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ABSTRAK

Aplikasi M-learning ini dirancang sebagai model teknologi pembelajaran pada mata pelajaran
Basis Data SMK khususnya materi Konsep Basis Data. Tujuan penelitian ini adalah untuk
menghasilkan aplikasi M-learning berbasis android dan diimplementasikan pada mata pelajaran
Basis Data khususnya pada materi Konsep Basis Data sehingga diharapkan dapat meningkatkan
minat dan motivasi siswa dalam mengikut pembelajaran. Metode yang digunakan adalah metode
pengembangan Prototype yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Communication, Quick Plan, Modeling
Quick Design, Construction of Prototype, dan Deployment Delivery and Feedback. Penelitian ini
menggunakan populasi dari siswa RPL SMK 1 Tidore Kepulauan dengan jumlah sampel yang
digunakan berjumlah 30 orang siswa dan menggunakan MIT App Inventor 2 sebagai tools
pengembangnya. Hasil dari penelitian ini menunjukan 88,8 % berguna, 89,8% mudah digunakan,
89,8% mudah dipelajari dan kepuasan menggunakan aplikasi sebesar 89,1%. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa aplikasi m-learning pada materi konsep basis data berhasil meningkatkan
minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.

Kata kunci : M-learning, Prototype, Basis Data, Android, Teknologi Pembelajaran

PENDAHULUAN

E-learning atau m-learning adalah suatu kemajuan penting dalam sistem pendidikan
modern. Oleh karena itu, metode dan isi e-learning membuat perubahan dan tantangan baru dalam
hal teknis dan sosial. Aspek baru ini muncul dari bagaimana orang berurusan dengan informasi,
bagaimana mereka akan mendapatkan konten dalam situasi dan tempat belajar yang diinginkan
(Setyawati, Kartika, & Purwanto, 2012). M-learning atau m-learning sebagai semua jenis
pembelajaran yang berlangsung di lingkungan dan ruang belajar yang memperhitungkan
mobilitas teknologi, mobilitas peserta didik dan mobilitas belajar. Karena m-learning menyebar
dengan cepat dan kemungkinan besar akan menjadi salah satu cara paling efisien untuk
menyampaikan instruksi pendidikan tinggi di masa depan, maka perlu untuk memeriksa
implikasinya terhadap desain pengajaran dan pembelajaran. Penggunaan dan aplikasi m-learning
telah berlipat ganda dalam konteks yang berbeda meskipun konsekuensi akhirnya dari penyebaran
media ini belum sepenuhnya jelas, baik bagi perancang dan praktisi itu sendiri atau bagi peneliti.
Diperlukan penelitian berkelanjutan tentang efek dan mode m-learning untuk menyelidiki dan
mengeksplorasi praktik media kKhusus ini dalam kaitannya dengan teori desain instruksional di
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masa lalu, dan untuk mengadaptasi teori tersebut sehingga dapat menjelaskan jumlah perubahan
yang luar biasa yang terjadi tidak hanya dalam pendidikan, tetapi juga dalam masyarakat luas (M.
El Hussein & Cronje, 2010). Adapun dalam m-learning, dibutuhkan suatu perantara antara user
dan aplikasi yaitu sistem operasi pada smartphone yakni salah satunya adalah android.

Sejalan dengan itu telah ada beberapa penelitian yang menerangkan bahwa M-learning
efektif sebagai media pembelajaran diantaranya penelitian yang dilakukan oleh Risma (2019)
dengan pengembangan M-learning berbasis android pada mata pelajaran Matematika
menggunakan MIT App Inventor hasilnya M-learning efektif meningkatkan hasil belajar siswa
hingga 80%, selanjutnya perancangan dan pembuatan M-learning berbasis android studi kasus
mata pelajaran Sejarah oleh Aripurnamayana (2011) hasilnya tersedianya M-learning yang dapat
diakses secara offline dimanapun dan kapanpun oleh siswa, berikutnya perancangan & pembuatan
M-learning Interaktif berbasis android dengan metode Personal Extreme Programming oleh
Rizal, Adhy, & Wirawan (2013) yang menghasilkan M-learning dengan fitur-fitur yang
memungkinkan tersedianya layanan informasi mata kuliah pada mahasiswa.

SMK Negeri 1 Tidore Kepulauan merupakan salah satu sekolah rujukan khusus untuk
sekolah kejuruan di Maluku Utara dikarenakan jurusan RPL (Rekayasa Perangkat Lunak) hanya
terdapat di sekolah tersebut. Jurusan RPL termasuk jurusan yang masih kurang diminati para
siswa, hal ini dibuktikan dengan sedikitnya jumlah siswa yang terdaftar sebagai siswa jurusan
RPL. Dibandingkan dengan jurusan lain, jurusan RPL hanya memiliki 1 kelas per masing-masing
tingkat. Adapun tenaga pendidik di jurusan RPL juga termasuk masih kurang sehingga ada
beberapa guru jurusan TKJ merangkap juga sebagai guru di jurusan RPL. Proses pembelajaran
pada mata pelajaran Basis Data masih belum menggunakan media digital melainkan masih
menggunakan media cetak. Selain itu cara yang digunakan pun masih tergolong konvensional
seperti cenderung menggunakan metode baca tulis, akibatnya siswa kurang berminat dan kurang
termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan hasil pre test yang
dilakukan peneliti menunjukan bahwa 50% dari sampel populasi siswa RPL kurang berminat pada
mata pelajaran Basis Data. Berdasarkan hal tersebut M-learning dianggap mampu menjadi solusi
terbaik untuk permasalahan di atas

Berdasarkan hal tersebut, peneliti mencoba mengembangkan M-learning dengan
memperhatikan beberapa hasil penelitian di atas, dengan merancang M-learning yang disesuaikan
dengan kebutuhan sekolah dimana peneliti melangsungkan penelitian khususnya pada mata
pelajaran Basis Data, sehingga karena luasnya cakupan materi pada mata pelajaran Basis Data
untuk itu pada penelitian ini peneliti membatasi aspek penelitian hanya pada materi Konsep Basis
Data. Untuk itu dengan dikembangkannya m-learning ini diharapkan dapat meningkatkan minat
dan motivasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Basis
Data.

METODE PENELITIAN

Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode prototype oleh
Roger S. Pressman, menurutnya metode prototype dapat digunakan untuk mengembangkan
sistem yang akan dimodifikasi kembali. Pada setiap proses dalam metode prototype, perubahan
dan evaluasi bisa saja terjadi untuk memungkinkan terpenuhinya kebutuhan pelanggan.
Paradigma pembuatan protoype membantu pengembang sistem dan pelanggan untuk lebih
memahami apa yang akan dibangun ketika persyaratan tidak jelas (Pressman, 2010).

Alat dan Bahan
Alat dan bahan dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis yaitu perangkat keras (hardware) dan
perangkat lunak (software). Perangkat Keras (hardware) terdiri dari laptop dengan spesifikasi
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Intel® Core™ i3-6006U CPU @2.00GHz 2.00GHz, RAM 4.00 GB, dan WiFi Indihome dengan
kecepatan 100 mbps. Adapun software yang digunakan yaitu Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-
bit, browser Chrome 64-bit, dan tools yang digunakan yaitu MIT App Inventor. MIT App Inventor
adalah salah satu alat yang digunakan dalam membuat aplikasi android. MIT App Inventor
didasarkan pada pemrograman blok visual sehingga memungkinkan setiap orang dapat
mengembangkan aplikasi tanpa menggunakan bahasa pemrograman. Dikatakan pemrograman
blok visual dikarenakan pengguna akan menggunakan dan menyusun blok blok berwarna sesuai
dengan perintah atau logika yang diinginkan.

Jalannya Penelitian
Adapun jalannya proses penelitian adalah sebagai berikut :

1.

Communication (komunikasi) dan pengumpulan data awal, pada bagian ini peneliti
berencana mewawancarai ketua jurusan RPL bapak Irsyad Hardianto S.T untuk
menganalisis kebutuhan pengguna. Peneliti berencana menggunakan teknik wawancara
terbuka yang akan disesuaikan dengan kondisi yang ada.

Quick Plan (perencanaan cepat) pada tahap ini peneliti melakukan desain secara umum
sebagai rekomendasi kepada pengguna dan nantinya akan dievaluasi kembali. Desain
secara umum prototipe peneliti terlebih dahulu merancang tampilan aplikasi yang terdiri
dari beberapa bagian pokok yaitu tampilan menu, kuis dan tentang aplikasi. Selanjutnya
akan berkembang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Modeling Quick Design (pemodelan desain cepat) yaitu tahap perancangan desain secara
umum dan perancangan sistem, pada tahap ini peneliti berencana menggunakan 3 model
aliran informasi untuk perancangan sistemnya yaitu antara lain use case diagram, activity
diagram dan sequence diagram.

Construction of prototype (pembentukan prototipe) yaitu tahap pembuatan aplikasi
berdasarkan prototipe dan evaluasi. Pada proses pembuatannya peneliti berencana
menggunakan MIT App Inventor sebagai alat pembuatan aplikasinya, hal ini karena MIT
App Inventor memungkinkan orang awam untuk membuat aplikasi tanpa menggunakan
bahasa pemrograman akan tetapi hanya menggunakan block visual. Pada tahap ini juga
akan dilakukan pengujian (testing) terhadap aplikasi yang telah dibuat, yang direncanakan
akan dilakukan menggunakan uji fungsi (uji blackbox), uji ahli media dan ahli materi serta
uji kebergunaan atau usability testing.

Deployment delivery and feedback (penyerahan sistem ke pengguna dan umpan balik)
tahap ini aplikasi yang telah dibuat kemudian diserahkan kepada pengguna dan peneliti
menerima umpan balik mengenai aplikasi yang telah dirancang. Selanjutnya ketika masih
belum memenuhi kebutuhan pengguna aplikasi akan dievaluasi lagi dan dilakukan
perbaikan. Selanjutnya adalah produksi akhir, aplikasi yang telah memenuhi kriteria siap
digunakan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Penelitian
A. Communication (Komunikasi)

Pada tahap ini peneliti melakukan wawancara kepada ketua jurusan RPL bapak Irsyad
Hardianto S.T guna memperoleh informasi mengenai kebutuhan pengguna. Hasilnya,
siswa RPL SMKN 1 Tidore Kepulauan memerlukan media pembelajaran digital berbasis
android yang dapat memudahkan siswa dalam mengakses materi pembelajaran mengingat
perkembangan teknologi yang semakin pesat sehingga guru dan siswa juga dituntut agar
lebih memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses belajar mengajar.
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B. Quick Plan (Perencanaan Cepat)
Setelah melakukan wawancara, tahap selanjutnya adalah perancangan sistem yang meliputi
perancangan screen dengan memasukan unsur-unsur multimedia ke dalam perancangan
yang dibuat. Pada tahap ini peneliti membuat storyboard tiap screen terlebih dahulu setelah
itu peneliti mendesain screen yang telah dirancang pada MIT App Inventor, adapun
Storyboard yang dirancang masih berupa tampilan awal dari tiap screen. Screen yang
dirancang berupa tampilan splash screen aplikasi, menu utama, menu materi, menu kuis,
menu tugas dan menu panduan aplikasi.

C. Modeling Quick Design (Pemodelan Desain Cepat)

Pada tahap ini peneliti melakukan pemodelan dengan menggunakan tiga aliran

informasi yaitu use case diagram, activity diagram dan sequence diagram.

a) Use Case Diagram
Use Case Diagram pada dasarnya adalah diagram yang merepresentasikan
aktivitas timbal balik antara seorang aktor dan sistem. Seorang aktor adalah
manusia atau mesin yang melakukan interaksi dengan sebuah mesin untuk
melakukan tugas tertentu. Pada proses pengembangan aplikasi m-learning terdapat
8 use case masing-masing 5 use case siswa dan 3 use case guru.

b) Activity Diagram
Activity Diagram dari sistem M-learning Konsep Basis Data. Activity Diagram
merupakan urutan aktivitas proses pada suatu sistem. Pada sistem M-learning
Activity Diagram dimulai ketika siswa membuka shortcut aplikasi m-learning dan
masuk ke dalam sistem m-learning setelah itu sistem akan merespon sesuai dengan
input yang dimasukkan oleh siswa yaitu mengakses materi, mengakses panduan
aplikasi dan mengerjakan kuis maupun tugas.

¢) Sequence Diagram
Sequence Diagram menggambarkan sebuah skenario antar objek disekitar atatu di
dalam sistem untuk menghasilkan output tertentu. Pada pengembangan aplikasi m-
learning terdapat 8 sequence diagram masing-masing 5 sequence diagram siswa
dan 3 sequence diagram guru.

D. Construction Of Prototype (Pengembangan Prototipe)
Pada tahap ini terdapat 3 tahap lagi didalamnya untuk memudahkan peneliti dalam

pembuatan aplikasi. Yaitu tahap pengumpulan bahan, pembuatan aplikasi dan pengujian
(testing).

1. Pengumpulan Bahan
Sebelum memulai pembuatan aplikasi, peneliti terlebih dahulu mengumpulkan
bahan sebagai pendukung pembuatan aplikasi. Bahan yang dibutuhkan antara lain
silabus pembelajaran, gambar pendukung dan clip art.

2. Pembuatan Aplikasi
Setelah mengumpulkan bahan selanjutnya adalah pembuatan aplikasi dengan
menggunakan MIT App Inventor . Gambar 4.9 adalah tampilan lembar kerja MIT
App Inventor.
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a) Tampilan Splash Screen Aplikasi
Gambar 4.10 adalah tampilan awal ketika aplikasi pertamakali dibuka,
menampilkan screen pendahuluan dengan logo M-learning.

Gambar 4. 10 Tampilan Splash Screen Aplikasi

b) Tampilan Menu Utama
Gambar 4.11 menunjukan menu utama dan akan muncul setelah Splash
Screen . Menu utama terdiri dari 4 tombol yaitu tombol menu Materi,
menu Kuis, menu Tugas dan menu Panduan Aplikasi.

[ M-Learning
Menu Utama

Selamat Datang !

&

Materi Kuis

+

Penugasan Panduan Aplikasi

Mobile Learning Basis Data
versi 01

Copyright 2020

Gambar 4. 11 Tampilan Menu Utama
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c) Tampilan Menu Materi
Tampilan pada Gambar 4.12 muncul setelah tombol Materi diakses,
menunjukkan daftar materi pada m-learning. Pada screen ini terdapat 6
tombol materi dan 1 tombol untuk kembali ke Menu Utama.

a

mater

rater

Definisi Basis Data
Komponen Basis Data
Sistem Manajemen Basis Data
Pengguna Dalam Basis Data

Tujuan & Manfaat Basis Data

Operasi Dasar Manajemen
Basis Data

Gambar 4. 12 Tampilan Menu Materi

d) Tampilan Menu Kuis
Gambar 4.13 menunjukan tampilan menu Kuis, muncul setelah tombol
Kuis diakses. Pada screen ini terdapat tombol mulai kuis dan tombol
kembali ke screen Menu Utama.

Kuis Konsep Basis Data

Mulai Kuis

Keterangan Kuis :

mompunyai bobot 10 poin
r materi Konsep Basis Data

Semoga Sukses!

Gambar 4. 13 Tampilan Menu Kuis
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3. Pengujian (Testing)
Pada tahap ini peneliti menggunakan 3 jenis pengujian yaitu uji kotak hitam
(blackbox testing), uji ahli media dan ahli materi, dan uji kebergunaan (usability
testing). Hasilnya, m-learning sesuai dengan kebutuhan siswa dan sangat berguna
digunakan sebagai media pembelajaran.

E. Deployment Delivery And Feedback (Penyerahan Sistem Ke Pengguna Dan Umpan
Balik)

Selanjutnya ketika aplikasi telah melalui tahap pengujian dilakukan penyerahan
aplikasi dan diperoleh umpan balik yang positif dari siswa dan guru. Untuk itu aplikasi
tidak lagi dilakukan perancangan kembali dan pengujian kembali karena telah sesuai
dengan kebutuhan siswa. Maka dari itu aplikasi dapat diimpelementasikan di SMK N 1
Tidore Kepulauan khususnya pada materi Konsep Basis Data.

2. Pembahasan

Setelah m-learning dirancang dan dikembangkan tahap demi tahap sesuai dengan
metode pengembangan prototype diantaranya tahap komunikasi (Communication), pada
tahap ini peneliti melakukan wawancara dengan guru jurusan RPL yaitu bapak Irsyad
Hardianto S.T. Wawancara ini dilakukan secara online dikarenakan pada saat itu
kondisinya tidak memungkinkan peneliti untuk bertatap muka secara lagsung dengan
objek wawancara. Wawancara ini pun bertujuan untuk mengumpulkan informasi
mengenai kebutuhan awal pengguna. Hasilnya, siswa SMK 1 Tidore khususnya siswa
jurusan RPL membutuhkan m-learning yang dapat diakses di mana saja dan kapan saja.
Selanjutnya tahap perencanaan cepat (Quick Plan), pada tahap ini peneliti melakukan
pendefenisian kebutuhan dengan merancang antar muka dari m-learning dengan
memasukan unsur-unsur multimedia didalamnya. Mulai dari perancangan splash screen
sampai dengan screen untuk menu panduan aplikasi. Selanjutnya adalah tahap pemodelan
desain cepat (Quick Modeling Design), pada tahap ini peneliti melakukan perancangan
lebih lanjut dengan menggunakan 3 aliran informasi yaitu use case diagram, activity
diagram dan sequence diagram.

Tahap selanjutnya adalah pengembangan prototipe (Construction of Prototype),
pada tahap ini mulai dilakukan pengkodean block menggunakan MIT App Inventor
setelah itu dilakukan 3 tahap pengujian yaitu pengujian ahli materi dan ahli media,
menunjukan media dan materi telah sesuai dengan kebutuhan siswa pada mata pelajaran
Basis Data. Berikutnya dilakukan pengujian kotak hitam (blackbox testing) telah
terlaksana dengan hasil yang memuaskan, dan uji kebergunaan (usability testing),
hasilnya menunjukan 88,8 % berguna, 89,8% mudah digunakan, 89,8% mudah dipelajari
dan kepuasan menggunakan aplikasi sebesar 89,1% serta dalam proses pengujiannya
siswa banyak memberikan tanggapan poritif terkait m-learning yang dikembangkan
sebagai model teknologi pembelajaran Basis Data. Selanjutnya adalah tahap terakhir
yaitu tahap penyebaran (Deployment Delivery and Feedback), di tahap ini aplikasi telah
siap digunakan oleh siswa SMK 1 Tidore Kepulauan.

Untuk itu berdasarkan tahap demi tahap pengembangan sistem yang dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa aplikasi m-learning Konsep Basis Data telah berhasil dirancang
dan berhasil meningkatkan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Risma (2019) yang berhasil
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mengembangkan Mobile Learning pada mata pelajaran Matematika menggunakan MIT
App Inventor.

Secara umum keunggulan aplikasi m-learning yang dihasilkan dengan penelitian-
penelitian sebelumnya yaitu pemilihan dan kombinasi warna yang tepat, terdapat
panduan aplikasi yang sengaja peneliti rancang agar dapat memudahkan siswa untuk
memahami aplikasi m-learning serta kompatibel dengan semua versi android.

KESIMPULAN

Setelah melalui beberapa tahap pengembangan sistem yaitu tahap Communication, Quick
Plan, Modeling Quick Design, Construction of Prototype, dan Deployment Delivery and
Feedback serta beberapa tahap pengujian aplikasi yaitu blackbox testing, usability testing dan uji
ahli media dan ahli materi, peneliti berhasil merancang aplikasi m-learning pada materi konsep
basis data. Untuk itu dapat disimpulkan bahwa berdasarkan hasil dari uji kebergunaan (usability
testing) yang dilakukan peneliti terhadap 30 orang siswa RPL, hasilnya menunjukan 88,8 %
berguna, 89,8% mudah digunakan, 89,8% mudah dipelajari dan kepuasan menggunakan aplikasi
sebesar 89,1%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi m-learning pada materi konsep basis
data berhasil meningkatkan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.
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Irsyad Hardianto S.Kom selaku ketua jurusan RPL sekaligus penguji ahli materi dan bapak
Kurjum S.Pd selaku penguji ahli media.

Akhir kata semoga apa yang telah penulis usahakan dapat bermanfaat bagi orang banyak.
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