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PENGEMBANGAN E-LEARNING VERSI CLIENT BERBASIS
ANDROID DENGAN METODE EXTREME PROGRAMING
(STUDI KASUS UIN SUNAN KALIJAGA)

Aris Hidayat
11650014

INTISARI

Dengan E-learning memungkinkan seseorang belajar dimana saja kapan
saja. Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga mengunakan e-/earning untuk
mendukung kegiatan belajar mengajar. Tetapi e-learning UIN Sunan Kalijaga
masih dalam bentuk website, sehingga pengaksesan e-/learning akan dapat
dilakukan jika ada sebuah komputer atau dapat dilihat melalui smartphone tapi
masih bentuk website, maka tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk
mengembangkan sistem e-learning UIN Sunan Kalijaga menjadi aplikasi mobile
Android, sehingga sistem e-learning UIN Sunan Kalijaga dapat di akses melalui
smartphone.

Pengembangan sistem dalam penelitian ini menggunakan metode extreme
programing. Empat tahapan dalam metode ini adalah planning, design, coding, dan
testing. Extreme programing memiiki alur proses yang sederhana, runtut, cepat,
mengedepankan komunikasi yang intens dengan pelangan dan mudah
menyesuaikan kebutuhan. Perancangan aplikasi e-learning berbasis Android
dengan framework React Native.

Aplikasi e-learning yang telah dibangun memiliki fitur seperti posting dan
akan mendapatkan sebuat sistem pemberitahuan atau notifikasi apabila ada
pengguna posting. Hasil uji validasi dan kepuasan pengguna kepada 20 responden
menunjukkan bahwa hampir semua responden menerima pengembangan sistem ini.

Kata Kunci : FElearning, Extreme Programming, Elearning Android,
Elearning Android React Native.
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DEVELOPMENT E-LEARNING CLIENT VERSION BASED ON
ANDROID WITH EXTREME PROGRAMING METHOD (CASE STUDY
ISLAMIC STATE UNIVERSITY OF SUNAN KALIJAGA)

Aris Hidayat
11650014

ABSTRACT

E-learning let someone learn anywhere anytime. Sunan Kalijaga State
Islamic University use e-learning to support study activities. But e-learning in UIN
Sunan Kalijaga is in website, so accessing e-learning will be done if there is a
computer or can be seen through smartphone but still in website view, the purpose
of writing this thesis is to develop system e-learning UIN Sunan Kalijaga become
Android mobile application, UIN Sunan Kalijaga e-learning system can be accessed
via smartphone.

System development in this research using extreme programing method.
Four stages in this method are planning, design, coding, and testing. Extreme
programing has a simple process flow, coherent, fast, emphasizes intense
communication with customers and easily adjusts changing needs. The design of e-
learning application based on Android with React Native framework.

The e-learning application that has been built has feature like posts and will
get a notification if someone user posting. The result of validation test and user
satisfaction to 20 respondents shows that almost all respondents accept the
development of this system.

Kata Kunci : FElearning, Extreme Programming, Android Elearning,
Elearning Android React Native.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan informasi yang cepat telah mempengaruhi
berbagai aspek kehidupan terutama pada bidang pendidikan, dan e-learning adalah
salah satunya. Dengan e-learning memungkinkan seseorang melakukan kegiatan
belajar kapan saja dan dimana saja. Pada umumnya sekolah-sekolah dari sekolah
dasar hingga perguruan tinggi telah mengunakan e-learning.

E-learning di Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga (www.learning.uin-

suka.ac.id) merupakan website yang diakses oleh dosen maupun mahasiswa.
Namun kenyataannya website tersebut kurang atau bahkan jarang di akses oleh
pengguna sistem tersebut. Website E-/earning UIN Sunan Kalijaga menggunakan
framework Codelgniter dan database Postgre. E-learning UIN Sunan Kalijaga
digunakan sebagai pendukung pembelajaran antara lain: membagi materi,
pengumuman, kuliah, tugas dan quiz. Dan, berdasarkan observasi langsung yang
dilakukan oleh penulis menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa dan dosen
UIN Sunan Kalijaga telah menggunakan smartphone berbasis sistem operasi
Android.

Aplikasi berbasis mobile sendiri terbagi menjadi dua yaitu aplikasi mobile
web dan aplikasi mobile native, aplikasi mobile web umumnya adalah tampilan
aplikasi web dalam bentuk mobile. Sedangkan website e-/earning UIN Sunan
Kalijaga sendiri belum support untuk hal ini. Dan yang kedua adalah aplikasi
mobile native atau sering disebut Native apps yaitu aplikasi mobile yang perlu
melakukan installasi terlebih dahulu (seperti aplikasi desktop) sebelum
menggunakannya. Native apps biasanya diedarkan atau didistribusikan di toko
aplikasi semacam GooglePlay. Penggunaan Native apps lebih mudah dan aksesnya
lebih cepat daripada mobile berbasis web.

Aplikasi mobile Native apps pada umumnya menekankan pada fitur share

via sosial media, notifikasi, dan sesion user (login sistem tersimpan pada memori



mobile) yang mana pengguna sistem tidak melakukan login berulang ulang apabila
sudah menyimpan sesion atau data user pada sistem tersebut.

Penggunaan metode extreme programming diperlukan dalam penelitian
untuk menemukan solusi bagi masalah-masalah dan kondisi di atas. Metode
Extreme Programming adalah salah satu dari beberapa proses Agile yang populer
digunakan dalam pengembangan sistem, dengan biaya murah, mampu
mengotomtiskan tes, dan mendapatkan feedback langsung yang dapat dilakukan
pembenahan sistem secara langsung sehingga mengurangi pembengkakan waktu,
uang, dan waktu.

Dari semua ulasan diatas penulis ingin membuat suatu sistem yang mana
memanfaatkan platform Android sebagai poinnya. Dengan Android penulis
mengembangkan sistem e-/learning versi client UIN Sunan Kalijaga (yang dalam
bentuk website) ke dalam aplikasi mobile Native apps dengan platform Android
dikarenakan semakin banyaknya pengguna smartphone dengan platform tersebut
dan pengembangan aplikasi mobile Native apps lebih unggul daripada aplikasi
mobile berbasis web sehingga website e-learning bisa di akses dimana saja dan
kapan saja. Tidak terbatas harus menggunakan sebuah piranti besar seperti
Komputer atau Laptop. Oleh karena itu penulis mengembangkan sitem e-/earning
versi client UIN Sunan Kalijaga kedalam aplikasi berbasis Android dengan metode

extreme programming.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut maka permasalahan yang akan dikaji
dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
1. Bagaimana memberikan alternatif lain dalam mengakses website e-learning
UIN Sunan Kalijaga dengan aplikasi berbasis Android?
2. Bagaimana menerapkan model extreme programming dalam merancang dan

mengembangkan sistem e-/earning UIN Sunan Kalijaga?

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Level pengguna sistem terbatas pada user yang terdaftar pada sistem.



1.4

Aplikasi e-learning dirancang untuk sistem operasi Android versi KitKat atau
versi di atasnya.

Perangkat lunak yang akan dikembangkan memiliki fitur login, posting, dan
notifikasi jika ada user membuat posting.

Peneliti fokus pada fitur menu Materi, Pengumuman, dan Kuliah.

Penelitian tidak membahas secara mendalam mekanisme keamanan sistem
informasi terhadap kecurangan yang mungkin dilakukan oleh siapapun.
Peneliti menggunakan server dummy dan data tiruan dummy dengan server

lokal dikarenakan adanya gangguan dengan server UIN Sunan Kalijaga.

Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang ada maka tujuan dari

penelitian ini adalah:

1.

1.5

Memberikan alternatif lain dalam mengakses e-learning UIN Sunan Kalijaga,
yaitu dengan smartphone berbasis Android sehingga bisa di akses dimana saja
kapan saja.

Menerapkan metode extreme programming dalam merancang dan

mengembangkan sistem e-/earning UIN Sunan Kalijaga.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
Bagi penulis
Penulis mampu mendalami dan mengasah kemampuan dalam merancang dan
mengembangkan atau membangun e-learning yang sudah ada sehingga
bermanfaat untuk pengguna sistem (mahasiswa dan dosen), serta memenuhi
salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana.
Bagi Mahasiswa dan Dosen UIN Sunan Kalijaga
Hasil penelitian dapat digunakan sebagai referensi untuk kajian hingga
penelitian lainnya. Sementara produk perangkat lunak ini nantinya dapat
memudahkan pengaksesan e-learning dengan device yang umum digunakan

yaitu smartphone Android.



3. Bagi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga
Sebagai laporan skripsi yang dapat digunakan untuk referensi pada

pengembangan-pengembangan selanjutnya.

1.6 Keaslian Penelitian
Penelitian dengan tema pengembangan e-learning versi client dengan
metode extreme programming di UIN Sunan Kalijaga belum pernah dilakukan

sebelumnya.



BAB VII
KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan selama pengembangan aplikasi
e-learning versi client UIN Sunan Kalijaga, maka dapat diambil kesimpulan bahwa
penulis berhasil:

1. Mengembangkan perangkat lunak e-/earning versi client berbasis android yang
dapat digunakan oleh user terdaftar untuk mengakses e-learning UIN Sunan
Kalijjaga dan mendapatkan notifikasi jika ada posting secara realtime.
Walaupun masih menggunakan data dummy dan server dummy, dikarenakan
ada gangguan pada server UIN Sunan Kalijaga per-tanggal 11 Mei 2018.

2. Menerapkan model extreme programming dalam pengembangan perangkat
lunak e-learning versi client berbasis android pada UIN Sunan Kalijaga.

Dari hasil pengujian dengan kuisioner yang telah dilakukan oleh penulis,
diketahui bahwa pengujian fungsionalitas sistem dengan presentase 100%
mengatakan sistem sudah berjalan dengan baik dan dapat menjalankan semua
fungsinya. Sedangkan dalam pengujian usability diperoleh kesimpulan bahwa
hampir seluruh responden puas dengan sistem informasi surat android yang telah

dibuat.

7.2 Saran
Sistem e-learning versi client UIN Sunan Kalijaga berbasis android ini
tentunya tidak terlepas dari kekurangan dan kelemahan. Oleh karena itu, untuk
kebaikan pengembangan sistem selanjutnya maka penulis menyarankan beberapa
hal, diantaranya:
1. Menyelesaikan semua fitur yang ada pada sistem website E-learning
UIN Sunan Kalijaga, yang belum penulis bahas dengan begitu aplikasi
akan siap rilis, seperti: komentar, rating, tugas akhir, dan yang lainnya.
2. Aplikasi ini masih minim pada fitur pengaturan, seperti fitur pengaturan
tampilan (tema), pengaturan notifikasi, pengaturan bahasa, dan yang

lainnya.
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