BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belukang

Pada saat ini, platform mobile berkembang sangat pesat seinng dengan

perkembangan aplikasin erangkal keras dan perangkat lunak mobile yang
k i1 : kasicaplikasi mohile semakin

orena. banyaknya pengguna Sistem O,

menjawab permintaan penguna di manspun mereka berada (Ciuera, 2010),
Salah satu pemonfaatan Aplikesi Android dalam bidang pendidikan adalah
dengan membuat aplikasi Mobile Learning.

Dalam lingkup Bimbingan Belajar (Bimbel) latihan soal-soal ujian menjadi
suatu hal yang sangat penting. tidak hanya dilakukan dalam lingkungan di kelas
atau dalam bentuk modul. Akan tetapi, tingknt kebutuhan mobilitas yang tinggi



membuat setiap siswa bimbingan belajar ingin dapat belajar dimana saja

untuk persiapan menghadapi ujian, Mebile Learning System salah satunya,

dapat digunakan untuk ujian online, latihan-latihan soal, melihat nilai ujian, dan

dan siswa, atau guru dan guru, dan berkomunkasi relatif mudah tanpa

dibatasi hal-hal vang protokolar.

2. Memanfanatkan keunggulan komputer,

3. Menggunakan bahan ajar yang mandiri (self learming materials) dan
dapat diakses oleh guru dun siswa dimana saja,



4. Memanfaatkan jadwal pembelsjaran, korikolum, hasil kemajuan belajar
atsu nilai, dan hal-hal yang berkaitan dengan pendidikan dapat dilihat
secars langsung dengan media e-fearning.

Adapun  keuntungan pembelajaran menggunakan metode e-learming
menurut Romi Satrio Wabhono (Wahone, 2003 ) antara lain ;

Beberapa bimbingan belajar yang sudah menyediakan £-Learming hanya
sebatas aplikasi stand alone yang diberikan ke siswa dalam bentuk CD atau
dengan website e-learning yang hanya bisa diakses dengan laptop atau
komputer saja. Hal ini dirasa tidak efektif dan efisien. Proses belajar mengajar

akan berjalan efektif dan efisien bila didukung dengan tersedianya media yang



kondusif serta dialogis sangat diperlukan bagi pengembangan potensi peserta
didik, ua:mophml{hm}md, 2002). Dengan Mobile E-Learning System, siswa

Dhari latar belakang diatas dapat disimpulkan bahwa rumusan masalahnya
adalah :

|. Bagaimana membuat sarana pembelajaran agar siswa dapat belajar di

mina saja’



2. Bagaimana perancangan aplikasi mobile learming untuk Bimbingan
Belajar Newtonsix Educenter ?

3. Bagaimana membuat aplikasi mobile learning dengan soal yang dinamis

Educenter. Adapun data-data tersebut meliputi latihan-latihan soal, soal
ujian, dan data siswa.
2. Batasan Fitur



Batasan fitur merupakan batasan fitur-fitur yang akan dibangun dalam
“Perancangan Aplikasi Mobile Leamning pada Lembaga Bimbingan

Belajar Newtonsix Edu




1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan skripsi “Perancangan Aplikasi Mobile Learning pada
Lembaga Bimbingan Belajar Newtonsix Educenter” ini antara lain :
1. Membuat suatu sistem Aplika si Mobile E-Learning berbasis Android

hifigea siswa lebih

Belajar Newfonsix Educe
2. Bagi Bimbingan Belajar
Aplikasi tersebut juga dapat meningkatkan daya tarik siswa untuk
mendaftar ke Bimbel tersebut, sehingga secara tidak langsung selain
sebagai media belajar aplikasi tersebut juga dapat digunakan sebagai
media promosi oleh Bimbel.



3. Bag Siswa Bimbingan Belajar
Aplikasi tersebut diharapkan mampu meningkatkan minat siswa untuk
mengerjakan soal-soal latihan ujian, sehingga siswa lebih kreatif,

Mengambil beberapa contoh dats yang berhubungan dengan obyek
penclitian yang akan digunakan sebagni contoh dalam  skripsi
“Perancangin Aplikasi Mobile E-Learning pada Lembaga Bimbingan
Belajar Newtonsix Educenter” ini.

3. Metode Pustaka



Untuk mendukung perancangan aplikasi ini. penulis menggunakan
metode pustaka scbagai referensi. Pustaka yang digunakan antara lain,
buku-bulku referensi, journal atun penelitian sebelumnya yang berkaitan,
internet. dan media yong lainnya.

4. Metode Eksperimental

Bimbingan Belajar Newtonsix FEducenter berbasis Android”  dan
menjelaskan definisi — definisi secarn keilmuan yang dibahas secara
mendetail. Selain itu landasan teori juga merupakan pondasi awal dalam
pembuatan aplikasi tersebut. Terdapat beberspa sub pokok dalam
pembahasan landasan teori yaitu dianturanya adalah definisi pembahasan
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program aplikasi yang menjelaskon secara mendasar mengenai basis konsep
aplikasi, konsep basis data, dan perangkat lunak vang digunakan.

Penutup, menyampail i } [
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penggunaan dan pengembangan terhadap objek penelitizn vang dibuat agar
dapat dan bermanfaat.
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