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Abstract

The development of technology has created the development of innovation in learning. In the
middle of the development of learners get in touch with the mobile device and Internet
technology becomes a new trend that enables mobile learning, or better known as mobile
learning (m-learning). Lampung State Polytechnic is a university that focuses every effort on
developing the quality of education. Currently Lampung State Polytechnic has not yet taken
advantage of e-learning. E-Learning can be optimized by combining m-learning to e-learning,
where there is an alternative learning process to be done with computers or mobile devices or
combined with conventional learning system. Based on these issues, this study was made to
develop m-lecture with Android platform based.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi
komunikasi telah melalui perubahan yang
cukup signifikan dari tiap generasi. Terbukti
dengan banyaknya bermunculan perangkat
telekomunikasi dengan teknologi canggih.
Kemunculan teknologi telekomunikasi
yang canggih ini didorong oleh kebutuhan
manusia untuk menjawab berbagai masalah
yang dihadapi dan diselesaikan dalam
waktu cepat dan singkat. Alat
telekomunikasi yang paling banyak
menguasai kehidupan masyarakat saat ini
adalah telepon terutama telepon genggam.
Mulai dari kalangan petani, mahasiswa,
pejabat dan lainnya menggunakan telepon

genggam. Selain hemat, mudah dan murah

juga dapat memperkecil resiko bagi

pemakainya.

Saat ini masyarakat dimudahkan
dengan hadirnya smartphone atau telepon
pintar. Smartphone ini merupakan telepon
genggam yang mempunyai kemampuan
tingkat tinggi, terkadang dengan fungsi
yang menyerupai komputer. Tentunya
banyak sekali fasilitas-fasilitas yang
diberikan oleh smartphone sehingga saat ini
banyak sekali peminatnya. Jenis handphone
yang banyak digunakan saat ini ditunjukkan
pada Gambar 1.

Penggunaan smarthphone untuk
memafaatkan kemanpuannya yang

memang 'smart' . dengan berbagai fitur yang
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tersedia dalam berbagai macam aplikasi, mendapatkan informasi terkini, atau

membuat sarana multimedia dalam sekedar hanya sebagai media hiburan bagi
smartphone menjadi beragam. Hal ini bisa penggunanya.

dimanfaatkan sebagai media belajar,

Jenis HP yang Digunakan

65%

L7%

’ ‘
# "Smarntphone™y  HP Biasa,
(Blackberry, J wntuk fungsi

th,al;’/ dasar
o —— telekomunikasi
bmiser Sharng Vaon ™, Relsl £ Chawel Sonsey, m=bl, pe13

Gambear 1. Grafik Jenis Handphone yang banyak digunakan
Sumber: Sharing Vision, Retail e-chanrel Survey, 2013

e-learning merupakan suatu cara
belajar mengajar yang penyampaian bahan
ajar ke peserta didik dimungkinkan
menggunakan media internet, intranet atau

media jaringan komputer lain, memper-

Peserta didik maupun antar peserta didik,
serta memudahkan instruktur dalam
mengontrol kegiatan belajar peserta didik
(Winsen dkk, 2013). Alasan dipilihnya
teknologi mobile learning ditunjukkan pada

mudah komunikasi antara instruktur dan Gambar 2.
Using mobile/ handheld
devices to enhance | Use nandheld tools to guide lessons |
learning experiences

Students stay in contact with each
other through their devices and
collaborate to develop solutions
and conclusions

It's the way most young
people stay connected and
find information

Mobile Learning

It promotes social learning
and teambuilding behaviors

“Promotes complex inquiry
and problem finding”

It aliow students to

Mew fangled fancy todl | connect to the vast body of
infermation on the net and
build from it

Promotes cheating

Gambar 2. Alasan pemilihan teknologi mobile learning
(Sumber: Winsen dkk, 2013).
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Perkembangan teknologi telah
menciptakan pengembangan inovasi dalam
pembelajaran. Pengembangan learner
(pembelajar) bersinggungan dengan mobile
device dan teknologi internet telah menjadi
kecenderungan baru yang memungkinkan
pembelajaran secara mobile atau lebih
dikenal dengan mobile learning (m-
learning). Kombinasi teknologi tele-
komunikasi dan internet memungkin-kan
pengembangan sistem m-learning yang
pada sisi client memanfaatkan mobile
device, berinteraksi dengan sisi server, yaitu
web server (Sarwosri dkk, 2010).

Politeknik Negeri Lampung merupa-
kan perguruan tinggi yang senantiasa
memfokuskan setiap upaya pada
pengembangan kualitas pendidikan. Saat ini
Politeknik Negeri Lampung belum
memanfaatkan e-learning. E-Learning
dapat dioptimalkan dengan menggabung-
kan m-learning dengan e-learning.
Alternatif proses pembelajaran dapat
dilakukan dengan perangkat komputer dan
atau mobile device atau digabungkan
dengan sistem pembelajaran konvensional.
Penelitian ini bertujuan mendesain dan
mengimplementasikan m-Kuliah di
Politeknik Negeri Lampung berbasis
teknologi Android.

Metode Penelitian

Mobile-Learning adalah suatu
pendekatan pembelajaran yang melibatkan
device bergerak seperti telepon genggam,
PDA, Laptop dan tablet PC, dengan

pengguna yang dapat mengakses materi,

arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan
pelajaran tanpa dibatasi oleh ruang dan
waktu, dimanapun dan kapanpun mereka
berada (Setiawan, 2013). Mobile learning
merupakan model pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi. Pada konsep pembelajaran
tersebut mobile learning membawa manfaat
ketersediaan materi ajar yang dapat di akses
setiap saat dan visualisasi materi yang
menarik (Wijaya, 2006). Mobile learning
mengacu kepada penggunaan gadget,
seperti PDA, telepon genggam, laptop dan
tablet PC, dalam pengajaran dan
pembelajaran. M-learning merupakan
bagian dari electronic learning (e-learning)
(Winsen dkk, 2013) yang ditunjukkan pada
Gambar 3.

E-Learning

Gambar 3. Mobile Learning
(Sumber: Winsen dkk, 2013)

Beberapa kemampuan penting yang
harus disediakan oleh perangkat
pembelajaran m-learning adalah adanya
kemampuan untuk terkoneksi ke peralatan
lain terutama komputer, kemampuan
menyajikan informasi pembelajaran dan

kemampuan untuk merealisasikan
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komunikasi bilateral antara pengajar dan
pembelajar. M-learning adalah
pembelajaran yang unik karena pembelajar

dapat mengakses materi pembelajaran,

arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan
pembelajaran, kapanpun dan dimanapun.
M-Learning System ditunjukkan pada
Gambar 4.

D
maladiats

Adrrinii b ative

Gambar 4. M-Learning System(Sumber: Winsen dkk, 2013)

Android
Android adalah sebuah sistem operasi

untuk perangkat mobile berbasis Linux
yang mencakup sistem operasi, middleware
dan aplikasi. Android menyediakan

platform terbuka bagi para pengembang

untuk membuat aplikasi. Arsitektur
Android terdiri dari Applications,
Application Framework, Libraries,
Android Runtime dan Kernel (Sunaryo dkk,
2013). Kebutuhan sistem Android ini

ditunjukkan pada Gambar 5.

Applications and Widgets

=5 | Y

Application Fraomework

e A —
R e )l |

Libraries

Android Runtime

Core Libraries
Drslwik Wirtual
Machie

Linux Kernel

(oupiy oo | (- Bligigs® ]l“““"][‘“‘m”"li“'&ﬂ"* )

| Kevped Driver | | usBOdver || wimDiver | [ Ao Drivers | [ ppanporent |

Gambar 5. Arsitektur Android (Sunaryo dkk, 2013)
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Metode  yang akan digunakan dalam 5. Implementation

penelitian adalah metode Personal Extreme Pada tahap ini, mulai dilakukan
Programming (Dzurov dkk,2009) dengan pengkodean sistem. Apabila kode selesai
rincian sebagai berikut: kemudian kode tersebut diuji dalam unit
1. Requirements testing, apabila ada kesalahan maka akan
Pada tahapan ini dilakukan identifikasi dilakukan koreksi ulang atau refactor
pengguna sistem, lalu dilanjutkan dengan pada tahap dimana kesalahan tersebut
pembentukan arsitektur sistem. bermula.
2. Planning 6. System Testing
Pada tahap ini, akan ditentukan Pada tahap ini, semua fungsionalitas diuji
fungsionalitas keseluruhan yang apakah masih ada kekurangan atau sudah
dikembangkan dalam sistem. cukup.
3. Iteration Initialization 7. Retrospective
Pada tahap ini, fungsionalitas yang sudah Pada tahap ini telah memenuhi kriteria
dibentuk dijabarkan menjadi terperinci, maka sistem ini dapat disimpulkan,
dalam bentuk use case diagram. namun apabila masih ada kesalahan maka
4. Design

akan dilakukan perbaikan mulai dari

Pada tahap ini, sistem mulai didesain . . e e
iteration initialization. Bagan metode

lai dari desain database dan desai
Al carl desdill catabase dan desain penelitian ditunjukkan pada Gambar 6.

antarmuka pengguna.

REQUIREMENT

+
PLANNING

ITERATION INITIALIZATION

DESIGN

H
b4

IMPLEMENTATION

#
SYSTEM TESTING

fom o] RETROSPECTIVE

Gambar 6. Metode Penelitian
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Hasil dan Pembahasan

Requirement

Pada tahapan requirement dilaku-
kan identifikasi pengguna sistem, lalu

dilanjutkan dengan pembentukan arsitektur

sistem. Pengguna dari mobile kuliah adalah
Mahasiswa dan Dosen. Arsitektur dari
mobile kuliah yang dibentuk ditunjukkan
pada Gambar 7.

Gambar 7. Arsitektur M-Kuliah

Pada tahap ini, akan ditentukan
fungsionalitas keseluruhan yang di-
kembangkan dalam sistem. Fungsi utama

yang ada dalam sistem mobile kuliah

sebagai berikut:

1. Fungsi Materi Kuliah
2. FungsiBerita

3. FungsiTugas

4. FungsiNilai

5. Fungsi Download

Iteration Initialization
Pada tahap ini, fungsionalitas yang

sudah dibentuk dijabarkan menjadi
terperinci, dalam bentuk use case diagram

yang ditunjukkan pada Gambar 8.
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uc Use Case M-Hl.aliah/

Mahasiswa

Eaca Berita

Merilih Topik
hdata kuliah

Cak Nilai Tugas

Download Materi

52

Gambar 8. Use Case Mobile Kuliah
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Design fungsionalitas yang sudah ditetapkan yang

Pada tahap ini, desain sistem ditunjukkan pada Gambar 9 dan 10.

mobile kuliah dibuat berdasarkan

USERNAME

PASSWORD

Gambar 9. Desain Antarmuka Login M-Kuliah

Gambar 10. Desain Antarmuka Halaman Utama M-Kuliah
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Implementation yang dites masih terdapat kesalahan maka

Pada tahap ini, dilakukan dilakukan proses refactor atau koreksi
pengkodean sistem. Kode dibuat dalam ulang. Bentuk bentuk tampilan desain
sistem unit. Setiap unit yang dibuat akan ditunjukkan pada Gambar 11 s/d 14.

dilakukan unit testing, apabila dalam unit

. Admin User

&y Upload

Calendar events
My courses
Website

Help

Seltings

Logout

Gambar 11. Halaman Utama M-Kuliah

Tl

. Admin User

ity Upload
Calendar events
My courses

Front page

Pengantar Teknologi Informasi

Participants

Website

Gambar 12. Halaman Matakuliah yang diikuti User

54 Jurnal Ilmiah Esai Volume 10, No. 1, Januari 2016



W 11:54

= Show all
[ General ]
ﬂ News forum [0

@ Materi Pertemuan 1 4+ D

i@ Diskusi UU ITE 0
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Gambar 13. Halaman Aktivitas M-Kuliah

System Testing

Pada tahap ini aplikasi diuji
menggunakan metode Black Box Testing.
Pada black box testing, cara pengujian
hanya dilakukan dengan menjalankan atau
mengeksekusi unit atau modul, kemudian
diamati apakah hasil dari unit vang diuji
sesuai atau tidak. Hal-hal yang diuji dalam

aplikasi M-Kuliah adalah sebagai berikut :

a. Fungsi fungsi yang tidak benar atau
hilang.

b. Kesalahan interface.

c. KesalahanKinerja.

Tabel 1 Rekapitulasi Pengujian M-Kuliah

- 5 June - 11 June

& Materi Pertemuan 1 + O

Gambar 14. Halaman Detail Matakuliah
per Topik

Pengujian dilakukan pada
matakuliah Pengantar Teknologi Informasi,
Program Studi Manajemen Informatika
dengan jumlah mahasiswa yang mengikuti
matakuliah sebanyak 77 orang dan jumlah
pertemuan sebanyak 4 pertemuan mata
kuliah. Berdasarkan pengujian yang telah
dilakukan maka hasil pengujian untuk
aplikasi M-Kuliah dapat dilihat pada Tabel

N v ) Kesalahan Kesalahan Kesalahan
0 ungst Fungsi Interface Kinerja
1 Materi Kuliah 0% 0% 0%
2 Berita 0% 2% 0%
3 Tugas 0% 0% 0%
4 Nilai 0% 0% 0%
5 Download 0% 0% 0%
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Retrospective

Pada tahap ini sistem atau aplikasi
yang dikembangkan memasuki proses
penetapan apakah aplikasi yang
dikembangkan sudah baik atau belum.
Berdasarkan hasil pengujian yang
dilakukan (Tabel 1) maka dapat
disimpulkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan sudah termasuk aplikasi
yang baik berdasarkan kriteria uji yang
dilakukan pada system testing.

Kesimpulan

Mobile Kuliah berhasil dibuat dan
berdasarkan hasil pengujian pada tahap
system testing dapat disimpulkan bahwa
mobile kuliah berhasil dikembangkan
dengan baik, dengan sedikit kesalahan pada
interface, namun tidak mengganggu kinerja

dari aplikasi.
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