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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi penjadwalan digital berbasis mobile yang 
dapat membantu Sekolah Bhinneka Tunggal Ika dalam mengatur proses penyusunan jadwal dan 
memantau kegiatan akademik secara lebih efisien. Metode pengembangan yang digunakan dari 
aplikasi ini adalah prototipe dengan bahasa pemrograman Dart dan framework yang digunakan 
adalah Flutter. Fitur utama dari aplikasi ini adalah pembuatan dan pembaruan jadwal secara real-
time, notifikasi ketidakhadiran guru, serta pemberian tugas secara daring melalui aplikasi. Pengujian 
aplikasi dilakukan dengan menggunakan pengujian blackbox dan uji coba pengguna disekolah dengan 
hasil yang menunjukkan bahwa pengguna merasa lebih mudah dalam mengatur jadwal dan 
menghemat waktu. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa aplikasi penjadwalan digital berbasis 
mobile dapat menjadi solusi efektif dalam mengingkatkan proses pengaturan jadwal di sekolah. 
Kata Kunci : Penjadwalan Digital, Aplikasi Mobile, Efisiensi, Pengaturan Jadwal, Sekolah 

 
PENDAHULUAN  

Penjadwalan merupakan bagian penting dari proses pengelolaan sumber daya 
dan kegiatan di sekolah. Penjadwalan meliputi waktu untuk kegiatan pembelajaran, 
penggunaan kelas, dan distribusi guru (Susanto et al., 2022). Namun, jika proses 
penjadwalan dilakukan secara manual, proses penjadwalan seringkali tidak efektif dan 
rentan terhadap kesalahan (Nasiroh et al., 2023). Sekolah Bhinneka Tunggal Ika sebagai 
salah satu institusi pendidikan juga menghadapi masalah dalam mengatur jadwal yang 
efektif, yang dapat mempengaruhi kualitas belajar dan penggunaan sumber daya. 
Sekolah Bhinneka Tunggal Ika menjadi salah satu institusi pendidikan yang berdiri 
lebih dari 20 tahun. Namun, seiring berjalannya waktu sumber daya dari jumlah staff 
sekolah seperti guru dan anggota sekolah lainnya semakin terbatas dengan jumlah 
murid yang terus meningkat. Hal ini mengakibatkan kebutuhan dari sistem 
penjadwalan digital menjadi semakin diperlukan untuk dapat membantu proses 
berjalannya penjadwalan pada Sekolah Bhinneka Tunggal Ika. Berbagai penelitian 
sebelumnya telah menunjukkan bahwa dalam era digital saat ini teknologi berkembang 
dengan pesat, hal ini mengakibatkan kegiatan aktivitas yang berlangsung saat ini 
didigitalisasi (Purba et al., 2021). Aplikasi mobile pada era digital saat ini menjadi 
sebuah solusi praktis untuk membantu melaksanakan aktivitas manusia (Wijayanto et 
al., 2021) dengan dirancangnya aplikasi penjadwalan digital berbasis mobile 
memberikan solusi dalam mengatasi masalah yang terjadi pada Sekolah Bhinneka 
Tunggal Ika. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan proses penjadwalan menjadi lebih 
fleksibel dan real-time, sehingga pengguna dapat mengelola jadwal menjadi lebih 
mudah dan efisien.  

Penelitian ini berfokus untuk mengembangkan aplikasi penjadwalan digital 
berbasis mobile yang dirancang khusus untuk Sekolah Bhinneka Tunggal Ika. Aplikasi 
ini akan mengintegrasikan setiap fitur yang membantu untuk proses pengelolaan 
jadwal harian kelas, lokasi ruang kelas, serta mempermudah koordinasi antar guru dan 
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staf sekolah. Diadakannya penelitian ini adalah untuk memberikan jawaban terkait 
kebutuhan akan solusi penjadwalan pada Sekolah Bhinneka Tunggal Ika yang lebih 
efisien dan efektif. Dengan tujuan pengembangan aplikasi penjadwalan digital berbasis 
mobile, diharapkan dapat membantu mengatasi kendala yang terjadi dan juga 
meningkatkan kualitas dari pengelolaan jadwal serta penggunaan sumber daya di 
sekolah. Tujuan dari penelitian ini juga akan meliputi aspek teknis dalam 
pengembangan aplikasi, termasuk dari desain antarmuka pengguna, arsitektur dari 
aplikasi, serta keamanan dan akses kontrol pada aplikasi untuk memastikan bahwa 
hanya pengguna yang berwenang yang dapat mengakses maupun mengubah data 
tertentu. Dengan demikian, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
konstribusi terhadap pengembangan teknologi penjadwalan digital dan memberikan 
refrensi bagi penelitian dan aplikasi di bidang pendidikan. 

 
METODE PENELITIAN  

 

 
 

Gambar 1. Kerangka Berpikir Penelitian 

Peneliti terlebih dahulu melakukan komunikasi terhadap target pembuatan 
aplikasi untuk dilakukan identifikasi langsung mengenai kebutuhan dari sistem, 
komunikasi dilakukan dengan melakukan wawancara langsung dengan pihak dari 
sekolah yang berkaitan dengan pengelolaan jadwal sekolah Bhinneka Tunggal Ika, 
kemudian dilakukan analisis pada kebutuhan pengguna. Proses analisisnya 
menggunakan metode PIECES (Performance, Information and Data, Economics, Control 
and Security, Efficiency, Service) untuk dilakukan identifikasi mengenai masalah yang 
didapat untuk mencari solusi dalam memecahkan masalah yang terjadi (Huda & 
Megawaty, 2021). Dari proses analisis ini akan dapat diidentifikasi terkait masalah 
utama dari sebuah sistem dan ditemukan solusi dari permasalahan tersebut untuk 
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dijadikan acuan dalam berjalannya proses pengembangan aplikasi yang sedang dalam 
proses perancangan (Septiani et al., 2023). Penggunaan metode pieces oleh peneliti 
dilakukan untuk menemukan masalah yang dihadapi dan menyelesaikan permasalahan 
tersebut. Hasil penelitian ini akan menemukan permasalahan utama dari suatu sistem 
dan solusi untuk permasalahan tersebut yang akan menjadi acuan dalam proses 
pengembangan sistem perancangan pengelolaan jadwal harian di Sekolah Bhinneka 
Tunggal Ika. Penelitian ini menggunakan metode pendekatan penelitian kualitatif, 
metode ini bertujuan untuk mendapatkan pemahaman mendalam mengenai masalah 
social (Fadli, 2021). Penggunaan metode pendekatan kualitatif untuk melakukan 
pemahaman mendalam terkait masalah sosial yang terjadi di Sekolah Bhinneka Tunggal 
Ika terkait dengan penjadwalan di sekolah. Metode pengumpulan data dilakukan 
dengan wawancara yang dilakukan dengan 13 anggota sekolah sebagai narasumber 
penelitian, dimana 13 anggota sekolah tersebut terdiri dari 5 Guru SMA dan 8 Murid 
SMA yang menjadi perwakilan dari masing-masing kelas. Penelitian dilakukan secara 
langsung di lingkungan sekolah, untuk mendapatkan detail permasalahan dan 
kebutuhan pengguna.  

Metode pengembangan aplikasi menggunakan metode pengembangan 
prototyping, yang memberikan kesempatan bagi peneliti untuk membuat versi awal 
pengembangan, untuk mencari masalah pada perangkat lunak sebanyak-banyaknya 
untuk nantinya mendapatkan solusi untuk menyelesaikan masalah tersebut sebelum 
dilakukannya implementasi final (Darnita et al., 2021). Dari analisa yang dilakukan, 
ditemukan beberapa permasalahan yang ada pada Sekolah Bhinneka Tunggal Ika, 
Dalam proses penyusunan jadwal Sekolah Bhinneka Tunggal Ika masih menggunakan 
metode manual sehingga memerlukan waktu yang lama dalam perancangannya, 
kemudian proses dilakukannya sosialiasi terkait pengumuman jadwal pada awal 
semester memakan waktu dan sumber daya yang tidak efisien. Terjadinya kekosongan 
kelas saat guru mata pelajaran tertentu berhalangan menghadiri kelas tanpa 
pemberitahuan kepada siswa mengakibatkan siswa bebas melakukan sesuatu dikelas 
tanpa adanya pengawasan mengakibatkan ketidaksiplinan siswa saat berada disekolah.  

Solusi yang diusulkan adalah dengan meluncurkan pengembangan aplikasi mobile 
penjadwalan digital yang memungkinkan pengguna untuk dapat mengakses jadwal 
setiap saat. Aplikasi ini akan memfasilitasi berbagai informasi terkait jadwal sekolah 
yang disesuaikan secara otomatis. Aplikasi ini melakukan integrasi dengan sistem 
informasi sekolah untuk dapat meng-update data ketersediaan jadwal secara real-time 
agar dapat membantu pengguna menghindari kesalahan jadwal. Mengimplementasikan 
fitur notifikasi otomatis saat terdapat jadwal kelas yang kosong, sehingga 
memungkinkan aplikasi secara otomatis dapat mengirimkan notifikasi kepada 
pengguna terkait kelas kosong untuk dapat digantikan oleh guru piket dan tugas 
pengganti dari aplikasi.  
 
HASIL PENELITIA DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini menganalisis dan mengembangkan aplikasi mobile untuk 
penjadwalan di Sekolah Bhinneka Tunggal Ika. Proses pengelolaan jadwal secara 
manual saat ini mengalami beberapa permasalahan, diantaranya seperti proses 
sosialisasi jadwal yang memerlukan waktu dan sumber daya yang banyak, perubahan 
jadwal tidak dapat dilakukan secara cepat dan tepat, ketidakhadiran guru tanpa 
pemberitahuan. Berikut ini merupakan hasil analisis PIECES yang digunakan dalam 
proses pengembangann aplikasi: 
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Tabel 1.  

Analisis PIECES 

 

 
 

Dari hasil observasi dan wawancara yang dilakukan, peneliti mendapatkan 
masalah dimana proses penjadwalan dengan menggunakan cara manual dalam proses 
pembuatan jadwal di sekolah dengan melakukan pembuatan jadwal menggunakan 
excel dan dibagikan kepada wali kelas untuk disosialisasikan kepada para murid dari 
setiap kelas secara langsung. Berikut ini merupakan gambaran proses bisnis yang 
berjalan sebelum dan usulan setelah penerapan aplikasi. Proses bisnis ini merupakan 
proses bisnis sebelum diterapkannya aplikasi penjadwalan pada sekolah:  
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Gambar 2. Proses Bisnis Berjalan Sebelum Penerapan Sistem 

 

 
Gambar 3. Proses Bisnis Setelah Penerapan Aplikasi 

 
Aplikasi ini dirancang untuk mengatasi masalah yang ada pada sistem 

penjadwalan saat ini dengan mempertimbangkan hasil dari analisis kebutuhan 
pengguna sebelumnya untuk merancang fitur-fitur utama yang mempermudah 
pengelolaan jadwal harian sekolah, didukung dengan fitur-fitur tambahan yang dapat 
membantu kegiatan pembelajaran di sekolah. Berikut ini merupakan hasil analisa 
kebutuhan pengguna yang didapatkan setelah melakukan analisis masalah:  
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Tabel 2.  
Analisis Kebutuhan Pengguna 

 
 

Pengembangan aplikasi menggunakan framework Flutter dan bahasa 
pemrograman Dart, yang memungkinkan aplikasi dibuat dengan hanya satu sumber 
kode namun dapat digunakan pada lebih dari satu platform. Pengembangan aplikasi 
juga dilengkapi dengan penggunaan firebase sebagai backend dari aplikasi penjadwalan 
Sekolah Bhinneka Tunggal Ika. Proses pengembangan aplikasi penjadwalan Sekolah 
Bhinneka Tunggal Ika menggunakan metode prototype, sehingga peneliti membuat 
versi awal dari aplikasi untuk dilakukan identifikasi lebih lanjut. Prototype merupakan 
metode yang digunakan dengan membuat versi awal dari aplikasi untuk memberikan 
gambaran dari proses perancangan aplikasi yang mencakup ide, eksperimen, dan 
kemudian masalah untuk mendapatkan solusi penyelesaian masalah (Fridayanthie & 
Tsabitah, 2021). Flutter merupakan sebuah framework open-source yang dikembangkan 
oleh Google dan merupakan toolkit UI portable yang berperan dalam proses pembuatan 
aplikasi dengan hanya menggunakan satu sumber kode yang dapat melakukan 
kompilasi secara native untuk berbagai platform (Husain et al., 2023). Flutter memiliki 
tujuan dalam melakukan penyederhanaan proses pengembangan sebuah perangkat 
lunak di berbagai platform (Santoso et al., 2020). Dart adalah salah satu jenis bahasa 
pemrograman yang memiliki struktur yang kompleks dalam pembuatan sebuah 
aplikasi website dengan basis browser, bahasa  pemrograman ini memiliki sifat open-
source sehingga aplikasi yang dibuat dengan bahasa pemrograman dart dapat 
dijalankan secara langsung dengan melakukan kompilasi kode Dart pengguna ke 
Javascript (Sofi & Dharmawan, 2022). Dart juga menjadi bahasa pemrograman yang 
dibuat untuk bisa dimaksimalkan oleh pengguna (Pratama & Sutabri, 2023) 

Firebase merupakan salah satu service yang juga disediakan oleh Google sebagai 
service provider cloud sebagai backend, yang menjadi alat yang digunakan developer 
untuk dapat menyederhakan pekerjaan mereka pada pembuatan sebuah software 
(Andrianto & Haris Munandar, 2022). Analisis stakeholder adalah sebuah alat yang 
membantu mendefinisikan bagaimana tingkat dari setiap peran/stakeholder yang 
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berperan dalam memberikan dambah pada sebuah institusi (Subhan et al., 2022). 
Berikut ini merupakan hasil analisis stakeholder untuk memberikan gambaran terkait 
peran actor yang terlibat serta tanggung jawab yang dimiliki saat menggunakan 
aplikasi. 

Tabel 3.  
Analisis Stakeholder 

 
 

Pada tahapan perancangan desain peneliti akan memberikan gambaran terkait 
rancangan aplikasi untuk menjelaskan bagaimana bentuk dan fungsi dari aplikasi yang 
dibuat, dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language) yang merupakan 
representasi visual dari program yang akan dikembangkan secara ekstensif (Hanafi et 
al., 2021), berikut ini merupakan desain perancangan yang dibuat dengan 
menggunakan UML : Use Case Diagram adalah diagram yang memperlihatkan 
bagaimana aktor dan kasus penggunaan saling berhubungan satu sama lain (Arianti et 
al., 2022). Berikut ini merupakan Use Case Diagram dari aplikasi yang dibuat: 

 

 
Gambar 4. Use Case Diagram 
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Gambar use case diagram diatas, digambarkan hak akses yang dimiliki oleh 
masing-masing akun yang akan digunakan oleh pengguna. Dimana terdapat 3 aktor 
yang berperan dalam penggunaan hak akses akun pada aplikasi, diantaranya dalah 
admin, murid dan guru. Admin memiliki hak akses tertinggi dikarenakan memiliki hak 
akses penuh terhadap aplikasi, admin dapat mengatur keseluruhan data pada aplikasi, 
diantaranya data jadwal, mata pelajaran, dan guru. Sedangkan guru memiliki tingkatan 
hak akses yang lebih rendah karena guru hanya dapat mengatur data tugas serta 
melihat data jadwal seluruh kelas dan mata pelajaran. Kemudian murid yang hanya 
dapat melihat data jadwal kelas, mata pelajaran, dan menerima tugas dari guru/admin 
dan mendapatkan notifikasi. Activity diagram merupakan sebuah diagram dengan 
penggambaran alur dari control sebuah data dengan struktur yang terancang dengan 
baik (Aliman, 2021), activity diagram dibuat peneliti dengan tujuan untuk menjelaskan 
proses bagaimana setiap langkah aktivitas yang dapat dilakukan pada aplikasi yang 
dibuat. Berikut ini merupakan activity diagram dari aplikasi yang dibuat: 

 

 
Gambar 5. Activity Diagram Login Pengguna 
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Gambar 6. Activity Diagram Menu Jadwal Admin 

 

 
Gambar 7. Activity Diagram Menu Jadwal Guru 
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Gambar 8. Activity Diagram Menu Jadwal Murid 

 

 
Gambar 9. Activity Diagram Menu Mata Pelajaran Admin 
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Gambar 10. Activity Diagram Mata Pelajaran (Guru & Murid) 

 

 
Gambar 11. Activity Diagram Menu Tugas Pengguna 

 
Menurut Syarif et al., (2021), Class Diagram merupakan model desain sistem 

berbentuk diagram kelas yang menunjukkan hubungan antara kelas dan menyediakan 
deskripsi yang lebih menyeluruh tentang setiap kelas, Berikut ini merupakan gambaran 
class diagram yang dibuat peneliti untuk menunjukkan relasi antar kelas dari aplikasi 
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yang dibuat: 
 

 
Gambar 12. Class Diagram 

 
Dari rancangan yang telah dibangun sebelumnya, peneliti kemudian membangun 

User interface untuk Aplikasi Bhinneka Scheduler. User Interface merupakan sebuah 
cara yang digunakan program agar dapat berinteraksi langsung dengan penggunanya 
(Saputra et al., 2023). Maka dari itu interface dari aplikasi ini dibuat dengan desain fitur 
yang mudah dimengerti oleh pengguna dengan pemilihan warna yang nyaman 
dipandang, berikut ini merupakan user interface dari aplikasi Bhinneka Scheduler 
 

 
Gambar 13. Interface Bhinneka Scheduler 

 
KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian yang dilakukan, dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi 
mobile yang dikembangkan berhasil menjadi solusi dari permasalahan utama dalam 
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proses pengelolaan jadwal sekolah yang masih menggunakan cara manual menjadi 
digital. Dengan penerapan pengelolaan jadwal yang didigitalisasi membantu Sekolah 
Bhinneka Tunggal Ika dalam mengatur dan memantau kegiatan akademik secara 
fleksibel dan efisien. Aplikasi ini menawarkan berbagai kelebihan, termasuk 
peningkatan produktivitas dalam membuat dan mengupdate jadwal, fleksibilitas dalam 
mengatur tugas akademik, serta pengawasan waktu nyata terhadap perubahan jadwal 
dan ketidakhadiran guru. Selain itu, aplikasi ini memudahkan komunikasi antara guru, 
siswa, dan staf sekolah, sehingga mengurangi kemungkinan kesalahan dalam proses 
penjadwalan.. Dengan demikian, aplikasi ini dapat memberikan solusi yang tepat untuk 
kebutuhan proses penjadwalan di sekolah, yang dapat diadopsi oleh institusi 
pendidikan lainnya dengan kasus permasalahan yang serupa. 
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