL
Log Harian Mahasiswa PPL
Laporan Akhir PPL
Dokumentasi Ujian
Konsultasi Guru
. Konsultasi Dosen
10. Penilaian Guru
11. Penilaian Dosen

© oo N s LN

b. Akses Mahasiswa

Student Internship
A Monitoring Application

Gambar 11. Halaman Depan — Akses
Mahasiswa

Setelah  masuk ke  sistem,
mahasiswa PPL dapat mengubah profilnya
masing-masing dengan mengganti foto
profil dan informasi lainnya jika
ditemukan kesalahan pendataan.

Dalam keseharian di sekolah,
mahasiswa PPL wajib melakukan absensi
harian sebagai informasi kehadiran. Hal ini
akan mempermudah pengontrolan

kehadiran oleh Dosen Pembimbing, Guru
Pamong dan juga Admin SIMA.

EISIMA === = g v -

2w

.......

Gambar 12. Halaman Absensi —
Mahasiswa

Pada saat menambahkan data
Absensi, sistem akan mendeteksi longitude
dan latitude melalui gps gadget yang
digunakan. Untuk itu terdapat notifikasi
dari sistem untuk meminta izin membaca
data gps. Jika mahasiswa tidak
mengizinkan maka data absensi tidak
dapat  dientri. Mahasiswa  wajib
mengizinkan akses dari sistem untuk
membaca data gps tersebut (gambar 12).

EISIMA === @ Hanieren User -
. Log Harian

—

“ Bl EF3IE EE @ s@

Gambar 13. Halaman Log Harian -
Mahasiswa

Selain melakukan absensi,
mahasiswa PPL perlu menambahkan data
Log Harian, sebagai catatan aktifitas
keseharian mahasiswa di lokasi Sekolah.
Setiap aktifitas yang tercatat ini akan
menjadi bahan pertimbangan penilaian
olen  Guru Pamong dan  Dosen
Pembimbing. Mahasiswa dapat
menyertakan foto atau dokumen terlampir
untuk menunjang catatan/log harian yang
dientrinya (gambar 13)
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ZISIMA ===

Gambar 14. Halaman Kumpul Laporan
Akhir

Setelah menyelesaikan proses PPL
yang berlangsung, mahasiswa dapat
melaporkan laporan akhirnya dapat berupa
draft atau yang sudah final. Laporan yang
dientri  akan dilihat oleh  Dosen
Pembimbing dan atau Guru Pamong untuk
diperiksa dan direvisi oleh mahasiswa jika
terdapat kekurangan atau penambahan
(gambar 14).

c. Akses Guru Pamong dan Dosen
Pembimbing

EISIMA ===

Gambar 15. Halaman Penilaian Mahasiswa
Oleh Guru Pamong

Guru Pamong mengakses sistem
untuk dapat melihat data mahasiswa
bimbingannya, data absensi, data log
harian, data konsultasi, dan data laporan
ppl yang dikumpulkan  mahasiswa
bimbingannya. Guru Pamong pada
menjelang akhir Program PPL perlu
menambahkan data penilaian mahasiswa
PPL (gambar 15).

Dosen Pembimbing mempunyai
otoritas akses yang sama seperti Guru
Pamong, kelebihannya Dosen Pembimbing

dapat mengakses penilaian Guru Pamong
sebelum  memberikan  nilai  kepada
mahasiswa bimbingannya (gambar 16)

EISIMA ===

Gambar 16. Akses Penilaian Guru
Pamong oleh Dosen Pembimbing

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan sistem
monitoring program PPL di FKIP
Universitas Citra Bangsa yang dinamakan
Student Intership Monitoring Application
(SIMA). SIMA dapat diakses oleh
Administrator, Mahasiswa PPL, Guru
Pamong dan Dosen Pembimbing. Aktifitas
Manajemen Program PPL dapat berjalan
dengan pengawasan atau monitoring yang
baik melalui SIMA.
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi pada saat ini meningkat dengan pesat. Pemanfaatan teknologi
informasi tidak hanya pada sektor bisnis saja, tetapi juga pada sektor publik. Salah satu instansi sektor
publik yang memanfaatkan teknologi informasi adalah Lembaga Pendidikan Sekolah Dasar. Dalam
dunia pendidikan sudah terdapat banyak aplikasi multimedia pembelajaran baik dalam bentuk aplikasi
maupun game edukasi yang dapat membantu daya ingat atau daya tangkap yang baik untuk anak-anak
maupun orang dewasa. Pada penelitian ini dibahas mengenai pembuatan Media Pembelajaran berupa
Game Edukasi Sejarah Kemerdekaan Indonesia berbasis Android menggunakan Aplikasi Construct 2.
Penerapan Media Pembelajaran berbasis game edukasi ini diterapkan di Sekolah Dasar GMIT
Kuanino 3 - Kota Kupang. Pengembangan perangkat lunak menggunakan Metode MDLC -
Multimedia Development Life Cycle. Media sebelum digunakan diuji oleh Ahli Media dan
memperoleh hasil 89,67% Sangat Baik. Dan hasil uji penggunaan oleh siswa SD memperoleh hasil
88.04% Sangat Baik.

Kata Kunci : Game Edukasi, MDLC, Multimedia Development Life Cycle, Construct 2, Android

1. PENDAHULUAN pembelajaran baik dalam bentuk aplikasi
maupun game edukasi yang dapat
membantu daya ingat atau daya tangkap
yang baik untuk anak-anak maupun orang
dewasa. Seperti dalam penelitian Amami
dkk menghasilkan game edukasi RPG
Matematika. Game edukasi RPG
matematika ini menceritakan  mengenai
seorang anak yang diperintahkan oleh

Perkembangan teknologi informasi
pada saat ini meningkat dengan pesat.
Pemanfaatannya dalam kehidupan
masyarakat secara luas juga mengalami
peningkatan yang sangat besar. Hal ini
juga terjadi pada dunia pendidikan secara
luas, Aziz dkk menjelaskan bahwa
perkembangan yang besar dalam bidang

o . ibunya kepasar untuk membeli
teknologi informasi berdampak besar : .
terhada eran lembaga  pendidikan buah-buahan, dalam perjalanannya terselip

PP ga b : sebuah edukasi matematika yaitu

Sehingga lembaga pendidikan pada saat ini
berlomba-lomba dalam membelanjakan
sumber keuangannya untuk melakukan
update terhadap teknologi informasi [1].

pengoperasi  bilangan dalam kehidupan
sehari-hari. Dari hasil angket respon
pengguna didapat bahwa Game edukasi

RPG matematika ini menarik,
Dalam dunia pendidikan sudah menyenangkan, dan dapat mengedukasi
terdapat banyak aplikasi multimedia penggunanya [2].
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Penelitian Rina Nugisari dkk hilang dari benak bangsa Indonesia.
menghasilkan  sebuah game edukasi Bahkan sejarah menjadi mata pelajaran
tentang tata surya yang dapat membantu yang harus dipahami bagi peserta didik
proses pembelajaran pada siswa sekolah Indonesia. Sejarah kemerdekaan Indonesia
dasar. Berdasarkan  hasil  pengujian menjadi  salah satu  bahan ilmu
usabilitas dengan rata-rata total 66,25 pengetahuan dengan berbagai pelajaran
dengan jumlah frekuensi user tertinggi 13 hidup yang perlu diteladani, seperti sikap
responden pada SUS score 61-80 patriotisme, cinta tanah air, dan rela
menunjukkan bahwa game cukup baik berkorban dari para pejuang yang gugur.
untuk membantu proses belajar siswa.

Salah satu permasalahan dalam
dunia pendidikan saat ini yaitu guru belum
mampu memanfaatkan media
pembelajaran yang menyenangkan untuk

Beberapa hasil responden juga
menunjukkan  bahwa user  menyukai
game ini sehingga akan dimainkan berkali-

kali. [3] peserta didik tertarik dalam proses

Game edukasi sangat menarik pembelajaran, sehingga tingkat motivasi
untuk  dapat dikembangkan dalam belajar peserta didik menjadi rendah
menunjang  proses pendidikan  serta terhadap proses pembelajaran.

memiliki  beberapa keunggulan yang
signifikan yaitu memiliki animasi yang
mampu menarik perhatian peserta didik
agar peserta didik dapat menikmati proses
belajar dan juga dapat meningkatkan daya
ingat peserta didik untuk mampu
menyimpan materi pelajaran dalam waktu
yang lebih lama dibandingkan dengan
metode pengajaran konvensional.

Berdasarkan hasil pengamatan
langsung di SD GMIT Kuanino 3 Kupang
pada saat kegiatan pembelajaran mata
pelajaran sejarah di kelas V, peserta didik
belum mampu menguasai materi sejarah
kemerdekaan Indonesia dengan baik, guru
tidak menggunakan model pembelajaran
yang bervariasi dalam proses pembelajaran
berlangsung. Guru masih menggunakan

Dengan berkembangnya teknologi, model pembelajaran secara konvensional
informasi dan komunikasi maka guru yaitu guru lebih banyak membaca buku
dituntut untuk dapat membuat atau teks tentang materi sejarah kemerdekaan
merancang suatu pembelajaran  yang Indonesia, sehingga peserta didik hanya
efektif, efisien dan yang menyenangkan mendengarkan dan mencatat tanpa mampu
bagi peserta didik. Dalam hal ini untuk  melakukan sesuatu. Hal ini
terkhususnya pada mata pelajaran ilmu menyebabkan dalam proses pembelajaran,
pengetahuan sosial. Mata pelajaran lImu peserta didik tidak aktif dalam proses
Pengetahuan Sosial (IPS) sangat penting pembelajaran, peserta didik cepat bosan,
karena didalamnya memuat materi tentang jenuh dan malas untuk belajar.

sejarah, geografi dan ilmu sosial lainnya
untuk mempersiapkan serta mendidik
peserta didik untuk hidup dan memahami
dunianya. Indonesia memiliki sejarah
penting yang melekat dan tidak dapat

Berdasarkan permasalahan yang
diuraikan di atas, maka peneliti ingin
menerapkan Game Edukasi  Sejarah
Kemerdekaan Indonesia berbasis Android
sebagai media  pembelajaran  yang
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menyenangkan dengan  menggunakan
aplikasi  Construct 2, untuk dapat
membantu peserta didik dalam memahami
materi dalam proses pembelajaran yang
dilakukan oleh guru. Diharapkan dengan
game edukasi ini dapat menarik motivasi
belajar  peserta didik dan  dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

2. METODE PENELITIAN

a. Metode Research and Development
(R&D)

Metode Penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode
Research and Development (R&D).
Metode penelitian dan pengembangan atau
dalam bahasa Inggrisnya Research and
Development adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut[4].

b. Metode Pengumpulan Data

Pada  penelitian ini  peneliti
menggunakan metode pengumpulan data
dengan cara melakukan  observasi,
pembagian angket dan studi pustaka. Pada
penelitian ini, observasi dilakukan di SD
GMIT Kuanino 3, Jalan Pocoranakan
No.6A-Kecamatan Kota Raja untuk
mengamati proses pelaksanaan
pembelajaran di kelas V pada Mata
Pelajaran Sejarah dengan topik Sejarah
Kemerdekaan Indonesia.

Peneliti juga melakukan pembagian
angket kepada siswa dan guru. Penulis
menggunakan angket untuk memperoleh
data dari responden setelah menggunakan
produk berupa game edukasi berbasis
android pada materi sejarah kemerdekaan
Indonesia. Angket yang digunakan dalam
penelitian dan pengembangan ini adalah

dengan menggunakan skala  Likert.
Alternatif jawaban dengan skala likert
yaitu: sangat baik (SB), baik (B), cukup
(C), kurang (K), sangat kurang (SK).

Dalam Studi Pustaka, peneliti
mengumpulkan data dan informasi melalui
dokumen-dokumen  seperti  Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Silabus,
dan Daftar Hadir Siswa.

c. Metode Pengembangan Perangkat
Lunak

Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan Metode MDLC -
Multimedia Development Life Cycle. Pada
Metode MDLC terdapat enam tahapan
yaitu: konsep (Concept), perancangan
(Desain), pengumpulan bahan (Material
Collecting), pembuatan  (Assembly),
pengujian  (Testing), dan  distribusi
(Distribution), dapat dilihat pada gambar
1.

| comcept | Multimedia
| | Development

Life Cycle
(MDLC)

Gambar 1. Metode MDLC - Multimedia
Development Life Cycle

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Deskripsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran dibuat oleh
peneliti yaitu media pembelajaran Game
Edukasi Sejarah Kemerdekaan Indonesia
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dengan Aplikasi Construct 2. Media
pembelajaran ini diperuntukkan untuk
kelas V, SD GMIT Kuanino 3 - Kota
Kupang. Dengan pembahasan pada mata
pelajaran IPS, materi Sejarah
Kemerdekaan Indonesia.

Pada Game Edukasi Sejarah
Kemerdekaan Indonesia ini terdapat
permainan penyusunan puzzle tokoh
pahlawan, quiz, dan juga menampilkan Gambar 3. Halaman Materi Sejarah
materi Sejarah Kemerdekaan Indonesia Kemerdekaan Indonesia
dan materi tokoh Sejarah yang memuat
audio berisi narasi materi juga teks materi
tersebut.

Dr. Ir. H. Soekarno adalah Presiden
pertama Republik Indonesio yang
menjobat pada periode 1945-1967
la memainkan peranan penting dalam

b. Tampilan Produk B Lomerdekoon bengso Indonesia dor
Adapun tampilan media ?:mdiddk'.g(;':ld:;t‘?qlﬁg

pembelajaran Game Edukasi Sejarah

Kemerdekaan Indonesia dengan Aplikasi

Construct 2 pada Mata Pelajaran IPS kelas

V SD GMIT Kuanino 3, Kota Kupang

adalah sebagai berikut :

Gambar 4. Halaman Materi Tokoh Sejarah

Materi Sejarah dan materi Tokoh
Sejarah tidak hanya menampilkan teks
berupa informasi materi tetapi juga
terdapat audio narrator yang membacakan
materi bagi peserta didik yang mengakses
game edukasi ini (gambar 3 dan gambar
4).

Gambar 2. Halaman Utama - Game
Edukasi Sejarah Kemerdekaan Indonesia

Halaman depan media pembelajaran ini
menampilkan Judul Game, dan 5 (lima)
Menu Utama vyaitu Materi, Game,
Petunjuk, Profil, dan Exit. Juga terdapat
Tombol musik on/off yang berfungsi untuk
mengaktifkan dan menonaktifkan musik
latar (gambar2).

Gambar 5. Halaman Game Puzzle
Dalam halaman game puzzle
terdapat potongan — potongan gambar
tokoh pahlawan serta timer dan skor.
Peserta didik yang mengakses game
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diminta untuk menyusun gambar tokoh
pahlawan tersebut, setelah  berhasil
menyusun maka akan tampil soal tentang
nama dari tokoh pahlawan tersebut dan
peserta didik harus menjawab dengan
benar untuk mendapatkan skor dan
kemudian puzzle akan berlanjut ke gambar
selanjutnya (gambar 5).

@43* B

Pendaratan sekutu di Surabaya tanggal 25
2 ' OKtober 1945, dipimpin oleh

“Gambar 8. Halaman Petunjuk

Pada Game Edukasi Sejarah
[ —P Kemerdekaan  Indonesia  ini  juga
N —y— T menampilan halaman petunjuk
i Jorier! Ted ey (6] Brisen AW.S Mallby penggunaan game dan halaman profil

pembuat game (gambar 8 dan gambar 9).
. ez i ‘,_

B Jenderal Douglas Mac Arthur D Brigadir Jenderal Bethel

. e

Gambar 6. Halaman Game Quiz

1. Nama : Lidya Lexeltri Dias

2. NIM : 161100016 :

Dalam halaman game quiz tercapat N
soal pilihan ganda tentang Materi Sejarah e e
Kemerdekaan Indonesia serta timer dan TERIMA KASIH
skor. Untuk jawaban yang dijawab dengan » . 4
benar oleh peserta didik maka skor akan Gambar 9. Halaman Profil
bertambah.  Timer,atau waktu akan
berjalan mundur saat soal telah tampil c. Validasi Ahli Media
pada layar (gambar 6 dan gambar 7). Dalam memvalidasi media

. )

pembelajaran, peneliti melakukan validasi
ahli media. Terdapat 3 ahli media yang
melakukan uji coba produk sebelum media
digunakan oleh peserta didik dalam hal ini
siswa Kelas V SD GMIT Kuanino 3, Kota
Kupang.

Hasil  ujicoba produk yang
dilakukan oleh Ahli Media diisi dalam
angket pengujian ahli media. Hasil Angket
tersebut dihitung menggunakan rumus [4]:

Gambar 7. Halaman Papan Skor Game

Quiz

X
= — 0,
P xixlOO Yo

)
X

Presentase yang dicari
Jumlah jawaban
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Xi = Jumlah nilai ideal untuk
keseluruhan item
100% = Bilangan konstan

Untuk dapat memberikan makna
dan pengambilan keputusan pada tingkat
ketepatan, kemenarikan, dan keefektifan
dapat dipadankan dengan skala tingkat
pencapaian sebagai berikut[4] :

Tabel 1. Kualifikasi Kelayakan

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Kelayakan

85 — 100% Sangat baik, tidak perlu
direvisi

75— 84% Baik, tidak perlu
direvisi

65— 74% Cukup, direvisi

55 — 64% Kurang, direvisi

0-54% Sangat kurang, direvisi

Hasil Pengujian Ahli Media pertama :
p= ixlﬂﬂ%

=72/75 x 100

=0,96 x 100

=96 %
Hasil Pengujian Ahli Media kedua :
p= ixlOO%

=70/75 x 100

=0,93 x 100

=93 %
Hasil Pengujian Ahli Media ketiga :

X
= — X Q
D x!_;tlDOz’o

=60/75 x 100
=0,8 x 100

=80 %
Sehingga diperoleh :

Tabel 2. Validasi Ahli Media

No. Ahli Perhitu % Tingkat
Media ngan Pencapaian
Anhli Sangat Baik,
) 72/75* 96 ]
1 Media tidak perlu
100 %
Pertama direvisi
Ahli Sangat Baik,
. 70/75* 93 ]
2 Media tidak perlu
100 % S
Kedua direvisi
Ahli Baik, tidak
) 60/75* 80
3 Media perlu
: 100 % o
Ketiga direvisi
Sangat
89,6 Baik, tidak
Rata-Rata
7%  perlu
direvisi
Hasil  validasi  Ahli  Media

menyatakan bahwa Game Edukasi Sejarah
Kemerdekaan Indonesia ini Sangat Baik,

tidak perlu direvisi.

d. Pengujian Produk

Setelah hasil validasi ahli media
telah diperoleh dan memenuhi kualifikasi
kelayakan minimal Baik, maka Media
Edukasi
Sejarah Kemerdekaan Indonesia ini dapat

Pembelajaran berupa Game

digunakan oleh peserta didik, dalam hal ini
siswa Kelas V SD GMIT Kuanino 3, Kota
Kupang.

Dalam penelitian ini game edukasi
Indonesia ini

Sejarah  Kemerdekaan
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kemudian digunakan oleh 21 peserta didik. R.C. 100 perlu
Setelah menggunakan game edukasi ini, Amabi direvisi
- .. . 7 RizkyA. 62/75* 83% Baik, tidak
peserta didik mengisi kuesioner/angket Y
Pollo 100 perlu
penggunaan game. direvisi
Berdasarkan hasil angket 8 Jems  65/75* 87 % Sangat
penggunaan game edukasi oleh siswa Mbau 100 Baik, tidak
diatas maka diperoleh rata-rata persentase perlu
. . direvisi
kelayakan game edukasi oleh siswa
b 88.04% q tinakat 9 SaskiaM. 65/75* 87% Sangat
sebesar DA engan Ingka Ibrahim 100 Baik, tidak
pencapaian kelayakan Sangat Baik (tabel perlu
3). direvisi
Tabel 3. Perhitungan Hasil Angket 10 JustenE.  63/75* 84%  Baik, tidak
Penggunaan Game Edukasi oleh Siswa Mbau 100 perlu
direvisi
N Nama Perhitun % Tingkat
. . 11 AzaryaN. 62/75* 83%  Baik, tidak
0 Siswa g Pencapaia
Deta 100 perlu
an n
direvisi
1 MaurelS. 74/75* 99% Sangat
) o 12 MarcoA. 65/75* 87% Sangat
Putri 100 Baik, tidak
Kofi 100 Baik, tidak
Baba perlu
. perlu
direvisi
direvisi
2 Magdalen 70/75* 93% Sangat
o 13 GilbertD. 70/75* 93 % Sangat
aS. Adu 100 Baik, tidak
I. Saleh 100 Baik, tidak
perlu
o Adu perlu
direvisi
direvisi
3 OrgaD. 70/75* 93% Sangat
o 14 JeanethJ. 69/75* 92% Sangat
Oematan 100 Baik, tidak
Dumanau 100 Baik, tidak
perlu
. w perlu
direvisi
_— direvisi
4 Fitri 70/75* 93 % Sangat
o 15 ElisyaA. 65/75* 87% Sangat
Lenama 100 Baik, tidak
Buthe 100 Baik, tidak
perlu
L perlu
direvisi
— direvisi
5 ForlanF. 63/75* 84%  Baik, tidak
16 Margaret 62/75* 83%  Baik, tidak
Adu 100 perlu
L ha C. 100 perlu
direvisi
S Haumetan direvisi
6 Fernando 62/75* 83%  Baik, tidak
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17 Cheyenne 74/75*  99% Sangat Kuanino 3, menunjukkan bahwa Game
T.L 100 Baik, tidak Edukasi layak untuk digunakan dengan
Pellond | - . . :
eriondod d'_oerfj_ nilai akhir 88.04% dan tingkat pencapaian
Irevisi
18 KeNinA  66/75% 88% Sangat sangat baik sebagai Media Pembelajaran
Balle 100 Baik, tidak IPS, Khususnya  Materi ~ Sejarah
perlu Kemerdekaan Indonesia kelas V di SD
direvisi GMIT Kuanino 3.
19 Angelica 63/75* 84%  Baik, tidak
M. 100 perlu
Sinlaeloe direvisi DAFTAR PUSTAKA
20  Alfares 62/75* 83% Baik, tidak . hi han. d
M. 100 erlu [1]  Aziz, Tahir, M. . Khan, dan R.
Tanono direvisi Singh, “Effects of Information
21  Winfrit). 63/75* 84% Baik, tidak Technology Usage on Student
Mone 100 perlu Learning: An Empirical Study in the
Ledo direvisi United States,” Int. J. Manag., vol.
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ABSTRAK

Prestasi belajar merupakan penentu hasil akhir rangkaian pembelajaran di sekolah dalam periode waktu
tertentu. Setiap sekolah menerapkan penentuan prestasi belajar dengan berbagai cara dan kriterianya
masing-masing. Penentuan prestasi belajar di SMA Kristen Citra Bangsa Mandiri Mandiri
menggunakan multi kriteria seperti nilai raport, yaitu nilai pengetahuan, nilai keterampilan dan nilai
sikap (spiritual dan sosial), namun nilai sikap (spiritual dan sosial), absensi, ekstarakurikuler, dan
prestasi lomba tidak dimasukkan dalam penghitungan nilai akhir. Dengan adanya Pandemi Covid-19
membuat perubahan drastis serta terjadi anomali yang cukup besar pada sistem pembelajaran di Sekolah,
Adapun anomali yang terjadi membuat perubahan/ketimpangan pada hasil akhir pembelajaran/prestasi
belajar Siswa. Berdasarkan hasil survey pada sekolah SMA Kristen Citra Bangsa Mandiri, beberapa
siswa berprestasi mendapatkan hasil yang kurang maksimal dikarenakan gagal dalam pemebelajaran
daring. Berdasarkan permasalahan diatas maka diperlukan formula baru untuk menghitung prestasi
belajar siswa, sehingga Tujuan dari penelitian ini adalah merancang sistem pendukung keputusan
pemilihan siswa berprestasi menggunakan Metode Perbandingan Eksponensial (MPE).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perancangan sistem penentuan siswa berprestasi berdasarkan
perankingan dapat ditentukan berdasarkan penetapan nilai kriteria yang dapat berubah pada periode
waktu tertentu. Hasil perankingan ini dapat membantu guru dalam pengambilan keputusan siswa
berprestasi.

Kata kunci: Prestasi Belajar; Sistem Pendukung Keputusan; Metode Perbandingan Eksponensial.

1. PENDAHULUAN yang biasa disebut dengan Sistem
Pembelajaran Daring (SPADA).
Berdasarkan penetapan tersebut,
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
(Kemendikbud)  mengeluarkan  Surat
Edaran dari Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Nomor: 36962/MPK.A/HK
/2020 tertanggal 17 Maret 2020 tentang
Pembelajaran secara Daring dan Bekerja
dari Rumah dalam rangka Pencegahan
Penyebaran  Corona  Virus Disease
(COVID-19). Sistem Pembelajaran daring
membawa  perubahan yang  sangat
signifikan pada sistem pembelajaran di
Indonesia khususnya Kota Kupang — Nusa
tenggara Timur. Semua unit sekolah baik
negeri ataupun sekolah swasta di Kota

Pandemi Covid 19 saat ini telah merambah
ke seluruh Indonesia dan saat ini dampak
dari wabah tersebut juga dirasakan oleh
dunia pendidikan. Perserikatan Bangsa
Bangsa atau PBB menyatakan bahwa salah
satu sektor yang terdampak adanya wabah
ini adalah dunia Pendidikan (Purwanto dkk,
2020:1). Sejalan dengan  kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi, Kini
pendekatan pembelajaran telah berubah ke
arah pembelajaran abad pengetahuan.
Orang dapat belajar dimana saja, kapan
saja, dengan siapa saja. ltulah ciri
pembelajaran abad pengetahuan yang
dikenal sebagai berbasis komputer atau
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Kupang berupaya menerapkan SPADA
dengan baik. Namun beberapa sekolah ada
yang berhasil dan banyak yang masuk
dalam kategori tidak berhasil. Penerapan
SPADA memang membutuhkan waktu
penyesuaian  yang cukup  banyak,
dikarenakan ~ SPADA  membutuhkan
beberapa penyesuain baik pada tenaga
pengajar, peserta didik dan infrastruktur
Sistem Pembelajaran yang dibangun.

Prestasi belajar siswa pada masa pandemi
covid-19 cenderung menurun dibandingkan
tahun-tahun sebelumnya sesuai dengan
hasil riset penelitian Rizgon Halal Syah Aji
(2020). Hal ini juga terjadi pada salah satu
sekolah di Kota Kupang yaitu SMA Kristen
Citra Bangsa Mandiri. Penentuan prestasi
belajar di SMA Kristen Citra Bangsa
Mandiri menggunakan multi kriteria seperti
nilai raport, yaitu nilai pengetahuan, nilai
keterampilan dan nilai sikap (spiritual dan
sosial), namun nilai sikap (spiritual dan
sosial), absensi, ekstarakurikuler, dan
prestasi lomba tidak dimasukkan dalam
penghitungan nilai akhir. Berdasarkan hasil
wawancara pada salah satu guru SMA
Kristen Citra Bangsa Mandiri (Chrysantus
A. E. Putra Nunuhitu) : terdapat beberapa
siswa berprestasi mendapatkan hasil yang
kurang maksimal dikarenakan gagal dalam
pemebelajaran daring. Berdasarkan
permasalahan diatas maka diperlukan
formula baru untuk menghitung prestasi
belajar siswa, sehingga Tujuan dari
penelitian ini adalah merancang sistem
pendukung keputusan pemilihan siswa
berprestasi menggunakan Metode
Perbandingan Eksponensial (MPE).

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk dalam jenis
penelitian dan pengembangan (Research

andDevelopment/R&D). Penelitian ini
akan menghasilkan sebuah produk yang
digunakan  dalam  pendidikan  dan
pembelajaran.  Adapun produk yang
dihasilkan dalam penelitian ini adalah
sistem pendukung keputusan prestasi
belajar siswa menggunakan metode MPE.
Metode pengembangan yang digunakan
dalam perancangan aplikasi ini yaitu
dengan menggunakan metode prototype.

Gambar 1. Prototype Model
Langkah-langkah Penelitian

Adapun langkah-langkah penelitian
Prototype menurut Roger S. Pressman
(2010) adalah sebagai berikut : (1)
Mendengarkan Pelanggan - Pada tahap ini
dilakukan pengumpulan kebutuhan dari
sistem dengan cara mendengar kebutuhan
dari pelanggan. Pada tahap ini peneliti
melakukan wawancara kepada salah satu
guru wali kelas di SMA Kristen Citra
Bangsa Mandiri(Chrysantus A. E. Putra
Nunuhitu) untuk mengetahui sistem yang
sedang berjalan, kemudian mencari
masalah yang terjadi dan melengkapi
kebutuhan data sekunder lainnya melalui
cara dokumentasi (2) Merancang dan
Membuat Prototype - Pada tahap ini,
dilakukan perancangan dan pembuatan
prototype system. Prototype yang dibuat
disesuaikan dengan kebutuhan sistem yang
telah  didefinisikan  sebelumnya dari
kebutuhan sekolah. (3) Uji Coba Pada tahap
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ini, prototype dari sistem di uji coba oleh
pelanggan atau pengguna dalam hal ini
adalah guru wali kelas. Kemudian
dilakukan evaluasi kekurangan-kekurangan
dari kebutuhan pelanggan. Pengembangan
kemudian kembali mendengarkan keluhan
dari  pelanggan untuk  memperbaiki
prototype yang ada.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
1) Teknik Analisis Data

Analisis data dilakukan dengan
menggunakan  Metode  Perbandingan
Eksponensial (MPE), dengan perhitungan
secara eksponensial, perbedaan nilai antara
kriteria dapat dibedakan tergantung kepada
kemampuan orang yang menilai. Untuk
menggunakan metode MPE terdapat
beberapa langkah. Berikut ini adalah
langkah-langkah yang perlu dilakukan
dalam pemilihan  keputusan dengan
menggunakan MPE, (Borman., I, R &
Helmi, F. (2018:19)

a. Menyusun alternatif - alternatif
keputusan yang akan dipilih.

b. Menentukan criteria atau perbandingan
Kriteria keputusan yang penting untuk

dievaluasi

Penentuan Ranking Siswa
SMA Citra Bangsa Mandiri

Seluruh Siswa disetiap Kelas

Gambar 2. Hierarki Kriteria dan Alternatif

c. Menentukan tingkat kepentingan dari
setiap  criteria  keputusan  atau
pertimbangan Kriteria

Tabel 1. Bobot Kriteria

BOBOT
No | KRITERIA | NILAI
1 | Pengetahuan 50%
2 | Ketrampilan 50%
3 | Sikap 0%
4 | Prestasi 0%

d. Melakukan penilaian terhadap semua

alternative pada setiap criteria

e. Menghitung skor atau nilai total setiap

alternatif

(TN) = ) (RKij)"™)

j=i

f.  Menentukan urutan prioritas keputusan

didasrkan pada skor atau nilai total
masing-masing alternatif.

Tabel 2. Ranking Siswa
1 1804093  21.35
2 1804126 21.34
3 1804158  21.31
4 1804112 @ 21.30
5 1804047 @ 21.29
6 1804141 21.29
7 1804105  21.29
8 1804129 21.27
9 1804029 @ 21.26
10 1804079 @ 21.25
11 1804044 @ 21.25
12 1804084 @ 21.25
13 1804127 21.24
14 1804145 | 21.22
15 1804134  21.21
16 1804159 | 21.20
17 1804053 # 21.13
18 1804069 @ 21.09
19 1804096 @ 21.05
20 1804097 @ 21.04
21 1804039 @ 20.98
22 1804155  20.97

2) Perancangan  Sistem

Fungsional

Pemodelan
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Perancangan sistem  dikembangankan
menggunakan Context Diagram dan Data
Flow Diagram. Dengan menggunakan
DFD memungkinkan general user dapat
memahami keterkaitkan antara subsistem.

Login
Data Siswa
Data Guru

Data Matapelajaran

Data Tahun Pelajaran
Data User

Hak Akses Guru
Report Data Nilai
Lihat Data Personal

Login
Data nilai
Ubah Personal Data

Hak Akses Admin
Report Data Siswa
Report Data Guru

Report Data Matapelajaran

Report Data Tahun Ajaran

Report Data User

Gambar 3. Context Diagram

Context Diagram pada gamabar 3
menggambarkan proses secara
keseluruahan pada  sistem yang
dikembangkan. Terdapat 2 aktor utama
dalan  Sistem  Perangkingan  vyaitu
Administrator dan Guru.

Administrator melakukan login ke sistem
dan memberikan inputan ke sistem berupa
data Siswa, Guru, Matapelajaran, Tahun
Pelajaran dan mengelola data
User/Member, Sedangkan output yang
diterima oleh administrator adalah hak
akses untuk mengelola sistem secara
menyeluruh dan juga mendapatkan report
dari data yang telah dimasukan. Guru juga
melakukan proses login pada sistem serta
bertugas untuk memasukan data nilai pada
sistem dan mengubah keseuaian data diri,
sedangkan output yang diterima yaitu hak
akses untuk mengelolah nilai siswa, report
data nilai dan melihat data diri masing-
masing.

Pada gambar 4. DFD Level 1 menjelaskan
fungsi-fungsi utama pada pada sistem yang
dikembangkan. Atau DFD Level 1 ini dapat
diartikan juga sebagai diagram terperinci
dari diagram konteks pada gambar 3.

vvvvvvv

Gambar 4. DFD Level 1
Pada DFD Level 1 terdapat 6 proses yaitu:

a. Login vyang dilakukan oleh aktor
Administrator dan  Guru, data
tersimpan pada datastore Tabel Level

b. Input data Siswa oleh Aktor
Administrator, data tersimpan pada
datastore Data Siswa

c. Input data Guru oleh Aktor
Administrator, data tersimpan pada
datastore Data Guru

d. Input data Matapelajaran oleh Aktor
Administrator, data tersimpan pada
datastore Data Matapelajaran

e. Input data Tahun Pelajaran oleh Aktor
Administrator, data tersimpan pada
datastore Data Tahun Pelajaran

f. Input data Nilai oleh Aktor Guru, data
tersimpan pada datastore sementara
yaitu Data Nilai

GURY

6.1 Input Bobot)
Entry Bobot Nilai ey

Bobot Nilai

Nilai Siswa
Record NilaiSiswa

Entry Nilai Siswa
| 62 Input Nilsi
Qﬁ/

Record Bobot Nilai

Rekapitulasi Nik 63 Rekap Nilai

Gambar 5. DFD Level 2 Proses 6

Pada gambar 5. DFD Level 2 Proses 6
menjelaskan fungsi turunan pada proses 6
di DFD level 1 yaitu proses input data nilai
diturunkan menjadi:
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a. Input Bobot Nilai (proses 6.1), dimana
proses 6.1 menyimpan data pada
datastore sementara yaitu Bobot Nilai

b. Input Nilai Siswa (proses 6.2), dimana
proses 6.1 menyimpan data pada
datastore sementara yaitu Nilai Siswa

c. Rekap Nilai (proses 6.3) menggunakan
datastore Bobot Nilai dan Nilai Siswa
untuk menghitung rekapitulasi nilai
Siswa untuk dilaporkan ke actor Guru

@an Nilai

Gambar 6. DFD Level 3 Proses 6.1

Berdasarkan gambar 6 proses 6.1 perlu
diturunkan menjadi DFD Level 3, sehingga
proses 6.1 dipecahkan menjadi 3 Proses
yaitu:

a. Input Bobot Nilai Kriteria (proses
6.1.1), dimana proses 6.1.1 menyimpan
data pada datastore Bobot Nilai
Kriteria

b. Input Bobot Nilai Pengetahuan (proses
6.1.2), dimana proses 6.1.2 menyimpan
data pada datastore Bobot Nilai
Pengetahuan

c. Input Bobot Nilai Ketrampilan (proses
6.1.3), dimana proses 6.1.3 menyimpan
data pada datastore Bobot Nilai

Gambar 7. DFD Level 3 Proses 6.2

Berdasarkan gambar 6 proses 6.2 perlu
diturunkan menjadi DFD Level 3, sehingga
proses 6.2 dipecahkan menjadi 4 Proses
yaitu:

a. Input Nilai Pengetahuan (proses 6.2.1),
dimana proses 6.2.1 menyimpan data
pada datastore Nilai Pengetahuan

b. Input Nilai Ketrampilan (proses 6.2.2),
dimana proses 6.2.2 menyimpan data
pada datastore Nilai Ketrampilan

c. Input Bobot Nilai Sikap (proses 6.2.3),
dimana proses 6.2.3 menyimpan data
pada datastore Nilai Sikap

d. Input Nilai Prestasi (proses 6.2.4),
dimana proses 6.2.4 menyimpan data
pada datastore Nilai Prestasi

Nilai Nl Nilai Siap Nilsi Prestasi
Pengetshuan Kewampilan
Record N Pengetahuan Record N Kerampilan Record NSkap Record N Keramphan

Gambar 8. DFD Level 3 Proses 6.3

Berdasarkan gambar 6 proses 6.3 perlu

Ketrampilan. diturunkan menjadi DFD Level 3, sehingga
proses 6.3 dipecahkan menjadi 6 Proses
yaitu:

a. Rekap Nilai Pengetahuan (proses
6.3.1), menggunakan datastore Nilai
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Pengetahuan untuk melakukan
perhitungan

b. Rekap Nilai Ketrampilan (proses
6.3.2), menggunakan datastore Nilai
Ketrampilan untuk melakukan
perhitungan

c. Rekap Nilai Sikap (proses 6.3.3),
menggunakan datastore Nilai Sikap
untuk melakukan perhitungan

d. Rekap Nilai Prestasi (proses 6.3.4),
menggunakan datastore Nilai Prestasi
untuk melakukan perhitungan

e. Ranking (proses 6.3.5) menggunakan 4
proses Rekap Nilai(proses 6.3.1-proses
6.3.4) untuk melakukan perhitungan
ranking

f. Ranking MPE  (proses 6.3.6)
menggunakan 4  proses Rekap

Nilai(proses 6.3.1-proses 6.3.4) serta
bobot kriteria yang sudah ditentukan
pada tabel 1 untuk melakukan
perhitungan ranking.

3) Perancangan Sistem Pemodelan Data

data
Entity
Dengan
memungkinkan

Perancangan sistem pemodelan
dikembangankan menggunakan
Relationship ~ Diagram.
menggunakan ERD

general user dapat memahami relasi dari
setiap tabel yang digunakan. ERD dibuat
menyesuaikan datastore yang terbentuk
pada DFD level 1 sampai DFD level 3
seperti pada gambar 9.

Gambar 9. ERD

4) Implementasi Sistem

Produk yang dihasilkan berupa aplikasi
Perankingan Siswa SMA Kristen Citra
Bangsa Mandiri dengan menggunakan
sistem SPK MPE. Sistem Perankingan ini
dibangun menggunakan tools Sqlyog untuk
membuat basisdata dan PHP maker untuk
membuat sistem antarmuka. Adapun
tampilan dari Sistem Perankingan Siswa
SMA Citra Bangsa Mandiri (SiRank) yaitu:

a. Halaman Login

Halaman login berfungsi sebagai otorisasi
pengguna sistem dimana pengguna sistem
dapat mengakses menu yang ada dalam sistem
apabila sudah terdaftar sebagai member/user.
User pada SiRank dikategori menjadi 2 yaitu
Administrator yang memiliki hak akses
tertinggi atau dengan kata lain administrator
dapat mengakses semua menu yang ada dan
user lainya yaitu Guru yang memiliki hak akses
terbatas.

Gambar 10. Halaman Login

b.Halaman Home

Halaman Home berfungsi sebagai menu utama
dimana terdapat panel kiri yang terdiri dari
beberapa menu seperti Data Siswa, Data Guru,
Matapelajaran, Tahun Pelajaran, Bobot Nilai,
Data Nilai Siswa, Rekap Nilai, Ranking dan
Data User

BERANDA

\' Gistem Perankingan (SiRank)

®  SMA Kristen Citra Bangsa Mandiri

k@‘—)

Bjse

Gambar 11. Halaman Home

¢. Halaman Data Siswa
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Halaman Data Siswa berfungsi untuk
mengelolah (View, Input, Delete, dan Update)
data siswa pada SMA Kristen Citra Bangsa
Mandiri (Gambar 12 dan 13). User yang
bertugas untuk mengelolah Data Siswa yaitu
administrator.

DATA SISWA

Gambar 12. List Data Siswa

Pada Menu ini juga terdapat beberapa tombol
fungsi seperti eksport data -, import data *
, Search @ | Filter ™~ , Tambah data * , Hapus

data ¥ , Lihat data © , dan Edit data ¢ .

DATA SISWA

Gambar 13. Add Data Siswa

d.Halaman Data Guru

Halaman Data Guru berfungsi  untuk
mengelolah (View, Input, Delete, dan Update)
data guru pada SMA Kristen Citra Bangsa
Mandiri (Gambar 14 dan 15). User yang
bertugas untuk mengelolah Data Guru secara
menyeluruh yaitu administrator dan guru
memiliki akses terbatas untuk melihat data dan
ubah data.

DATA GURU

Gambar 14. List Data Guru
Pada Menu List Administrator terdapat

beberapa tombol fungsi seperti eksport data *-
,importdata * , Search ¢, Filter ™ , Tambah

data *,Hapusdata ¥, Lihat data £ dan Edit
data # sedangkan pada guru hanya terdapat
fungsi eksport data ¥, Search ¢, Filter ™,

Lihat data © , dan Edit data ¢ .

Gambar 15. Add Data Guru

e. Halaman Matapelajaran

Halaman Matapelajaran  berfungsi  untuk
mengelolah (View, Input, Delete, dan Update)
data Matapelajaran pada SMA Kristen Citra
Bangsa Mandiri (Gambar 16 dan 17). User
yang bertugas untuk mengelolah Matapelajaran
yaitu administrator.

MATAPELAJARAN

Gambar 16. List Matapelajaran

Pada Menu ini juga terdapat beberapa tombol
fungsi seperti eksport data ¥, import data +
, Search @ | Filter ™", Tambah data * , Hapus

data ¥ , Lihat data © , dan Edit data ¢ .

MATAPELAJARAN

Gambar 17. Add Matapelajaran

f. Halaman Tahun Pelajaran

Halaman Tahun Pelajaran berfungsi untuk
mengelolah (View, Input, Delete, dan Update)
data Tahun Pelajaran pada SMA Kristen Citra
Bangsa Mandiri (Gambar 18 dan 19). User
yang bertugas untuk mengelolah Tahun
pelajaran yaitu administrator.
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Gambar 18. List Tahun Pelajaran

Pada Menu ini juga terdapat beberapa tombol
fungsi seperti eksport data ¥, import data *
, Search ¢ | Filter ™~ ,Tambah data *, Hapus

data ¥ , Lihat data © , dan Edit data ¢ .

MATAPELAJARAN ac

Gambar 19. Add Tahun Pelajaran

g. Halaman Bobot Nilai

Halaman Bobot Nilai berfungsi untuk
mengelolah (View, Input, Delete, dan
Update) Bobot Nilai yang digunakan pada
SMA Kristen Citra Bangsa Mandiri, yang
terdiri dari 3 bagian yaitu :

- Bobot Kriteria yang terdiri dari 4 penilaian
utama(Nilai Pengetahuan, Nilai
Ketrampilan, Nilai Sikap dan Nilai
Prestasi (Gambar 20)

Bobot Kriteria

Gambar 20. Bobot Kriteria

- Bobot Pengetahuan terdiri dari bobot nilai
tugas harian/RPH, nilai tengah semester/
PTS, dan nilai akhir semester/PAS pada
setiap Matapelajaran(Gambar 21)

Gambar 21. Bobot Pengetahuan

- Bobot Ketrampilan terdiri dari penilaian
bobot  ketrampilan harian yang
dikategorikan menjadi Praktek, Portofolio,
dan Proyek (Gambar 22)

Gambar 22. Bobot Ketrampilan

User yang bertugas untuk mengelolah
Bobot Nilai yaitu Guru berdasarkan
ketetapan nilai yang telah ditentukan.
Apabila tidak sesuai dengan ketetapan yang
ada maka sistem dapat melihat guru yang
Selain itu Guru juga dapat dibantu oleh
administrator untuk mengelolah data nilai
tersebut.

h.Halaman Data Nilai Siswa

Halaman Data Nilai Siswa berfungsi untuk
mengelolah (View, Input, Delete, dan
Update) Penilaian Siswa yang digunakan
pada SMA Kristen Citra Bangsa Mandiri,
yang terdiri dari 4 bagian yaitu :

Nilai Ketrampilan

Gambar 23. Nilai Ketrampilan

- Nilai Ketrampilan dengan format seperti
pada Bobot Ketrampilan (Gambar 23)
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- Nilai  Pengetahuan dengan format

penilaian seperti pada Bobot Pengetahuan
(Gambar 24)

Gambar 24. Nilai Pengetahuan
- Nilai Prestasi yang terdiri dari jenis
kegiatan yang diikutsertakan dan option

ditentukan berdasarkan jenis kegiatan
yang diikutsertakan (Gambar 25).

Gambar 25. Nilai Prestasi

- Nilai Sikap terdiri dari 2 yaitu nilai
spiritual dan nilai social dengan kategori
penilaian Sangat baik(SB), Baik(B),
Cukup(C) dan Ditingkatkan(D) serperti

pada Gambar 26

Nilai Sikap

Gambar 26. Nilai Sikap

User yang bertugas untuk mengelolah Data
Nilai Siswa yaitu Guru, selain itu Guru juga
dapat dibantu oleh administrator untuk
mengelolah data nilai tersebut dengan
menyertakan NIP guru Wali Kelas
dikarenakan sistem akan membaca id
guru(NIP) pada setiap penginputan nilai.

i. Halaman Rekap Nilai
Halaman Rekap Nilai merupakan halaman
yang  menampilkan (View) hasil

perhitungan total nilai Siswa selama 1
semester yang telah dilampaui. Fungsi
Rekap Nilai terdiri dari 4 sub bagian yaitu :

¢ Rekap Nilai Pengetahuan
¢ Rekap Nilai Ketrampilan
o Rekap Nilai Prestasi

o Rekap Nilai Sikap

Gambar 27. Rekap Nilai

j. Halaman Ranking

Halaman Ranking merupakan halaman
yang  menampilkan  (View)  hasil
perhitungan Rekap Nilai selama 1 semester
disandingkan dengan  Nilai  Kiriteria
(Gambar 20) dan diurutkan berdasarkan
nilai  tertinggi. Sedangkan Halaman
Rangking MPE merupakan halaman yang
menampilkan (View) hasil perhitungan
Rekap Nilai selama 1  semester
disandingkan secara eksponensial terhadap
Nilai Kriteria (Gambar 20) dan diurutkan
berdasarkan nilai tertinggi.

Gambar 27. Ranking

4. KESIMPULAN

Sistem Perankingan SMA Kiristen
Citra Bangsa Mandiri dengan penerapan
Metode Perbandingan Ekponesial(MPE)
dirancang menggunakan Sqglyog dan PHP
Maker 2020 dengan menggunakan 4
Kriteria penilaian dengan alternatif yaitu
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