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Diterima 10 Mei 2024 dalam dunia pendidikan, karena tuntutan perkembangan teknologi dan ilmu
Tersedia online 10 Mei 2024 pengetahuan yang mendorong upaya — upaya dalam pemanfaatan hasil teknologi

. pendidikan dalam dunia belajar mengajar. Kegiatan pengabdian masyarakat ini
Kata kunci: bertujuan untuk membantu dalam membuat media pembelajaran pada SMK
Android Grafika Gading Rejo Kabupaten Pringsewu. Melalui aplikasi E-learning yang
E-Learning dapat memudahkan kegiatan belajar mengajar yang lebih efisien. Kegiatan ini
?Sf‘é pembelajaran menggunakan metode SDLC (System Development Life Cycle) dengan proses

pengumpulan data seperti observasi, wawancara, dokumentasi pada SMK
Grafika Gading Rejo. Hasil kegiatn pengabdian ini menghasilkan suatu media
aplikasi pembelajaran E-learning pada SMK Grafika Gading Rejo yang berbasis
android. Tahapan pengabdian ini, peneliti banyak melakukan tahapan-tahapan
seperti melakukan analisis serta pengorganisasian materi dan melakukan sebuah
perancangan desain serta pengimplementasian aplikasi sehingga mendapatkan
hasil yang bermanfaat berupa aplikasi media pembelajaran E-learning dalam
bentuk aplikasi android. Media pembelajaran ini sangat membantu siswa/i dan
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK Grafika Gading Rejo.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada masa ini amat pesat dan cepat hampir seluruh sektor manusia
menggunakannya. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya inovasi di masa ini, dimulai dari yang sederhana
maupun yang sangat canggih. Pada umumnya teknologi diciptakan untuk membantu manusia dalam melakukan
suatu kegiatan atau aktivitas sehari-hari. Seiring berjalannya waktu teknologi saat ini digunakan untuk
pemenuhan kebutuhan informasi, sebagai media hiburan, membantu dalam berbagai hal medis, dalam
pemerintahan, sektor pendidikan dan masih banyak lagi Fauzi et al (2023). Dalam dunia pendidikan telah banyak
mengalami kemajuan terutama dalam pembelajarannya lebih praktis dan simpel murid bisa belajar tidak harus
berada di dalam kelas dan guru yang memberikan materi pun demikian mereka bisa di rumah melalui smartphone
android mereka sendiri (Jaya, et al., 2023). Sehingga kegiatan yang kita lakukan sekarang ini harus lebih modern
dan tidak secara manual supaya tidak memerlukan tempat atau ruang yang banyak dan dalam ilmu pengetahuan
seperti pembelajaran juga harus berkesinambung terhadap era globalisasi yang semakin canggih Hasan, S.,
Jatiningrum, C., Gumanti, M. (2022). Aplikasi pembelajaran telah tersedia banyak sekali seperti halnya aplikasi
classroom, ruang guru, rumah belajar. Yang mana menunjang dalam pembelajaran itu sendiri dan tidak
membosankan bagi murid. Aplikasi berbasis Android merupakan salah satu inovasi TIK yang dapat digunakan
untuk membantu proses pembelajaran. Juraman (2014) menyatakan bahwa pemanfaatan smartphone android
oleh peserta didik dalam mengakses informasi edukasi efektif karena sebagian besar peserta didik sudah
memanfaatkan android untuk dipakai mengatasi masalah pembelajaran. Penggunaan perangkat bergerak (mobile
device) dalam proses pembelajaran kemudian dikenal sebagai mobile-learning (Amin, 2015; Bambang, 2017)).
Pengguna internet dan juga gadget-mobile didominasi oleh kalangan usia muda, sehingga memungkinkan untuk
memanfaatkan piranti mobile untuk pembelajaran. Sebelum guru melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan
android tentu memerlukan persiapan. Pada tahap perencanaan adalah penyusunan RPP, pengembangan bahan
belajar, dan penyiapan media pembelajaran (Mamentu, 2013)

Pada penelitian kali yang berfokus pada SMK Grafika Gading Rejo yang berletak pada Kecamatan
Gading Rejo kabupaten Pringsewu dalam pembuatan aplikasi smart muhammadiyah berbasis aplikasi android
peneliti menggunakan metode waterfall yaitu metode pengembangan sistem dimana antara tahap satu dan tahap
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lainnya dilakukan secara berurutan yang terdiri dari rekayasa sistem dan analisis, analisis kebutuhan perangkat
lunak, desain, penulisan program, pengujian dan pemeliharaan (Aisyah, 2017) Metode waterfall biasanya paling
banyak digunakan dalam pengabdian tentang sistem aplikasi. Biasanya sebuah langkah akan diselesaikan
terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap selanjutnya.

Berdasarkan uraian di atas maka pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk pengembangan media
pembelajaran menggunakan aplikasi android pada SMK Grafika Gading Rejo kabupaten Pringsewu. Melalui
pengabdian masyarakat ini, diharapkan dapat membantu sekolah dan masyarakat dalam memanfaatkan aplikasi
berbasis Android sebagai media pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi siswa.

II. METODE

Kegiatan ini merupakan kegiatan pengabdian kepada masyarakat, yang merupakan salah satu dari
tridharma perguruan tinggi, pelatihan ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan adaptasi masyarakat
terhadap teknologi untuk dapat menghadapi transformasi digital yang terjadi secara terus menerus dan semakin
cepat, kondisi tersebut menuntut adanya kesiapan dan bahkan adaptasi.

Kegiatan pengabdian ini dilakukan oleh Tim Pengabdian Masyarakat yang terdiri dari beberapa Dosen
dan mahasiswa Institut Bakti Nusantara (IBN). Beberapa narasumber pada kegiatan ini oleh 2 orang dosen dan
tim perancang aplikasi merupakan tim yang dilakukan oleh pendidik (Dosen) dan mahasiswa untuk membuat
aplikasi media pembelajaran.

Pada kegiatan Pengabdian ini dilakukan beberapa tahapan:

1) Tahap pertama, yaitu edukasi siswa/i mengenai pembelajaran menggunakan media e-learning berbasis
android dilakukan oleh narasumber dalam kegiatan penyuluhan.

2) Tahap Kedua, tim pengabdian masyarakat mendatangi guru dan siswa/i untuk diwawancarai tentang apa
hambatannya yang dialami saat ini dan menanyakan mengenai konten pembelajaran.

3) Tahap ketiga, membantu pembuatan aplikasi pembelajaran dan menjelaskan cara mempergunakannya dan
cara menggunakan aplikasi pembelajaran.

4) Tahap keempat, Implementasi: merupakan penerapan aplikasi dari hasil perancangan sistem yang ada untuk
mencapai suatu tujuan yang diinginkan. Pada tahapan ini melakukan pembelajaran berbasis android kepada
guru dan siswa/i SMK Grafika Gading Rejo.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil dari pengabdian masyarakat yang dilakukan oleh Tim Pengabdian Institut Bakti
Nusantara yang bertujuan untuk membantu meningkatkan pembelajaran siswa/i pada SMK Grafika Gading
Rejo.

Pengabdian ini dilakukan oleh Dosen IBN dan beberapa mahasiswa yang membantu dalam pembuatan
aplikasi pembelajaran berbasis android yang dilakukan selama 1.5 bulan mulai dari pembuatan dan
implementasi aplikasi. Berikut ini adalah Tahapan dan perancangan sistem aplikasi pembelajaran berbasis
android.

Tahapan Desain dan Perancangan

Tahapan desain bertujuan untuk memenuhi kebutuhan pemakai sistem mengenai gambaran yang jelas tentang
rancangan sistem yang akan dibuat serta diimplementasikan menggunakan Context Diagram, Data Flow Diagram
(DFD), Entity Relationship Diagram (ERD), Kamus Data, Flowchart serta tampilan halaman input dan output.

Diagram Konteks

Diagram konteks adalah diagram yang terdiri dari suatu proses dan menggambarkan ruang lingkup suatu sistem.
Diagram konteks merupakan level tertinggi dari DFD yang menggambarkan seluruh input ke sistem atau output
dari sistem. Ia akan memberi gambaran tentang keseluruhan sistem. Sistem dibatasi oleh boundary (dapat
digambarkan dengan garis putus). Dalam diagram konteks hanya ada satu proses. Tidak boleh ada store dalam
diagram konteks.
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Gambar 1. Diagram Konteks Sistem yang Dirancang
Data Flow Diagram

Data Flow Diagram sendiri dibagi menjadi beberapa level, yang tiap-tiap level akan menggambarkan aliran
kerja aplikasi E-Learning menjadi lebih detail dan terperinci.
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Gambar 2. DFD (Data Flow Diagram) Level 1
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Gambar 3. ERD (Entity Relationship Diagram)
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Kamus data atau data dictionary merupakan daftar database dan tabel (bagian dari database) yang digunakan
pada aplikasi. Kamus data digunakan untuk mendefinisikan semua elemen arus data yang terdapat pada aplikasi.
Kamus data ini memuat informasi tentang nama database atau nama tabel, fungsi dari database atau tabel dan
struktur data yang merupakan daftar fields (komponen data) yang ada di dalam database tersebut.

Flowchart Aplikasi Pembelajaran SMK Grafika Gading Rejo
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Gambar 6. Flowchart siswa

Rancangan Input Login System
Rancangan input login system merupakan rancangan input yang digunakan oleh peng
una, admin, guru untuk /ogin ke dalam sistem aplikasi. Bentuk rancangan input login system pada aplikasi ini

adalah sebagai berikut :
‘ Nama aplikasi

‘ Username (email) ‘

option

‘ Password ‘

Gambar 7. Rancangan Input Login System
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Gambar 8. Rancangan Halaman Admin
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Gambar 9. Rancangan Halaman Guru
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Gambar 10. Rancangan Halaman Siswa
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Tampilan Implementasi

Tahap implementasi merupakan tahap meletakkan sistem agar siap untuk dioperasikan. Dengan tujuan untuk
melakukan uji coba pada perangkat keras sebagai sarana pengolahan data dan penyajian informasi. Kegiatan-
kegiatan yang dapat dilakukan pada tahap implementasi ini adalah dari proses membuka program web browser,
membuka web, membuka /ink-link yang ada dan menutup atau keluar dari program.

Tampilan Output Penerapan Pembelajaran Berbasis Android

e-Learning

1l

Login E-learning

sword? ;
Lupa password Login

Gambar 11. Tampilan Login System
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Gambar 12. Tampilan Halaman Guru

guru
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Gambar 13. Tampilan Halaman Siswa

Gambar 14. SMK Garfika Gading Rejo

Analisis Kelebihan Sistem Baru
Berdasarkan Sistem Informasi yang telah dibuat maka kelebihan yang dapat diperoleh adalah sebagai berikut:
1. Informasi dapat selalu diupdate oleh user admin.
2. Pemanfaatan informasi berbasis teknologi lebih maksimal dalam hal persebaran informasi, sehingga lebih luas
cakupan dan wilayah persebarannya.
3. Diharapkan dapat mendukung program berbasis IT (Ilmu dan Teknologi).

Analisis Hasil Pengabdian

Pengabdian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk media pembelajaran berbasis android. Dalam
menghasilkan produk media pembelajaran ini, peneliti melalui beberapa tahap prosedur kerja, yaitu menganalisis
dan mengorganisasi materi, merancang desain dan mengaplikasikan kedalam bentuk media pembelajaran berbasis
android. Hasil akhir dalam pengabdian ini yaitu media pembelajaran berbasis android yang digunakan sebagai
media pembelajaran.

IV. KESIMPULAN
Berdasarkan dari hasil analisis yang telah dilakukan dalam pengabdian ini dapat disimpulkan bahwa
pengabdian ini menghasilkan suatu media aplikasi SMK Grafika Gading Rejo Kabupaten Pringsewu yang
berbasis android. Dalam tahapan pengabdian ini, melakukan tahapan-tahapan seperti melakukan penyuluhan,
analisis serta pengorganisasian materi dan melakukan sebuah perancangan desain serta pengimplementasian
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aplikasi sehingga mendapatkan suatu hasil akhir berupa aplikasi media pembelajaran e-learning dalam bentuk
aplikasi android.
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