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Abstrak—Mata Kuliah Aplikasi Mobile adalah
mata kuliah yang berisi informasi mengenai
pengenalan aplikasi mobile atau aplikasi perangkat
bergerak, pembuatan aplikasi mobile, dan lainnya
yang berkaitan. Selama ini Mahasiswa diajarkan
untuk  membuat aplikasi moble  dengan
menggunakan teknik pendekatan diskusi, dan
praktek. Pendekatan yang diberikan selama ini
belum dapat memberikan hasil maksimal. Salah
satu hal yang dapat dilakukan untuk masalah
tersebut adalah dengan membuat sebuah aplikasi
berbasis mobile untuk medukung pembelajaran
siswa dikelas dengan menyisipkan informasi
didalamnya yang terkait dengan materi kelas.

Kata Kunci—Android, Aplikasi Mobile, Media
Pembelajaran

I. PENDAHULUAN
Teknologi mobile telah menjadi populer
diseluruh dunia dengan berbagai pengguna,
termasuk mahasiswa dari semua jenjang

pendidikan (8). Dikarenakan perkembangan
teknologi mobile yang sangat populer, maka hal
tersebut juga berdampak pada Kurikulum
pendidikan di Indonesia dengan hadirnya sebuah
Matakuliah atau pembelajaran baru yaitu
Aplikasi Mobile.

Mata Kuliah Aplikasi Mobile adalah mata
kuliah yang berisi informasi  mengenai
pengenalan aplikasi mobile atau aplikasi
perangkat bergerak, pembuatan aplikasi mobile,
dan lainnya yang berkaitan. Dari beberapa pokok
bahasan yang terdapat pada matakuliah Aplikasi

Mobile, vyang paling diharapkan adalah
Mahasiswa  memiliki ~ kemampuan  dalam
membuat aplikasi mobile.

Matakuliah  Aplikasi mobile  mencakup

banyak platform seperti android, 10S, Windows,
dan lainnya. Akan tetapi yang menjadi fokus
dalam pembahasannya adalah platform android.
Melalui sisi pengguna, Platform android dipilih
dikarenakan dari statistik penggunaan mobile
atau perangkat bergerak dengan platform
android, lebih banyak digunakan oleh Warga
Negara Indonesia. Platform android juga
memiliki berbagai macam versi dengan banyak
pilihan model mobile yang dapat digunakan
dengan harga terjangkau. Berbeda dengan mobile
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dengan platform 10S yang memiliki harga dua
kali lipat.

Selain pertimbangan dari sisi pengguna, juga
terdapat sisi pengembang. Sisi pengembang
diharuskan memiliki software pendukung yang
sesuai dengan platform yang akan dibangun. Jika
ingin membuat aplikasi yang dapat dijalankan
pada platform 10S maka juga harus menyediakan
sistem operasi yang sesuai seperti machintos.
Machintos sendiri adalah sistem operasi yang
digunakan oleh produk Apple. Jika dilihat pada
Mahasiswa yang ada di Indonesia, maka lebih
banyak yang menggunakan produk dengan
sistem operasi Windows. Sistem operasi
windows dapat digunakan untuk membuat
aplikasi mobile dengan menggunakan software
pengembang seperti android studio, eclipse, dan
yang lainya.

Selama ini Mahasiswa diajarkan untuk
membuat aplikasi mobile dengan menggunakan
teknik pendekatan diskusi, dan praktek.
Pendekatan yang diberikan selama ini belum
dapat memberikan hasil maksimal. Hal tersebut
dikarenakan daya tangkap Mahasiswa memiliki
karakter yang berbeda.

Selain karakter yang berbeda, Mahasiswa
tidak terlalu menyukai pembelajaran yang
menghabiskan waktu terlalu lama. Mahasiswa
juga tidak terlalu menyukai pembelajaran yang
membahas bahasa pemrograman, karena dirasa
terlalu membosankan, sulit, tertinggal saat
belajar, dan banyak lagi hal lainnya.

Mahasiswa juga kesulitan dalam mencerna
maksud dan tujuan dari materi pembelajaran
yang diberikan oleh Pengajar. Itu terjadi
dikarenakan pembelajaran yang selama ini
diberikan masih belum dapat menarik minat dan
membentuk  bakat  Mahasiswa,  sehingga
pembelajaran yang diberikan tidak menarik dan
sulit.

Salah satu hal yang dapat dilakukan untuk
masalah tersebut adalah dengan membuat sebuah
aplikasi berbasis mobile untuk medukung
pembelajaran siswa dikelas dengan menyisipkan
informasi didalamnya yang terkait dengan materi
kelas (1). Aplikasi berbasis mobile juga dapat
disisipkan  dengan game yang  dapat
meningkatkan  kemampuan  berpikir  Kritis,
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mengambil keputusan, dan menyelesaikan
masalah dengan mandiri (2).
Oleh sebab itu, dilakukan penelitian ini

dengan mengumpulkan informasi yang terkait
untuk mendapatkan hasil yang diinginkan yaitu
untuk menyelesaikan masalah pada Matakuliah

Aplikasi  Mobile dan diharapkan dapat
membentuk  Karakter =~ Mahasiswa  menjadi
pengembang aplikasi android
1. TINJAUAN PUSTAKA
A. Tujuan
Berkembangnya teknologi seluler

memberikan banyak peluang untuk mendukung
pembelajaran dan kinerja, baik di dalam maupun
di luar kelas. Dengan teknologi seluler,
lingkungan belajar dapat bersama Mahasiswa ke
lokasi lapangan, ke laboratorium, dan seterusnya.

Ada peluang untuk memanfaatkan teknologi
seluler untuk mendukung Mahasiswa untuk lebih
baik agar tidak hanya di ruang kelas, tetapi juga
saat Mahasiswa menavigasi ke konteks
pembelajaran mereka.

Teknologi seluler membuka pintu imajinasi
mereka untuk contoh pembelajaran baru dan
dukungan kinerja di lapangan, menyediakan
akses kapan saja dan di mana saja yang dapat
dirubah  kedalam informasi, proses, dan
komunikasi. Sementara perangkat seluler semakin
banyak digunakan untuk pembelajaran di kelas
(Lacina, 2008; Meurant, 2010; Sheppard, 2011),
masih ada kebutuhan untuk penelitian tentang
perangkat seluler yang digunakan dalam konteks
pembelajaran mereka yang bisa berada di luar
kelas (17).

B. Media Belajar

Kualitas pengajaran aplikasi pembelajaran
bergerak dalam pendidikan tinggi yang
didasarkan pada kemampuan presentasi dan
pengujian perangkat seluler dapat memfasilitasi
praktik yang didistribusikan dan lebih sering
serta dapat mengaktifkan peserta didik di dalam
dan di seluruh ruang kelas.

Di luar instruksi, hibridisasi pendekatan yang
terletak, kolaboratif dan konstruktivis melalui
penggunaan perangkat seluler juga dapat
menciptakan peluang pendidikan baru dan belum
pernah terjadi sebelumnya.

Integrasi ini dapat menghasilkan kesadaran
terletak yang menghubungkan pengetahuan dari
pengaturan pembelajaran formal lebih langsung
dengan praktik pembelajaran informal dan, pada
gilirannya, membuat pengalaman pendidikan ini
lebih mudah tersedia untuk refleksi dan diskusi di
kemudian hari di kelas (18)..

C. Konsep Membangun Media Pembelajaran

Tujuan utama dari pembelajaran seluler
berfokus pada efektivitas, diikuti dengan desain
sistem pembelajaran seluler (42).
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Penggunaan dari ML (Mobile Learning) atau
pembelajaran yang memanfaatkan mobile dan
teknologi terkait menawarkan sarana untuk
mengatasi berbagai macam topik dan sebuah cara
untuk belajar serta meningkatkan kesadaran
siswa-siswa tentang teknologi dan kepedulian
lingkungan (22).

Tahapan yang digunakan dalam metode
pembelajaran adalah dengan beberapa cara
berikut:

a. Membangun Konten Pada bagian ini
diharuskan untuk membuat perancangan
dari pembelajaran yang akan disajikan
kepada  para  pengguna.  Setelah
semuanya dirancang dengan baik, maka
hal selanjutnya yang harus dilakukan
adalah dengan menyajikan konten
tersebut dengan baik dan tata bahasa
yang ringkas dan mudah dipahami.

b. Memvalidasi survey evaluasi dalam
penggunaan aplikasi pembelajaran [4].

Setelah Pada bagian ini, media
pembelajaran yang telah digunakan oleh
pengguna, akan  dinilai  tingkat
keberhasilannya. Dan setelah itu dapat
dilihat hasil daripenggunaan media
pembelajaran ini.

D. Android

Pada bagian ini, media pembelajaran yang
telah digunakan oleh pengguna, akan dinilai
tingkat keberhasilannya. Dan setelah itu dapat
dilihat hasil daripenggunaan media pembelajaran
ini.

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 menciptakan aplikasi mereka.
Awalnya, Google Inc, membeli Android Inc,
yang merupakan pendatang baru yang membuat
peranti  lunak  untuk  ponsel/smartphone.
Kemudian untuk mengembangkan Android,
dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium
dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak,
dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC,

Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan
Nvidia (43).

I1l. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam

penelitian ini adalah dengan melakukan studi
literatur dengan mengumpulkan dan mereview
100 jurnal mengenai mobile learning yang
berada pada pembahasan yang sama dengan
permasalahan yang dihadapi. Jurnal yang ada
didapat melalui IEEE, dan Sciencedirect dengan
masa terbit 15 tahun terakhir.

Setelah mengumpulkan dan mereview jurnal
tersebut, maka dilanjutkan dengan menyaring
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jurnal yang ada untuk disesuaikan dengan
kebutuhan, dan didapatlah 90 jurnal yang sesuai.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Matakuliah aplikasi mobile memiliki
tujuan untuk membentuk karakter Mahasiswa
menjadi pengembang aplikasi mobile pada
platform android. Oleh karena itu, terdapat
beberapa sub kemampuan yang harus dimiliki,
sebagai berikut:

a. Mampu menggunakan Software Utama
dan Pendukung.
Software utama yang digunakan adalah
sebagai berikut:

1) Android studio atau eclipse

Android studio atau eclipse digunakan
untuk membuat aplikasi mobile. Dalam hal
ini android studio membutuhkan spesifikasi
dari perangkat yang sesuai Yyaitu dengan
menggunakan minimal setara prosesor setara
core i 3, dan RAM 4gb.

2) Softwae Development Kit

Software development Kit digunakan
untuk pengguna yang membutuhkan service
berkaitan dengan pembuatan atau
pengembangan aplikasi mobile. Salah satu
contohnya adalah penggunaan service USB
google Driver. Service ini digunakan untuk
menghubungkan dan menjalankan aplikasi
android yang dibuat dengan android studio
pada smartphone android secara langsung
dengan menggunakan kabel USB.

3) Android Device Emulator

Android device emulator digunakan untuk
pengguna yang akan menguji coba aplikasi
mobile yang telah dibuat pada emulator
android. Emulator ini berisi sistem operasi
android dengan versi atau jenis yang berbeda
dengan  mendownload dan menginstal
terlebin  dahulu dengan  menggunakan
software development kit.

Software pendukung yang digunakan

adalah sebagai berikut:
4) Mysql

Mysql adalah database management
system yang merupakan salah satu pengelola
database. Mysql digunakan unutk
menampung data yang akan digunakan atau
ditampilkan melalui aplikasi mobile. Mysql
merupakan database management system
yang bersifat server. Server akan menyimpan
database yang dikelola dengan mysql yang
dapat  disajikan secara  online atau
offline/local. Contoh aplikasi mobile yang
menggunakan Mysqgl adalah Aplikasi E
Commerce, Sosial Media, dan lainnya yang
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berkaitan dengan koneksi internet untuk
mengakses datanya.

5) SQLite

SQLite adalah database management
system yang merupakan salah satu pengelola
database. = SQLite  digunakan  unutk
menampung data yang akan digunakan atau
ditampilkan melalui aplikasi mobile. SQL.ite
merupakan database management system
yang bersifat memory. memory akan
menyimpan database yang dikelola dengan
SQLite yang dapat disajikan secara
offline/local. Contoh aplikasi mobile yang
menggunakan SQLite adalah aplikasi catatan
harian yang datanya disimpan kedalam
database yang offline dan berada pada
memory smarphone.

6) Library

Library adalah kumpulan file yang
memiliki fungsinya masing-masing, yang
digunakan untuk mendukung aplikasi mobile
yang dibuat dengan cara singkat, dikarenakan
hanya dengan melakukan pemanggilan saja.
Salah satu contoh dari library adalah yang
digunakan pada pembuatan grafik dengan
android studio untuk aplikasi mobile. Grafik
yang ditampilkan pada aplikasi mobile yang
dibuat dengan android studio digunakan
sebagai penyampai informasi data statistik
suatu penyelesaian masalah.

b. Mampu menguasai bahasa
pemrograman.

Bahasa pemrograman yang digunakan
adalah bahasa java dan SQL. Bahasa java
adalah salah satu bahasa yang menjadi fokus
utama dalam Matakuliah aplikasi mobile ini.
Sedangkan bahasa SQL digunakan untuk
mengelola databasenya.

Maka beberapa hal ini harus dikuasai oleh
Mahasiswa sehingga dapat dianggap mampu
dalam menguasai bahasa pemrograman,
yaitu:

1) Mahasiswa dapat membaca bahasa

pemrograman

Memiliki kemampuan membaca
program akan membantu mahasiswa
dalam memahami fungsi atau
kegunaan dari bahasa pemrograman
yang ada.

2) Mahasiswa dapat menggunakan
bahasa pemrograman
Memiliki  kemampuan  dalam
menggunakan bahasa pemrograman
akan membantu Mahasiswa dalam
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3)

4)

membuat apikasi mobile dengan
memanfaatkan perintah-perintah
yang ada pada bahasa pemrograman.

Mahasiswa dapat memahami bahasa
pemrograman yang digunakan.

Dengan memahami bahasa
pemrograman yang digunakan akan
membantu Mahasiswa dalam
memilih dan menggunakan perintah-
perintah yang tepat dalam
penggunaannya dan akan
menghasilkan aplikasi yang lebih
baik, jika dibandingkan hanya
mampu menggunakan bahasa
pemrograman saja.

Mahasiswa dapat menyederhanakan
penggunaan bahasa pemrograman
dalam pembuatan aplikasi.

Membuat program aplikasi belum
tentu akan dapat menghasilkan
aplikasi yang ringan, dan memiliki
kapasitas memori penyimpanan yang
kecil saat diproses. Untuk itu
kemampuan dalam menyederhanakan
penggunaan bahasa pemrograman
akan menghasilkan aplikasi yang
ringan, dan hasilnya akan memiliki
kapasitas penyimpanan yang kecil.

¢.  Mampu membuat aplikasi mobile.

Pembuatan

aplikasi mobile dengan

android studio, mengharuskan Mahasiswa
untuk memiliki beberapa hal ini:

1)

2)

Mahasiswa dapat merancang dan
menganalisis ~ kebutuhan  dalam
pembuatan aplikasi mobile

Dengan memiliki kemampuan
merancang dan menganalisis,
Mahasiswa akan dapat memperkirakan
hasil dan beban pekerjaan yang akan
dilakukan saat membuat aplikasi
mobile. Selain itu pekerjaan dalam
membuat aplikasi mobile ini akan
lebih terarah dibandingkan tanpa
memahami bagaimana merancang dan
menganalisis aplikasi mobile yang
dibuat.

Mahasiswa dapat membuat aplikasi
yang berjalan sesuai yang diinginkan.

Berdasarkan kemampuan
merancang dan menganalisis,
kemampuan tersebut juga masih

berhubungan dengan bagian ini, yang
dimana Mahasiswa harus mampu
dalam mengimplementasikan hasil
rancangan dan analisis yang telah
dibuatnya untuk menjadi aplikasi
mobile.
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3) Mahasiswa dapat  menjalankan

aplikasi android pada smartphone
android.
Kemampuan ini digunakan untuk
menjalankan dan menguji coba
langsung hasil aplikasi mobile yang
telah dibuat dengan menggunakan
android studio pada smartphone
android secara langsung. Aplikasi
mobile yang telah dibuat juga akan
dapat digunakan pada smartphone
lainnya yan memiliki spesifikasi yang
sesuai dengan aplikasi yang dibuat.

Berdasarkan dari sub kemampuan
tersebut, maka terdapat beberapa sisi yang harus
dimaksimalkan teknik pengajarannya, yaitu pada
bagian praktek atau saat melakukan praktek,
sebagai berikut:

a. Penegasan Target Capaian Matakuliah
Aplikasi Mobile

Pada awal pertemuan saat kelas dibuka,
maka Dosen diharuskan untuk menjelaskan
semua maksud dan tujuan dilakukannya
perkuliahan ini. Penegasan target capaian
Matakuliah Aplikasi Mobile dilakukan untuk
membuka  pemikiran Mahasiswa  pada
Matakuliah tersebut.

Mahasiswa juga akan dijelaskan
mengenai hasil akhir yang akan dicapai yang
berkaitan dengan implementasi aplikasi mobile,
dan seperti apa pekerjaan yang dapat dikerjakan
olehnya jika dapat menguasai Matakuliah ini
dengan baik.

Dosen menjelaskan setiap pokok materi
yang akan dibahas dan akan memberikan contoh
hasil akhir project dari kelas aplikasi mobile.

Pada bagian ini setiap Mahasiswa yang
ada di kelas, diminta untuk berdiskusi mengenai
pengalaman mereka selama belajar di kelas dan
apa saja project yang sudah dibuat atau
diselesaikan pada pembelajaran sebelumnya di
matakuliah yang berbeda.

Mahasiswa diminta untuk saling
membagi ilmu dan cerita mengenai teknologi
aplikasi mobile yang baru mereka ketahui
melalui penghantar yang diberikan oleh Dosen.

Dosen akan bertugas untuk menjawab
seluruh pertanyaan Mahasiswa terkait dengan
Matakuliah aplikasi mobile dengan landasan
penggunaan buku, jurnal, youtube, dan web

browsing  sebagai sumber utama  dari
pembelajaran.
b. Penggunaan software Utama dan

Pendukung
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Penggunaan software utama dan
pendukung sangat harus ditegaskan dalam
pembelajaran membuat aplikasi mobile. Hal ini
dilakukan dengan cara menunjukan langsung
kepada Mahasiswa beberapa tahapan dalam
pembuatan aplikasi mobile sesuai dengan materi
yang ada pada setiap pertemuannya.

Dosen akan membagi kelompok dengan
menanyakan langsung kepada setiap Mahasiswa
kesiapannya dalam mengerjakan project yang
akan disisipkan pada Matakuliah ini. Setiap
Mahasiswa diwajibkan untuk menyediakan
minimal 1 perangkat kerja yaitu laptop yang
sudah terinstal software utama dan pendukung.

Setiap mahasiswa yang sudah tergabung
didalam kelompok akan dijelaskan kembali
mengenai fungsi dari menu-menu yang ada pada
software utama dan pendukung.

Dosen akan mempraktikkan
penggunaan software utama dan pendukung.
Kemudian Dosen akan menyajikannya dengan
tahapan penggunaan yang terbaik. Setelah itu,
Mahasiswa diberikan waktu untuk berdiskusi dan
memberikan tanggapannya mengenai
pemahaman dalam penggunaan software utama
dan pendukung.

c. Pemberian dan Penyelesaian Project

Pada bagian ini Dosen memberikan
informasi mengenai project yang akan dikerjakan
melalui pokok pembahasan masing-masing
sesuai masalah yang ingin diselesaikan dengan
penerapan aplikasi mobile.

Dosen  akan menjelaskan  dan
mempraktekkan keseluruhan dari penyelesaian
masalah yang ada, melalui contoh-contoh
penggunaan perintah program yang sesuai.

Mahasiswa diharuskan untuk
menyelesaikannya dan mengumpulkannya pada
waktu yang telah ditentukan.

d. Timbulnya Masalah dan Solusi

Setelah semua tahapan dilaksanakan dan
diterapkan pada Mahasiswa, maka masalah-
masalah  yang sudah  disebutkan  pada
pendahuluan terjadi.

Untuk menyelesaikan masalah ini, maka
penelitian ini menawarkan untuk membuat media
pembelajaran interaktif. Penggunaan media
pembelajaran interaktif pada Matakuliah aplikasi
mobile akan menjadi lebih baik untuk
menyelesaikan permaslahan yang terjadi.

Orang dewasa menjadi faktor penting
dalam penggunaan media pembelajaran interaktif
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secara fungsional namun tidak secara jangkauan
personal face to face, sehingga membuat
Mahasiswa bebas mendapatkan informasi [10].

Media pembelajaran interaktif yang
disisipkan materi mengenai aplikasi mobile akan
lebih baik jika dapat berjalan pada smartphone
android.

Media pembelajaran interaktif dibuat
dengan membuat menu-menu sesuai dengan
materi yang dibutuhkan. Konsep dari media
pembelajaran interaktif yang dibuat diharuskan
sesuai dengan konsep yang dilakukan oleh Dosen
saat mengajar secara langsung.

Berikut ini adalah materi (pokok
bahasan) yang akan disajikan kepada Mahasiswa
melalui media pembelajaran interaktif, yaitu:

1) Perkenalan dan pengantar aplikasi

mobile
2) Software pengembang aplikasi
mobile(Java Development  Kit,

Software Development Kit, Eclipse,
dan Android Studio)

3) Struktur Project Android (Activities
Intents Services Content Providers
Broadcast Receivers)

4) Graphical User Interface (Linear
Layout Relative Layout Table
Layout Grid View Tab Layout)

5) View (Linear Layout Relative Layout
Table Layout Grid View Tab Layout)

6) Android - SQLite 1 (Koneksi
Database)

7) Android — SQL.ite 2 (Read Table to
Listview)

8) Android — SQLite 3 (Insert Table
dari  komponen editText dan
melalui interasi button proses)

9) Android — SQL.ite 4 (Update Table
dari  komponen editText dan
melalui interasi button proses)

10) Android — SQLite 5 (Delete Table
melalui Listview)

11) Android — Mysgl 1 (Koneksi
Database)

12) Android — Mysgl 2 (Read Table to
Listview)

13) Android — Mysqgl 3 (Insert Table
dari  komponen editText dan

melalui interasi button proses)

14) Android — Mysgl 4 (Update Table
dari  komponen editText dan
melalui interasi button proses)

Android — Mysgl 5 (Delete Table melalui
Listview)

KESIMPULAN (Heading 5)

Penelitian yang dilakukan dengan kajian
literatur ini mendapatkan kesimpulan sebagai
berikut:
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Dari masalah yang dihadapi, yaitu bagaimana
memberi  pendekatan  pengajaran  kepada
Mahasiswa yang berbeda karakter daya tangkap
dalam pembelajaran Matakuliah Aplikasi Mobile,
maka dapat dilakukan dengan pembuatan media
pembelajaran interaktif berbasis karakter.

Media pembelajaran yang dibuat ditujukan
untuk pembelajaran Matakuliah Aplikasi Mobile.

Pembelajaran  akan dilakukan  dengan
memanfaatkan ~ perangkat ~ mobile  milik
Mahasiswa, sehingga dengan menggunakannya
pengguna dapat menerima informasi yang
terdapat didalamnya.

Hal tersebut dikarenakan, media pembelajaran
interaktif yang dibuat telah disisipkan teknik
penyesuain karakter belajar pada pengguna,
dengan menyajikan informasi melalui teks,
gambar, suara, video, dan animasi pada satu
aplikasi yang berjalan.
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