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ABSTRACT

Learning media is one component that includes teaching materials and equipment that can support
the learning process ,it has an impact on the development of learning technology that continues to
increase in various forms. one function of learning media is to present messages and information
clearly, so that it can facilitate and improve the process and learning outcomes, In this study the
authors propose an online-based learning system that can overcome problems associated with the
learning process at one of the English language courses in Bandarlampung, specifically for
conversation learning. The contribution in this research is to make online learning media based on
mobile applications that can help the learning process without going through face-to-face. This
application is built on the android platform with system modeling using the Unified Modeling
Language (UML), the system that has been built is then tested using 1SO 9126 to obtain results: in the
aspect of functionality (admin) 92.7%, functionality (students) 93.95% and in the aspect of usability
(admin) 96.25%, usability (students) 93.85%.

Keywords: e-learning, m-learning, online conversation learning

ABSTRAK

Media pembelajaran adalah salah satu komponen yang mencakup bahan ajar dan peralatan yang dapat
mendukung proses pembelajaran, perkembangan teknologi terus mengalami kemajuan yang pesat, hal
ini berdampak pada perkembangan teknologi pembelajaran yang terus meningkat dalam berbagai
bentuk. Fungsi media pembelajaran salah satunya adalah untuk menyajikan pesan dan informasi
dengan jelas, sehingga dapat memudahkan dan meningkatkan proses dan hasil pembelajaran, media
pembelajaran juga dapat meningkatkan perhatian siswa agar dapat meningkatkan motivasi belajar,
keterbatasan ruang dan waktu menjadi faktor yang penyebap keterlambatan dalam proses
pembelajaran, hal tersebut menyebabkan transfer bahan ajar tidak sampai kepada siswa. Penelitian ini
mengusulkan desain dan pemodelan sistem pembelajaran berbasis daring yang dapat mengatasi
masalah yang terkait dengan proses pembelajaran pada salah satu tempat kursus bahasa inggris di
Bandarlampung, khususnya untuk pembelajaran percakapan. Kontribusi dalam penelitian ini adalah
membuat media pembelajaran daring berbasis aplikasi mobile yang dapat membantu proses
pembelajaran tanpa melalui tatap muka. Aplikasi ini dibangun pada platform android dengan
pemodelan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML), sistem yang telah dibangun
kemudian diuji menggunakan ISO 9126 dengan memperoleh hasil: pada aspek fungsi (admin) 92,7%,
aspek fungsi (siswa) 93,95% dan pada aspek kegunaan (admin) 96,25%, aspek kegunaan (siswa)
93,85%.

Kata Kunci: e-learning, pembelajaran bergerak, pembelajaran percakapan daring

1. PENDAHULUAN

Saat ini penggunaan perangkat mobile menjadi suatu isu utama bagi para peneliti dan praktik
pendidikan semenjak perangkat mobile telah digunakan secara luas di kalangan masyarakat, hal
tersebut dikarenakan perangkat mobile terus berkembang seiring dengan kemampuan yang ditawarkan
[1]. Aktifitas pembelajaran yang dilakukan oleh para guru saat ini telah memanfaatkan m-learning
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sebagai media dan metode pembelajaran, karena penggunaan perangkat mobile secara personal di
nilai sangat sesuai dan praktis [1], [2]. M-learning akan memainkan peran yang semakin signifikan
dalam pengembangan metode belajar mengajar untuk pendidikan tinggi. Namun, keberhasilan
implementasi M-learning di pendidikan tinggi akan dipengaruhi pada pengguna terhadap teknologi ini
[3]. M-learning mengacu pada proses penyampaian konten pembelajaran kepada siswa kapan saja
dan di mana saja melalui jaringan internet nirkabel dan perangkat seluler, termasuk ponsel pintar, dan
pemutar audio digital. Pengguna m-learning dapat berinteraksi dengan sumber daya pendidikan yang
jauh dari tempat mereka yang biasa belajar di kelas atau komputer desktop [4]. m-learning mengacu
pada penggunaan perangkat pembelajaran berbasis mobile seperti smartphone, asisten digital pribadi,
PC tablet, laptop, dan komputer jinjing [5]. Media pembelajaran adalah salah satu variabel penting
yang memungkinkan proses belajar mengajar dapat mencapai keberhasilan [6], Penggunaan Media
dalam proses pengajaran dan pembelajaran bermaksud untuk memotivasi siswa, ditambah dengan
penggunaan multimedia yang menarik akan menimbulkan kenyamanan dan kesenangan siswa dalam
belajar, siswa akan lebih cenderung mempelajari topik baru dalam pembelajaran, Media pembelajaran
berbasis teknologi dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan pembelajaran
konvensional [7].

Latar belakang penelitian ini fokus pada proses kegiatan belajar yang diterapkan di homey english,
pelaksanaan pelajaran conversation dilakukan dengan proses tatap muka belum dapat mengatasi
masalah pada siswa yang tidak hadir sehingga proses penyampaian materi melalui bahan ajar tidak
tersampaikan, oleh karena itu perlu solusi terhadap permasalahan siswa yang tidak dapat hadir dengan
cara memberikan bahan ajar melalui penugasan dan ketersediaan bahan ajar yang dapat diakses
langsung oleh siswa atau pembelajar sehingga dapat memudahkan proses pembelajaran tanpa harus
bertatap muka di kelas. Selain itu, keterbatasan ruang dan waktu menjadi faktor yang penyebap
keterlambatan dalam proses pembelajaran, hal tersebut menyebabkan transfer bahan ajar tidak sampai
kepada siswa. Kontribusi dalam penelitian ini adalah membuat desain dan pemodelan sistem
pembelajaran berbasis daring yang dapat mengatasi masalah-masalah yang terkait dengan proses
pembelajaran pada salah satu lembaga kursus bahasa inggris di Bandarlampung, khususnya untuk
pembelajaran conversation. Output pada penelitian ini adalah aplikasi pembelajaran daring berbasis
mobile yang dapat membantu proses pembelajaran tanpa melalui tatap muka, selain itu bagaimana
media pembelajaran yang dibangun dapat diterapkan tanpa mengurangi kualitas belajar seperti pada
tatap muka.

Adapun batasan-batasan dalam penelitian ini adalah, media pembelajaran ini hanya digunakan
untuk bidang pelajaran conversation, sistem yang dibangun dapat menampilkan informasi pelajaran,
upload modul materi conversation, dan ketersediaan materi audio atau video, communication, dan
tersedianya evaluasi pembelajaran conversation. Tujuan dari penelitian ini adalah membagun aplikasi
M-learning sebagai media pembelajaran bahasa inggris untuk meningkatkan sistem pembelajaran
kepada siswa homey english tanpa harus hadir di tempat kursus.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Pada saat ini, tidak ada definisi pasti dari M-learning. jika istilah seperti jarak pendidikan
merupakan indikasi, mungkin tidak akan ada definisi M-learning yang bertahan lama untuk waktu
yang akan datang, Pada Januari 2005, Louris dan Eteokleous (2005) melaporkan menerima 1.240 item
saat mencari Google untuk istilah + "definisi*; luar biasa, ketika mereka melakukan pencarian yang
sama pada bulan Juni 2005, google menyediakan 22.700 item [8]. Mobile learning dapat didefinisikan
sebagai penggunaan perangkat nirkabel dan portabel seperti ponsel, asisten digital pribadi,
smartphone, personal computer, dan PC tablet yang bertujuan untuk mencapai fleksibilitas dan
interaktivitas [9]. Mobile learning kadang-kadang disebut juga M-learning, adalah pembelajaran yang
menggunakan perangkat portabel kecil. Perangkat komputasi kecil/portabel termasuk perangkat
komputasi: smartphone, asisten digital pribadi (pda), dan perangkat genggam. M-learning adalah
tahap baru dalam pengembangan e-learning dan pembelajaran jarak jauh. Ini mengacu pada
pembelajaran apa pun yang terjadi melalui perangkat seluler nirkabel seperti ponsel pintar, PDA, dan
PC tablet di mana perangkat ini dapat bergerak dengan peserta didik untuk memungkinkan
pembelajaran kapan saja, di mana saja [3]. M-learning adalah lanskap pembelajaran baru yang
menawarkan kesempatan untuk lingkungan belajar yang berpusat kolaboratif, pribadi, informal, dan
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siswa. Dalam menerapkan sistem pembelajaran apa pun seperti lingkungan pembelajaran seluler,
penting untuk memahami tantangan yang memengaruhi implementasinya dalam budaya tertentu.
Selain itu, harapan peserta didik dan instruktur dianggap perlu untuk dipertimbangkan [10].

pada lingkungan m-learning, ruang kelas adalah tempat guru menggunakan berbagai perangkat,
baik yang dikeluarkan sekolah maupun milik siswa, untuk meningkatkan pembelajaran dan
menciptakan perubahan filosofis dalam pengajaran, selain itu m-learning memiliki strategi
pembelajaran yang berkonsentrasi pada pendekatan pembelajaran yang digunakan dengan
penggunaan berbagai perangkat dan platform, m-learning telah digunakan dalam pendidikan tinggi
dan pengaturan K-12 menawarkan beberapa keuntungan dan lingkungan, m-learning pada umumnya
didefinisikan sebagai ruang kelas tempat siswa yang memiliki perangkat seluler diizinkan untuk
terhubung ke Wi-Fi sekolah dan menggunakannya di kelas untuk meningkatkan pembelajaran mereka
[11]. Beberapa penelitian membahas tentang mobile learning, Tabel 1 menyajikan beberapa studi
tentang penelitian mobile learning tebaru dalam kurun waktu 5 tahun terakhir

Tabel 1. Studies On M-Learning

Author Title Result
Hibrizi  Aplikasi Belajar Bahasa Aplikasi yang dikembangkan oleh Hibrizi zakwan yang dapat
zakwan  Inggris diunduh melalui playstore pada platform Android dengan nama

aplikasi “Belajar bahasa inggris offline Cepat”, aplikasi ini
berfungsi sebagai pemandu pembalajaran untuk belajar bahasa
inggris yang memiliki beberapa fitur seperti : Grammar
Tenses, Part Of Speech, Kosakata, Audio English Lesson,
Grammer dan Conversation. Kelebihan aplikasi ini memiliki
fitur yang lengkap untuk ditawarkan kepada pengguna aplikasi,
sedangkan kekurangannya adalah, pada aplikasi ini tidak
memiliki pengelolaan user seperti guru dan siswa, sehingga
tidak ada admin yang dapat mengontrol fungsi fitur apa saja
yang dapat diakses oleh pengguna, Sedangkan kontribusi dari
aplikasi m-learning homey english selalin fitur yang dimiliki,
jika dilihat dari sisi pengguna, memiliki 3 aktor yang dapat
berperan pada aplikasi tersebut yaitu (Admin, Guru, dan Siswa)

R. Prospects and Studi menunjukkan bahwa sikap siswa dan instruktur terhadap
Alhajri.  Challenges of Mobile m-learning disambut baik, dan bahwa mayoritas siswa dan
(2016) Learning instruktur percaya bahwa m-learning menarik karena
Implementation: A Case memungkinkan kebebasan untuk belajar kapan pun dan di
Study mana pun mereka mau terlepas dari jenis kelamin, usia mereka,

berdasarkan 499 respondent [10].

T.H.Fitt  Teacher Implementation Temuan pada penelitian ini adalah tentang persepsi peserta

5.(2015) Of Mobile Learning yang berhubungan dengan presetasi siswa dipengaruhi oleh
Initiative At a Sixth SES: Socio-Economic Levels and Student Achievement, dan
Grade School: a keahlian pada penggunaan teknologi, Siswa yang memiliki
Phenomenological SES lebih rendah memiliki pengalaman dengan teknologi lebih
Study sedikit. Dalam banyak kasus, sebagian besar siswa yang tingkat

pencapaian akademiknya dibawah 25% berasal dari rumah
dengan tingkat SES yang lebih rendah [11].

V.1 Design and efektivitas sistem m-learning yang dirancang memberikan

Toktaro  Implementation of kontribusi pada peningkatan pendidikan dan dukungan metodis

va. Mobile Learning Tools  dari proses pendidikan keanekaragaman. Menurut penelitian,

(2015) and Resources in the sistem m-learning "Programming Aplikasi Mobile untuk
Modern Educational Android" telah diimplementasikan dalam proses pembelajaran
Environment of dan pengajaran mahasiswa dari Mari State University [12].
University
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Media dan teknologi pendidikan dapat didefinisikan sebagai semua alat komunikasi seperti
cetakan, grafik, animasi, audio dan audio visual. Teknologi multimedia pendidikan menggabungkan
semua kualitas cetak, grafik, animasi, audio dan audio visual dan teknologi didefinisikan sebagai
objek atau proses yang berasal dari manusia yang dapat digunakan untuk menyampaikan media dan
multimedia. Dalam hal ini, teknologi mencakup fenomena yang beragam seperti buku, film, televisi,
dan internet. Dalam pendidikan, media adalah sistem simbol yang digunakan guru dan peserta didik
dalam merepresentasikan pengetahuan dan teknologi adalah alat yang memungkinkan mereka untuk
berbagi representasi pengetahuan mereka dengan orang lain [13]. Media atau alat peraga
instruksional, dikenal sebagai salah satu alat dalam kegiatan pembelajaran. Dikatakan sebagai alat
karena berfungsi sebagai alat untuk membantu guru dalam memperlancar jalur pengajaran, sehingga
dapat memperjelas pemahaman siswa tentang materi yang dipelajari [14]. Media adalah sarana
penyaluran pesan atau informasi pembelajaran untuk disampaikan oleh sumber pesan ke target atau
penerima pesan. Media pembelajaran dapat digunakan oleh guru dalam kegiatan belajar mengajar
[15]. Sistem pendidikan jarak jauh (Distance Education System), guru dan peserta didik secara fisik
terpisah dan materi pengajaran disampaikan melalui sistem telekomunikasi. Aplikasi global DES telah
terbukti sebagai pendekatan yang berhasil dan berguna dalam pendidikan [16]. Berdasarkan
kemampuan teknologi, struktural, dan keuangan, sejumlah varietas teknologi diterapkan dalam sistem
pembelajaran jarak jauh pendidikan tinggi seperti : media cetak, media audio, dan Media video
digunakan untuk menyampaikan pesan dalam hal tujuan pendidikan khusus untuk menyampaikan dan
menyebarluaskan materi pengajaran kepada pelajar. Berdasarkan karakteristik peserta didik dan
beberapa faktor yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan media berfokus pada tujuan dan
metodologi sesuai dengan tabel yang dibutuhkan pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Ketepatan Media Untuk Pembelajaran Jarak Jauh, [17]

Media Information Producer Principles & Attitudes &
Concept Values
1. Audio - Readliness - Demontstr - Class - Reaction panel
2. Audio Graphics - Audio/videot ations discussions - Panel
3. Two-way ape - Lecture - Peer teaching discussions
audio/one way - Lecture - Readliness - case studies - Class
audio - Student - Panel discussions
4. Two-way - Presentation discussions - Case studies
audio/two-way - Guest - Group projects - Role playing
video speaker
5. Computer - Readliness - Readliness - class - Reaction panel
Conferences - Guest - tutorials discussions - Panel
speaker - Panel discussions
discussions - Debates
- group projects - Role playing

Hasil penelitian menunjukan bahwa pengajaran dan pembelajaran berbasi teknologi lebih efektif
jika dibandingkan dengan ruang kelas tradisional karena menggunakan peralatan TIK dapat
menyiapkan lingkungan belajar lebih aktif dan menarik dan efektif bagi guru dan siswa, (Ghavifekr,
S. & Rosdy, W.A.W. (2015), Sebagian besar guru dalam penelitian ini setuju bahwa TIK membantu
meningkatkan manajemen kelas karena siswa berprilaku baik dan lebih fokus, selain itu siswa belajar
lebih efektif dengan penggunaan TIK karena pelajaran yang dirancang lebih menarik dan menarik,
dengan demikian para peserta sepakat bahwa mengintegrasikan TIK dapat mendorong pembelajaran
siswa. Android adalah arsitektur perangkat lunak open source populer yang disediakan oleh open
handset alliance yang saat ini menargetkan perangkat seluler, seperti ponsel cerdas dan komputer
tablet [18], [19]. Android adalah tumpukan perangkat lunak untuk perangkat seluler yang mencakup
sistem operasi, middleware, dan aplikasi utama. Android SDK menyediakan alat dan API yang
diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada platform android menggunakan bahasa pemrograman
java [20], [21].

Berdasarkan tinjauan pustaka yang telah dilakukan pada penelitian terdahulu, bahwa kontribusi
yang dilakukan oleh penulis terhadap penelitian ini adalah, membangun sebuah aplikasi pembelajaran
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bahasa inggris conversation berbasis android dengan fitur manajemen pengelolaan aplikasi berbasis
web dan belum pernah dilakukan pada penelitian sebelumnya, aplikasi yang dikembangkan memiliki
fitur pengelolaan user seperti hak akses guru dalam mengelola pembelajaran dan fitur yang dimiliki
oleh siswa dalam melaksanakan pembelajaran online, pada panel admin, pengelola dapat mengontrol
fungsi fitur apa saja yang dapat diakses oleh pengguna, aplikasi yang dikembangkan juga memiliki
fitur evaluasi terhadap pembelajar.

3. METODE PENELITIAN

Bagian ini merupakan tahapan-tahapan yang dilakukan oleh peneliti terkait dengan seluruh
aktifitas yang dilakukan dalam mengembangkan aplikasi m-learning seperti prosedur, data-data, dan
desain perancangan sistem.

Tahapan penelitian pada dasarnya adalah tahapan-tahapan antara konsep-konsep yang ingin
diamati atau diukur melalui penelitian yang akan dilakukan, Tahapan penelitian dapat dilihat pada
(Gambar 1).

Tahap Perencanaan Identifikasi, Pengumpulan Data (Wawancara, Observasi, Dokumentasi ),
Solusi, Usulan

Tahap Desain

v

Tahap Implementasi

v

Tahap Pengujian Tahap Pengujian Sistem dengan pengujian I1SO 9126 (Functionality dan
Usability, )

Model Proses Bisnis, Desain Logic ( UseCase, UML Diagram), Desain
Interface Mobile, Desain Interfac Web

A 4

Penerapan Model Proses, design logic dan Interface data dan Interface,
Penerapan Interface

v

\4

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Pada tahapan desain bertujuan untuk mendesain model dari sistem informasi yang diusulkan dalam
bentuk logical model yang menjelaskan bagaimana nantinya sistem secara fisik dapat diterapakan,
pada tahapan ini terdiri dari (1) Pembuatan model proses bisnis, (2) Desain Logic (Usecase, UML
Diagaram), (3) Desain Interface Mobile, (4) Desain Interface Web. Tahapan ini juga bertujuan suatu
usulan yang sesuai dengan solusi yang telah ditetapkan pada tahap sebelumnya, usulan yang diajukan
adalah membuat desain dan pemodelan sistem pembelajaran berbasis daring yang dapat mengatasi
masalah-masalah yang terkait dengan proses pembelajaran pada salah satu lembaga kursus bahasa
inggris di Bandarlampung berbasis android. Adapun usulan tersebut akan dijelaskan pada pembahasan
model proses bisnis yang dituangkan dalam bentuk alur proses bisnis (Gambar 2) dalam bentuk
Usecase Diagram dan Activity Diagram yang secara detail dijelaskan pada (Tabel 4)

Tahapan implementasi merupakan bagian yang berhubungan dengan perancangan sistem, tahapan
perancangan sesuai dengan desain pemodelan UML yang telah didesain yang bertujuan untuk
mempermudah perancangan sistem, Peneliti menggunakan metode extreme programming dalam
melakukan pengembangan sistem alasannya adalah extreme programming merupakan salah satu
metodologi yang paling sering digunakan dalam agile development. Pada tahap implentasi aktivitas
coding (pengkodean) yang dilakukan adalah membuat code dari satu desain yang telah ditentukan,
kemudian dilanjutkan dengan refactoring yang bertujuan untuk restrukturisasi kode program
computer yang ada tanpa mengubah perilaku eksternalnya, pada tahapan ini pengembang sistem
melakukan kerja sama untuk membuat kode program dari satu bagian ke bagian lain, perangkat yang
dibutuhkan dalam melakukan pengembangan sistem adalah Android Studio, Mysgl , Mockupplus.
Implementasi coding dilakukan dengan mengaplikasikan halaman web dalam bentuk HTML
berdasarkan hasil perancangan isi pada aktivitas nontechnicalmember sedangkan implementasi isi dan
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fungsi logika dibuat dalam bentuk PHP, dengan aplikasi Android Studio dan MySQL. selain itu juga
dilakukan evaluasi agar sistem yang dihasilkan sesuai dengan yang telah direncanakan.

Tahapan pengujian merupakan bagian kegiatan pengujian dengan menggunakan menggunakan
kerangka kerja yang memungkinkan mereka untuk diotomatisasi sehingga dapat dijialankan dengan
mudah dan dapat dijalankan berulang kali. Pengujian dilakukan dengan 1SO 9126 dengan
menggunakan beberap aspek seperti: fungsionalitas, Realiability, Usability, Efficiency,
Maintainability dan Portability.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Sesuai dengan tahapan desain yang telah dilakukan, maka pada penelitian ini menghasilkan sebuah
desain sistem yang sebelumnya telah dilakukan analisis kebutuhan sistem guna pengembangan
aplikasi media pembelajaran conversation pada homey english berbasis mobile. Desain yang
dihasilkan berupa model proses bisnis, usecase diagram, activity diagram, class diagram dan desain
interface yang dibutuhkan.

Model proses bisnis adalah suatu pendekatan grafis yang menyajikan aktivitas bisnis, peristiwa,
kontrol aliran (flow control), pemangku kepentingan (stakeholder), dan hubungan (relationship).
proses bisnis adalah sebagai serangkaian tugas terkait secara logis yang dilakukan untuk mencapai
hasil bisnis yang ditentukan berdasarkan tiga dimensi, (1) entitas: proses yang berlangsung antara
entitas organisasi, antar entitas, antar fungsi atau antar pribadi, (2) objek : proses yang dihasikan
melalui manipulasi objek dapat berupa fisik atau informasi, (3) aktivitas : proses yang melibatkan dua
jenis kegiatan, manajerial dan operasional [22]. Proses bisnis adalah serangkaian kegiatan terstruktur
yang dirancang untuk menghasilkan hasil terukur yang ditentukan untuk pelanggan atau pasar
tertentu. Pemahaman umum di balik Business Process Management (BPM) adalah bahwa cara unik
masing-masing perusahaan dalam menjalankan bisnis di tangkap dalam proses bisnisnya. Dalam
beberapa tahun terakhir, BPM telah menjadi alat umum dalam proyek TI yang lebih besar dan mesin
alur kerja yang dapat menjalankan proses bisnis menjadi cukup populer. Proses bisnis saat ini
dipandang sebagai aset perusahaan yang paling berharga, M-learning homey english melibatkan tiga
(3) entitas utama yaitu : pelajar, guru, dan admin, seperti pada (Gambar 2) [23].

Pelajar Guru Admin
Emternet 3

¥ v ¥
Mengelola mata Mengelola Mengelola data
pelajaran peraturan ujian tugas

I ¢ 3 s
Mengelola mata Mengelola Upload video!
pelajaran informasi audio

ESiiie | [ \

Mengelola
| : ! [[ergotaon | [/, Mersece "] [ onat |

[ [ [

l View hasil [ IMengem\ama«enl ’Fm""d“kuﬁ‘ ‘

Mengelola siswa Mengelola daftar Mengelola daftar
kelas siswa quru

Absensi kelas

v
[ porvtsan | | vewvioso | [ renang |

Logout

I Evakuasi I [ Bantuan dan ‘ [ Chatt ‘
Profile

Logout

Logout

Gambar 2. Proses Bisnis M-Learning Homey English , [23]

Diagram use case adalah salah satu diagram yang membentuk UML (Unified Modeling
Language), berfungsi untuk mengidentifikasi kasus penggunaan, serangkaian tindakan yang satu
sistem dapat berjalan dalam skenario, dan aktor, yang mewakili faktor eksternal (pengguna atau
sistem eksternal) yang berinteraksi dengan sistem [24], Unified Modelling Language (UML) adalah
bahasa standar untuk pemodelan perangkat lunak dan model proses bisnis dan muncul sebagai standar
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umum untuk pemodelan paradigma berorientasi objek [25]. Use case mendeskripsikan sebuah
interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibangun. Selain itu use case
juga dapat digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sebuah sistem dan siapa
saja yang berhak atas perintah-perintah yang ada pada sistem tersebut.

mengelolah
data pelajaran

5
i ~

mengelolah

I

mengelolah
soal ujian

A

mengelolah
mater|

mengelolah
informasi

oA ‘q I :AI
Ol ¢ o

logoout

20

peraturan
ujian
e '
i ‘mengelolah 6
TS data tugas

|

A

1. Login

2. Data processing studies

3. Test Settings

4. Processing exam questions
5. Showing Exam results

6. Processing task data

7. Processing Material

8. Processing information

9. Processing Classes (Students)
10. Processing Student Lists

11. Processing Class Attendance
20. Logout

B : Guru
1. Login
12. Manage discussion forums
13. Input Bank Questions
13.1. Processing exam questions
14. Input Test Questions
14.1 Processing exam question
15. Upload Video
20. Logout

C: Pelajar

1. Login

16. Subject Registration
17. Learning

18. Access Video

19. Evaluation

20. Logout

Gambar 3. Use Case Diagram Homey English

Diagram aktivitas UML (Unified Modeling Language) adalah diagram perilaku yang
menggambarkan perilaku internal operasi yang berbeda dari suatu program dengan bantuan node dan
edge [25]. Diagram aktivitas UML telah digunakan di berbagai domain untuk representasi alur kerja
[26]. Activity diagram atau diagram berikut menggambarkan workflow (aliran kerja) aktivitas dari

sebuah sistem yang terdiri dari 3 aktifitas berdasarkan pembagian aktor, yaitu :

admin, guru dan

pelajar. pada aktor admin, guru dan pelajar terdapat beberapa activity diagram seperti pada (Tabel 4),
salah satu contoh alur activity diagram dapat dilihat pada gambar activity diagram input tugas
(Gambar 4) dan activity diagram materi pembelajaran ( Gambar 5).

Pada diagram Use Case digunakan untuk menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari
suatu sistem. Use Case dapat menghadirkan interaksi antara aktor dengan sistem (Gambar 3). Proses
ini dilakukan oleh pengguna (user) sehingga pengguna dapat memilih menu yang diperlukan dan
rincian fungsi dan hak akses pada ketiga entitas dapat dilihat pada Tabel (Tabel 3).
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Tabel 3. Access Right Use Case Diagram Homey English

Actor Descriptions Access Right

Admin Aktor yang memiliki hak akses untuk [Login], [Data processing studies],
melakukan  pengolahan data mata [Test Settings], [Processing exam
pelajaran, mengelola data peraturan ujian, questions], [Showing Exam results],
soal ujian, hasil ujian, tugas, forum diskusi, [Processing Material], [Processing
materi, video, informasi, siswa kelas, daftar Classes (Students)], [Processing Student
guru, daftar siswa, dan absensi kelas, chatt ~ Lists],[Processing Class Attendance],

[Upload Video], [Processing
information],[Logout]

Student  aktor yang memiliki hak akses [Login], [Subject Registration],
untuk melakukan pengolahan mata [[Learning],[access lessons],[access exam
pelajaran, peraturan ujian, view hasil, results]] , [Access Video], [[Evaluation],
mengelola data tugas, view bank soal, [access assignments]], [Following the
view soal ujian, dan melakukan diskusi discussion], [Logout]

Teacher  Pihak  harus melakukan registrasi dan [Login], [Manage discussion forums],
yang memiliki hak akses untuk [Input Bank Questions, [Processing exam
mengerjakan ~ pembelajaran,  video, questions]], [Input Test
tentang, evaluasi, bantuan, profile, Questions],[Processing task data]
melakukan diskusi [Upload Video], [Logout]

Tabel 4. Daftar Activity Diagram Homey English

Activity Diagram Admin guru pelajar
Loain J J J
Data processing studies J
Test Settings N
Showing Exam results J ~
Processing task data N, v Implement
Processing Material N
Processing Classes (Students) N
Processing Student Lists N
Processing Class Attendance N
Manage discussion forums J
Input Bank Questions J
Processing exam guestions J
Input Test Questions J
Upload Video N N,
Subject Registration N,
Learning N,
Access Video N
Evaluation J
Logout v v «/

Pada tahap desain, alat UML yang paling banyak diterapkan adalah diagram kelas (CD).
Keuntungan utama UML adalah ekspresif yang tinggi dan sifat deklaratif, kekayaan struktur, yang
secara negatif mempengaruhi kemampuan verifikasi otomatis [27].

Rancangan desain form menjelaskan atau mendeskripsikan rancangan antar muka dari program
yang akan dibuat. Berikut adalah rancangan antar muka m-learning homey english: pada form menu
utama siswa (Gambar 6), siswa harus memasukan username dan password untuk dapat mengakses
aplikasi. Rancangan antarmuka menu utama (Gambar 6), Menu soal (Gambar 7) dan menu tugas
(Gambar 8), dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 4. Activity Diagram Input Tugas

Student

Materi Pelajaran

(&} @

Mata Pelajaran Forum Diskusil

o =

Tugas Ujian Online

L

[ ———

S

Gambar 6. Menu Utama

Gambar 5. Activity Diagram Materi

o ——
Tacher J
E-learning " =J
Seal Ujian
no nama ujian|Mal Waktu
[———
. /

Gambar 7. Menu Soal

Pelajaran
(O —_——— N
Teacher _l
E-learning A E/l
Tugas

No rnmn Tugas|Mapd

.

| ———

/

Gambar 8. Menu Tugas

Rancangan desain form web admin mendeskripsikan rancangan antar muka dari program yang

akan dibuat.

Berikut

adalah

rancangan interface m-learning homey english: pada form mata

pelajaran (Gambar 9), form desain menu soal ujian (Gambar 10), implentasinya dapat diakses melalui
halaman web browser, fungsi dari halaman admin mata pelajaran bertujuan untuk mengisi data-data
yang terkait dengan proses pembelajaran seperti subjek pelajaran, bank soal, membuat ujian,
pertanyaan ujian, aturan pelaksanaan ujian, forum diskusi, pengaturan artikel, video, menambah
informasi perkuliahan, daftar guru dan daftar pelajar mengisi daftar pelaksanaan ujian seperti nama
ujian, waktu ujian dan aturan penilaian yang akan dilaksanakan oleh peserta pada saat melakukan

ujian.
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A Web Page A Web Page
QA X {3 o ) e O X O =7 — N
Elearning Admin I Elearning Admin I
Dashboard Kelola Mata Pelajaran Dashboard Soal Ujian
Manage Subject Tambah Mapel Manage Subject _ -
Questions Bank No. Nama Mapel| Aksi Questions Bank G Nama Ujian | Waktu [Nilai
Add Exem Add Exem
Exem Questions Exem Questions
Exem Results Exem Results
Manage Text Manage Text ID
Disscutions Forum Disscutions Forum
Manage Subject Malter Manage Subject Malter
Manage Videos Manage Videas
Manage Articel Manage Articel
Manage Infermation Manage Information
Manage Student Manage Student
Attendance Attendance
Teacher List Teacher List
Student List Student List
L4 L4
Gambar 9. Desain Menu Mata Pelajaran Gambar 10. Desaian Menu Soal Ujian

Proses pembelajaran pada aplikasi m-learing homey english dapat di akses melalui menu utama
(Gambar 11), proses pembelajaran terdiri dari beberapa tahapan yaitu, (1) siswa mengakses materi
pembelajaran pada menu materi yang telah tersedia (Gambar 12) dan dapat mengakses materi video
(Gambar 13) yang sesuai dengan tahapan pembelajaran. (2) tahap selanjutnya siswa mengakses forum
diskusi (Gambar 15), forum diskusi merupakan proses interaksi antara guru dan siswa, (3) siswa
mengerjakan tugas-tugas yang diberikan oleh guru, (4) siswa mengerjakan ujian secara daring, selain
itu siswa juga dapat melihat soal-soal yang telah dikerjakan dalam bentuk pembahasan seperti pada
(Gambar 16), guru dapat melihat secara langsung log activity dan informasi tentang mata pelajaran
yang dikelola dalam bentuk dashbard (Gambar 14), informasi dashboard terdiri dari (student passed,
student not passed, total students dan total question).

E-LEARNING
Nyl
Materi Meeting one
=

‘}’/ ” Q
X
£
o

Student Student

E-learning

Verb Recognition Mee

00 ¢

INFORMATION

Gambar 11. Menu Utama Gambar 12. Menu Student Gambar 13. Menu Video

Melalui aplikasi m-learning homey english guru dapat mengakses menu khusus yang dikelola
oleh guru, selain itu guru dapat memberikan penugasan melalui beberapa fungsi yang ada di aplikasi
m-learning homey english dan menetapkan beberapa aturan-aturan yang akan diberlakukan pada
siswa, misalnya peraturan ujian, penilaian dan status level pada setiap materi yang diujikan pada mata
pelajaran english conversation.
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PEMBAHASAN
RS Materi Meeting one SOAL
6 3 iua! : he from ?
Student Passed B He is from Los Angeles

” i Kunel Jawaban : b

P Pembahasan : The correct answer is B
\/ f because it asks someones arigin

\\

1M QK| Soal :
3 Acwhat . you... ?
B : Im students. | study business.

z KunciJawaban: b
Pembahasan : the correct answer is B

Soal
A doyou . to school 7
B .1 .. 1o jefferson College

Kunci Jawaban : a
Pembahasan : the answer is A because
it shows the question

Gambar 14. Dashboard Gambar 16. Pembahasan

Soal

Gambar 15. Menu Meeting

Pengaturan waktu ujian (Gambar 17), merupakan bagian dari pengelolaan ujian yang diatur oleh
guru agar dapat merubah durasi waktu pelaksanaan ujian dan menambahkan aturan dan aksi yang
dapat dilakukan oleh siswa. Pengaturan tugas (Gambar 18), adalah bagian pengelolaan tugas
conversation seperti pengaturan nama tugas, level tugas conversation, pembagian tugas berdasarkan
kelas dan pengaturan deskripsi tugas.

o u‘u"

No  Nama Ujian *

1 Complete the convers

2 Complete the sentenc

Waktu  Nilai Min  Peraturan
20 70 dont cheating wiht friends

10 75 Dont cheating

Aksi

|

Peraturan Ujian Tugas

Nama Tugas
‘We had a great time

Introduction Someone

Nama Mata Pelajoran  Nama Kelas  Deskripsi Tugas

LEVEL 1 Kelas B find a partner to make a tas

LEVEL 1 Kelas A Find a partner to make the

Gambar 17. Pengaturan Ujian

Gambar 18. Pengaturan Tugas

Evaluasi pembelajaran yang dilakukan pada pembelajaran english conversation adalah dengan
memberikan soal-soal latihan pada siswa, oleh karena itu guru perlu mempersiapkan soal-soal apa
saja yang harus diberikan kepada siswa pada bank soal yang telah disediakan pada aplikasi m-
learning homey english, selain itu guru juga dapat mengelola soal ujian dengan membuat pertanyaan
dan mengatur durasi waktu batas mengerjakan dan mengatur minimum grade yang dibutuhkan untuk
lulus berdasarkan pengaturan ujian yang telah ditetapkan oleh guru (Gambar 19), setelah guru
mempersiapkan pertanyaan-pertanyaan yang akan diujikan kepada siswa selanjutnya guru dapat
mengolah pertanyaan-pertanyaan menjadi sebuah bank soal yang telah disediakan pada bagian bank
soal (Gambar 20). kemudian bank soal dapat di sajikan menjadi aktifitas pelaksanaan ujian yang
dilaksanakan oleh siswa sesuai dengan pengaturan ujian yang telah ditetapkan oleh guru.
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_ pacher

Bank Soal
Soal Ujian

Mo Nama Mata Pelajaran Aksl

LEVEL 4
No  Nama Ujian Mata Waktu  Nilai Min Peraturan Aksi
Pelajaran 2 LEVEL3

1 Completethe  LEVEL1 20 70 Menit dont cheating LEVELZ
convers wiht friends B [y

2 Complete the LEVEL 1 10 75 Menit Dont cheating

Gambar 19. Pengaturan Ujian Gambar 20. Bank Soal

Hasil pelaksanaan ujian yang telah dilakukan oleh siswa dapat dilihat oleh guru dengan mengakses
bagian hasil tes ujian siswa (Gambar 22).

E-LEARNING admin & -

Hasil Tes Ujian Siswa

no MataPelajaran  Kelas Usersname Nama Benar Salah Kosong Nilai  Tanggal Keterangan  aksi

1 LEVEL1 KelasB 1910002 Dini 3 0 0 100.0 18 Oktober2019  Lulus
2 LEVEL1 Kelas A 1910001 Salsa 2 0 0 1000 18 Okiober2019  Lulus

Gambar 21. Hasil Tes Ujian Siswa

Pada bagian hasil tes ujian siswa (Gambar 21), guru dapat melihat secara detail tentang
pelaksanaan ujian english conversation yang telah diberikan kepada siswa seperti, jumlah pertanyaan
benar dan jumlah pertanyaan salah yang dikerjakan oleh siswa, informasi siswa, nilai, tanggal dan
waktu pengerjaan dan keterangan hasil ujian.

Untuk memastikan kualitas dalam sistem perangkat lunak tidak hanya dibutuhkan pemantauan
dan manajemen, tetapi juga kepatuhan terhadap standar yang ketat. Melalui pengukuran dan metrik,
industri perangkat lunak akan memeriksa produk dan layanan yang memenuhi persyaratan [25].
Pengujian dilakukan dengan menggunakan standar 1SO 9126 yang menggunakan dua variabel.
Variabel yang digunakan adalah functionality dan usability. Pengujian dilakukan dengan memberikan
kuesioner kepada 25 (dua puluh lima) responden. Dari dua puluh lima responden, semua memberikan
jawaban kuesioner dengan valid. Tanggapan responden terhadap kualitas aplikasi ini dapat diukur
dengan menggunakan rumus sebagai berikut :

Resule=AcalScore 50,
Ideal Score
Skor aktual adalah jawaban seluruh responden atas kuesioner yang telah diajukan. Skor ideal
adalah skor atau bobot tertinggi atau semua responden diasumsikan memilih jawaban dengan skor
tertinggi. Tingkat kualitas perangkat lunak pada setiap aspek berdasarkan hasil jawaban kuesioner
yang telah dijawab oleh para responden adalah :

functionality merupakan salah satu aspek pengujian standar ISO 9126 yang mengukur
kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan fungsi sesuai kebutuhan pengguna ketika digunakan
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dalam kondisi tertentu [28]. Jumlah kuesioner terdiri dari 15 pertanyaan positif yang didalamnya
terdapat 5 aspek indikator yaitu suitability, interoperability, Gambar 18 Pengaturan Tugas

accurancy, security dan compliance. Berikut adalah hasil pengujian functionality (Tabel 5), yang
telah dilakukan. Hasil penilaian kuesioner functionality admin pada aplikasi dengan butir pertanyaan
sebanyak 15 buah. Berikut hasil pengujian kuesioner functionality admin dapat dilihat pada (Tabel 6)

di bawah ini :
Tabel 5. Daftar Pertanyaan Pengujian Aspek functionality
NILAI
NO PERTANYAAN SS S N TS STS
5 4 3 2 1

Sub-Karakteristik Suitability

1.

ok wn

Sistem dapat menampilkan menu utama dan menampilkan menu-menu yang dibutuhkan
dalam melakukan pembelajaran, seperti : Tugas, dan dapat melihat hasil ujian

Sistem dapat menampilkan profile siswa

Sistem dapat menampilkan materi pembelajaran berupa slide

Sistem dapat menampilkan hasil ujian siswa

Sistem dapat melakukan aktivitas chatting dengan tutor, prihal materi yang dibahas
Sistem dapat menampilkan tugas yang diberikan oleh masing — masing tutor

Sub-Karakteristik Interoperability

7.

8.

9.

Sistem memberi pesan berupa pemberitahuan terhadap login, seperti : jika berhasil masuk
kesistem, maka sistem akan menampilkan pesan, “Login Berhasil”.

Sistem memberi pesan berupa pemberitahuan “Apakah yakin dengan Jawaban anda”, jika
telah selesai dalam pengerjaan quis

Sistem memberi pesan berupa informasi“Berhasil upload File tugas” jika siswa selesai dalam
pengerjaan tugas.

Sub-Karakteristik Accuracy

10.
11.

Sistem dapat menampilkan informasi dengan cepat dan tepat
Sistem dapat menampilkan rincian informasi seputar media pembelajaran

Sub-Karakteristik Security

12.

Sistem dapat melakukan login dengan baik

13.

Sistem dapat melakukan logout dengan baik

Sub-Karakteristik Compliance

14. Sistem sesuai dengan alur yang ada pada Homey English
15. Sistem sesuai dengan standar yang ada pada Homey English
Tabel 6 Hasil Pengujian Pengujian Aspek functionality (admin)
Score Suitability Interoperability Accuracy Security Con;[gllan
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Ideal 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
Score 120 (100%) 60 (100%) 40 (100%) 40 (100%) 40 (100%)
Actual 19 18 19 20 18 20 19 17 19 17 17 19 19 18 19
Score 114 (95%) 55 (92%) 34(85%) 38(95%) 37 (93%)
Result 92,67%
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FUNCTIONALITY ASPECT

FUNCTIONALITY ASPECT (%)

120

100% A00% 100%

100%

114 60.

95% a29% 5% 93%

40 40 40

Suitability Interoperability Accuracy Security Compliance Suitability Interoperability Compliance

Actual Score — - Ideal Score

Gambar 22. Pengujian Aspek Fungsionalitas (Admin)

Berdasarkan hasil pengujian kualitas perangkat lunak yang dibangun dengan Kkarakteristik
functionality (Admin) dengan menggunakan 4 responden, pada aplikasi yang dibangun memiliki hasil
persentase keberhasilan sebesar 92.67 % yang terdiri dari : suitability 95%, interoperability 92%,
accuracy 85%, security 95% dan compliance 93%, dapat dilihat pada (Tabel 6) dan (Gambar 22) ,
nilai yang diperoleh tersebut selanjutnya dikonversi berdasarkan skala konversi nilai produk. Dapat
disimpulkan bahwa nilai persentase yang diperoleh menunjukkan kualitas perangkat lunak
karakteristik functionality mempunyai skala “Sangat Baik” , sehingga dapat disimpulkan bahwa
aplikasi yang dibangun sudah memenuhi karakteristik functionality

Tabel 7. Hasil Pengujian Pengujian Aspek Functionality (Siswa)

Score Suitability Interoperability Accuracy  Security Compliance
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65 65
Ideal Score 0 o 130 130 0
390 (100%) 195 (100%) (100%) (100%) 130 (100%)
61 58 62 63 63 65 60 59 54 64 63 61 61 57 65
Actual 127 122
0, 0, 0,
Score 372 (95,38%) 173 (88,72%) (97.60%)  (93,38%) 122 (93,85%)
Result 93,95%

FUNCTIONALITY ASPECT (STUDENT) FUNCTIONALITY ASPECT (STUDENT)

390

1
100% 100% 0% 100% 100%

373 195

5, 97,69%
95,64% 88.72% 93,85% 86.92%
130 130 130

173

127 122 13

Security Compliance Suitability Interoperability Accuracy Security Compliance

Actual Score Ideal Score Actual Score Ideal Score

Gambar 23. Pengujian Aspek Functionality (Siswa)

Berdasarkan hasil pengujian kualitas perangkat lunak yang dibangun menggunakan karakteristik
functionality (siswa) dengan 13 responenden pada aplikasi yang dibangun memiliki hasil persentase
keberhasilan sebesar 93.95% yang terdiri dari : suitability 95,38% , interoperability 88,72%, accuracy
97,69%, security 93,38% dan compliance 93,85%, dapat dilihat pada (Tabel 7) dan (Gambar 23), nilai
yang diperoleh tersebut selanjutnya dikonversi berdasarkan skala konversi nilai produk. Dapat
disimpulkan bahwa nilai persentase yang diperoleh menunjukkan kualitas perangkat lunak
karakteristik functionality mempunyai skala “Sangat Baik” sehingga dapat dikatakan bahwa aplikasi
yang dibangun sudah memenuhi karakteristik functionality
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Usability merupakan bagian dari standar 1SO 9126 yang mengukur kemampuan perangkat lunak
untuk menyediakan fungsi sesuai kebutuhan pengguna, ketika digunakan dalam kondisi tertentu [29].
pada pengujian usability (admin) terdiri dari 4 responden dengan jumlah kuesioner terdiri dari 5
pertanyaan positif yang didalamnya terdapat 4 aspek indikator yaitu understandibility, learnability,
operability, dan attractiveness. Berikut adalah hasil pengujian usability (Tabel 8), yang telah
dilakukan. Hasil penilaian kuesioner usability admin pada aplikasi dengan butir pertanyaan sebanyak
5 pertanyaan (Tabel 8). Berikut hasil penilaian kuesioner usability (admin) dapat dilihat pada (Tabel
9) dan (Gambar 24). pada pengujian usability (siswa) terdiri dari 12 responden dengan 5 pertanyaan
positif yang didalamnya terdapat 4 aspek indikator serupa dengan pengujian usability (admin). Hasil
penilaian kuesioner usability (siswa) dapat dilihat pada (Tabel 10) dan (Gambar 25).

Tabel 8. Daftar Pertanyaan Pengujian Aspek Usability

NILAI

NO PERTANYAAN SS S N TS STS
5 4 3 2 1

Understandibility
1. Apakah sistem pembelajaran ini mudah dipahami oleh pengguna (siswa)

Learnability
2. Apakah sistem ini mudah untuk dipelajari oleh pengguna (siswa)

Operability
3. Apakah sistem ini dapat dengan mudah dioperasikan oleh pengguna (siswa)

Attractiveness
Apakah tampilan dari sistem ini menarik untuk digunakan dalam media pembelajaran pada
Homey English
5.  Sistem dapat melakukan logout dengan baik

Tabel 9. Hasil Pengujian Pengujian Aspek Usability (Admin)
Understandibilit ~ Learnabilit

y y Operability Attractiveness
1 2 3 4
Ideal Score 20 20 20 20
20 (100%) 20 (100%) 20 (100%) 20 (100%)
Actual Score 19 20 20 18
19 (95%) 20 (100%) 20 (100%) 18 (90%)
Result 96,25%

Tabel 10. Hasil Pengujian Pengujian Aspek Usability (Siswa)

Understandibilit  Learnabilit

Responde Operability Attractiveness
nt y y

1 2 3 5

Ideal Score 65 65 o7 >6
65 (100%) 65 (100%) 65 (100%) 65 (100%)

Actual 61 19 18 19
Score 93,85 93,85 87,69 86,15
Result 93,85%
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USABILITY ASPECT (ADMIN) FUNCTIONALITY ASPECT (STUDENT)
20 20 20 20 ® . 65 65
19 20 20 18 65 85 o o
Understandibility Learnability Op y u L 0
Actual Score Ideal Score Actual Score \deal Score
Gambar 24. Pengujian Aspek Gambar 25. Pengujian Aspek Usability

Usability (Admin) (Siswa)

5. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang telah dilakukan maka dapat diambil kesimpulan yaitu :
Perancangan dan pembangunan aplikasi untuk pembelajaran english conversation dapat
diimplementasikan dengan baik sesuai dengan pelaksanaan pembelajaran pada homey english dengan
menerapkan mekanisme proses pembelajaran seperti persiapan bahan ajar, pelaksanaan proses
pembelajaran dan pelaksanaan evaluasi pembelajaran dengan memberikan soal-soal ujian kepada
siswa dengan menggunakan fasilitas yang telah disediakan pada aplikasi, Perancangan dan
pembangunan aplikasi media pembelajaran yang telah diuji menggunakan 1SO 9126 memiliki
persentase keberhasilan pada aspek functionality (admin) 92,7%, functionality (siswa) 93,95% dan
pada aspek usability (admin) 96,25%, usability (siswa) 93,85%. Media pembelajaran yang dibangun
dapat diakses dengan mendownload aplikasi yang telah disediakan sehingga bagi siswa, guru, dan
admin dapat mengurangi kualitas belajar seperti pada tatap muka.
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