BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Kemajuan Teknologi Informasi (T1) dewasa ini, tidak dapat dipungkiri memasuki
segala bidang kehidupan. Salah satu contohnya kemajuan TI yang terasa dalam
dunia pendidikan adalah E-Learning. Kegiatan belajar mengajar yang biasanya
dilakukan di suatu kelas dalam saat tertentu, kini dapat dilakukan dimanapun dan
kapanpun. Dosen selaku pengajar tidak perlu bersusah payah untuk datang ke
kelas, bertatap muka dengan mahasiswanya untuk memberikan materi yang akan
diajarkannya, tapi cukup dengan menggunakan mediasi internet untuk meng-
upload berbagai materi sekalipun. Kendala waktu dan tempat pun dirasa bukan
menjadi suatu penghalang lagi dalam mediasi pembelajaran semacam ini.

Pada perkembangan pengaplikasian E-Learning ini sendiri, tersedia berbagai
layanan, baik itu open source maupun yang komersial. Dalam hal ini yang bisa
dikatakan open source seperti Moodle dan Claroline dan yang berbayar seperti
ANGEL Learning, Blackboard Inc., Desire2Learn, Ecollege, dan WebCT. Untuk
aplikasi client E-Learning dalam perangkat mobile pada platform Android ini
sendiri masih sedikit pengembangannya. Aplikasi client E-Learning yang sudah
pernah dikembangkan baru menggunakan Moodle saja. Moodle merupakan salah

satu Learning Management System (LMS) yang berbasis open source. Learning



Management System (LMS) menurut Ferrianto Gozalli (2012) merupakan suatu
sistem yang dikembangkan untuk mendukung lingkungan belajar dan mengajar
berbasis web. Terdapat beberapa vendor yang menyediakan LMS yang bersifat
open source yang popular digunakan seperti Moodle, Sakai, Dokeos, dan
Claroline. Dikarenakan baru Moodle saja yang digunakan sebagai alternatif LMS
dalam pengembangan aplikasi client E-Learning, maka timbulah keinginan untuk
mengembangkan lagi aplikasi client E-Learning serupa pada perangkat mobile
Android dengan alternatif LMS yang berbeda. Karena itu penulis memilih
“Claroline” sebagai salah satu alternatif LMS dikarenakan sifatnya yang open

source serta banyaknya pengelolah E-Learning yang telah memakai LMS ini.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan Latar belakang yang telah disebutkan, rumusan permasalahan yang

dikaji dalam penelitian ini, adalah :

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi client E-Learning pada platform
android?
2. Bagaimana menghasilkan sebuah aplikasi client E-Learning yang

merupakan klien dari LMS Claroline ?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Pengimplementasian script PHP yang berfungsi sebagai controller antara

aplikasi dengan server.



1.4

Pengaplikasian penggunaan aplikasi client E-Learning menggunakan LMS
Claroline meliputi materi perkuliahan yang ada.
Aplikasi ini berfungsi sebagai pelengkap (komplemen) dari E-Learning

yang sudah ada

Tujuan

Tujuan dari penelitian ini, adalah:

1.

2.

1.5

Mengembangkan aplikasi mobile client pada platform Android.
Memudahkan penggunaan E-Learning dalam perangkat mobile dalam
mengunduh materi pembelajaran dengan akses yang lebih cepat bila
dibandingkan dengan mengakses melalui website.

Memberikan layanan “Offline Learning”, dimana pengguna aplikasi dapat
membaca materi yang telah didownload sebelumnya.

Mendukung perkembangan T1 dalam dunia pendidikan.

Manfaat

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Memberikan kemudahan bagi pengguna untuk mengakses materi

perkuliahan dimanapun dan kapanpun ia mau.

Memberikan sarana permodelan pengembangan aplikasi E-Learning bagi
personal, kelompok ataupun suatu lembaga.

Memberikan kemudahan bagi peneliti lain yang ingin melakukan
pengembangan penelitian sejenis dikarenakan aplikasi ataupun program

yang bersifat open source.



