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Abstrak. Kegiatan pengabdian pada masyarakat ini 

bertujuan untuk memberikan keahlian dan kemampuan 

pembuatan aplikasi mobile. Pada saat ini penggunaan 

aplikasi mobile semakin banyak digunakan, tetapi 

sebaliknya materi pembelajaran di bidang komputer di 

tingkat SMA masih dirasakan kurang memadai. Oleh 

karena itu SMAK 2 BPK Penabur Pasirkaliki Bandung 

bekerjasama dengan Program Studi Sistem Komputer 

Universitas Kristen Maranatha membuat pelatihan ini. 

Materi yang diberikan adalah pembuatan aplikasi mobile 

menggunakan MIT App Inventor dan aplikasi mobile 

berbasis web. Metode pelatihan menggunakan sistem 

daring dengan sebanyak tiga kali pertemuan. Para peserta 

pelatihan telah berhasil membuat aplikasi mobile sesuai 

dengan materi pelatihan. Para peserta pelatihan merasakan 

pentingnya materi tersebut dan dirasakan dapat 

diaplikasikan dan kehidupan sehari-hari. Para peserta 

pelatihan juga menilai bahwa narasumber memiliki 

kapabilitas dalam materi dan penyampain materi pelatihan 

dengan baik. 

 

Abstract. This community service activity aims to provide 

expertise and capabilities for making mobile applications. 

At this time, mobile applications are increasingly being 

used, but on the other hand, learning materials in the field 

of computers at the high school level are still felt 

inadequate. Therefore SMAK 2 BPK Penabur Pasirkaliki 

Bandung, in collaboration with the Computer Engineering 

Department at Maranatha Christian University, did this 

training. The material given is making mobile applications 

using MIT App Inventor and web-based mobile 

applications. The training method uses an online system 

with three meetings. The trainees have succeeded in 

creating mobile applications according to the training 

materials. The trainees felt the material's importance and 

that it could be applied to everyday life. The training 

participants also considered that the resource persons had 

the capability and delivered the training material properly. 
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PENDAHULUAN 
 

Saat ini kebutuhan akan pengetahuan 

teknologi komputer sudah sangat dibutuhkan. 

Hanya saja mata pelajaran Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK) malah pernah 

dihapuskan sebagai mata pelajaran wajib oleh 

pemerintah pada tahun 2013. Dengan demikian 

kondisi ini malah memperburuk wawasan dan 

literasi di bidang komputer para siswa SMA 

tersebut. Pada tahun 2019 terjadi kembali 

perubahan kurikulum dengan diadakan kembali 

mata pelajaran dengan nama pelajaran 

informatika, hanya saja mata pelajar tersebut 

berupa mata pelajarn pilihan. Materi pelajaran 

informatika tersebut berupa materi tentang 

teknik komputer, jaringan komputer serta 

internet, dampak sosial informatika, 

pemrograman dan analisa data. 

 Saat ini penggunaan teknologi mobile 

sudah banyak digunakan oleh semua orang. 

Perangkat mobile seperti telepon genggam yang 

sekarang dinamakan telepon pintar sudah 

dipakai banyak orang. Telepon pintar sudah 

menjadi kebutuhan bagi banyak orang, hal ini 

dikarenakan berbagai kebutuhan orang 

membutuhkan telepon pintar. Saat ini kebutuhan 

pembelajaran, teknologi sosial media, bisnis, 

pnedidikan anak, kewirausahaan, perbankan dan 

masih banyak lainnya (Haryani, 2019; Motlan et 

al., 2020; Rangkuty, Lubis, Herdianto, & Zora, 

2022; Sugeng Haryono, Ariwibowo, & 

Djuhartono, 2019). Apalagi dengan adanya 

perkembangan teknologi multimedia yang 

banyak digunakan oleh proses pembelajaran 

baik secara daring dan luring (Wijaya, 2019a, 

2019b). Untuk mengakses data yang digunakan 

dalam aplikasi-aplikasi data tersebut sudah dapat 

menggunakan kuota data tethering dengan biaya 

yang cukup terjangkau pula.  

 Siswa SMAK 2 BPK Penabur 

Pasirkaliki Bandung adalah sekolah menengah 

atas di kota Bandung yang menyelenggarakan 

pendidikan regular bagi para siswanya. SMAK 2 

BPK Penabur Pasirkaliki Bandung berusaha 

untuk terus mendidik para siswanya dalam 

berbagai bidang termasuk dalam bidang 

teknologi komputer (Yapinus, Wijaya, Wong, 

Loekito, & Chandra, 2022). Teknologi di bidang 

komputer termasuk dalam teknologi mobile 

dirasakan dibutuhkan untuk para siswa-siswa 

SMAK 2 BPK Penabur Pasirkaliki Bandung.  

 Program Studi Sistem Komputer 

Fakultas Teknik yang berada dibawah naungan 

Universitas Kristen Maranatha adalah institusi 

pendidikan di kota Bandung yang 

menyelenggarakan berbagai materi pendidikan. 

Program Studi Sistem komputer saat ini sudah 

melakukan pengabdian pada masyarakat dalam 

berbagai bidang seperti pada teknologi 

perangkat keras komputer maupun pada 

perangkat lunak komputer (Wijaya, Tanubrata, 

Lehman, Wong, & Tianda, 2021; Yapinus et al., 

2021; Yapinus, Wong, et al., 2022).  

Saat ini SMAK 2 BPK Penabur 

Pasirkaliki Bandung dan Universitas Kristen 

Maranatha melakukan kerjasama dalam 

pelatihan komputer. Program Studi Sistem 

Komputer memberikan pelatihan komputer 

dalam bidang aplikasi mobile untuk para siswa-

siswa SMAK 2 BPK Penabur Pasirkaliki 

Bandung. 

 

METODE 
 

Pelatihan Pembuatan Aplikasi Mobile 

untuk Siswa SMAK 2 BPK Penabur Pasirkaliki 

Bandung dilakukan secara daring mengingat 

situasi dan kondisi pandemi Covid-19 yang 

terjadi di Indonesia. Metoda ini dapat diterima 

oleh para siswa SMAK 2 BPK Penabur 

dikarenakan pada saaat itu sistem pembelajaran 

maupuan pelatihan-pelatihan oleh perguruan 

tinggi sudah terbiasa dilakukan(Arief, Nugroho, 

& Himawati, 2021). Materi pelatihan harus 

dirancang dengan baik agar dapat dilakukan 

secara daring atau secara jarak jauh. Setiap 

materi yang diberikan harus dilakukan 

perubahan agar dapat diajarkan secara daring 

dengan efektif (Dahlia, Tricahyono NH, & 

Adiputra, 2021). Selain itu materi tersebut harus 

disiapkan untuk mengakomodasi situasi yang 

mungkin terjadi pada pengajaran jarak jauh 

(Ruswiansari, Marta, Sari, Agata, & Yuniarti, 

2021). Selain itu juga dilakukan pendampingan 

dalam pembuatan aplikasi mobile, hal ini 

dikarenanakan pendampingan merupakan suatu 

cara yang efektif untuk meningkatkan 

kemampuan dari para peserta pelatihan 

(Setiawati & Wijayanti, 2022; Sriwahyuni & 

Adelia Alfama Zamista, 2022). 

 Pelatihan Pembuatan Aplikasi Mobile 

untuk Siswa SMAK 2 BPK Penabur Pasirkaliki 

Bandung dikerjakan dengan cara sebagai 

berikut: 

• Pembahasan materi pelatihan antara pihak 

penyelenggara dan guru atau perwakilan 

dari SMAK 2 BPK Penabur Pasirkaliki 

Bandung 
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• Pembuatan materi pelatihan yang dilakukan 

oleh dosen dari Program Studi Sistem 

Komputer Universitas Kristen Maranatha. 

Materi pelatihan ini diadaptasi dari mata-

mata kuliah yang ada di Program Studi 

Sistem Komputer yang terkait dengan 

materi pelatihan. 

• Pelaksanaan pelatihan secara jauh (daring) 

yang dilakukan pada: 

o Hari Kamis / Tanggal 12 Mei 2022, 

pukul 14.00 – 15.30 

o Hari Kamis / Tanggal 13 Mei 2022 

pukul 14.00 – 15.30 

o Hari Selasa / Tanggal 24 Mei 2022 

pukul 14.00 – 15.30 

• Review dan analisa hasil pelatihan 

Adapun materi pelatihan yang diberikan 

dalam tiga kali pertemuan tersebut adalah 

sebagai berikut : 

A. Pendahuluan 

• Overview  

o Mobile Device 

Pembahasan awal tentang yang 

dinamakan dengan mobile device. 

o Mobile Application 

Pembahasan tentang yang 

dinamakan dengan mobile 

application. 

o Kegunaan Mobile Application 

o Mobile Programming 

Dibahas tentang jenis-jenis 

pemrograman yang digunakan 

untuk mobile application. 

• Kegunaan mobile application 

o Pendidikan 

o Cafe & Resto 

o Tour & Travel 

o Media, majalah 

o Keuangan, 

o Forum 

o Asuransi 

o Industri 

• Pemrograman Mobile 

• Platform IOS 

• Platform Android 

B. Mobile Application 

o Mobile Computing 

o Mobile Computing adalah suatu 

istilah yang digunakan untuk 

menggambarkan aplikasi pada 

piranti berukuran kecil, portable, 

dan wireless serta mendukung 

komunikasi. 

o Mobile Computing 

Kegunaan dari mobile computing 

pada berbagai aplikasi yang ada saat 

ini dan dimasa  yang akan datang. 

o Yang termasuk mobile computing 

o Laptop dengan wireless LAN 

o mobile phone 

o wearable computer 

Kondisi dan contoh-contoh 

wearable computer yang ada pada 

saat ini dan dimasa yang akan 

datang. 

o Personal Digital Assistant (PDA) 

dengan Bluetooth atau IRD 

Perkembangan dan masa depan 

PDA sebagai mobile device. 

o Native Application 

o Yaitu aplikasi jenis ini berjalan pada 

perangak at mobile dan diakses 

melalui ikon yang ada pada layar 

perangkat anda. 

o Aplikasi native adalah aplikasi yang 

dibangun dengan bahasa 

pemrograman yang spesifik untuk 

platform tertentu. Contoh 

populernya yakni penggunaan 

bahasa pemrograman Objective-C 

atau Swift untuk platform iOS 

(Apple). Adapun platform Android 

yang menggunakan bahasa 

pemrograman Java. 

o Hybrid 

o Yaitu aplikasi mobile yang dibuat 

dan ditanam (install) langsung 

didalam device, menggunakan 

bahasa pemograman web yang 

digabung dengan bahasa 

pemograman  yang selayak nya 

digunakan untuk membuat aplikasi 

pada device yang tujuan aplikasi ini 

dengan penggabugan bahasa 

pemograman web  

o Web Application 

o Web application dijalankan 

menggunakan browser yang ada 

pada  perangkat dan biasanya 

ditulis  menggunakan html5, jenis 

ini sama seperti aplikasi web 
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umumnya. Bahasa pemograman 

web dibuat dengan html5, css3 

C. Website 

o Responsive Website 

o What is Responsive Website 

o Feature of Responsive Website 

o How Responsive Website Work ? 

o CSS 

o Example of Responsive Website 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
 Pembahasan materi pelatihan 

pembuatan aplikasi mobile untuk siswa SMAK 

2 BPK Penabur Bandung dimulai dari 

pertengahan tahun 2021. Pada saat itu dilakukan 

beberapa pertemuan antara perwakilan dari 

SMAK 2 BPK Penabur Pasirkaliki Bandung 

dengan Kepala Program Studi Sistem Komputer 

Universitas Kristen Maranatha. Dalam 

pertemuan tersebut disepakati beberapa materi 

pelatihan di bidang komputer yang diperlukan 

dan akan diajarkan. Salah satu dari materi 

pelatihan yang akan diajarkan adalah materi 

tentang pembuatan aplikasi mobile. 

  Pelatihan tersebut menggunakan sistem 

jarak jauh atau menggunakan sistem daring 

dengan menggukana aplikasi Google Meet, 

seperti terlihat pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Sistem pelatihan menggunakan 

Google Meet 

 

 

Setelah materi pelatihan diberikan maka 

dibuat beberapa proyek pelatihan untuk 

membuat aplikasi mobile menggunakan MIT 

App Inventor dan aplikasi mobile berbasis web. 

Gambar 2 merupakan hasil aplikasi mobile 

menggunakan MIT App Inventor. 

 
Gambar 2. Aplikasi mobile menggunakan 

MIT App Inventor 

 

 Pada proyek pembuatan aplikasi mobile 

berbasis web diajarkan cara menggunakan CSS 

untuk membuat responsive web. Responsive 

web merupakan suatu cara agar aplikasi yang 

berbasis web dapat menyesuaikan dengan 

ukuran layar dari device yang digunakan. Hasil 

dari proyek pembuatan aplikasi mobile berbasis 

web seperti terlihat pada gambar 3. 

 
 

 
Gambar 3. Aplikasi mobile berbasis web 

 

Pada akhir kegiatan Pengabdian ini 

dilakukan evaluasi dengan menggunakan survei 

yang diberikan kepada para peserta pelatihan. 

Nilai skor pada survei mengacu pada skala 5 

poin. Dengan nilai terendah adalah 1 dan nilai 

tertinggi adalah 5. Hasil penilaian tersebut 

kemudian dirata-ratakan dan dilakukan 
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pendeskripsian. Deskripsi yang dirancang 

adalah: nilai 4,50 - 5,00 dikategorikan sangat 

memuaskan (SM); nilai 3,50 - 4,49 

dikategorikan memuaskan (M);  nilai 2,50 - 3,49 

dikategorikan cukup (C); nilai 1,50 - 2,49 

dikategorikan kurang memuaskan (KM);  dan 

nilai 1,00 - 1,49 dikategorikan tidak memuaskan 

(TM). Tabel 1 menunukkan hasil survei yang 

diberikan kepada para peserta pelatihan. 

 

Tabel 1. Hasil survei 

Pernya

taan 

T

M 

K

M 

C M S

M 

Ra

ta- 

Ra

ta 

Deskp

risi 

Materi 

pelatiha

n 

dibutuh

kan 

- - - 20

% 

80

% 

4,8

0 

Sangat 

Memu

askan 

Materi 

pelatiha

n dapat 

diterapk

an 

- - - - 10

0% 

5,0

0 

Sangat 

Memu

askan 

Narasu

mber 

mengua

sai 

materi 

- - - - 10

0% 

5,0

0 

Sangat 

Memu

askan 

Penyam

paian 

materi 

menarik 

- - - 20

% 

80

% 

4,8

0 

Sangat 

Memu

askan 

 

Berdasarkan hasil survei didapatkan 

umpan balik dari peserta pelatihan seperti pada 

tabel 1 adalah: (1) Materi pelatihan dirasakan 

dibutuhkan para peserta pelatihan; (2) Materi 

pelatihan ternyata dianggap dapat diterapkan 

oleh peserta pelatihan; (3) Narasumber dianggap 

mempunyai kemampuan dan keahlian dalam 

materi yang diberikan; (4) Para peserta pelatihan 

menganggap pelatihan ini disampaikan dengan 

cara yang menarik 

 

 

SIMPULAN DAN SARAN 
 

Kesimpulan yang diperoleh dalam 

pelatihan pembuatan aplikasi mobile adalah 

bahwa pelatihan telah mampu meningkatkan 

kemampuan para peserta pelatihan. Materi yang 

diberikan dalam pelatihan ini adalah pembuatan 

aplikasi mobile menggunkan MIT App Inventor 

dan aplikasi mobile berbasis web. Para peserta 

pelatihan melihat bahwa materi pelatihan sangat 

berguna dan dapat diaplikasikan dalam 

kehidupan sehari hari. Para peserta pelatihan 

juga melihat narasumber memiliki kapabilitas 

dalam pemahaman materi dan penyampaian 

materi yang baik. 

Berdasarkan hasil pengabdian diperoleh 

masukan dari peserta pelatihan ternyata 

dibutuhkan adanya pelatihan pembuatan aplikasi 

mobile tambahan. Para peserta pelatihan 

menyadari penting materi ini dan membutuhkan 

pengajaran yang lebih mendetail dan lebih 

mendalam. 
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