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PERANCANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID PADA KAMPUS

UNIVERSITAS ISLAM INDRAGIRI

INTISARI

Era Teknologi seperti sekarang segala sesuatu menjadi lebih mudah,
karena didukung oleh canggihnya teknologi. Terlepas dari canggihnya teknologi
yang dapat dimanfaatkan dalam segala bidang sangat membantu jua dibidang
pendidikan atau pembelajaran. E-Learning atau Mobile Learning sangat berperan
pada zaman teknologi ini dalam membantu dunia pendidikan agar lebih maju dan
berkembang. E-Learning atau Mobile Learning adalah sebuah alat atau media
pembelajaran secara online yang dapat digunakan pada perangkat elektronik
seperti Ponsel, Tab, atau Komputer. Pembuatan Aplikasi Android Mobile
Learning ini bertujuan untuk memudahkan mahasiswa dalam belajar karena
materi bisa diakses kapanpun dan dimanapun. Riset dilakukan dengan cara
observasi dilingkungan sekitar program studi sistem informasi UNISI. Pembuatan
aplikasi dilakukan atas dasar untuk pemenuhan kebutuhan dasar sebuah sistem
pembelajaran yang dilakukan pada program studi sistem informasi universitas
islam Indragiri agar menjadi lebih mudah dan efisien dalam pembelajaran. Metode
pengujian yang digunakan ialah blackbox dan software pendukung dalam
pembuatan aplikasi menggunakan Android Studio. Output atau hasil keluaran
pada penelitian berupa Aplikasi Mobile Learning berbasis Android. Aplikasi
Mobile Learning berbasis Android ini memberi kemudahan pada mahasiswa
dalam belajar, dan menjadi inovasi bagi dunia pendidikan agar dapat belajar
kapanpun dan dimanapun tanpa adanya batasan dalam mengakses materi.

Kata Kunci : Pembelajaran, E-Learning, Mobile Learning, Android Studio
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ANDROID BASED MOBILE LEARNING APPLICATION DESIGN ON
UNIVERSITY CAMPUS INDRAGIRI ISLAM

ABSTRACT

In the era of technology, as now, everything is easier, because it is
supported by sophisticated technology. Regardless of the sophistication of
technology that can be used in all fields, it is very helpful in the field of education
or learning. E-Learning or Mobile Learning plays a very important role in this
technological age in helping the world of education to be more advanced and
developing. E-Learning or Mobile Learning is an online learning tool or media
that can be used on electronic devices such as cellphones, tabs, or computers.
Making the Android Mobile Learning Application aims to make it easier for
students to learn because material can be accessed anytime and anywhere. The
research was carried out by means of observation in the environment around the
UNISI information systems study program. Making the application is done on the
basis of fulfilling the basic needs of a learning system carried out at the Indragiri
Islamic University information systems study program to make it easier and more
efficient in learning. The testing method used is blackbox and supporting software
in making applications using Android Studio. The output or results of the research
are in the form of Android-based Mobile Learning Applications. This Android-
based Mobile Learning application makes it easy for students to learn, and is an
innovation for the world of education so that they can study anytime and
anywhere without any restrictions in accessing material.
Keywords: Learning, E-Learning, Mobile Learning, Android Studio
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