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Abstrak  

Kebutuhan informasi dalam pembangunan teknologi saat ini sangat dibutuhkan. Dengan 

memberikan informasi yang tepat dan akurat, semuanya akan menjadi mudah. Untuk itu, 

diperlukan aplikasi untuk memudahkan pengguna dalam mengolah data yang diperlukan. Proses 

Bimbingan dan Konseling pada SMP Assafina Bandar Lampung belum memanfaatkan sistem 

informasi dalam melakukan kegiatan pendataan pelanggaran siswa. Daftar pelanggaran siswa 

masih dilakukan dengan manual, pencatatan pelanggaran siswa menggunakan buku kasus yang 

dilakukan oleh petugas piket dan guru bimbingan konseling (BK). Pencatatan yang dilakukan oleh 

petugas tersebut dengan merekap semua data pada buku kasus dan buku penyelesaian kasus. Data-

data Bimbingan Konseling ini meliputi data siswa, data pelanggaran dan solusi tindak lanjut. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem yaitu denga model Waterfall, dengan alat 

dan bahan pengembangannya memakai Usecase, Activity Diagram, Class Diagram, bahasa 

Pemrograman Java, Android Studio dan Mysql sebagai basis data. Metode pengumpulan data yang 

digunakan adalah wawancara dan observasi. Aplikasi bimbingan konseling siswa berbasis android 

pada SMP Assafina Bandar lampung dapat memberikan kemudahan dalam kegiatan pengolahan 

data laporan pelanggaran siswa, serta penyampaian informasi kegiatan siswa dapat dilihat oleh 

orang tua lebih cepat 

Kata Kunci: Android, Bimbingan Konseling, Smartphone, Black Box. 

 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi internet, konten digital atau aplikasi telah banyak digunakan 

untuk membantu dalam pekerjaan manusia di bidang apapun (Kurniawan & Surahman, 

2021). Teknologi ini semakin banyak menjadi aplikasi di berbagai perangkat, salah satunya 

perangkat smartphone. Smartphone merupakan telepon genggam yang mempunyai 

kemampuan dengan penggunaan dan fungsi yang menyerupai komputer (Mulyanto et al., 

2017). Salah satu sistem operasi yang digunakan smartphone adalah android (Listiono et 

al., 2021). Dukungan perangkat ini menyebabkan suatu pekerjaan dapat menjadi lebih 

mudah dan cepat.  

Sekolah merupakan salah satu sarana pendidikan formal yang harus bisa memberikan 

pelayanan atau fasilitas terbaik untuk siswa maupun orang tua siswa (Adrian et al., 2020). 

Sekolah hendaknya memberikan informasi tentang perkembangan proses belajar mengajar 

kepada orang tua siswa secara tepat dan akurat (Damayanti & Sulistiani, 2017). Untuk 

menunjang pelayanan tersebut maka sekolah menyediakan fasilitas bimbingan dan 

konseling di sekolah. Tujuan utamanya adalah membekali peserta didik agar lebih siap 

menghadapi tantangan-tantangan yang akan datang dan mencegah timbulnya masalah yang 

serius dikemudian hari.  
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Perkembangan individu siswa menuju kematangan atau kemandirian memerlukan adanya 

bimbingan karena mereka masih kurang memiliki pemahaman, wawasan tentang dirinya, 

lingkungannya dan tentang masa depan nya (Suaidah & Sidni, 2018). Di samping itu, 

perkembangan tersebut juga tidak selalu berlangsung secara mulus atau bebas dari masalah. 

Perubahan yang terjadi dalam lingkungan masyarakat dapat mempengaruhi gaya hidup 

siswa tersebut. Pada jenjang sekolah menengah pertama siswa lebih banyak melanggar 

peraturan di sekolah.  Hal ini sebabkan karena siswa belum dewasa dan masih mencari jati 

diri siswa tersebut. 

Bimbingan dan Konseling adalah pelayanan bantuan untuk peserta didik, baik secara 

perorangan maupun kelompok agar mandiri dan berkembang secara optimal, dalam 

bimbingan pribadi, bimbingan sosial, bimbingan belajar, dan bimbingan karier, melalui 

berbagai jenis layanan dan kegiatan pendukung, berdasarkan norma-normayang berlaku 

(Hasan et al., 2016). Bimbingan dan konseling merupakan kegiatan yang bersumber pada 

kehidupan manusia.  

Proses Bimbingan dan Konseling pada  SMP Assafina Bandar Lampung belum 

memanfaatkan sistem informasi dalam melakukan kegiatan pendataan pelanggaran siswa. 

Daftar pelanggaran siswa masih dilakukan dengan manual, pencatatan pelanggaran siswa 

menggunakan buku kasus yang dilakukan oleh petugas piket dan guru bimbingan 

konseling (BK). Pencatatan yang dilakukan oleh petugas tersebut dengan merekap semua 

data pada buku kasus dan buku penyelesaian kasus. Data-data Bimbingan Konseling ini 

meliputi data siswa, data pelanggaran dan solusi tindak lanjut. Dengan sistem yang 

konvensional penyimpanan data kurang efektif karena penyimpanan data tidak aman. Saat 

guru BK membuat laporan kesulitan karena harus memisahkan antara data pelanggaran 

siswa yang dikategorikan berat dan ringan. Hal ini mempersulit pencarian data jika 

sewaktu-waktu data sedang dibutuhkan. Upaya untuk meningkatkan pelayanan bimbingan 

konseling siswa tersebut, diperlukan suatu sistem untuk pengolahan data bimbingan 

konseling 

KAJIAN PUSTAKA  

Aplikasi 

Aplikasi merupakan Penggunaan dalam suatu komputer, intruksi (instruction) atau 

pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses 

input menjadi output (Mulyanto & Rikendry, 2007), (Megawaty & Putra, 2020). Aplikasi 

merupakan program siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah-perintah 

dari pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi 

mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu teknik 

pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang diinginkan 

atau diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan (Suryani & Ardian, 2020), 

(Fariyanto et al., 2021). 

Perancangan 

Perancangan adalah sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan 

dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta didalamnya melibatkan deskripsi 

mengenai arsitektur serta detail mengenai komponen dan juga keterbatasan yang akan 

dialami dalam proses pengerjaan nya (Suaidah & Sidni, 2018), (Isnaini et al., 2017). 
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Android 

Android Merupakan kumpulan perangkat lunak untuk perangkat mobile yang mencakup 

sistem operasi, middleware dan aplikasi utama mobile (Rianto, 2021). 

Android memiliki 4 (empat) karakteristik sebagai berikut: 

1. Terbuka 

Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah aplikasi dapat memanggil 

salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat panggilan, mengirim pesan teks, 

menggunakan kamera, dan lain-lain. Android menggunakan sebuah mesin virtual yang 

dirancang khusus untuk mengoptimalkan sumber daya memori dan perangkat keras yang 

terdapat di dalam perangkat (Kautsar et al., 2015). Android merupakan open source, dapat 

secara bebas diperluas untuk memasukan teknologi baru yang lebih maju pada saat 

teknologi tersebut muncul. Platform ini akan terus berkembang untuk membangun aplikasi 

mobile yang inovatif (Ahdan & Setiawansyah, 2021), (Samsugi et al., 2018). 

2. Semua aplikasi dibuat sama 

Android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama dari telpon dan aplikasi 

pihak ketiga (third-party application). Semua aplikasi dapat dibangun untuk memiliki 

akses yang sama terhadap kemampuan sebuah telepon dalam menyediakan layanan dan 

aplikasi yang luas terhadap para pengguna (Saputra & Borman, 2020), (Gumantan, 2020). 

3. Memecahkan hambatan pada aplikasi 

Android memecah hambatan untuk membangun aplikasi yang baru dan inovatif. Misalnya, 

pengembang dapat menggabungkan informasi yang diperoleh dari web dengan data pada 

ponsel seseorang seperti kontak pengguna, kalender, atau lokasi geografis (Haq, 2020), 

(Mustaqov & Megawaty, 2020). 

4. Pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah 

Android menyediakan akses yang sangat luas kepada pengguna untuk menggunakan 

library yang dipergunakan tools yang dapat digunakan untuk membangun aplikasi yang 

semakin baik (Ahdan et al., 2020), (Borman et al., 2018). Android memiliki sekumpulan 

tools yang dapat digunakan sehingga membantu para pengembang dalam meningkatkan 

produktivitas pada saat membangun aplikasi yang dibuat (Dewi & Sintaro, 2019). 

Metode Waterfall 

Model  air  terjun  (waterfall)  sering disebut juga model sekuensial linier (sequential 

linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle)(Gunawan D, 2020). Model air terjun 

menyediakan pendekataan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut 

dimulai dari analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan tahap pedukung (support) (Ade 

& Novri, 2019), (Fitri et al., 2020). 
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METODE  

Kerangka Penelitian 

 
Gambar 1. Kerangka Penelitian 

 

Metode Pengumpulan Data 

Wawancara (interview) → Penulis melakukan pengumpulan data melalui wawancara 

secara langsung dengan bagian guru BK yang bersangkutan mengenai data-data yang 

dibutuhkan dalam penulisan laporan ini, hasil wawancara disajikan dalam lampiran. 

Pengamatan (observation) → Pengumpulan data dengan mengamati atau observation yaitu 

metode pengumpulan data dengan cara pengamatan dan mempelajari secara langsung. 

Mempelajari segala sesuatu yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun 

(Puspaningrum et al., 2020), (Pratama & Priandika, 2020). Mengamati secara langsung 

seputar sistem yang berjalan mengenai proses bimbingan konseling pada SMP Assafina 

Bandar Lampung. 

Dokumentasi (documentasi) → Dokumentasi merupakan pengumpulan data dengan cara 

mempelajari dan membaca artikel, jurnal serta buku-buku yang berhubungan dengan data 

yang diperlukan untuk mengambil sebuah kesimpulan untuk pengembangan selanjutnya 

(Rulyana & Borman, 2014), (Muhaqiqin & Rikendry, 2021), contoh jurnal yang diperoleh 

adalah contoh terkait data rancang bangun bimbingan dan konseling. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi 
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Gambar 2. Tampilan Login 

 

 
Gambar 3. Tampilan Menu Utama 

 

 
Gambar 4. Tampilan Menu siswa 
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Gambar 5. Menu Perkembangan Siswa 

 

 
 

Gambar 6. Menu BK 

 

 
Gambar 7. Interface data Siswa 
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Gambar 8. Data Orang Tua 

 

 
Gambar 9. Data Minat 

 

 
Gambar 10. Data Panggilan 

 

 
 

Gambar 11. Halaman Utama Siswa 
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Gambar 12. Halaman Utama Orang Tua 

Kesimpulan hasil Pengujian Black Box 

Hasil pengujian black box yang di uji oleh ibu Juliantika, S.Pd bahwa pada setiap fungsi 

yang terdapat pada Aplikasi Bimbingan Konseling Siswa telah berjalan dengan baik serta 

sesuai dengan yang diharapkan. Adapun komentar dan saran yang diberikan adalah: Desain 

sudah sesuai, tabel-tabel yang ada di setiap menu sudah memenuhi standar bimbingan 

konseling, Setiap menu sudah memenuhi standar bimbingan konseling 

Dari saran yang diberikan, penulis sudah memperbaiki nya. Maka perancangan Aplikasi 

Bimbingan Konseling Siswa Berbasis Android telah selesai dibangun dan sudah dapat 

digunakan 

KESIMPULAN  

Perancangan Aplikasi Bimbingan Konseling Siswa Berbasis Android dirancang dengan 

menggunakan Use Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram, Serta menggunakan 

metode Waterfall sebagai metode pengembangan sistem dan menggunakan bahasa 

pemrograman Java, Android Studio, dan MySQL sebagai basis data, Aplikasi Bimbingan 

Konseling Siswa diakses melalui mobile diharapkan dapat mempermudah guru bimbingan 

konseling dalam pengolahan data pelanggaran siswa. 

SARAN  

Aplikasi dapat dikembangkan dengan mengintegrasikan aplikasi bimbingan konseling 

dengan sistem lain seperti forum siswa atau portal siswa sekolah sehingga dapat 

menghasilkan sistem informasi yang lebih bermanfaat. 
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