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Abstract 
The process of assigning tasks by teachers through WhatsApp, where students have to 
download and submit tasks on the same platform, risks causing teachers to forget or miss files 
due to the lack of indicators for downloaded files, and files can also expire. To address this 
issue, a web-based supplementary learning and task submission application for 6th grade at 
SDN Banjarbaru has been developed. This application aims to improve supplementary learning 
media and systematically collect student assignments. The development was carried out using 
the Research and Development (R&D) methodology. As a result, this web-based application 
facilitates teachers in providing additional materials, organizes task submissions more 
systematically, and helps teachers avoid forgetting to download student assignments due to 
delayed submissions. 
Keywords: Learning media; Eeb-based; Elementary school; Assignments 

 
Abstrak 

Proses penyampaian tugas oleh guru melalui WhatsApp, di mana siswa harus mendownload 
dan mengumpulkan tugas kembali di platform yang sama, berisiko membuat guru lupa atau 
melewatkan file karena tidak ada tanda sudah terdownload atau belum, serta file dapat 
kadaluarsa. Untuk mengatasi masalah ini, dikembangkan aplikasi pembelajaran tambahan dan 
pengumpulan tugas berbasis web untuk kelas 6 di SDN Banjarbaru. Aplikasi ini bertujuan 
meningkatkan media pembelajaran tambahan dan mengumpulkan tugas siswa dengan lebih 
sistematis. Pengembangan dilakukan menggunakan metodologi Research and Development 
(R&D). Hasilnya, aplikasi berbasis web ini memudahkan guru dalam memberikan materi 
tambahan, memfasilitasi pengumpulan tugas secara lebih teratur, dan membantu guru 
menghindari lupa mendownload file tugas karena keterlambatan siswa. 
Kata Kunci: Media pembelajaran; Berbasis web; Sekolah dasar; Tugas  
 
1. Pendahuluan 

Pendidikan merupakan suatu usaha membantu para peserta didik agar mereka dapat 
dalam mengerjakan tugasnya dengan mandiri dan melaksanakan tanggung jawabnya. Dengan 
demikian Pendidikan adalah segala sesuatu yang mempengaruhi pertumbuhan, perubahan dan 
kondisi setiap manusia [1]. Media pembelajaran pada zaman sekarang makin berkembang yaitu 
dengan memanfaatkan teknologi sehingga makin meningkatkan mutu dalam belajar peserta 
didik [2] [3] [4].  

Salah satu pemanfaatan media pembelajaran tambahan dengan teknologi di jalankan 
pada SDN 2 Mentaos Banjarbaru, yaitu menggunakan media aplikasi chatting Whatsapp untuk 
membagikan file pembelajaran secara langsung ke siswa dengan tujuan meningkatkan mutu 
pelajaran dan pengetahuan siswa, dan dalam pengumpulan tugas juga memanfaatkan media 
Whatsapp apabila terdapat tugas online yang harus dilakukan oleh siswa. Setelah 
pengumpulan tugas yang di lakukan siswa kemudian guru men download semua file yang di 
kirim oleh semua siswa dan memberikan penilaian kepada tugas yang dikirimkan siswa 
tersebut. Dari hasil wawancara langsung kepada guru dan siswa di dapat beberapa masalah 
yang muncul dalam proses penyampaian tugas yang dilakukan oleh guru yaitu siswa harus 
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men download file terlebih dahulu melalui Whatsapp, kemudian semua siswa mengumpulkan 
tugas kembali melalui Whatsapp hal tersebut dapat mengakibatkan guru lupa atau terlewat 
karna tidak ada tanda di file tersebut sudah ter download atau belum. Karena banyak nya file 
yang di kumpulkan oleh siswa dan file tersebut dapat expired atau kadaluarsa. 

Untuk mengatasi masalah tersebut maka diperlukan sistem aplikasi berbasis web yang 
bisa menjadi media pembelajaran tambahan dan Mampu mengelola tugas siswa [5][6]. Aplikasi 
berbasis web dapat membantu dalam proses kegiatan belajar mengajar [7] sehingga bisa 
meningkatkat hasil belajar peserta didik[8] 

Penelitian bertujuan untuk membangun aplikasi berbasis web sebagai media 
pembelajaran tambahan dan pengelolaan tugas bagi siswa sekolah dasar dengan manfaat 
memudahkan guru dalam memberikan materi tambahan dan mempermudah dalam mengelola 
penugasan siswa. 

 
2. Tinjauan Pustaka  

Penelitian yang dilakukan oleh Dini Savitri dkk berjudul Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Berbasis Android Di Kelas 4 Sekolah Dasar pada tahun 2020. 
Selama ini dalam proses belajar mengajar, metode yang diterapkan kurang efektif dan efisien, 
sehingga anak sekolah tidak tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Misalnya menggunakan 
metode ceramah dimana guru menyampaikan isi meteri kepada peserta didiknya dan peserta 
didik hanya mendengarkan. Hasilnya peserta didik hanya dapat menguasai secara teoritis saja, 
sehingga kurang terampildalam memecahkan masalah. Oleh karena itu, seharusnya 
perkembangan teknologi yang besar ini dapat dioptimalkan oleh guru untuk menunjang proses 
pembelajaran di sekolah, terutama oleh guru matematika. Tujuan dari penelitian 
pengembangan ini adalah menghasilkan produk media pembelajaran yang dapat dijadikan 
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif bagi peserta didik yang dapat 
digunakan untuk belajar mandiri, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik [9]. 
 Penelitian yang dilakukan oleh Nita Syahputri dengan judul Rancang Bangun Media 
Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar Kelas 1 Menggunakan Metode Demonstrasi pada 
tahun 2018. Tingkat kesulitan belajar matematika yang secara umum tinggi, cara penyampaian 
tenaga pendidik yang dianggap monoton juga menjadi faktor yang membuat tidak sedikit siswa 
menjadi malas belajar matematika dan mengakibatkan kebanyakan dari mereka memiliki nilai 
rendah pada mata pelajaran ini. Dengan bantuan teknologi informasi dan bahasa pemrograman 
khususnya animasi yang ada maka akan sangat banyak manfaat yang dapat diperoleh. Dengan 
manfaat itu maka dilakukan suatu penelitian yang dapat membantu para guru dan siswa 
dengan mengadopsi kemajuan teknologi saat ini [10].  

Penelitian yang dilakukan oleh Doni Dwiranata dkk dengan judul Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis Android Pada Materi Dimensi Tiga Kelas X SMA 
pada tahun 2019. matematika oleh sebagian besar siswa masih dianggap sebagai ilmu yang 
kering, teoritis, penuh dengan lambang-lambang, rumus-rumus yang sulit. Siswa belum 
memahami peran penting dari matematika sehingga matematika dianggap sebagai pelajaran 
yang membosankan dan menakutkan. Akibatnya matematika tidak lagi menjadi disiplin ilmu 
yang objektif-sistematis, tapi justru menjadi bagian yang sangat subjektif dan kehilangan sifat 
netralnya yang membuat motivasi siswa dalam belajar. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan dan menghasilkan media interaktif pembelajaran matematika berbasis 
android pada pokok bahasan dimensi tiga materi kedudukan titik, garis, dan bidang dalam 
ruang, untuk siswa SMA kelas X[11]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Natalia Ayu Lestari Sidabutar, dan Reflina dengan judul 
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika SMA dengan Aplikasi Animaker pada Materi 
Vektor pada tahun 2022. Seperti yang diketahui, bahwa proses pembelajaran matematika di 
sekolah sedang memakai pembelajaran konvensional, yaitu metode ceramah tanpa 
terdapatnya alat bantu ataupun alat pembelajaran. Akibatnya, banyak peserta didik yang 
menghadapi kesusahan dalam menguasai materi pelajaran matematika. Media pembelajaran 
sendiri diartikan sebagai suatu alat yang dapat dipakai setiap guru untuk membuat 
pembelajaran menjadi lebih menarik maka peserta didik akan lebih mudah menguasai serta 
aktif dalam pembelajaran. Penelitian dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan 
penerapan media pembelajaran matematika dengan aplikasi Animaker, dan kepraktisan media 
tersebut berdasarkan nilai validasi serta angket respon siswa kelas X MIA 2 [12]. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Sri Mulyati, dan Haniv Evendi dengan judul 
Pembelajaran Matematika melalui Media Game Quizizz untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Matematika SMP 2 Bojonegara pada tahun 2020. Sampai saat ini masih banyak siswa yang 
mengalami kesulitan dan merasa takut untuk belajar matematika.Hal ini dikarenakan 
pembelajaran yang monoton ataupun karena tidak begitu menyenangkannya belajar 
matematika.Oleh karena itu, dibutuhkan alternatif pembelajaran yang mampu menjadikan 
begitu menyenangkannya belajar matematika, salah satunya adalah dengan menggunakan 
aplikasi yang sudah ada dan sudah disedikan oleh pihak ketiga [13]. 

Pada penelitian ini terdapat perbedaan dan kelebihan dengan penelitian yang terdahulu 
seperti guru dapat menambahkan materi media pembelajaran dalam bentuk materi, guru dapat 
menambahkan soal pengujian, siswa dapat akses aplikasi dan melakukan tes evaluasi, dan 
terdapat indikator penilaian semua siswa yang melakukan akses aplikasi. 

 
3. Metodologi 

Dalam penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) untuk 
mengembangkan model aplikasi berbasis web sebagai media pembelajaran tambahan dan 
pengelolaan penugasan bagi siswa sekolah dasar. Research and Development (R&D) 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan 
menguji keefektifan produk tersebut [14]. Metode pengembangan yang digunakan adalah 
waterfall. Metode ini merupakan proses pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara 
berurutan, dimana proses kemajuannya dipandang seperti air yang terus mengalir kebawah 
seperti air terjun [15]. Urutan atau alur proses melewati fase-fase analisis kebutuhan, desain 
sistem, penulisan kode program, pengujian program dan penerapan program serta 
maintenance. 

 
Gambar 1. Fase-fase Metode Waterfall 

 
3.1. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini dilakukan wawancara kepada guru dan siswa SDN 2 Mentaos Banjarbaru. 
Dari hasil wawancara didapatkan kesimpulan bahwa diperlukan model aplikasi berbasis web 
sebagai sarana pembelajaran tambahan dan penugasan siswa sehingga mempermudah guru 
dalam pemberian materi dan pengelolaan tugas dan mempermudah siswa dalam mengambil 
atau mempelajari materi dan mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. 
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3.1.1. Kebutuhan Fungsional 
Tabel 1. Kebutuhan fungsional sistem 

No Modul / Fitur Kegunaan Pengguna 

1. Master 

 Data mata pelajaran - Digunakan untuk menginput, edit, hapus 
data mata pelajaran. 

- Admin 

 Data guru - Digunakan untuk menginput, edit, hapus 
data guru. 

- Admin 

 Data siswa - Digunakan untuk menginput, edit, hapus 
data siswa. 

- Admin 

2. Transaksi 

 Data materi - Digunakan untuk menginput, edit, hapus 
data materi. 

- Digunakan untuk mempelajari dan 
mendownload materi 

- Admin 
- Guru 
- Siswa 

 Data pilihan ganda - Digunakan untuk menginput, edit, hapus 
data pilihan ganda. 

- Digunakan untuk mengerjakan tugas 
soal pilihan ganda 

- Admin 
- Guru 
- Siswa 

 Data Essai - Digunakan untuk menginput, edit, hapus 
data essai. 

- Digunakan untuk mengerjakan tugas 
essai 

- Admin 
- Guru 
- Siswa 

 Tugas tulis tangan - Digunakan untuk menginput data tugas 
tulis tangan untuk siswa. 

- Digunakan untuk mengerjakan atau 
mengumpulkan tugas tulis tangan 

- Admin 
- Guru 
- Siswa 

3. Laporan 

 Laporan guru - Digunakan untuk menambahkan data 
guru dalam bentuk laporan. 

- Admin 

 Laporan siswa - Digunakan untuk menambahkan data 
siswa dalam bentuk laporan. 

- Admin 
 

 Laporan pilihan ganda - Digunakan untuk menambahkan data 
pilihan ganda dalam bentuk laporan. 

- Admin 
- Guru 

 Laporan essai - Digunakan untuk menambahkan data 
essai dalam bentuk laporan. 

- Admin 
- Guru 

 Laporan tugas tulis 
tangan 

- Digunakan untuk menambahkan data 
tugas tulis tangan dalam bentuk laporan. 

- Admin 
- Guru 

 
 
3.2. Desain Sistem 
3.2.1. Diagram Konteks 

Diagram konteks merupakan alur data yang berfungsi untuk menggambarkan 
keterkaitan aliran-aliran data antara sistem dengan bagian-bagian luar atau gambaran umum 
dalam menentukan data masuk dan data keluar. 
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Aplikasi Pembelajaran 

Tambahan Dan 

Pengumpulan Tugas 

Untuk Kelas 6 Berbasis 

Web Pada SDN Di 

Banjarbaru

SiswaAdmin

- Data mata pelajaran

- Data guru

- Data siswa

- Data materi

- Data pilihan ganda

- Data essai

- Data tugas tulis tangan

- Data pilihan ganda

- Data essai

- Data tugas tulis tangan

- Data materi

Guru

- Data materi

- Data pilihan ganda

- Data essai

- Data tugas tulis tangan

- Laporan guru

- Laporan siswa

- Laporan pilihan ganda

- Laporan essai

- Laporan tugas tulis tangan

- Hasil pilihan ganda

- Hasil essai

- Hasil tugas tulis tangan  
Gambar 2. Diagram Konteks 

 

Pada diagram konteks digambarkan proses umum yang terjadi didalam sistem terdapat 
3 pengguna yaitu admin, guru dan siswa. Proses yang dilakukan oleh admin adalah 
memasukan data mata pelajaran, guru, siswa, materi, pilihan ganda, essai, dan tugas tulis 
tangan. Pada admin menghasilkan laporan guru, laporan siswa, laporan pilihan ganda, laporan 
essai, dan laporan tugas tulis tangan. Proses yang dilakukan oleh guru adalah memasukan 
pilihan ganda, essai, dan tugas tulis tangan. Proses yang dilakukan oleh siswa adalah melihat 
data materi, memasukan data pilihan ganda, essai, dan tugas tulis tangan. 

 
3.2.2. Desain Arsitektural 

 Pada Aplikasi Media Pembelajaran Tambahan Dan Pengumpulan Tugas Untuk Kelas 
VI Berbasis Web Pada SDN Di Banjarbaru terdapat menu yang dapat diakses oleh Admin, 
Guru, dan Siswa, antara lain: 

 

 
Gambar 3. Desain Arsitektural Admin 

 
Pada desain arsitektural, admin harus masuk sebagai pengguna terlebih dahulu untuk 

melakukan akses menu yang disediakan. Setelah masuk maka akan di arahkan ke menu utama 
yang terdapat master, transaksi, laporan, dan keluar. Guru bisa mengakses transaksi untuk 
materi, tugas pilihan ganda, esai dan tugas tulis tangan. Siswa bisa mengakses transaksi untuk 
mengambil materi dan mengerjakan tugas-tugas yang diberikan oleh guru. 
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3.2.3. Use Case Diagram 
Use case diagram digunakan untuk memodelkan bisnis proses berdasarkan persepektif 

pengguna aplikasi. Berikut merupakan usecase diagram yang digunakan untuk sistem 
rekomendasi yang akan dibuat. 

 

 
Gambar 4. Use case Diagram 

 
Pada Use Case Diagram ini mempunyai 3 aktor yaitu admin, guru dan siswa. Selain itu 

terdapat 10 case yaitu masuk, mata pelajaran, guru, siswa, materi, pilihan ganda, essai, tugas, 
laporan dan keluar. 

 
3.2.4. Relasi database 
Database digunakan sebagai mekanisme yang digunakan untuk menyimpan informasi atau 
data yang diinput oleh pengguna, baik admin, guru, maupun siswa. Berikut adalah gambar 
relasi dari database yang digunakan 
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Gambar 5. Relasi database 

 
3.3. Penulisan Kode Program (implementasi) 

Pada tahap ini, kode program ditulis berdasarkan desain yang telah dibuat. Desain 
dipecah-pecah menjadi unit-unit program yang lebih kecil dan kemudian menulis kode untuk 
unit-unit tersebut. 
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3.4. Pengujian Program 
Setelah implementasi atau penulisan kode program selesai, sistem diuji untuk memastikan 
bahwa semua fungsi bekerja sebagaimana mestinya dan sesuai dengan spesifikasi kebutuhan. 
 
3.5. Integrasi, Instalasi dan maintenance 
Sistem yang telah diuji kemudian diintegrasikan dan dipasang sehingga sistem siap untuk 
digunakan. Setelah sistem diinstal dan digunakan, pemeliharaan diperlukan untuk memperbaiki 
bug yang muncul, melakukan peningkatan, dan memastikan sistem bisa terus berjalan dengan 
baik. 
 
4. Hasil dan Pembahasan 
4.1. Hasil 
4.1.1.  Tampilan Halaman Beranda untuk guru 

 

 
Gambar 6. Halaman Tampilan Beranda Admin 

 
Halaman beranda menampilkan data materi tambahan dan penugasan kepada siswa. 

Selain itu menampilkan pengerjaan tugas siswa yang selesai dan  belum selesai sehingga akan 
memudahkan guru dalam mengelola dan memantau tugas yang diberikan kepada siswa 
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4.1.2. Tampilan Halaman Jawaban Pilihan Ganda 

 
Gambar 7. Halaman Jawaban Pilihan Ganda 

 
Halaman jawaban pilihan ganda digunakan untuk menampilkan hasil jawaban yang 

dilakukan oleh siswa. Pada halaman ini terdapat jawaban berwarna hijau sebagai jawaban 
bener. 
 
4.1.1. Tampilan Halaman Tambah Data Essai 

 

 
Gambar 8. Halaman Tambah Data Essai 

 
Halaman tambah data soal essai digunakan untuk menambahkan data soal essai dan 

pada penambahan soal essai tersebut dapat disesuaikan dengan mata pelajaran sehingga 
materi essai yang tampil pada menu siswa akan menyesuaikan mata pelajaran yang di pilih 
selain itu pada halaman ini terdapat simpan dan kembali. 
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4.1.2. Tampilan Halaman Beranda Siswa 
 

 
Gambar 9. Halaman Beranda Siswa 

 
Halaman beranda siswa menampilkan materi yang yang sudah dimasukkan oleh guru, 

akan terlihat materi tersebut sudah atau belum didownload untuk dipelajari lebih lanjut. Juga 
menampilkan tugas siswa yang sudah selesai dan belum selesai agar memudahkan siswa 
untuk mengetahui dan atau mengingatkan siswa bahwa ada tugas yang belum dikerjakan. 
 
4.2. Pengujian Blackbox 

Pengujian blackbox digunakan untuk menguji fungsi-fungsi khusus dari perangkat lunak 
yang dirancang. Pada teknik pengujian blackbox kebenaran perangkat lunak yang diuji hanya 
dilihat berdasarkan keluaran yang dihasilkan dari data atau kondisi masukan yang diberikan 
untuk fungsi yang ada tanpa melihat bagaimana proses untuk mendapatkan keluaran tersebut 
[16]. 

Untuk pengujian menggunakan teknik blackbox dapat ditampilkan sebagai berikut: 
 

Tabel 2. Pengujian Blackbox 

No Modul / Fitur Pengujian Pengguna Hasil 

1. Master  

 Data mata 
pelajaran 

- Proses untuk data mata pelajaran 
seperti menginput, edit, dan hapus 
data. 

- Admin - Proses 
berhasil 

 Data guru - Proses untuk Data Guru seperti 
menginput, edit, dan hapus data. 

- Admin - Proses 
berhasil 

 Data siswa - Proses untuk Data siswa seperti 
menginput, edit, dan hapus data. 

- Admin - Proses 
berhasil 

2. Transaksi  

 Data materi - Proses untuk Data Materi seperti 
menginput, edit, dan hapus data. 

- proses untuk mempelajari dan 
mendownload materi 

- Admin 
- Guru 
- Siswa 

- Proses 
berhasil 

 Data pilihan 
ganda 

- Proses untuk menginput, edit, hapus 
data pilihan ganda. 

- Proses untuk mengerjakan tugas soal 
pilihan ganda 

- Admin 
- Guru 
- Siswa 

- Proses 
berhasil 

 Data Essai - Proses untuk menginput, edit, hapus 
data essai. 

- Proses untuk mengerjakan tugas 

- Admin 
- Guru 
- Siswa 

- Proses 
berhasil 
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No Modul / Fitur Pengujian Pengguna Hasil 

essai 

 Tugas tulis 
tangan 

- Proses untuk menginput data tugas 
tulis tangan untuk siswa. 

- Proses untuk mengerjakan atau 
mengumpulkan tugas tulis tangan 

- Admin 
- Guru 
- Siswa 

- Proses 
berhasil 

3. Laporan  

 Laporan guru - Proses untuk menambahkan data 
guru dalam bentuk laporan. 

- Admin - Proses 
berhasil 

 Laporan siswa - Proses untuk menambahkan data 
siswa dalam bentuk laporan. 

- Admin 
 

- Proses 
berhasil 

 Laporan 
pilihan ganda 

- Proses untuk menambahkan data 
pilihan ganda dalam bentuk laporan. 

- Admin 
- Guru 

- Proses 
berhasil 

 Laporan essai - Proses untuk menambahkan data 
essai dalam bentuk laporan. 

- Admin 
- Guru 

- Proses 
berhasil 

 Laporan tugas 
tulis tangan 

- Proses untuk menambahkan data 
tugas tulis tangan dalam bentuk 
laporan. 

- Admin 
- Guru 

- Proses 
berhasil 

 
 
4.3  Pembahasan 

Dari proses pengujian blackbox yang dilakukan diketahui sistem sudah berhasil 
menjalankan semua proses atau fungsi yang ada pada kebutuhan fungsional, dengan ini dapat 
diketahui bahwa sistem yang dibangun berfungsi dengan baik sehingga dapat memudahkan 
guru dalam memberi materi tambahan dan pengelolaan tugas untuk siswa dengan efisien. 
Sistem juga dapat membantu siswa dalam materi atau tugas yang sudah atau belum 
dikerjakan.  

Model aplikasi berbasis web yang telah dibangun berhasil mempermudah guru dalam 
memberikan media pembelajaran tambahan dan pengelolaan penugasan bagi siswa sekolah 
dasar. Hal ini menguatkan penelitian-penelitian sebelumnya terkait aplikasi berbasis web 
sebagai media pembelajaran [17-20] dan pengelolaan berbasis web [21]. 
 
5. Kesimpulan 
 Berdasarkan hasil pengujian menggunakan blackbox maka dapat diketahui semua 
fungsi yang dirancang dapat berjalan dan berfungsi sebagaimana mestinya sehingga model 
aplikasi yang dibangun berhasil memecahkan masalah pemberian media pembelajaran 
tambahan dan pengelolaan penugasan siswa sekolah dasar. 
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