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Abstrak - Mobile learning adalah salah satu bentuk pembelajaran yang menggunakan teknologi
informasi bergerak (IT) untuk belajar atau mengakses materi pelajaran secara fleksibel, kapan
saja, dan di mana saja. Mobile learning memiliki sejumlah keunggulan, termasuk efisiensi waktu
dalam proses belajar-mengajar serta mendorong siswa untuk menjadi lebih mandiri dalam
mendapatkan pengetahuan. Infinits adalah sebuah lembaga bimbingan belajar (Bimbel) yang
terletak di Kuala Tungkal, Kabupaten Tanjung Jabung Barat, Provinsi Jambi. Saat ini, Infinits
masih menggunakan metode pembelajaran konvensional dan belum memanfaatkan mobile
learning (m-learning) dalam proses pembelajaran. Hal ini mengakibatkan beberapa kendala,
seperti kesulitan siswa dalam mengulang materi dan pemahaman pelajaran yang terbatas. Selain
itu, absensi guru atau siswa juga dapat menghambat kelancaran proses belajar-mengajar. Oleh
karena itu, penulis merancang sebuah aplikasi mobile learning berbasis Android untuk mengatasi
masalah pembelajaran yang dihadapi oleh siswa di Infinits. Pendekatan yang digunakan adalah
metode waterfall, dan aplikasi ini dirancang untuk menyajikan materi pembelajaran interaktif dan
kuis. Dengan memanfaatkan m-learning, diharapkan aplikasi ini dapat membantu siswa dalam
proses belajar di Bimbel Infinits Kuala Tungkal.

Abstract - Mobile learning is a form of education that utilizes mobile information technology (IT)
to facilitate flexible learning and access to educational materials anytime, anywhere. Mobile
learning offers several advantages, including time efficiency in the teaching and learning process
and promoting self-reliance among students in acquiring knowledge. Infinits is an educational
institution located in Kuala Tungkal, Tanjung Jabung Barat Regency, Jambi Province. Currently,
Infinits still follows conventional teaching methods and has not yet embraced mobile learning (m-
learning) in its educational process. This has led to various challenges, such as students'
difficulties in revisiting materials and limited comprehension of subjects. Furthermore, teacher or
student absenteeism can hinder the smooth flow of the teaching and learning process. Therefore,
the author has designed an Android-based mobile learning application to address the learning
issues faced by students at Infinits. The chosen approach is the waterfall method, and this
application is designed to deliver interactive learning materials and quizzes. By harnessing the
power of m-learning, it is expected that this application will assist students in their learning
process at Infinits Kuala Tungkal.

1. PENDAHULUAN

Infinits adalah sebuah pusat bimbingan belajar yang terletak di Kuala Tungkal, Kabupaten Tanjung
Jabung Barat, Provinsi Jambi. Mereka menawarkan bimbingan belajar untuk tingkat SD, SMP, dan SMA,
dengan dua opsi pembelajaran yang tersedia, yaitu bimbingan privat dan bimbingan reguler. Saat ini, Infinits
belum memanfaatkan teknologi pembelajaran berbasis mobile (m-learning) dalam proses pengajaran mereka,
masih menggunakan metode pembelajaran tradisional.

Infinits menghadapi beberapa tantangan dengan metode pembelajaran tradisional, seperti kesulitan siswa
dalam mengulangi materi yang telah diajarkan dan kesulitan pemahaman pelajaran. Terutama ketika guru atau
siswa tidak dapat hadir, hal ini dapat menghambat kelancaran proses belajar-mengajar. Dengan m-learning,
proses pembelajaran tetap dapat berlangsung bahkan jika siswa dan guru tidak bisa bertemu secara fisik,
sehingga siswa tidak akan tertinggal dalam memahami materi yang seharusnya mereka pelajari.

Penelitian yang akan dilakukan merujuk pada penelitian sebelumnya, salah satunya adalah penelitian
yang berjudul "Aplikasi Fun Learning Course dalam Bimbingan Belajar" [1]. Penelitian ini berfokus pada
masalah pengolahan data akademik yang belum terpusat.
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Selanjutnya, terdapat penelitian lain yang berjudul "Pengembangan Aplikasi Bimbingan Belajar dan
Ujian Berbasis Web dan Android" [2]. Penelitian ini mencoba mengatasi masalah dalam bimbingan belajar yang
masih memerlukan pendaftaran langsung dan kehadiran fisik dalam kelas.

Berikutnya, ada penelitian yang berjudul "Penerapan E-Learning dalam Konteks Bimbingan Belajar
Kumon" [3]. Penelitian ini muncul karena ada kekurangan sarana yang dapat membantu siswa mendapatkan
materi baru saat mereka berada di rumah.

Selanjutnya, terdapat penelitian lain yang berjudul "Implementasi Sistem Informasi Bimbingan Belajar
Berbasis Web (Studi Kasus: Bimbel Nabila)" [4]. Penelitian ini dilakukan karena masih ada penggunaan metode
tatap muka dalam bimbingan belajar yang mengakibatkan siswa yang tidak hadir tidak dapat mengakses materi
secara merata.

Dan akhirnya, ada penelitian yang berjudul "Pengembangan Mobile Learning di Lembaga Bimbingan
Belajar Smartgama Yogyakarta dengan Pendekatan Prototyping"” [5]. Penelitian ini dimotivasi oleh kenyataan
bahwa metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional, di mana siswa menerima materi
langsung dari tutor dalam jangka waktu tertentu.

Berdasarkan gambaran masalah yang telah diuraikan, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dan
merumuskannya dalam bentuk skripsi dengan judul **Perancangan Aplikasi Mobile Learning Berbasis
Android Pada Bimbel Infinits Kuala Tungkal."

2. METODE PENELITIAN

2.1 Kerangka Kerja Penelitian

Identifikasi Masalah

I
Studi Literatur

O

Pengumpulan Data

O

Perancangan Sistem

O

Pembuatan Laporan

Gambar 1 Kerangka Kerja Penelitian

Adapun uraian dari kerangka kerja penelitian pada gambar diatas dapat dijelaskan tahapannya sebagai
berikut :

1. Identifikasi Masalah
Langkah awal dalam analisis sistem adalah memahami masalah yang ada. Masalah ini adalah penyebab
utama ketidakmampuan sistem mencapai tujuannya. Oleh karena itu, dalam tahap analisis sistem,
penting untuk mengidentifikasi dan memahami masalah-masalah yang ada.

2. Studi Literatur
Dalam tahap ini, peneliti melakukan studi literatur yang mencakup pengkajian buku-buku referensi,
artikel-artikel, serta penelitian-penelitian terkait yang relevan dengan isu yang sedang diinvestigasi.
Kegiatan studi literatur ini dilakukan untuk memperoleh dasar teoritis yang kuat terkait dengan masalah
yang akan diteliti, sehingga peneliti dapat memahami permasalahan yang tengah diajukan secara
menyeluruh dan relevan dengan pembahasan yang akan dilakukan.

3. Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data adalah strategi atau metode yang digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan informasi. Teknik-teknik pengumpulan data ini adalah langkah yang sangat penting
dalam proses penelitian, karena inti dari penelitian adalah memperoleh data.
Adapun teknik pengumpulan data yang penulis gunakan adalah sebagai berikut:

a. Pengamatan Langsung (Observation)
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Dengan menggunakan metode observasi, penulis menghimpun data yang diperlukan dengan
melakukan pengamatan langsung di lokasi Bimbingan Belajar Infinits di Kuala Tungkal.
Pengamatan langsung ini dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih
mendalam tentang letak sebenarnya dari lokasi bimbingan belajar tersebut dan juga untuk
menggali data yang relevan dengan penelitian.
b. Wawancara (Interview)
Selain itu, penulis juga melakukan pengumpulan data melalui wawancara dengan pemilik
bimbel. Hal ini dilakukan dengan maksud untuk memperoleh informasi yang lebih akurat dan
data yang sesuai dengan kebutuhan penelitian.
4. Perancangan Sistem
Dalam tahap ini, penulis mengadopsi pendekatan metodologi waterfall (model air terjun). Pemilihan
model waterfall dalam penelitian ini didasarkan pada karakteristik metode ini, di mana setiap tahap
harus diselesaikan sepenuhnya sebelum melangkah ke tahap berikutnya.
5. Pembuatan Laporan Akhir
Pada tahap ini, dilakukan penyusunan laporan berdasarkan hasil penelitian, yang bertujuan untuk
menciptakan sebuah laporan penelitian yang komprehensif dan memberikan gambaran keseluruhan
tentang sistem yang sedang dikembangkan.

2.2 Metode Pengembangan Sistem
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode pengembangan sistem dengan model waterfall.
Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan.

)

[ Analisa ]—»[ Desain Implementasi ]—»

Gambar 2 Model Waterfall

Berikut merupakan penjelasan [16] dari tahapan-tahapan model waterfall :

1. Analisa : Pengumpulan kebutuhan dilakukan secara detail untuk mengklarifikasi kebutuhan
perangkat lunak dengan tujuan agar perangkat lunak dapat mengerti persis apa yang diinginkan oleh
pengguna. Pada tahap ini, penting untuk mendokumentasikan spesifikasi kebutuhan perangkat lunak.

2. Desain : Tahap ini melibatkan konversi kebutuhan perangkat lunak dari analisis kebutuhan ke
bentuk desain yang dapat diimplementasikan sebagai program pada tahap selanjutnya. Desain
perangkat lunak yang dihasilkan dalam tahap ini juga harus dicatat secara dokumentasi.

3. Implementasi : Desain tersebut kemudian diubah menjadi program perangkat lunak yang sesuai
dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain. Hasil dari tahap ini adalah program komputer
yang sesuai dengan desain yang telah didokumentasikan sebelumnya.

4. Pengujian : Pengujian berfokus pada aspek logika dan fungsi perangkat lunak serta bertujuan untuk
memeriksa setiap bagian perangkat lunak guna mengurangi kesalahan (error) dan memastikan bahwa
hasil yang dihasilkan sesuai dengan yang diharapkan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Use Case Diagram

Pembuatan Use Case Diagram merupakan komponen utama yang mengeksplorasi fungsionalitas
sistem dan menggambarkan bagaimana aktor atau pengguna akan berinteraksi dan memanfaatkan sistem
tersebut. Diagram ini juga memberikan deskripsi tentang tindakan yang akan dilakukan oleh sistem. Untuk

melihat detailnya, lihat Gambar 3 :
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Gambar 3 Use Case Diagram

3.2 Pembahasan
Implementasi program merupakan hasil dari perencanaan sebelumnya atau tahap penerjemahan desain
menjadi antarmuka tampilan yang dapat dioperasikan dengan menggunakan bahasa pemrograman. Dalam
konteks Implementasi Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android di Bimbel Infinits Kuala Tungkal,
langkah-langkah implementasi dapat diuraikan sebagai berikut:
3.2.1 Implementasi Tampilan Input
Pada sistem ini terdapat beberapa Input yang akan dihasilkan sesuai dengan rancangan yang telah
dilakukan. Adapun implementasi halaman input sebagai berikut :
1. Halaman Input Data Siswa
Tampilan input data siswa berikut ini berfungsi sebagai tempat penginputan data pendaftaran siswa
yang baru mendaftar di Bimbel Infinits Kuala Tungkal, berikut tampilan input data siswa:
= (=2 j: -

Gambar 4 Halaman Input Data Siswa

2. Halaman Input Data Guru
Tampilan input data guru berikut ini berfungsi sebagai tempat penginputan data guru yang mengajar di
Bimbel Infinits Kuala Tungkal, berikut tampilan input data guru:

]
hn

Gambar 5 Halaman Input Data Guru
3. Halaman Input Data Materi

Tampilan input data Materi berikut ini berfungsi sebagai tempat penginputan data materi yang
merupakan bahan ajar di Bimbel Infinits Kuala Tungkal, berikut tampilan input data Materi:
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Gambar 6 Halaman Input Data Materi

3.2.2 Implementasi Tampilan Output
Pada sistem ini terdapat beberapa output yang akan dihasilkan sesuai dengan rancangan yang telah
dilakukan. Adapun implementasi halaman output sebagai berikut :

1. Halaman Admin
Tampilan menu utama berikut ini merupakan form yang menampilkan beberapa form lainnya,
yang terdiri dari data siswa , data guru, data materi, dan menu keluar (logout) :

= B

Gambar 7 Halaman Admin
2.  Halaman Kategori
Tampilan kategori digunakan oleh user untuk memilih jenjang pendidikannya data, Berikut adalah
tampilan kategori:

UTBK e

Gambar 8 Halaman Kategori

3.  Halaman Mata Pelajaran
Tampilan Mata Pelajaran berikut ini berfungsi sebagai tempat untuk memilih pelajaran yang
disediakan oleh Bimbel Infinits Kuala Tungkal, berikut tampilan halaman mata pelajaran:
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Gambar 9 Halaman Mata Pelajaran

4, Halaman Materi

Tampilan materi digunakan oleh user untuk mengakses materi belajar yang sesuai dengan kategori
yang telah di pilih sebelumnya, Berikut adalah tampilan materi:

1:36 S .l il 4G

Ly
E; z P TP MENGHITUNS
~

BELAJAR MATEMATIKA

Yufid EDU

Matematika itu

Mudah dan

Bermanfaat (Ser.
ufid EDU

=0 Matematika itu
o Bllangin Mudah -

@ 8 ol

Beranda Shorts Koleksi

Gambar 10 Halaman Materi

5. Halaman Quiz

Tampilan quiz digunakan oleh user untuk mengerjakan quiz interaktif yang telah disiapkan oleh
pengajar dalam rangka menguji seberapa jauh pemahaman mengenai materi belajar, Berikut adalah
tampilan quiz:

e i am]

Quizizz =

Mo uckan kade Qv oy e anghea)

Bergooung ke game

Daftor sekarang agar dapat
@ memEih ovatar kamu sendirl

Dattar Moruk

Matematika Lihat lebit

(PLLUANG) Masukan

Gambar 11 Halaman Quiz
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3.3 Analisis Hasil Yang Dicapai
Setelah melakukan pengujian sistem, dapat diuraikan mengenai keunggulan dan kekurangan dari sistem
tersebut sebagai berikut:
1. Keunggulan Sistem
Setelah melakukan pengujian terhadap sistem yang dibuat dapat dijabarkan mengenai keunggulan sistem
yang dapat dilihat sebagai berikut :
a. Aplikasi ini tidak membutuhkan ruang penyimpanan yang besar.
b. Aplikasi menyediakan fitur quiz untuk menguji pemahaman siswa.
c. Aplikasi ini mudah digunakan oleh siswa.
2. Kekurangan Sistem
Setelah melakukan pengujian terhadap sistem yang dibuat dapat dijabarkan mengenai kekurangan sistem
yang dapat dilihat sebagai berikut :
a. Aplikasi belum memiliki tampilan yang menarik.
b. Aplikasi belum tersedia fitur user / admin agar siswa dan guru memiliki fitur berbeda dalam kegiatan
belajar mengajar.
c. Aplikasi saat ini hanya tersedia untuk perangkat android.

4. KESIMPULAN

Setelah mengevaluasi Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android di Bimbel Infinits Kuala Tungkal
untuk mendukung pengolahan data dan proses pembelajaran. Sistem yang sedang berjalan masih memiliki
kelemahan-kelemahan, termasuk penggunaan metode pembelajaran yang manual seperti buku dan papan tulis
yang digunakan guru di ruang bimbingan belajar. Belum ada aplikasi khusus yang digunakan untuk
mengirimkan materi pelajaran. Penerapan M-learning terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
karena memungkinkan proses pembelajaran tidak hanya terbatas pada satu waktu dan lokasi tertentu. Aplikasi
M-learning memberikan kemudahan kepada siswa untuk mengulangi materi pelajaran yang mungkin terlupakan,
yang pada gilirannya dapat meningkatkan pemahaman mereka. Koneksi internet yang stabil menjadi prasyarat
penting agar M-learning dapat diakses dan digunakan secara optimal.
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