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SISTEM INFORMASI MANAJEMEN PENDIDIKAN
MELALUI MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MOBILE
E-TRY OUT BERBASIS ANDROID

Setyorini, S.Kom,MM
Program Studi Teknik Informatika
STMIK ASIA Malang
setyorini@asia.ac.id

ABSTRAK

Media pembelajaran di era saat ini tidak dapat hanya mengandalkan satu media saja, hamun dengan
bertambahnya perkembangan teknologi khusunya di bidang teknologi mobile tidak menutup kemungkinan
bila media pembelajaran dapat di aplikasikan pada teknologi tersebut. Teknologi mobile saat ini bukan
merupakan benda asing yang hanya orang tertentu dapat memilikinya. Aplikasi mobile tidak hanya
sebatas dalam bentuk game atau sosial media, namun dapat juga sebagai sarana pembelajaran. Dengan
adanya E-Try Out dapat mempermudah pengguna dalam melakukan pembelaran mulai dari kalangan
siswa sekolah maupun masyarakat umum. Isi konten dari E-Try Out ini adalah latihan soal semua
pelajaran tingka sekolah dan latihan soal bahasa korea untuk umum. Aplikasi mobile ini bersiafat
friendly dan dapat di download lewat google play aplikasi android perangkat mobile user.

Kata kunci : media, pemberlajaran, mobile, android

1. Pendahuluan

Menurut Azhar  Arsyar (2011: 3),
kata media berasal dari bahasa latin yaitu
medius yang berarti perentara penerima pesan
keperima. Gerlach dan Ely (1971) yang dikutip
dari Azhar Arsyad (2011), mengatakan bahwa
media secara garis besar adalah manusia |,
materi atau peristiwa yang mampu menambah
pengetahuan siswa baik secara kognitif, efektif
maupun keterampilan.

Teknologi  Informasi telah berimbas
pada dunia pendidikan, dengan ditandai oleh
munculnya berbagai inovasi dan kreasi dalam
proses penyampaian bahan ajar kepada peserta
didik, dalam pendidikan terdapat tiga proses inti
pendidikan, yaitu pengajaran, penelitian, dan
pelayanan dimana tiga hal tersebut menjadi
sumber akses bagi pengguna dan manfaat
Teknologi Informasi.

Menurut hamzah B. Uno dan Nina
lamatenggo (2011: 61), pendidikan di Indonesia
dimasa dating akan cenderung :

a. Berkembang distance yaitu pendidikan
terbuka / jarak jauh.

b. Sharing resource bersama antar lembaga
pendidikan dalam sebuah jaringan.

c. Penggunaan perangkat teknologi informasi
yang interaktif.

Penggunaan Teknologi Informasi membantu

peserta tenaga pendidik dalam penyelenggaraan

proses pembelajaran, terutama digunakan

sebagai alat ilustrasi. Program aplikasi yang

sering digunakan antara lain simulation game,

multimedia presentation, interactive study case
dan lain sebagainya.

Program aplikasi E-Try out adalah
sebuah program aplikasi pada smart phone
berbasis system operasi Android, program
aplikasi ini membabtu penggunannya untuk
memahami dan melatih kemampuan dari bidang
pendidikan apapun, karena program ini
dilengkapi dengan berbagai macam latihan soal
mulai dari tingkat sekolah dasar, menengah
pertama, menengah atas dan umum.

1.1 Multimedia sebagai media pembelajaran
Azhar  Asyad (2011: 158-166),

mengungkapkan  bentuk-bentuk  penyajian

multimedia digolongkan dalam 4 macam, yaitu:

a. Tutorial: Informasi yang disajikan di layar
komputer dengan teks, gambar, atau grafik.
Siswa diminta untuk menjawab pertanyaan,
jika jawaban benar computer akan
menyajikan informasi selanjutnya, namun
jika salah siswa komputer dapat kembali ke
proses sebelumnya atau berlaku konsep
remedial.

b. Drills dan Practice: Pembelajaran yang
disajikan dalam bentuk latihan untuk
meningkatkan keterampilan siswa.

c. Simulasi: Pembelajaran yang disajikan
menyerupai proses dinamika yang terjadi di
dunia nyata yang memberikan memberikan
pengalaman masalah “dunia nyata” yang
berhubungan dengan resiko.
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d. Permainan Instruksional: program yang
menyajikan bentuk permainan instruksional
yang menggabungkan aksi permainan,
keterampilan menggunakan keyboard yang
mengacu pada pembelajaran.

1.2 Kriteria kualitas media pembelajaran

Menurut Walker dan Hess dikutip
dari Azhar Arsyad (2011: 175), kriteria dalam
meriview perangkat lunak media pembelajaran
yang berdasarkan kepada kualitas adalah
sebagai berikut:

a. Kualitas isi dan tujuan yang mencakup:
ketepatan,  kepentingan,  kelengkapan,
keseimbangan, minat/ perhatian, keadilan,
dan kesesuaian dengan situasi siswa.

b. Kualitas instruksional yang mencakup:
memberikan kesempatan  belajar,
memberikan bantuan untuk belajar, kualitas
memotivasi, fleksibelitas ,
instruksionalnya,hubungan dengan program
pembelajaran lainnya, kualitas social
interaksi instruksionalnya, kualitas tes dan
penilaiannya, dapat memberi dampak bagi
siswa, dan dapat membawa dampak bagi
guru dan pembelajarannya.

c. Kualitas  teknis  yang mencakup:
keterbacaan, mudah digunakan, kualitas
tampilan atau tayangan, kualitas
penanganan jawaban, kualitas pengelolaan
programnya, dan kualitas
pendokumentasiannya.

1.3 Aplikasi Android

Android dikembangkan oleh
perusahaan kecil di Silicon Valley tang bernama
Android Inc, kemudian google mengambil alih
system operasi tersebut pada tahun 2005 dan
mencanagkannya sebagai system operasi yang
bersifat open souce. Android tidak hanya
ditujukan untuk ponsel tetapi juga perangkat
elektronik bergerak lainnya seperti smartphone,
tablet, peranti pembaca buku elektronik,
netbook, MP4 palyer dan TV internet. Android
terus berkembang dengan  menegluarkan
berbagai versi. Berikut adalah Gambar 1
menunjukkan mengenenai perkembangan versi
android.

Android Version Release Date Code Name

1.1 9 February 2009

1.5 30 April 2009 Cupcake

1.6 15 September 2009 Donut

2.0/ 2.1 26 Oktober 2009 Eclair

2.2 20 May 2010 Froyo

2.3 6 December 2010 Gingerbread

3.0 Unconfirmed at the time writing | Honeycomb

4.0 Oktober 2011 Ice Cream
Sandwich

4.1 Juli 2011 Jelly Bean

4.2 November 2012 Jelly Bean

4.3 Juli 2013 Jelly Bean

4.4 Oktober 2013 Kit Kat

5.0 November 2014 Lolipop

Gambar 1. Versi Android (Sumber : Wikipedia)

Distribusi versi android secara global sejak
Desember 2009. Hingga Januari 2015, Android
4.x Jelly Bean adalah versi android yang paling
popular, digunakan oleh sekitar 59% perangkat
Android di seluruh dunia.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam jenis
penelitian dan pengembangan atau sering
dikenal dengan sebutan Research and
Development (R&D). Menurut  Sugiyono
(2012:407), metode penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu
dan menguji keefektifan produk tersebut.

2.1 Rancangan Aplikasi E-Try Out berbasis
Android
Rancangan aplikasi pembelajaran E-
Try Out berbasis android ini ditunjukkan pada
Gambar 2.

Halaman Awal

Halaman Menu

[ [
[ Pilih Profile] [ Belanja Soal_————— Statistik

ilih Paket Soal| | Raport

Latihan Soal
Halaman Nilai

Gambar 2. Rancangan aplikasi
pembelajaran E-Try Out berbasis android

Rancangan media pembelajaran merupakan
input dan output merupakan proses pembuatan
rancangan tampilan-tampilan yang akan
ditampilkan pada aplikasi yang dibuat. Proses
ini merupakan mekanisme yang digunakan
pemakai untuk mengendalikan operasi dan
memasukkan data. Skema media pembelajaran
ini terdiri dari halaman awal, halaman menu,
memilih  jenis profile, belanja soal untuk
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menentukan jenis soal yang dipilih, dan statistik
hasil pembelajaran yang akhirnya kita dapat
mengetahui tingkat kemampuan mengerjakan
soal.

2.2 Usecase Digram

Belanja Soal Soal Try Out

Ac\m

Gambar 3. Usecase Diagram

Dari usecase Gambar 3 dapat dijelaskan bahwa
user dapat menggunakan aplikasi E-Try Out
apabila user sudah melakukan daftar terlebih
dahulu. Setelah user melakukan pendaftaran
maka user dapat melakukan login. Login yang
dilakukan adalah dengan menggunakan user
name nomer hand phone dan passward di
inputkan terserah. Pastikan smarth phone anda
sudah terkoneksi internet, karena sifat soal e-
Try Out adalah online.

3. Hasil Dan Pembahasan

Hasil yang telah dicapai dalam
penelitian pembuatan aplikasi E-Try Out
berbasis android ini adalah :

3.1 Tampilan Awal Aplikasi Android

Google Play adalah layanan konten
digital dimiliki oleh google yang melingkupi
tool dalam jaringan untuk produk-produk
seperti  musik, lagu, buku, aplikasi, game
ataupun media player. Layanan ini dapat
diakses baik melalui website, play store dan
google TV. Untuk mendapatkan aplikasi E-Try
Out pengguna dapat mengunduh pada google
play, dan kemudian user dapat melakukan
penginstallan software.

Berikut adalah gambar 4 mengenai tampilan
awal aplikasi E-Try Out pada android.

Gambar 4. Tampilan aplikasi data guru.
3.2 Halaman Login

e-Tryout ) Login

User ID (Nomor HP) L
[ 08179155634 |

Password

Lupa Password

Gambar 5. Halaman Login

Sebelum user memilih menu fasilitas yang ada
pada aplikasi E-Try Out, yang harus dilakukan
terlebih dahulu adalah login sebagai user. Untuk
dapat melakukan hak akses sebagai user,
pastikan user sudah pernah melakukan
pendaftaran pada menu daftar.

Berikut Gambar 6 adalah tampilan Google Play
sebagai layanan konten diagram.

e
«ox

B GoogePly vt = <0 &

pr UN SBMPTN m

E_A R AE
Gambar 6. Google Play Layanan Konten
Digram
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3.3 Pemilihan Profile User

Pemilihan profile pengguna ini tidak
dibatasi untuk kalangan pelajar saja, namun
aplikasi ini juga diperuntukkan masyarapkat
umum.

e-Tryout ) Pilih Profil

&l o (e

Ve y
% SD Kelas 1
—-—
Ml Kelas 4

g Bahasa

Gambar 7. Tampilan aplikasi pemilihan
profile user

3.4 Tampilan E-Try Out matapelajaran
Untuk pemilihan matapelajaran yang
sesuai dengan soal yang akan dikerjalan
memiliki dua pilihan sesuai dengan profile user
yang dipilh sebelumnya. Pilihan matapelajaran
untuk user sebagai pelajar maka akan muncul
pilihan soal matapelajaran yang didapatkan di
sekolah.
Halaman pilih soal berdasarkan matapelajaran
dapat dilihat pada Gambar 8.

e-Tryout }} Pilih Pelajaran

Bahasa Indonesia >

Matematika >
)

Gambar 8. Tampilan pilihan soal
berdasarkan matapelajaran

3.5 Tampilan E-Try Out Tes EPS Kore
Listening

Employment Permit System atau
biasa disebut dengan EPS adalah jenis tes
bahasa asing. Jenis tes ini biasa dilakukan oleh
pekerja asing yang ingin bekerja di luar negri.
Tambahan menu soal EPS dalam aplikasi E-Try
Out ini diperuntukkan user yang memiliki
profile sebagai masyarakat umum atau non
pelajar. Soal EPS pada E-Try Out lebih spesifik
mengarah kepada soal EPS Bahasa Korea.

Tampilan tes EPS bahasa korea listening dapat
dilihat pada Gambar 9.

e-Tryout )) Tes EPS Korea Listening
#1

10.| & putar

A Abgd

A Selesai...

Semua soal telah Anda jawab, ingin
dinilai sekarang?

va H Tidak

Awal  Mundur Maju Selesai

Gambar 9. Tampilan Tes EPS Korea
Listening

3.6 Tampilan Hasil Nilai E-Try Out

Setelah user melakukan penyelesaian
soal, maka nilai hasil penyelesaian dapat dilihat
secara langsung sebagai bahan evaluasi.
Berikut  adalah  tampilam  nilai  hasil
penyelesaian soal pada Gambar 10.

e-Tryout ) Hasil Try Out

AR =
<
e

Jenjang  Bahasa

Pelajaran  Korea
Bab Tes EPS Korea Listening #1

Waktu 51 detik

Gambar 10. Tampilan hasil Nilai E-Try Out

3.7 Tampilan Belanja Soal

Sistem untuk mendapatkan soal
sesuai dengan kebutuhan didalam aplikasi ini
ada dua cara yaitu :

a. Menggunakan soal versi trial yang sudah
disediakan oleh aplikasi sebelum anda
mendapatkan versi soal sesuai dengan
paketyang dibeli.

b. User dapat melakukan belanja soal sesuai
dengan saldo pulsa yang user miliki
Berikut adalah gambar menu belanja soal
pada Gambar 11.
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e-Tryout ) Belanja

Fatkul Amri

,413 soal

= Download Manager

Gambar 11. Belanja Soal

3.8 Voucher Soal E-Try Out

Aplikasi akan menyediakan paketan
soal sesuai dengan kebutuhan dan jumlah saldo
pulsa. Masing-masing paket soal memiliki harga
dan jumlah soal yang berbeda.
Tampilan voucher paket soal E-Try Out dapat
dilihat pada Gambar 12.

e-Tryout ) Beli Pakai Pulsa

Cara Beli Voucher

Pembelian voucher e-Tryout bisa
dilakukan dengan potong pulsa.

Paket 1: Rp 1.100,- dapat 200 soal
Paket 2 : Rp 5.500,- dapat 1.500 soal
Paket 3 : Rp 11.000,- dapat 3.500 soal

Pilih Operator

Telkomsel v |
Paket voucher
Paket 1 v

Gambar 12. Voucher paket soal E-Try Out

3.9 Notivication voucher paket soal E-Try
Out

Setalah user memilih paket voucher
yang di inginkan, yang harus dilakukan user
adalah mengirim sms format paket yang sudah
ditentukan. Server akan menerima permintaan
user dengan ditandai pesan notivication
pembelian paket soal E-Try out.
Berikut adalah tampilan notivication pembelian
paket soal E-Try out pada Gambar 13.

=Cuol®

[ H] 16:41
il & 06:47

Terimakasih permintaan Anda
sedang kami proses.

oK

Gambar 13. Notivication voucher

4. Kesimpulan

Dari penelitian sistem informasi
manajemen  pendidikan  melalui  media
pembelajaran E-Try out berbasis android dapat
disimpulkan

a. Aplikasi pembelajaran E-Try out berbasis
android sebagai sarana pembelajaran dan
evaluasi baik untuk siswa, mahasiswa
maupun masyarakat umum.

b. Aplikasi pembelajaran ini tidak hanya
sebatas memberikan latihan soal satu jenis
mata pelajaran saja, tapi mencangkup
semua matapelajaran dan soal listening
bahasa korea.

c. Aplikasi ini dapat di download melalui

google play dan dapat di install pada smart
phone user.
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