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ABSTRAK 
 
 
 
 
Rahmat Fadillah 

(2014/14076014) 

: Perancangan Aplikasi Mobile Learning Berbasis 

Android di SMK Negeri 6 Padang 

 

 

Mobile Learning adalah suatu pendekatan pembelajaran yang melibatkan 

perangkat bergerak seperti telepon genggam, smartphone, PDA, dan tablet PC, 

dimana pembelajar dapat mengakses materi, arahan dan aplikasi yang berkaitan 

dengan pelajaran tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu, dimanapun dan kapanpun 

mereka berada. Mobile Learning dapat dijadikan salah satu alternatif untuk 

memecahkan masalah dalam dunia pendidikan, diantaranya masalah pemerataan 

akses terhadap konten pendidikan, kualitas konten dan lainnya. Kemudian 

memperkuat sumber informasi pengguna mobile learning dan menekan biaya 

terhadap akses konten pendidikan tersebut. Inovasi baru mengenai sistem 

pembelajaran berbasis aplikasi yang sistematis dan terstruktur sebagai media 

interaktif bagi siswa dalam proses pembelajaran di SMK Negeri 6 Padang. Aplikasi 

ini bisa menjadi solusi yang tepat dalam hal pembelajaran di sekolah dan 

meminimalisir ketidakinginan yang terjadi. Rancangan  sistem ini 

diimplementasikan menggunakan   bahasa  pemrograman  PHP 7.3.0,  dengan  

database  MYSQL.  Dalam  perancangan  sistem dilibatkan Use Case Diagram, 

Activity Diagram, Context Diagram, Flowmap, Normalisasi, dan Entity 

Relationship Diagram. Sistem ini melibatkan sekurangnya ada 3 user yaitu 

Administrator, Guru/Teacher/, dan Siswa/Student.  Semua  user  yang  terdaftar  

memiliki  hak akses  terhadap  sistem dengan  cara  login menggunakan  username  

dan password.  Aplikasi yang dibangun  menggunakan mini server Raspberry Pi 3 

model B+ pada web server berbasis Moodle, dan platform android sebagai aplikasi 

client. Aplikasi Mobile Learning di SMK Negeri 6 Padang ini dapat membantu 

proses pembelajaran yang sistematis, terstruktur dan interaktif berbasis client-

server, dimana website sebagai aplikasi server dan platform android sebagai 

aplikasi client. Aplikasi ini juga dapat memudahkan pengelola informasi yaitu guru, 

siswa atau pihak lainnya dalam melakukan pencarian dan penyebaran informasi 

seputar pembelajaran di SMK Negeri 6 Padang, khususnya jurusan teknik komputer 

dan jaringan. 

 
 
Kata Kunci : Mobile Learning, Android, PHP, MYSQL, Moodle. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kualitas pendidikan di Indonesia saat ini sangat memprihatinkan. Ini 

dibuktikan dengan data Badan Program Pembangunan di bawah PBB (United 

Nations Development Programme/UNDP) dalam laporan Human Development 

Report 2016 mencatat, Indeks Pembangunan Manusia (IPM) Indonesia untuk 

tahun 2015 berada di peringkat 113, turun dari posisi 110 di 2014. Jumlah murid 

yang di keluarkan dari sekolah (drop out) naik dari 11% menjadi 18,1%. 

Kesenjangan Pendidikan sebesar 20,8%. Pada tahun 2017, Indeks Pembangunan 

Manusia (IPM) Indonesia mencapai 70,81. Angka ini meningkat sebesar 0,63 

poin atau tumbuh sebesar 0,90 persen dibandingkan tahun 2016.  (CNN 

Indonesia). 

Penyebab rendahnya mutu pendidikan di Indonesia antara lain adalah 

masalah efektifitas, efisiensi dan standarisasi pengajaran. Hal tersebut masih 

menjadi masalah pendidikan di Indonesia pada umumnya. Adapun 

permasalahan khusus dalam dunia pendidikan yaitu: 

Pertama bahwa pendidikan, khususnya di Indonesia, menghasilkan 

“manusia robot”. Pendidikan ternyata mengorbankan keutuhan, kurang 

seimbang antara belajar yang berpikir (kognitif) dan perilaku belajar yang 

merasa (afektif). Jadi unsur integrasi cenderung semakin hilang, yang terjadi 

adalah disintegrasi. 
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Masalah kedua adalah sistem pendidikan yang top-down (dari atas ke 

bawah) atau kalau menggunakan istilah Paulo Freire (seorang tokoh pendidik 

dari Amerika Latin) adalah pendidikan gaya bank. Sistem pendidikan ini sangat 

tidak membebaskan karena para peserta didik (murid) dianggap manusia-

manusia yang tidak tahu apa-apa. Guru sebagai pemberi mengarahkan kepada 

murid-murid untuk menghafal secara mekanis apa isi pelajaran yang diceritakan. 

Sehingga guru sebagai subyek dan murid sebagai obyek. 

Yang ketiga, dari model pendidikan yang demikian maka manusia yang 

dihasilkan pendidikan ini hanya siap untuk memenuhi kebutuhan zaman dan 

bukannya bersikap kritis terhadap zamannya. (kompasiana.com) 

Indonesia juga merupakan negara dengan mayoritas penduduk beragama 

islam. Islam sebagai agama rahmatan lil‘alamin yang bersifat universal sehingga 

dapat dipelajari oleh setiap manusia baik muslim maupun non-muslim. Hal 

tersebut tergambar dalam ayat Alquran yang pertama kali turun yaitu Surat Al-

‘Alaq ayat 1: 

 

Kata Iqro', secara tekstual alih bahasa Indonesia bermakna membaca. 

Secara konteks yang lebih luas, membaca atau iqro’ adalah pintu belajar dan ilmu 

pengetahuan dimana maknanya secara luas dapat menjadi meneliti, observasi, 

eksplorasi dan elaborasi. Berdasarkan ayat tersebut, setiap manusia diharuskan 

untuk belajar. 
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Perubahan global seharusnya menjadikan masyarakat Indonesia dapat 

memanfaaatkan perkembangan teknologi dalam mempelajari hal-hal baru dan 

memiliki berbagai referensi serta literatur untuk menambah wawasan keilmuan 

yang dimiliki. Namun pada kenyataannya perkembangan teknologi ini hanya 

dimanfaatkan untuk hiburan semata tanpa mengambil sisi positif lainnya untuk 

kemajuan diri. 

Perkembangan akses Internet ini sesuai dengan data APJII (Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) dalam survey Penetrasi pengguna Internet 

Indonesia 2016 yang menunjukkan bahwa pengguna Internet Indonesia telah 

mencapai 132,7 juta dimana sebagian besar didominasi oleh anak muda usia 10-

34 tahun. 

 

Gambar 1. Data peneterasi pengguna Internet Indonesia berdasarkan usia 

(APJII,2016) 

Selain itu, survei ini juga menunjukkan bahwa 89,7% pengguna tersebut 

merupakan siswa dan mahasiswa (generasi muda). Berdasarkan data dalam 

survey APJII yang sama tentang perilaku pengguna Internet Indonesia  

menunjukkan bahwa akses konten pendidikan di Internet mencapai 124,4 juta 

(93,8%) dimana pengunjung situs keagamaan & sosbud mencapai 23.6 juta. 
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Gambar 2. Perilaku pengguna Internet Indonesia berdasarkan Konten pendidikan 

yang sering dikunjungi (APJII,2016) 

 Dari data diatas dapat dijelaskan bahwa Pengunjung situs pendidikan 

terlihat masih rendah. Pengunjung situs pendidikan hanya 13,6% dari 132,4 

juta jiwa peserta didik di seluruh Indonesia. Artinya hanya 18 juta jiwa peserta 

didik yang mengakses situs pendidikan dan sekitar 114,4 juta jiwa peserta didik 

tidak mengakses situs pendidikan. Hal ini membangkitkan semangat para 

pegiat dunia pendidikan untuk mengimplementasikan teknologi sebagai 

pembelajaran yang interaktif. Sehingga peserta didik mampu bersaing dan 

memiliki wawasan yang luas serta menciptakan kualitas pendidikan yang 

tinggi.  

 Begitu banyak perangkat mobile yang digunakan untuk mendukung 

kegiatan manusia, salah satunya adalah dibidang pendidikan. Untuk saat ini, 

setidaknya institusi pendidikan haruslah mampu memperbaiki sistem yang ada 

dalam bentuk improving teaching-learning process (perubahan dalam proses 

belajar mengajar). Kenyataan ini menjadi sebuah peluang bagi institusi 

pendidikan untuk mencoba menyelenggarakan pembelajaran memanfaatkan 

media bergerak atau yang lebih dikenal dengan Mobile Learning. 
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 Mobile Learning adalah suatu pendekatan pembelajaran yang melibatkan 

perangkat bergerak seperti telepon genggam, smartphone, PDA, dan tablet PC, 

dimana pembelajar dapat mengakses materi, arahan dan aplikasi yang berkaitan 

dengan pelajaran tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu, dimanapun dan 

kapanpun mereka berada. 

Terkait dengan jumlah pengguna perangkat mobile yang besar. Mobile 

Learning dapat dijadikan salah satu alternatif untuk memecahkan masalah 

dalam dunia pendidikan, diantaranya masalah pemerataan akses terhadap 

konten pendidikan, kualitas konten dan lainnya. Kemudian memperkuat sumber 

informasi pengguna mobile learning dan menekan biaya terhadap akses konten 

pendidikan tersebut. 

 SMK Negeri 6 Padang merupakan salah satu sekolah di Kota Padang 

yang berbasis pada teknologi informasi. Keberlangsungan dan kelancaran 

pembelajaran juga perlu didukung dengan sarana yang dapat selalu diakses oleh 

siswa dengan mudah seiring dengan kemajuan teknologi saat ini. 

Berdasarkan latar belakang dan masalah yang ada, maka penulis 

menawarkan inovasi baru mengenai sistem pembelajaran berbasis aplikasi yang 

sistematis dan terstruktur sebagai media interaktif bagi siswa dalam proses 

pembelajaran dengan judul penulisan “Perancangan Aplikasi Mobile Learning 

Berbasis Android di SMK Negeri 6 Padang”. Diharapkan aplikasi ini bisa 

menjadi solusi yang tepat dalam hal pembelajaran di sekolah dan meminimalisir 

ketidakinginan yang terjadi. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan Latar Belakang masalah maka dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut: 

1. Kualitas pendidikan di Indonesia saat ini sangat memprihatinkan, Pada tahun 

2017, Indeks Pembangunan Manusia (IPM) Indonesia mencapai 70,81. 

Angka ini meningkat sebesar 0,63 poin atau tumbuh sebesar 0,90 persen 

dibandingkan tahun 2016. Indeks Pembangunan Manusia (IPM) Indonesia 

untuk tahun 2015 berada di peringkat 113, turun dari posisi 110 di 2014. 

Jumlah murid yang di keluarkan dari sekolah (drop out) naik dari 11% 

menjadi 18,1%. Penyebab rendahnya mutu pendidikan di Indonesia antara 

lain adalah masalah efektifitas, efisiensi dan standarisasi pengajaran. 

2. Sistem pendidikan yang top-down (dari atas ke bawah), Sehingga guru 

sebagai subyek dan murid sebagai obyek. 

3. Peserta didik yang mengakses situs pendidikan masih rendah, Pengunjung 

situs pendidikan hanya 13,6% dari 132,4 juta jiwa peserta didik di seluruh 

Indonesia. 

4. Pemerataan akses terhadap konten pendidikan, akses layanan, kualitas konten 

dan lainnya 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, ditentukan batasan masalah sebagai 

berikut : 
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1. Layanan aplikasi ini dapat digunakan oleh siswa SMK Negeri 6 Padang untuk 

mengakses materi pembelajaran dalam mata pelajaran Pemrograman Dasar 

kelas XI TKJ. 

2. Aplikasi ini dapat diperoleh dengan cara mengakses IP Raspberry Pi 3 di 

browser, atau menginstal APK e-Learning di smartphone. 

3. Perancangan aplikasi ini dibangun dan dapat diinstal di smartphone berupa 

berkas paket aplikasi android (APK) e-Learning dengan menggunakan 

android operating system, minimal versi (Jelly Bean). 

4. Layanan aplikasi ini masih bersifat lokal dan terbatas pada jangkauan akses 

dari mini server Raspberry Pi, rekomendasinya untuk pembelajaran pada satu 

kelas atau dalam satu ruangan. 

5.  Perancangan aplikasi ini menggunakan mini server Raspberry Pi 3 model B+ 

dalam web server berbasis Moodle dan aplikasi mobile learning pada 

platform android. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah, maka perumusan masalah dalam 

penulisan tugas akhir ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana merancang aplikasi mobile learning menggunakan mini server 

Raspberry Pi 3 model B+ pada web server berbasis Moodle dan platform 

android ? 

2. Bagaimana merancang aplikasi mobile learning berbasis android yang dapat 

digunakan oleh admin sekolah, guru, dan siswa SMK Negeri 6 Padang ? 



8 
 

 
 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah : 

1. Menghasilkan perancangan aplikasi mobile learning menggunakan mini 

server Raspberry Pi 3 model B+ pada web server berbasis Moodle dan 

platform android. 

2. Menghasilkan sebuah rancangan aplikasi mobile learning berbasis android 

yang dapat digunakan oleh admin sekolah, guru, dan siswa SMK Negeri 6 

Padang.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        

 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Adapun manfaat tugas akhir ini sebagai berikut : 

1. Teoritis 

a. Memberikan ilmu bagi penulis dalam merancang aplikasi mobile learning 

menggunakan mini server Raspberry Pi 3 model B+ pada web server 

berbasis Moodle dan platform android. 

b. Memberikan sumber ilmu referensi untuk pengkajian topik berkaitan 

dengan perancangan aplikasi yang serupa. 

2. Praktis 

a. Memudahkan pengelola informasi yaitu admin, guru, dan siswa dalam 

melakukan kegiatan pembelajaran mobile di SMK Negeri 6 Padang. 

b. Solusi alternatif pembelajaran mandiri secara online yang efisien dan 

interaktif. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan dan penerapan perangkat lunak Aplikasi 

Mobile Learning di SMK Negeri 6 Padang Berbasis Android dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

1. Dengan menggunakan mini server Raspberry Pi 3 model B+ pada web 

server berbasis Moodle, bahasa pemrograman PHP 7.3.0 dengan Sublime 

Text 3 sebagai teks editor dan Java dengan IDE Android Studio sebagai 

tools yang akan digunakan oleh client, serta MySQL sebagai DBMS dapat 

dikembangkan sebuah Aplikasi Mobile Learning di SMK Negeri 6 Padang  

Berbasis Android. 

2. Aplikasi Mobile Learning dapat membantu dan memudahkan proses 

pembelajaran yang sistematis, terstruktur dan interaktif untuk dapat 

digunakan oleh admin sekolah, guru dan siswa SMK Negeri 6 Padang.  

 

B. Saran 

Adapun saran dari penulis setelah merancang Aplikasi Mobile Learning 

di SMK Negeri 6 Padang Berbasis Android adalah sebagai berikut: 

1. Diharapkan Aplikasi Mobile Learning ini dapat digunakan sebagai bahan 

referensi bagi pengembang sistem untuk pengkajian topik berkaitan dengan 

perancangan aplikasi yang serupa. 

2. Diharapkan Aplikasi Mobile Learning ini dapat digunakan dan 

dimanfaatkan untuk inovasi baru mengenai sistem pembelajaran yang 
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sistematis dan terstruktur sebagai media interaktif bagi siswa dalam proses 

pembelajaran.  

3. Diharapkan Aplikasi Mobile Learning ini dapat dibuat online atau hosting 

IP Raspberry ke Internet agar lebih memudahkan proses pembelajaran yang 

interaktif dan dapat diakses dari jarak jauh. 

4. Diharapkan Aplikasi Mobile Learning ini juga bisa diterapkan ke seluruh 

jurusan di SMK Negeri 6 Padang agar pembelajaran interaktif dapat 

dirasakan oleh semua kalangan pengajar dan pelajar di selingkungan SMK 

Negeri 6 Padang. 
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