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ABSTRAK 

 

Liranti Rahmelina 16717/2010    :   Aplikasi Mobile Learning Ilmu Biologi 

Untuk Siswa Kelas X   Sekolah 

Menengah Atas Berbasis Android  

(Studi Kasus : SMA N 10 Padang) 

 

Penelitian ini di latar belakangi oleh perkembangan teknologi 

handphone atau smartphone dan sistem operasi pada smartphone tersebut, seperti 

android. Penelitian ini bertujuan menghasilkan rancangan sistem mobile learning 

Biologi untuk siswa kelas X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di SMA N 

10 Padang, diutamakan pada proses pembelajaran pada pelajaran biologi, yang 

sifatnya penghafalan kepada buku. Disamping itu minimnya media yang 

digunakan terkadang membuat anak-anak sering merasa bosan dalam mempelajari 

pelajaran biologi.  

Penelitian ini dirancang dengan bahasa pemodelan perangkat lunak 

dengan metode pemograman berorientasi objek yaitu menggunakan bahasa 

pemodelan Unified Modeling Language (UML). Bahasa pemograman yang 

digunakan adalah java, dengan menggunakan IDE Eclipse. Uji coba telah 

dilakukan pada emulator 2.2. sedangkan implementasi program dilakukan pada 

Samsung Galai Young dengan Android 4.0.1. Secara umum, hasil yang 

ditampilkan dari emulator dan Galai Young tidak jauh berbeda, hanya saja 

Android dengan versi yang lebih tinggi memiliki kecepatan akses yang lebih 

cepat. 

 

Kata Kunci   :  M_Learning, Ilmu Biologi Kelas X Sekolah Menengah Atas, 

Aplikasi Android.  
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang  

Seiring dengan semakin berkembangnya zaman, perkembangan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau disebut juga Information 

Technology (IT) yang mendukung kebutuhan sehari-hari sangat dibutuhkan 

secara efektif dan efisien. Seiring dengan adanya kemajuan di dalam bidang 

Teknologi Informasi dan Komunikasi yang sangat pesat akhir–akhir ini 

membawa banyak perubahan dalam kehidupan manusia, khususnya dalam 

bidang Sistem Informasi.  

Kemajuan dalam bidang sistem informasi saat ini, telah banyak 

membantu dalam pengolahan data yang sangat tepat dalam mendukung 

proses pengolahan data menjadi informasi. Tidak dapat dipungkiri, kemajuan 

dalam bidang sistem informasi saat ini telah banyak berpengaruh pada bidang 

teknologi lain. Salah satu teknologi yang dimaksud adalah pengembangan 

aplikasi perangkat lunak khususnya untuk perangkat mobile.  

Salah satu perangkat mobile yang paling pesat adalah handphone. 

Handphone yang dulunya hanya sebagai alat komunikasi, saat ini sudah dapat 

merangkum fungsi dan fitur yang lainnya. Berbagai macam fungsi dan fitur 

telah ditanamkan. Hal ini tidak terlepas dari penggunaan sistem operasi pada 

handphone. Layaknya pada komputer, handphone pun dapat di install 

berbagai macam perangkat lunak. 
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Dengan begitu banyaknya fitur yang disediakan dari sebuah perangkat 

mobile seperti handphone, orang akan semakin mudah dalam melakukan 

suatu pekerjaan seperti mengakses informasi dengan cepat, transaksi 

perbankan, media pembelajaran, mendapatkan hiburan dan sebagainya. 

Dalam perkembangannya, teknologi berbasis mobile device merupakan salah 

satu pilihan yang menarik karena penggunaanya yang relatif lebih praktis dan 

mudah dalam pengoperasiannya.  

Perkembangan teknologi mobile device memungkinkan kebutuhan akan 

informasi dapat terpenuhi. Semakin kayanya fitur dan semakin terjangkaunya 

harga jual produk mobile device, memungkinkan mobile device menjadi 

sebuah solusi yang tepat bagi kebutuhan komunikasi masyarakat. Salah satu 

contoh alat telekomunikasi yang mengalami perkembangan yang signifikan 

adalah alat telekomunikasi bergerak yang menggunakan sistem operasi 

Android.  

Android merupakan suatu sistem operasi telepon seluler seperti 

smartphone dan komputer tablet. Android menyediakan platform terbuka bagi 

para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri yang digunakan 

dalam berbagai macam piranti bergerak. Dengan sistem distribusi open 

sources yang digunakan memungkinkan para pengembang untuk 

menciptakan berbagai aplikasi menarik yang dapat dinikmati oleh 

penggunanya.  

Sejak kemunculan Android, semakin hari semakin banyak programmer 

yang turut serta mencoba membuat sebuah aplikasi dari sistem operasi ini. 
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Aplikasi seperti game, sosial media, pembelajaran dan lain sebagainya telah  

banyak bermunculan dari Android. Melalui Android, pengembang telah 

mampu membangun sebuah aplikasi yang mempunyai nilai komersil.  

Salah satu aplikasi yang telah memanfaatkan Android adalah sistem 

pembelajaran mobile elektronik yang dikenal dalam bahasa Inggris disebut 

dengan mobile learning. Mobile learning adalah cara baru dalam proses 

belajar mengajar. Mobile learning merupakan sistem atau konsep pendidikan 

yang memanfaatkan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar. 

Mobile learning memiliki beberapa keunggulan diantaranya adalah 

menghemat waktu proses belajar mengajar dan melatih pelajar lebih mandiri 

dalam mendapatkan ilmu pengetahuan. 

SMA N 10 Padang  merupakan salah satu sekolah tingkat menengah 

atas yang menjadi tempat dilaksanakannya penelitian. Pada sekolah ini 

tingkat pemahaman siswa kelas 1, mata pelajaran biologi  terhadap satu 

keilmuan yakni biologi terbilang tinggi. Namun, sebagai penunjang untuk 

mendukung proses pembelajaran yang memanfaatkan teknologi mobile 

learning, sekolah ini belum memiliki sebuah fasilitas berupa aplikasi mobile 

learning yang dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif pembelajaran 

biologi.  

Melihat keadaan dan realitas yang ada, penulis terdorong untuk 

menciptakan suatu sistem pembelajaran mobile learning Ilmu Biologi sebagai 

media pembelajaran yang bersifat portable dapat digunakan dimanapun maka 

penulis terdorong untuk menciptakan suatu sistem pembelajaran mobile 
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learning Ilmu Biologi sebagai media pembelajaran yang bersifat portable 

dapat digunakan dimanapun dan  kapanpun. Dibalik itu semua, tujuan utama 

penulis untuk membuat aplikasi mobile learning Ilmu Biologi adalah untuk 

mengakomodasi dan memfasilitasi siswa kelas X SMA pada semester genap 

dalam mempelajari Biologi. Diharapkan melalui mobile learning ini, akan 

semakin mendukung dan meningkatkan tingkat pemahaman siswa terhadap 

ilmu Biologi serta dapat menjadi suatu media pembelajaran alternatif yang 

sifatnya praktis dapat digunakan oleh para siswa dimanapun dan kapanpun.  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka penulis tertarik untuk 

membuat “Aplikasi Mobile Learning Ilmu Biologi Untuk Siswa Kelas X 

Sekolah Menengah Atas Berbasis Android  (Studi Kasus SMA N  10 

Padang) ”. 

B. Identifikasi Masalah  

Merujuk pada latar belakang di atas maka dapat di identifikasi masalah 

yang muncul berkaitan dengan Perancangan aplikasi mobile learning pada 

Ilmu Biologi Untuk Siswa Sekolah Menengah Atas Berbasis Mobile. 

Berikut adalah beberapa identifikasi masalah yang dapat penulis 

simpulkan: 

1. Kurangnya pemanfaatan smartphone sebagai media pembelajaran, 

khususnya pada pelajaran biologi, kebanyakan dari pengguna smartphone 

di Indonesia khususnya pelajar digunakan untuk media sosial. 

2. Masih sedikit aplikasi yang menunjang pembelajaran biologi, yang diatur 

sesuai dengan aturan Standar Kompetensi yang telah ditentukan. 
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3. Masih belum adanya aplikasi pembelajaran m-learning tentang Materi 

Biologi untuk siswa kelas X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di 

SMA N 10 Padang mobile atau bisa dibawa kemanapun dan fleksibel.  

C. Batasan Masalah  

Adanya pembatasan masalah dilaksanakan agar dalam perancangan yang 

dihasilkan terarah dan tidak meluas, maka penulis merasa perlu membatasi ruang 

lingkup dari permasalahan tersebut.  

       Batasan-batasan tersebut adalah:  

1. Penelitian ini hanya dilakukan di SMA N 10 Padang. 

2. Pengambilan materi Biologi untuk aplikasi ini berdasarkan kurikulum 2013 

yang berlaku pada siswa kelas X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 

di SMA N 10 Padang . 

3. Perangkat lunak mobile learning ini terdiri dari 4 materi ilmu Biologi siswa 

kelas X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014. 

4. Bahasa pemrograman yang digunakan pada aplikasi ini adalah bahasa 

pemrograman Java, Eclipse sebagai IDE, ADT sebagai plugin eclipse 

pada android, dan Android SDK untuk pengembangan aplikasi android, 

serta AVD sebagai emulator untuk menjalankan sistem android. 

5. Aplikasi mobile ini tidak menggunakan koneksi internet untuk 

menjalankannya (bersifat offline).  

D. Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka penulis dapat 

merumuskan masalah-masalah yang teridentifikasi, diantaranya :  
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1. Bagaimana merancang sistem mobile learning untuk proses pembelajaran 

Biologi untuk siswa kelas X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di 

SMA N 10 Padang ? 

2. Bagaimana menghasilkan aplikasi mobile learning Biologi siswa siswa kelas 

X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di SMA N 10 Padang ? 

E. Tujuan Penelitian  

Maksud dari penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi pembelajaran 

ilmu Biologi berbasis mobile learning yang bertujuan untuk mempermudah 

siswa sekolah menengah atas dalam mempelajari ilmu Biologi secara mandiri. 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :  

1. Menghasilkan rancangan sistem mobile learning Biologi untuk siswa kelas 

X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di SMA N 10 Padang. 

2. Aplikasi aplikasi mobile learning ilmu Biologi untuk siswa kelas X, 

Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di SMA N 10 Padang ini  

menggunakan eclipse.  

3. Menghasilkan aplikasi mobile learning ilmu Biologi untuk  siswa kelas X, 

Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di SMA N 10 Padang. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari tugas akhir ini adalah : 

1. Memberikan kemudahan mempelajari Biologi untuk siswa kelas X, 

Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di SMA N 10 Padang dalam 

Aplikasi Android. 

2. Mewujudkan siswa/pengguna yang cerdas, terampil, dan memberikan 

suatu informasi yang lebih efektif dan efisien. 
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3. Meningkatkan kualitas siswa/pengguna dalam pemahaman ilmu Biologi 

siswa kelas X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di SMA N 10 

Padang pada Aplikasi Android.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan analisis yang dilakukan beserta perancangan aplikasi 

yang telah dibuat, penulis dapat menyimpulkan beberapa hal sebagai 

berikut :  

1. Menghasilkan rancangan sistem mobile learning Biologi untuk siswa 

kelas X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di SMA N 10 Padang. 

2. Menghasilkan perangkat lunak sistem aplikasi mobile learning ilmu 

Biologi untuk siswa kelas X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di 

SMA N 10 Padang. 

3. Menghasilkan aplikasi mobile learning ilmu Biologi untuk  siswa kelas 

X, Semester Genap Th. Ajaran 2013/2014 di SMA N 10 Padang. 

B. Saran  

Pada program aplikasi yang telah dibangun, penulis memberikan 

beberapa saran terhadap pengembangan dari aplikasi tersebut,  

            diantaranya  sebagai berikut :  

1. Untuk ke depannya, aplikasi pembelajaran ini bisa dikembangkan dengan 

cara mengintegrasikan aplikasi dengan jaringan internet (online), agar 

konten-konten dari aplikasi dapat di update oleh pengguna kapanpun dan 

dimanapun.  

2. Pada tahap pengembangan selanjutnya diharapkan kualitas dan kuantitas 

soal evaluasi serta materi ditingkatkan.  
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3. Pada menu evaluasi, dalam tahap pengembangannya diharapkan soal 

evaluasi diacak (random) dan ditampung dalam database.  
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