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Ringkasan 

 

E-learning merupakan bentuk pembelajaran yang memanfaatkan internet sebagai media 

penghubung antara pengajar, peserta didik dan bahan ajar berbasis multi media. M-learning 

merupakan model pembelajaran yang memiliki banyak kesamaan dengan e-learning, hanya pada 

model m-learning interaksi antara pengajar, peserta didik, dan bahan ajar difasilitasi oleh 

perangkat mobile. Perangkat mobile meningkatkan aksesibilitas sistem pembelajaran yang tidak 

hanya terbatas pada komputer namun juga meliputi telepon genggam dan tablet/sabak. Saat ini 

cukup banyak mobile learning yang dikembangkan di Indonesia, namun semua penelitian tesebut 

berfokus pada siswa/pelajar/mahasiswa. Belum banyak yang melakukan pengembangan M-

learning untuk kalangan masyarakat umum untuk konten atau materi ajar yang spesifik seperti 

pada bidang pertanian khususnya pertanian organik.  

Pada penelitian ini dikembangkan aplikasi mobile learning pertanian. Tahap penelitian meliputi 

rekayasa kebutuhan, perumusan proses bisnis, pengembangan konten dengan menggunakan 

pendekatan manajemen konten, dan pendekatan pengembangan aplikasi. Rekayasa kebutuhan 

dilakukan dengan menggunakan pendekatan goal-oriented. Tahap ini melibatkan 14 stakeholder 

yang terdiri dari petani, penyuluh, pamong desa, dan pegawai non-pemerintah. Hasil dari tahap ini 

berupa spesifikasi kebutuhan yang meliputi definisi kebutuhan fungsional dan non-fungsional 

sistem, diagram use-case, dan class diagram. Hasil dari rekayasa kebutuhan akan digunakan untuk 

proses pengembangan aplikasi. Selain spesifikasi kebutuhan, penelitian juga telah menghasilkan 

perumusan alur proses bisnis, desain model pembelajar, dan arsitektur serta desain antar muka 

pada aplikasi.    

Pengembangan aplikasi dilakukan dengan menerapkan model pear-to-pear (P2P) antara pengajar 

dan peserta. Pada aplikasi diterapkan dua platform yaitu web dan mobile. Aplikasi web digunakan 

oleh admin dan pengajar, sementara aplikasi mobile digunakan oleh peserta. Berdasarkan hasil uji 

coba sistem diketahui bahwa semua fungsi pada sistem telah berjalan dengan baik. Evaluasi 

kesesuaian antara sistem dengan kebutuhan pengguna juga menunjukan bahwa semua kebutuhan 

telah diakomodasi oleh sistem. Untuk fitur kelas pada sistem dibuat lebih sederhana dimana kelas 

direpresentasikan sebagai topik dan peserta yang melakukan registrasi dapat bebas mengikuti 

semua kelas yang tersedia pada sistem. Sebagai keberlanjutan dari penelitian, perlu dilakukan uji 

kebergunaan untuk memastikan bahwa sistem dapat digunakan dan siap untuk diimplementasikan. 

Luaran yang telah dihasilkan meliputi paper untuk prosiding internasional yang telah 

dipresentasikan pada tanggal 3-4 November 2020 pada The fifth International Conference on 

Informatics and Computing 2020 (ICIC 2020) dan paper pada Jurnal Informatika Pertanian (JIP) 

terakreditasi Sinta 2 dengan status Submitted. 

 

Luar tambahan yang akan dihasilkan berupa Hak cipta terhadap sistem yang dihasilkan status 

Draft. 

 

Kata Kunci: Mobile Learning, Goal-Oriented, Content Management, M-Learning, P2P model. 

 



 

Bab 1. Pendahuluan 
 

1.1. Latar Belakang 

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) merupakan bidang yang memberikan pengaruh 

yang sangat besar pada masyarakat. TIK memberi pengaruh pada hampir seluruh sektor pada 

kehidupan masyarakat. Bidang pendidikan merupakan bidang yang sangat terpengaruhi oleh 

kehadiran TIK. Metode dan perilaku pengajar dan peserta didik dalam belajar dan mengajar terus 

mengalami perubahan seiring dengan perkembangan TIK dalam pembelajaran. Perkembangan 

pembelajaran berbasis TIK dimulai dengan penggunaan bahan ajar tercetak yang kemudian 

berkembang menjadi bahan ajar berbentuk multimedia yang terus mengalami perkembangan 

menjadi tele-learning, online-learning, e-learning dan perkembangan terbaru berbentuk mobile-

learning. Mobile Learning (M-Learning) merupakan bentuk pembelajaran yang mencakup banyak 

fitur pada e-learning dengan menggunakan perangkat mobile.  

E-learning merupakan bentuk pembelajaran yang memanfaatkan internet sebagai media 

penghubung antara pengajar, peserta didik dan bahan ajar berbasis multimedia. Pada model 

pembelajaran ini, pengajar tidak berinteraksi secara langsung dengan peserta didik. Pengajar 

menyediakan bahan ajar dan mengunggahnya pada sistem untuk pembelajaran. Peserta didik dapat 

mengakses dan mempelajari semua materi secara mandiri. Peserta didik dapat meminta bantuan 

dan berinteraksi dengan pengajar dengan difasilitasi oleh aplikasi berbasis web. M-learning 

memiliki banyak kesamaan dengan e-learning, hanya pada model m-learning interaksi antara 

pengajar, peserta didik, dan bahan ajar difasilitasi oleh perangkat mobile. Perangkat mobile 

meningkatkan aksesibilitas sistem pembelajaran yang tidak hanya terbatas pada komputer namun 

juga meliputi telepon genggam dan tablet/sabak. Disamping itu perangkat mobile memiliki 

keuanggulan dalam hal portabilitas dan konektifitas pada jaringan internet.  

Informasi dari Websindo menyatakan bahwa jumlah perangkat mobile di Indonesia 

sebanyak 355,5 juta perangkat yang berarti 133% dari jumlah penduduk Indonesia yang berjumlah 

268,2 juta jiwa (Websindo, 2019b). Berdasarkan sumber data yang sama diketahui bahwa 96% 

internet digunakan untuk mobile messengers, 95% digunakan untuk melihat video, dan 83%  

internet pada perangkat mobile digunakan untuk bermain game secara online (Websindo, 2019a). 

Data ini menunjukan bahwa perangkat mobile merupakan perangkat yang umum digunakan 
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masyarakat sebagai media komunikasi dan media untuk mengakses informasi dengan berbagai 

kebutuhan. 

Saat ini cukup banyak mobile learning yang dikembangkan di Indonesia diantaranya oleh 

(Gagese et al., 2018), (Fatnawati, 2015), (Setyadi, 2017), (Wulandari et al., 2019) dan (Hafid et 

al., 2018), namun semua penelitian tadi berfokus pada peserta didik di sekolah. Belum banyak 

yang melakukan pengembangan M-learning untuk kalangan masyarakat umum untuk konten atau 

materi ajar yang spesifik seperti pada bidang pertanian dan secara spesifik pertanian organik. 

Bidang pertanian menjadi konten yang dipilih pada usulan penelitian ini dikarena tim peneliti 

sudah melakukan penelitian berkelanjutan sejak tahun 2016 dalam pengembangan sistem 

informasi di bidang pertanian. Disamping itu bidang pertanian merupakan bidang yang menjadi 

fokus penelitian pemerintah dalam mencapai kecukupan dan ketahanan pangan serta 

meningkatkan kesejahteraan masyarakat melalui pertanian (Kemenristekdikti, 2017). Pertanian 

organik menjadi konten spesifik yang dipilih karena pertanian jenis ini menawarkan solusi hidup 

yang lebih sehat dan dapat dilakukan pada lahan kecil bahkan perkarangan rumah. Oleh karena itu 

pertanian ini sedang banyak diminati tidak hanya oleh petani namun juga mencakup masyarakat 

umum. 

Penggunaan TIK di bidang pembelajaran pertanian sangat penting karena pendidikan di 

bidang ini sebagian besar berbentuk informal. Peserta didik dapat berasal dari berbagai kalangan 

pelaku pertanian dan masyarakat yang ingin belajar bercocok tanam ataupun masyarakat yang 

ingin memulai bisnis pertanian. Beberapa kendala yang dihadapi masyarakat dalam belajar 

pertanian adalah terbatasnya bahan ajar yang terstruktur, sistematis dan lengkap terkait satu topik 

tertentu, keterbatasan mitra belajar, dan belum ada komunitas online untuk belajar. Berdasarkan 

latar belakang dan kendala yang dihadapi dan untuk meningkatkan pengetahuan di bidang 

pertanian bagi masyarakat maka pada usulan penelitian ini akan dikembangkan aplikasi m-

learning pada bidang pertanian. Pendekatan yang digunakan adalah manajemen konten. Melalui 

pendekatan ini fokus penelitian terletak pada pengembangan konten yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

Pengembangan mobile learning diharapkan dapat menjadi bentuk pembelajaran yang 

sesuai karena perangkat mobile yang umum dimiliki masyarakat dan konten berbentuk multimedia 

yang dapat mempermudah dalam proses pembelajaran serta dukungan dari komunitas belajar yang 

difasilitasi oleh aplikasi pada m-learning. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian adalah belum tersedianya aplikasi mobile learning pada 

bidang pertanian organik yang bersifat pendidikan informal. Berdasarkan rumusan masalah ini 

diturunkan menjadi beberapa pertanyaan penelitian yaitu:  

1. Bagaimana merumuskan spesifikasi kebutuhan pada aplikasi mobile learning 

pertanian?  

2. Bagaimana mengembangkan aplikasi mobile learning menggunakan pendekatan 

berbasis konten? 

3. Apakah aplikasi mobile learning pertanian organik dapat digunakan sebagai media 

belajar oleh peserta didik? 

 

1.3. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui mengembangkan mobile learning untuk pertanian 

organik yang dapat digunakan oleh peserta didik untuk menambah pengetahuan di bidang 

pertanian organik.    

Penelitian ini akan memberikan manfaat sebagai berikut: 

¶ Dapat menjadi sarana untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan masyarakat 

dalam pertanian organik 

¶ Menjadi salah satu media belajar informal bagi masyarakat dalam pertanian organik 

¶ Menjadi salah satu sumber data penelitian mobile learning pertanian di Indonesia.  

 

1.4. Batasan Penelitian 

Batasan penelitian meliputi: 

1. Responden berasal dari para petani di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta  

2. Konten meliputi pertanian organik dengan sub-konten tanaman dan bisnis pertanian 

organik 

3. Fitur aplikasi kelas hanya mencakup akses terhadap konten dan download konten, tidak 

meliputi fungsi tes dan tatap muka secara daring. 
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Bab 5. Kesimpulan dan Saran 
 

5.1. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat dirumuskan dari aktifitas penelitian yang telah dilakukan adalah : 

1. Proses rekayasa kebutuhan (RE) telah berhasil dilakukan dengan menggunakan pendekatan 

goal-oriented. Pendekatan goal-oriented dilakukan melalui empat tahapan yaitu 

requirements elicitation, requirements definition, requirements analysis, and requirements 

specification. Proses elisitasi dilakukan dengan melibatkan 14 orang stakeholder yang 

merupakan petani, penyuluh pertanian, perangkat desa, dan pegawai non pemerintah. RE 

menghasilkan spesifikasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional, use case diagram dan 

class diagram dari sistem. Pendekatan ini mampu mendukung proses RE yang terstuktur, 

sistematis, dan partisipatif. 

2. Pengembangan sistem menerapakan pear-to-pear (P2P) dengan menggunakan dua 

platform teknologi yaitu Web dan Mobile. Web digunakan oleh pengguna yang merupakan 

administrator dan fasilitator. Sementara platform mobile digunakan oleh pengguna yang 

merupakan peserta pembelajaran. 

3. Berdasarkan hasil uji coba sistem diketahui bahwa semau fitur sudah dapat berjalan sesuai 

yang diharapkan. Hasil evaluasi kesesuaian sistem dengan kebutuhan awal menunjukan 

bahwa semua fungsi yang disyaratkan telah dikembangkan. Terdapat perubahan pada fitur 

kelas, dimana pada sistem fitur ini dibuat lebih sederhana. Kelas direpresentasikan dalam 

topik dan setiap peserta yang telah mendaftar pada sistem dapat mengakses semua kelas 

tanpa harus melakukan pendaftaran kelas. 

5.2. Saran 

Berdasarkan evaluasi terhadap sistem maka berikut hal-hal yang perlu dilakukan untuk 

mendukung hilirisasi dan pengembangan penelitian : 

1. Untuk mengetahui tingkat kebergunaan dan kesiapan pengunaan aplikasi perlu dilakukan 

uji usabilitas dan survei untuk mengukur tingkat kesiapan penerapan aplikasi.  

2. Perlukan dilakukan pembentukan jejaring kerjasama untuk pembentukan tim fasilitator 

pada aplikasi. 
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3. Perlu dilakukan sosialisasi untuk memperkenalkan sistem dan  pelatihan untuk penggunaan 

sistem dan pembuatan konten pembelajaran. 

4. Sistem masih memiliki manajemen kelas yang sederhana. Jika dibutuhkan dapat 

dikembangkan fitur manajemen kelas secara lengkap yang disesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 
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