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Abstrak  

Pendidikan menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

(Sisdiknas) adalah usaha sadar, terencana, sistematis, dan berlangsung terus menerus dalam suatu 

proses pembelajaran untuk mengembangkan segenap potensi manusia baik jasmani maupun rohani 

dalam tingkatan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Aplikasi SEPEDA SMP dirancang secara 

khusus sehingga siswa dapat dengan mudah melihat materi, mengisi presensi, berdiskusi dengan 

teman dan guru, mengumpulkan tugas, melakukan konferensi video, dan melaksanakan ujian. 

Selain itu, aplikasi sepeda SMP memiliki fitur e-perpustakaan sehingga mahasiswa dapat 

mengakses e-book dengan mudah yang sudah dikelompokkan berdasarkan beberapa kategori 

seperti Buku sekolah, dongeng, cerita rakyat dan pengetahuan umum. Aplikasi sepeda SMP juga 

dilengkapi dengan fitur game edukasi yang membuat siswa tidak merasa bosan ketika belajar 

karena dalam fitur ini siswa dapat belajar sambil bermain. Siswa juga dapat melihat jadwal kelas 

mereka melalui fitur jadwal kelas 

Kata Kunci : Game edukasi, Pendidikan, Aplikasi, pengetahuan umum, dan siswa. 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional (Sisdiknas) adalah usaha sadar, terencana, sistematis, dan berlangsung terus 

menerus dalam suatu proses pembelajaran untuk mengembangkan segenap potensi 

manusia baik jasmani maupun rohani dalam tingkatan kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Pendidikan merupakan hak semua warga negara, tidak hanya untuk sekolah dasar dan 

menengah melainkan sekolah dengan jenjang yang lebih tinggi(Aguss, 2020; Aguss, 

Fahrizqi, & Wicaksono, 2021; Dan, 2021; Isnain et al., 2022; Margiati & Puspaningtyas, 

2021; Melyza & Aguss, 2021; G. Y. Saputra et al., 2021; Suaidah, 2021; Sudibyo & 

Nugroho, 2020; Sugama Maskar, 2020). Negara memiliki kewajiban untuk memberi 
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pendidikan dan memenuhi keperluan pendidikan baik dari sarana dan prasarana, hal 

tersebut tertuang dalam Pasal 31 ayat (1) dan Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional bahwa semua warga Indonesia mempunyai hak untuk 

mendapatkan pendidikan serta sarana dan prasarana yang memenuhi keperluan pendidikan 

sesuai dengan pertumbuhan dan perkembangan potensi fisik, kecerdasan intelektual, sosial, 

ekonomi, dan kejiwaan peserta didik disediakan oleh setiap satuan pendidikan(Anderha & 

Maskar, 2021; Darwis, 2016; Farida & Nurkhin, 2016; Mandasari et al., n.d.; Maskar, 

2018; Maskar et al., 2020; Pratomo & Gumantan, 2021; Puspaningtyas, 2019; Ristiandi et 

al., 2018; Sulistiani & Muludi, 2018). Pendidikan yang dimaksud tersebut termasuk 

pendidikan jarak jauh yang sedang diterapkan di era new normal. Menurut Permendikbud 

No. 109/2013 pendidikan jarak jauh adalah proses belajar mengajar yang dilakukan secara 

jarak jauh melalui penggunaan berbagai media komunikasi. Pandemi Covid-19 membuat 

siswa yang tinggal di zona merah, oranye dan kuning masih harus melakukan 

pembelajaran jarak jauh di tahun ajaran 2020/2021(Aminatun et al., 2021; Fadilah & 

Kuswoyo, 2021; Fernando et al., 2021; Fitri et al., 2021; Pamungkas & Mahfud, 2020; 

Phelia et al., 2021; Risten & Pustika, 2021; Suwarni & Handayani, 2021; Syah & Witanti, 

2022; Wantoro & Susanto, 2022). Selama survei, UNICEF menerima lebih dari 4.000 

tanggapan dari siswa di 34 provinsi Indonesia, melalui kanal U-Report yang terdiri dari 

SMS, WhatsApp, dan Messenger. Hasil survei menyebut, sebanyak 66% dari 60 juta siswa 

dari berbagai jenjang pendidikan di 34 provinsi mengaku tidak nyaman belajar di rumah 

selama pandemi Covid-19. Oleh sebab itu, penulis membuat aplikasi SEPEDA SMP yang 

dapat membantu siswa untuk belajar dari rumah dengan nyaman, kondusif, dan 

menyenangkan(Aguss, Fahrizqi, & Abiyyu, 2021; Gumantan et al., 2021; Nabila, Isnain, & 

Permata, 2021; Nabila, Isnain, Permata, et al., 2021; Nadir et al., 2021; Novita et al., 2020; 

Pramita et al., n.d.; Rohman et al., 2020; Widiyawati, 2022; Yuliansyah & Ayu, 2021). 

Aplikasi SEPEDA SMP dirancang secara khusus sehingga siswa dapat dengan mudah 

melihat materi, mengisi presensi, berdiskusi dengan teman dan guru, mengumpulkan tugas, 

melakukan konferensi video, dan melaksanakan ujian. Selain itu, aplikasi sepeda SMP 

memiliki fitur e-perpustakaan sehingga mahasiswa dapat mengakses e-book dengan mudah 

yang sudah dikelompokkan berdasarkan beberapa kategori seperti Buku sekolah, dongeng, 

cerita rakyat dan pengetahuan umum. Aplikasi sepeda SMP juga dilengkapi dengan fitur 

game edukasi yang membuat siswa tidak merasa bosan ketika belajar karena dalam fitur ini 
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siswa dapat belajar sambil bermain. Siswa juga dapat melihat jadwal kelas mereka melalui 

fitur jadwal kelas(Ahdan et al., 2018; Ahmad et al., 2019; ALDINO, 2015; Gandhi et al., 

2021; Hikmah & Maskar, 2020; Jupriyadi & Aziz, 2021; Munandar & Amarudin, 2017; A. 

D. Putra, 2020; A. R. Putra, 2018; V. H. Saputra et al., 2020). 

KAJIAN PUSTAKA 

Extreme Programming 

Extreme Programming (XP) adalah metodologi pengembangan perangkat lunak yang 

ditujukan untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dan tanggap terhadap perubahan 

kebutuhan pelanggan. Jenis pengembangan perangkat lunak semacam ini dimaksudkan 

untuk meningkatkan produktivitas dan memperkenalkan pos pemeriksaan di mana 

persyaratan pelanggan baru dapat diadopsi. tahapan-tahapan dari Extreme Programming 

terdiri dari planning seperti memahami kriteria pengguna dan perencanaan pengembangan, 

designing seperti perancangan prototype dan tampilan, coding termasuk pengintegrasian, 

dan yang terakhir adalah testing. Unsur-unsur lain dari Extreme Programming 

meliputipaired programming pada tahapan coding, unit testing pada semua kode, 

penghindaran pemrograman fitur kecuali benar-benar diperlukan, struktur manajemen yang 

datar, kode yang sederhana dan jelas, dan seringnya terjadi komunikasi antara programmer 

dan pelanggan ketika terjadi perubahan kebutuhan pelanggan seiring berlalunya waktu 

berlalu. Metode ini membawa unsur-unsur yang menguntungkan dari praktek rekayasa 

perangkat lunak tradisional ke tingkat “ekstrem”, sehingga metode ini dinamai Extreme 

Programming. Unsur-unsur yang menjadi karakteristik metodologi adalah kesederhanaan, 

komunikasi, umpan balik, dan keberanian(Ahmad et al., 2020; Ariyanti et al., 2020; 

Ayunandita & Riskiono, 2021; Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya Ganda 

Wiguna, 2021; Borman et al., 2020; Febriantoro & Suaidah, 2021; Mersita et al., 2022; 

Nugroho et al., 2021; Rumandan et al., 2022; Sulistiani et al., 2021). 

Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti “tengah”, perantara 

atau pengantar. Gerlach dan Ely mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis 

besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 
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siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam pengertian ini, 

guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, 

pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat - alat 

grafis, photografis atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun kembali 

informasi visual dan verbal(Ahdan et al., 2020; Dewi, 2021; Febriza et al., 2021; Nurkholis 

& Susanto, 2020; Permata & Rahmawati, 2018; Riskiono et al., n.d.; V. H. Saputra & 

Permata, 2018; Sucipto et al., 2021; Sulistiani, Rahmanto, et al., 2020; Very et al., 2021). 

Pembelajaran sendiri berarti segala upaya pendidikan yang dilakukan secara sengaja untuk 

mencapai tujuan pendidikan yang telah ditentukan. Apabila media-media itu sebagai 

pembawa atau pengantar pesan instruksional atau mengandung maksud pengajaran maka 

disebut media pembelajaran. Dari beberapa pendapat ahli di atas maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah semua alat dan bahan bantu yang digunakan 

untuk menyampaikan informasi dari pendidik kepada siswa sehingga dapat membangun 

kondisi yang mendorong perhatian dan kemauan siswa untuk belajar(Borman, n.d.; 

Harahap et al., 2020; Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020; Puspaningrum et al., 2020; A. 

D. Putra et al., 2009; Putri & Dewi, 2020; V. H. Saputra & Febriyanto, 2019; V. H. Saputra 

& Pasha, 2021; Sulistiani, Darwis, et al., 2020; Yasin et al., 2021).  

Sistem Informasi 

Sistem informasi merupakan suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari 

komponen-komponen dalam organisasi untuk mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan 

informasi. Secara garis besar, istilah sistem informasi sendiri mengacu pada interaksi yang 

terjadi antara manusia, proses dan teknologi. Secara khusus sistem informasi juga dapat 

dideskripsikan sebagai sekumpulan komponen, yang terdiri dari perangkat keras dan 

perangkat lunak komputer, database, sistem komunikasi, sumber daya manusia dan 

prosedur yang di integrasiakan untuk dapat digunakan dalam pengumpulan, penyimpanan, 

pemrosesan, serta komunikasi antarinformasi, sehingga dapat mendukung berbagai 

aktifitas yang ada di dalam suatu organisasi(Damayanti & Sumiati, 2018; Fitriyana & 

Sucipto, 2020; Pratama & Priandika, 2020; Qomariah & Sucipto, 2021; Rahmanto & 

Fernando, 2019; Ria & Budiman, 2021; Rusliyawati et al., 2021; A. Saputra & 

Puspaningrum, 2021; Surahman & Nursadi, 2019; Suri & Puspaningrum, 2020). Selain itu 

interaksi yang ada juga dapat terjadi didalam maupun melintasi batasan-batasan organisasi. 
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Sehingga dapat disimpulkan sistem informasi adalah suatu sistem yang dibuat oleh 

manusia yang terdiri atas komponen-komponen dalam organisasi untuk mencapai suatu 

tujuan, yaitu untuk meyajikan informasi dan jugaberguna untuk memecahkan masalah dan 

pengambilan keputusan.  Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, 

yaitu komponen-komponen (Componen), batasan sistem (Boundary), lingkungan luar 

sistem (environments), penghubung (Interface), masukan (Input), keluaran (Output), 

pengolahan sistem (Proses), dan sasaran (Objectives), atau tujuan (Goal)(An’ars, 2022; 

Hamidy & Octaviansyah, 2011; Lestari et al., 2020; Monica & Borman, 2017; Priandika, 

2021; Rahmanto, 2021; M. P. Sari et al., 2021; Vidiasari & Darwis, 2020; Wantoro et al., 

2021; Yunita et al., 2022). 

Prototype 

Prototype adalah suatu versi sistem potensial yang memberikan ide bagi para pengembang 

dan calon pengguna yang memberikan gambaran bagaimana sistem akan berfungsi dalam 

bentuk yang telah selesai akan berfungsi bila telah disusun dalam bentuk yang lengkap. 

Proses dalam memproduksi suatu prototipe disebut Prototyping(Abidin et al., 2021; Anisa 

Martadala et al., 2021; Darwis et al., 2022; Fariyanto et al., 2021; Ismatullah & Adrian, 

2021; Prabowo & Damayanti, 2021; I. P. Sari et al., 2020; Setiawansyah et al., 2021; 

Wantoro, 2018; Yulianti et al., 2021). Ada empat tahapan dalam pengembangan sistem 

model Evolutionary Prototype, yaitu sebagai berikut: 

1. Identifikasi kebutuhan pemakai 

Pengembang mengidentifikasi terhadap pemakai untuk memperoleh suatu gagasan 

mengenai apa yang dibutuhkan dari sistem yang akan digunakan.  

2. Mengembangkan prototype  

Pengembang menggunakan satu atau lebih perkakas prototyping untuk engembangkan satu 

prototype. Contoh perkakas prototyping adalah integrated appilcation generator (perangkat 

pembuat aplikasi terintegrasi), yaitu sistem perangkat lunak prewritten yang mampu 

memproduksi semua fasilitas-fasilitas yang diharapkan ada dalam sistem baru serta dengan 

membuat perancangan sementara yang berfokus pada penyajian kepada pemakai (misalnya 

dengan membuat input dan format output). 

3. Menentukan apakah prototype bisa diterima atau tidak 



  Teknologiterkini.org 

  Volume 3 (2), 2023 
 
 

6 
 
 
 

Teknologiterkini.org 

Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem apakah prototyping yang sudah dikembangkan 

bisa diterima atau tidak. Jika sudah sesuai maka langkah empat akan diambil, jika tidak 

Prototyping direvisi dengan mengulangi langkah satu, dua, dan tiga dengan pemahaman 

yang lebih baik mengenai kebutuhan pemakai. 

4. Gunakan prototype 

Tahap ini dilakukan oleh pemakai sistem untuk menggunakan sistem yang telah dibangun. 

UML 

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak 

digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, 

serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. Diagram kelas 

atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas 

yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan 

metode atau operasi. “Use case diagram atau diagram use case merupakan pemodelan 

untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat”. Use case mendeskripsikan 

sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. use 

case diagram membantu anda menentukan fungsi dan fitur dari perangkat lunak(Adrian 

Sitinjak & Ghufroni An, 2022; Aplikasi E-Marketplace Bagi Pengusaha Stainless Berbasis 

Mobile Di Wilayah Bandar Lampung, 2021; Herdiansah et al., 2021; Yanuarsyah et al., 

2021).  

Testing 

Pengujian black-box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Dengan 

demikian, pengujian black-box memungkinkan perekayasa perangkat lunak mendapatkan 

serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional 

untuk suatu program”. Black-box testing bertujuan untuk menunjukkan fungsi software 

tentang cara beroperasinya. input dan output data telah berjalan sebagaimana yang 

diharapkan dan apakah informasi yang disimpan secara eksternal selalu dijaga 

kemutakhirannya. Pengujian black-box bertujuan pada sistem fungsional dari perangkat 

lunak atau aplikasi. Pengujian ini melakukan analisis terhadap sistem dengan memperoleh 

kumpulan kondisi input yang akan mengerjakan seluruh keperluan fungsional program. 



  Teknologiterkini.org 

  Volume 3 (2), 2023 
 
 

7 
 
 
 

Teknologiterkini.org 

Teknik yang digunakan dalam Black-box Testing adalah dengan menggunakan teknik 

Equivalence Partitioning yang dipergunakan untuk melakukan test terhadap masukan serta 

membagi masukan tersebut kedalam beberapa kelompok yang berdasar pada fungsinya. 

Sehingga didapatkan beberapa kasus uji yang layak dan akurat. Beberapa tahapan 

dilakukan pada tahapan ini, tahap pertama dilakukan dengan menentukan Test Case 

terhadap perangkat lunak yang akan diuji dengan metode Equivalence Partitions kemudian 

membuat standar grade partition input dan output (Pengujian sistem bisa menggunakan 

black box testing yaitu merupakan pendekatan komplometer dari tenik white box testing, 

karena pengujian black box testing mampu mengungkap kesalahan-kesalahan yang lebih 

luas. Black box testing berfokus pada pengujian persyaratan fungsional perangkat lunak, 

karena untuk mendapatkan serangkaian kondisi input yang sesuai dengan persyaratan 

fungsional suatu program.  

Pendekatan pengujian Black-Box adalah metode pengujian di mana data tes berasal dari 

persyaratan fungsional yang ditentukan tanpa memperhatikan struktur program akhir. 

Karena hanya fungsi dari modul perangkat lunak yang menjadi perhatian, pengujian Black-

Box juga mengacu pada uji fungsional, metode pengujian menekankan pada menjalankan 

fungsi dan pemeriksaan inputan dan data output, Pengujian black-box berusaha 

menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut :  

a) Fungsi – fungsi yang tidak benar atau hilang,  

b) Kesalahan interface  

 

c) Kesalahan dalam struktur data atau akses eksternal  

d) Kesalahan kinerja  

e) Inisialisasi dan kesalahan terminasi 

Skala Likert 

Rensis Likert mengembangkan sebuah metode skala yang disebut Skala likert pada tahun 

1932. Skala Likert adalah sebuah metode yang digunakan untuk mengukur tingkat 

kepuasan seorang pengguna dengan penskalaan. Skala likert memiliki empat atau lebih 

dari pertanyaan sehingga membentuk sebuah skor atau nilai yang merepresentasikan 

persepsi masing-masing individu. Berikut merupakan rumus dari perhitungan skala likert. 
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T merupakan dari jumlah responden dan Pn merupakan pilihan angka skor likert. Setelah 

itu dilakukan perhitungan poin akhir dari setiap poin yang didapat dengan cara 

menambahkan setiap total poin. Kemudian poin akhir dibagi dengan nilai maksimum poin 

lalu dikalikan dengan 100%. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Dalam melakukan penelitian pada tugas akhir yang diusulkan ini, ada beberapa metode 

pengumpulan data yang dilakukan, yaitu: 

1. Pengamatan (Observation) 

Observasi dilakukan dengan mengamati sistem pembelajaran sekolah alam lampung 

selama pandemic ini yang masih kurang efisien dan efektif, hanya mengandalkan 

google classroom sebagai platform pembelajaran saja. Sehingga para siswa terkadang 

tidak mengerti materi pembelajaran yang sudah guru sediakan. 

2. Wawancara (Interview) 

Penulis melakukan pengumpulan data melalui wawancara secara langsung dengan cara 

tanya jawab kepada pihak yang berkaitan seperti bagian staff sekolah, Kepala Sekolah, 

Guru, Oramg tua murid dan Siswa. Tujuan dari wawancara adalah untuk menemukan 

permasalahan/kesulitan apa yang dialami pada masing-masing narasumber berkaitan 

dengan proses pembelajaran selama covid-19 ini. 

3. Dokumentasi (Documentation) 

Dalam penelitian ini mengumpulkan data dengan cara mempelajari dan mengambil 

gambar/foto atau data-data yang diperlukan 

4. Pustaka (Library Research) 

Penulis menggunakan referensi seperti jurnal, e-book, dan buku pengetahuan guna 

melihat landasan teori yang digunakan oleh penulis dan jurnal pengetahuan yang 

melakukan penelitian sebelumnya yang dilakukan/dikembangkan di tempat yang 

berbeda. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Form Login 

Form login akan tampil ketika admin mengakses sistem pertama kali. Pada form login 

terdapat username dan password serta tombol login. Jika data username dan password ada 

pada database, maka sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman utama aplikasi. Yang 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

  

Gambar 1 Implementasi Form Login 

Implementasi Tampilan Halaman Utama 

Tampilan setelah pengguna memilih masuk sebagai admin. Pada tampilan ini pengguna 

sudah masuk sebagai admin dan pengguna dapat mengelola data guru, data siswa, data 

perpustakaan, dan data kelas.  Adapun tampilannya sebagai berikut: 

 

Gambar 2 Tampilan Utama 
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Implementasi data Guru 

Pada tampilan ini pengguna yang sudah masuk sebagai admin dapat menambah, melihat, 

mengubah, dan menghapus data siswa. Adapun tampilannya sebagai berikut : 

 

Gambar 3 Tampilan Data Guru 

Tampilan pemilihan kelas  

Pada tampilan ini tersedia beberapa fitur dalam kelas daring yaitu materi, presensi, 

direktori tugas, forum diskusi, konferensi video, dan ujian. Adapun tampilannya sebagai 

berikut:   

 

Gambar 4 Implementasi Pemilihan kelas 

Implementasi Tampilan Detail kelas 

Pada tampilan ini pengguna dapat melihat jadwal kelas daring (konferensi video) yang 

sudah dijadwalkan oleh admin. Pengguna juga dapat melihat detail jadwal tersebut seperti 
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nama guru, waktu, tanggal, mata pelajaran, kelas, dan dapat menghubungi guru yang 

mengajar. Adapun tampilannya sebagai berikut. 

 

Gambar 5 Halaman Detail Kelas 

SIMPULAN  

Dari Hasil Penerapan Xp ( Extreme Programing) Pada Aplikasi Sepeda SMP : Sistem 

Pembelajaran Daring Sekolah Menengah Pertama Berbasis Mobile. Maka dapat ditarik 

kesimpulan, yaitu: 

• Dengan Penerapan Aplikasi SEPEDA SMP yang dirancang secara khusus yaitu 

bertujuan agar siswa dapat dengan mudah melihat materi, mengisi presensi, berdiskusi 

dengan teman dan guru, mengumpulkan tugas, melakukan konferensi video, dan 

melaksanakan ujian. Selain itu, aplikasi sepeda SMP memiliki fitur e-perpustakaan 

sehingga mahasiswa dapat mengakses e-book dengan mudah yang sudah 

dikelompokkan berdasarkan beberapa kategori seperti Buku sekolah, dongeng, cerita 

rakyat dan pengetahuan umum. Aplikasi sepeda SMP juga dilengkapi dengan fitur 

game edukasi yang membuat siswa tidak merasa bosan ketika belajar karena dalam 

fitur ini siswa dapat belajar sambil bermain. Siswa juga dapat melihat jadwal kelas 

mereka melalui fitur jadwal kelas. 
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