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Abstract  

Student subject scheduling is selecting the optimal schedule for each student based on the 

availability of teacher schedules, teacher teaching hours, and subjects adjusted to grade levels. 

Many methods, including the Dynamic Programming method, can be used to solve this problem. 

Dynamic Programming is an optimization method that solves problems into smaller sub-problems 

and saves sub-problem solutions to avoid resolving. In scheduling student subjects, this method 

can select the optimal schedule by solving problems into smaller subproblems. Using Dynamic 

Programming allows scheduling student subjects to be done more efficiently and quickly. Overall, 

using dynamic programming to schedule student subjects provides a better and more efficient 

solution than other methods. Therefore, this method benefits schools or educational institutions 

that want to create an optimal lesson schedule for their students.  
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1. Pendahuluan  

Penjadwalan mata pelajaran yang ada di sekolah merupakan hal yang sangat penting 

dalam keberlangsungan kegiatan belajar dan mengajar di sekolah, penjadwalan ini 

memiliki tujuan untuk memperlancar, mendukung serta membuat kualitas pendidikan 

jauh lebih baik, secara umum memiliki fungsi dalam kegiatan akademik untuk 

meningkatkan kualitas belajar dan mengajar, kedisiplinan siswa dalam belajar sehingga 

kegiatan belajar siswa dapat terlaksana secara maksimal.  

Setiap sekolah kegiatan yang rutin dilakukan setiap tahun ajaran baru yaitu mengatur atau 

menyusun jadwal pembelajaran. Dalam menyusun jadwal tersebut diperlukan ketelitian 

dan keseriusan kerja. Jika tidak teliti maka jadwal yang dibuat menjadi kurang efisien 

akibatnya guru yang akan mengajar maupun siswa yang belajar akan menjadi bentrok 

pertemuan kelas. Dengan banyaknya jumlah kelas dan guru disekolah, tidak dipungkiri 

bahwa sekolah memerlukan suatu sistem yang dapat mempermudah atau membantu 

kegiatan penyusunan penjadwalan ini.  

Dalam merancang penjadwalan mata pelajaran di sekolah membutuhkan waktu, tenaga 

dan ketelitian . Karena dalam perancangannya harus memperhatikan beberapa aturan 

serta faktor yang memengaruhi baik batasan yang boleh dilanggar (soft constraint) 
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maupun batasan yang harus dipenuhi (hard constraint) dalam mengalokasikan jadwal. 

Mata pelajaran dan guru di sekolah berperan penting dalam penjadwalan mata pelajaran 

dengan menggunakan metode dynamic programming dapat membantu guru dalam 

memastikan jadwal yang dihasilkan memenuhi kebutuhan pendidikan dan efisiensi 

sekolah.  

Permasalahan penyusunan jadwal pembelajaran ini merupakan masalah yang sering 

dijumpai dalam dunia pendidikan salah satunya pada Sekolah Dasar Negeri 1 Babat  

Toman yang terletak di Kecamatan Babat Toman Kabupaten Musi Banyuasin Palembang, 

berdasarkan hasil evaluasi dan wawancara penulis bersama staff tata usaha dan kepala 

sekolah didapat bahwa penyusunan jadwal mata pelajaran masih dilakukan secara 

manual, maka dari itu untuk menyelesaikan permasalah tersebut diperlukan sebuah 

aplikasi yang dapat mempermudah staff Tata Usaha dengan menerapkan metode yang 

tepat agar proses penjadawalan bisa berjalan optimal salah satu metode yang dapat 

membantu menyelesaikan permasalahan tersebut adalah metode dynamic programming.  

Dynamic Programming (DP) merupakan prosedur optimasi yang dikembangkan oleh 

Richard Bellman . Dynamic Programming adalah desain algoritma yang dapat digunakan 

ketika solusi untuk masalah dapat dilihat sebagai hasil dari rangkaian keputusan. 

Menghitung semua urutan keputusan dan kemudian memilih yang terbaik (Hanchate, 

2007:3-1).  

DP adalah sebuah metode yang termasuk dalam teori optimasi, dapat dikatakan pula 

sebagai metode pemecahan masalah dengan cara menguraikan solusi menjadi 

sekumpulan langkah (step) atau tahapan (stage) sedemikian rupa sehingga solusi dari 

persoalan dapat dipandang dari serangkaian keputusan yang saling berkaitan. Dalam 

konteks penjadwalan mata pelajaran siswa, metode ini dapat digunakan untuk 

mengoptimalkan jadwal pelajaran dengan mempertimbangkan beberapa faktor seperti 

ketersediaan guru untuk mengajar,beban ajar/jam mengajar guru,waktu yang tersedia dan 

persyaratan khusus untuk mata pelajaran tertentu. Penerapan metode dynamic 

programming dalam penjadwalan mata pelajaran memungkinkan pencarian solusi jadwal 

yang optimal berdasarkan fungsi tujuan yang ditetapkan. Dengan memperhitungkan 

semua variabel dan parameter yang relevan, serta memanfaatkan kemampuan 

pemrograman dinamis, metode ini dapat membantu meningkatkan efisiensi dan kualitas 

penjadwalan dalam konteks pendidikan.  

Masalah penjadwalan mata pelajaran siswa dapat dianggap sebagai masalah optimasi 

yang melibatkan pemecahan masalah yang lebih besar menjadi masalah yang lebih kecil 

dan lebih mudah dipecahkan. Dengan menggunakan metode dynamic programming, kita 

dapat memecahkan masalah penjadwalan ini dengan lebih efisien dan efektif, sehingga 

menghasilkan jadwal pelajaran yang optimal dan memenuhi kebutuhan siswa dan 

sekolah. Berdasarkan penjelasan di atas, penulis mencoba melakukan penerapan aplikasi 

penjadwalan mata pelajaran siswa menggunakan metode dynamic programming.  

2. Tinjauan Literatur  

2.1 Penjadwalan Mata Pelajaran  

Penjadwalan merupakan kegiatan yang harus dimilliki oleh seseorang untuk membantu 

aktivitas dalam kehidupan sehari – hari. Terlebih sebuah instansi atau lembaga yang 
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memiliki agenda penting yang harus dilakukan secara teratur dan rapi. Begitu pentingnya 

penjadwalan dapat membuat sebuah kegiatan yang berjalan sesuai dengan yang telah 

direncanakan.  

Maharsi (2013) menyatakan bahwa penjadwalan adalah suatu proses memilih, 

mengorganisir dan menentukan waktu dalam menggunakan sumber daya untuk 

menghasilkan hasil seperti yang diinginkan dalam waktu yang diinginkan pula. 

Penjadwalan juga didefinisikan sebagai pengalokasian waktu yang tersedia untuk 

melaksanakan masing-masing pekerjaan dalam rangka menyelesaikan suatu proyek 

hingga tercapai hasil optimal dengan mempertimbangkan keterbatasan- keterbatasan 

yang ada (Abrar, 2009).  

2.2 Dynamic Programming  

Dynamic Programming adalah sejatinya brute force yang dioptimasi. Seperti algoritma 

Greedy, persoalan yang dapat diselesaikan dengan pemrograman dinamis jika persoalan 

tersebut memiliki subpersoalan. Letak perbedaannya, pemrograman dinamis tidak 

melakukan Greedy Choice. Melainkan mencoba seluruh kemungkinan yang ada.  

Pemrograman dinamis merupakan metode penyelesaian masalah yang melibatkan 

pengambilan keputusan dengan memanfaatkan informasi dan penyelesaian dari 

subpersoalan yang sama namun lebih kecil. Solusi dari subpersoalan tersebut hanya 

dihitung satu kali dan disimpan di dalam sebuah memo. Sama seperti algoritma Greedy, 

pemrograman dinamis dapat menyelesaikan permasalahan yang bekerja hanya jika solusi 

optimal dari persoalan dapat ditentukan dari solusi optimal subpersoalan tersebut (Gozali 

et al., n.d.).  

3. Metode Penelitian  

3.1 Metode Penelitian  

3.1.1 Tahapan Penelitian  

Dalam penelitian ini terbagi menjadi beberapa tahapan dan dapat dilihat pada Gambar 1.  
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3.1.2 Pengumpulan Data  

Pengumpulan data penelitian ini dilaksanakan sejak tanggal 20 Maret 2023 sampai 

dengan 20 Mei 2023. Adapun data yang digunakan adalah data sekunder berupa yang 

diinput dalam sistem yang akan digunakan.  

3.2 Penerapan Dynamic Programming  

Dalam perancangan aplikasi pada penelitian ini terdapat beberapa kebutuhan hardware 

(perangkat keras) dan software (perangkat lunak) yang dibutuhkan antara lain sebagai 

berikut :  

1. Kebutuhan hardware (perangkat keras) yang digunakan mempunyai spesifikasi 

sebagai berikut :  

a. Laptop Processor intel(R) core i.  

b. Memory RAM 4 GB.  

c. Hardisk 250 GB.  

2. Kebutuhan software (perangkat lunak) yang digunakan mempunyai spesifikasi 

sebagai berikut :  

a. Sistem Operasi Windows 7 64 Bit.  

b. XAMPP.  

c. Visual Studio Code.  

d. Browser Google Chrome.  

Gambar  1 :   Tahapan Penelitian   
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Diagram konteks yang digunakan untuk menggambarkan proses kerja dari aplikasi secara 

umum dapat dilihat pada Gambar 2.  

 

DFD level 0 menunjukkan proses-proses atau fungsi-fungsi utama, aliran data, entitas 

data penjadwalan yang terdapat pada aplikasi penjadwalan mata pelajaran siswa di SD 

Negeri 1 Babat Toman dapat dilihat pada Gambar 3.  

  

 

Gambar  2 :  Diagram Konteks   

Gambar  3 :  Diagram Level  0   
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ERD merupakan suatu bentuk diagram yang menghubungkan antar objek- objek data 

yang mempunyai hubungan antar relasi dalam pembuatan aplikasi dapat dilihat pada 

Gambar 4 berikut.  

 

4. Hasil dan Pembahasan  

Pada tahap ini dari struktur perancangan yang telah dibuat, selanjutnya desain-desain 

tersebut akan diimplemtasikan sebagai berikut:  

4.1 Antarmuka Pengguna  

Antarmuka Halaman Login  

Antarmuka halaman login merupakan halaman pertama yang akan tampil ketika admin 

mengakses ke sistem. Pada halaman ini terdapat text field untuk mengisi username dan 

password pengguna. Tampilan halaman login dapat dilihat pada Gambar 5 berikut.  

 

 

Gambar  4 :  Entity Relation Diagram   

Gambar  5 :  Antarmuka halaman Login   
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Antarmuka Halaman Dashboard  

Antarmuka halaman dashboard merupakan halaman pertama yang akan ditampilkan 

setelah pengguna berhasil mengakses kedalam sistem. Halaman ini berisi beberapa menu 

daftar guru dan daftar mapel. Tampilan antamuka halaman Dashboard dapat dilihat pada 

Gambar 6 berikut.  

 

Antarmuka Halaman Guru  

Halaman ini merupakan halaman yang berisikan data guru, dimana admin/user dapat 

menginput data guru dan akan ditampilkan dalam program dapat dilihat pada Gambar 7 

berikut.  

 

Gambar  6 :   Antarmuka Halaman Dashboard   

Gambar  7 :  Antarmuka Halaman Guru   
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Antarmuka Halaman Susun Jadwal  

Halaman ini merupakan halaman penjadwalan guru yang menampilkan beberapa field 

untuk pemilihan kelas subkelas dan hari yang akan disusun kedalam penjadalan. Tampilan 

halaman ini dapat dilihat pada Gambar 8 berikut.  

 

 

Antarmuka Histori Penjadwalan  

Halaman ini merupakan halaman histori atau riwayat penjadwalan. Admin dapat melihat 

hasil penjadwalan yang telah disusun dalam menu histori ini. Tampilan halaman histori 

dapat dilihat pada Gambar 9 berikut.  

 

Gambar  8 :  Antarmuka Halaman Jadwal   

Gambar  9 :  Antarmuka Halaman Histori Jadwal   
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4.2 Data Pengujian dan Analisis Hasil Pengujian  

Berdasarkan skenario pengujian sistem yang sudah dilakukan dapat dilihat bahwa sistem 

yang dibuat sudah berjalan sesuai harapan, pengujian ini bertujuan untuk menguji apakah 

benar fungsi-fungsi yang ada dalam sistem sudah berjalan dengan baik. Pengujian ini juga 

dilakukan untuk menguji proses penjadwalan menggunakan metode dynamic 

programming apakah sudah mendapatkan hasil yang optimal atau belum. Adapun tabel-

tabel berikut merupakan pengujian data :  

Table 1. Data Jadwal Mata Pelajaran Sebelum diproses  

Hari  Nama Guru  Mata Pelajaran  Jam Mengajar  

  
  

Sundari  Tematik  3 Jam  

Marisyah  Tematik  2 Jam  

Senin  Eddy  PAI  2 Jam  

Nora  Tematik  4 Jam  

  
  

Selasa  

Herawati  Tematik  2 Jam  

Sundari  Tematik  2 Jam  

Eddy  PAI  4 Jam  

Nora  Tematik  2 Jam  

  
  

Rabu  

Pranciska  Mulok  2 Jam  

Sundari  Tematik  3 Jam  

Marisyah  Tematik  4 Jam  

Tri  PJOK  2 Jam  

  
  
  

Kamis  

Herawati  Tematik  2 Jam  

Pranciska  Mulok  4 Jam  

Eddy  PAI  2 Jam  

Tri  PJOK  4 Jam  

Nora  Tematik  2 Jam  

  
Jumat  

Herawati  Tematik  2 Jam  

Pranciska  Mulok  3 Jam  

Sundari  Tematik  2 Jam  

  
Sabtu  

Herawati  Tematik  3 Jam  

Marisyah  Tematik  2 Jam  

Nora  Tematik  2 Jam  

Table 2. Pengujian Hasil Proses Penjadwalan Mata Pelajaran  

Hari  Nama Guru  

Mata 

Pelajaran  

Jam 

Mengajar  
Durasi Proses  

  
Senin  

Marisyah  Tematik  2 Jam    
3,798 detik  

Eddy  PAI  2 Jam  

Sundari  Tematik  2 Jam  

  Herawati  Tematik  2 Jam    
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Selasa  Sundari  Tematik  2 Jam  3,489 detik  

Nora  Tematik  2 Jam  

  
Rabu  

Pranciska  Mulok  2 Jam    
3,671 detik  

Tri  PJOK  2 Jam  

Sundari  Tematik  2 Jam  

  
Kamis  

Herawati  Tematik  2 Jam    
3,448 detik  

Eddy  PAI  2 Jam  

Nora  Tematik  2 Jam  

Jumat  Herawati  Tematik  2 Jam  2,987 detik  

Sundari  Tematik  2 Jam  

Sabtu  Marisyah  Tematik  2 Jam  3,024 detik  

Nora  Tematik  2 Jam  

 Rata-rata waktu proses data =   3,402 detik  

5. Kesimpulan  

Dari semua hasil pengujian yang telah dilakukan, didapatkanlah kesimpulan dari 

pengujian ini, sebagai berikut:  

1. Seluruh komponen tampilan antarmuka perangkat lunak yanğ dibangun sudah 

sesuai dengan spesifikasi dan memenuhi kebutuhan yang telah dirancang 

sebelumnya.  

2. Berdasarkan hasil Tabel 1 didapat bahwa rata-rata durasi proses data penjadwalan 

mata pelajaran menggunakan metode dynamic programming adalah 3,402 detik.  

3. Pada Tabel 1 dan Tabel 2 dapat terlihat jelas bahwa ada perbedaan antara data 

penjadwalan mata pelajaran sebelum diproses dan sesudah diproses, Data sebelum 

diproses memiliki banyak data yang belum optimal sedangkan pada saat sistem 

sudah menerapkan metode dynamic programming data berubah menjadi data 

yang optimal dan hal ini menunjukkan bahwa sistem telah memenuhi tujuan dari 

penelitian, dimana metode dynamic programming mampu membuat penjadwalan 

menjadi sesuai dan optimal.  

Hasil dari pengujian pada penelitian ini adalah penerapan metode dynamic programming 

yang telah dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP berhasil 

diimplementasikan pada Aplikasi penjadwalan berbasis website dengan sistem localhost. 

Data yang berhasil diperoleh adalah data yang telah teruji optimal dan sesuai dengan 

harapan.  
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