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Abstract—Bahasa Mandarin sebagai salah satu mata

pelajaran asing dari Kkelompok peminatan bahasa pada
Kurikulum 2013 tingkat SLTA. Pada umumnya, media
pembelajarannya menggunakan buku pelajaran dan latihan soal
untuk siswa. Melalui buku dan pembelajaran tatap muka
langsung, relatif kurang menarik serta membuat siswa cepat
jenuh. Mengingat kosakata bahasa Mandarin banyak
memperhatikan nada dan pelafalan, sebagaimana Hanyii pinyin.
Media cetak, tidak mampu mengakomodasi pembelajaran
Hianyi pinyin dengan benar. Informasi hinyi pinyin pada buku
dapat dipersepsikan berbeda oleh siswa mengenai lafal dan
pengucapnya. Untuk menjembatani perbedaan persepsi tersebut,
dilakukan penelitian dengan mengakomodasi media
pembelajaran berbasis mobile learning (m-learning), sehingga
gap antara informasi pada buku dengan presepsi siswa dapat
direduksi, sekaligus menyediakan konten yang lebih interaktif.
Tujuan penelitian, menghasilkan model aplikasi sebagai media
pembelajaran  bahasa Mandarin berbasis mobile. Tambahan
kode batang bertipe QR-Code yang disisipkan pada sampel
buku bahasa Mandarin, sebagai media perantara antara mobile
phone dengan web. Melalui proses scan kode yang termuat
didalamnya dengan piranti mobile, selanjutnya akan dikirimkan
informasi balik kepiranti mobile siswa, berupa teks, animasi,
audio-video pembelajaran yang memperjelas materinya.
Model aplikasi m-learning dikembangkan melalui metode System
development Life Cycle, dengan tahapan perencanaan, analisa,
disain, implementasi serta edukasi bagi pengguna. Luaran
penelitian ini berupa piranti sistem m-learning, yang dapat
dijadikan sebagai media alternatif belajar siswa diluar kelas dan
memberikan kemudahan belajar bahasa Mandarin secara
mobile.

Keywords— Mobile Learning, Foreign Language Learning,
Education Learning System

1. PENDAHULUAN

Bahasa Mandarin saat ini telah diakui sebagai salah satu
bahasa resmi dari PBB. Bahasa ini juga termasuk sebagai
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bahasa yang memiliki jumlah petutur asli terbesar di dunia.
Pesatnya perkembangan ekonomi dan industri di China selama
beberapa dekade ini membuat bahasa Mandarin semakin
diminati sebagai bahasa bisnis dan budaya [9]. Kenyataan
terscbut membuat bahasa Mandarin kini menjadi bahasa
international kedua yang paling banyak diminati setelah bahasa
Inggris. Pada tingkat SMA, pelajaran bahasa Mandarin sebagai
pilihan mata pelajaran bahasa asing kelompok peminatan
bahasa dalam kurikulum 2013. Namun demikian mengingat
keterbatasan sumber daya guru Mandarin, menjadikan "Guru
pengajar bahasa mandarin” sebagai profesi yang paling dicari,
bahkan bahan pelajaran yang berkaitan dengan belajar bahasa
Mandarin juga menjadi komoditi yang laris, sebagaimana
dilansir dalam erabaru (2013).

Dalam Proses Belajar Mengajar (PBM) bahasa Mandarin
seorang guru diharapkan mampu memotivasi dan melibatkan
peserta didik untuk secara aktif dalam kegiatan pembelajaran
terutama dalam mendalami sejumlah bahan bacaan, baik
berupa media cetak maupun media elektronik. Peran guru
dalam meyampaikan materi ajar maupun sarana media belajar
merupakan faktor penting terhadap keberh;aan dalam PBM.
Media pembelajaran bahasa Mandarin di  sekolah pada
umumnya berupa buku pelajaran (rextbook) dan buku latihan
soal untuk siswa. Kompetensi dasar berbahasa Mandarin,
mencakup empat aspek keterampilan bahasa yang saling
tcrlg', yaitu mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis.

Memahami interpretasi pendengaran dan pembicaraan
dalam bahasa Mandarin harus memperhatikan intonasi dan
pelafalan. Setiap nada bahasa Mandarin memiliki  arti
tersendiri, perbedaan intonasi dan pelafalan  dapat
menyebabkan perbedaan arti dimana hal ini sangat berbeda
dibandingkan dengan bahasa Indonesia. Sebagaimana contoh
pengucapan kosakata dalam bahasa Mandarin dan maknanya
seperti pada tabel 1.
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Tabel 1. Komparasi perbedaan nada dan makna pada
bahasa Mandarin

Pinyin dan Hanzi

1. o yi(—) Satu
2 i yi (1) Bibi
3 Ry yi(ki) Kursi
4 U yi(Z£) Seni

Sementara ini, perkembangan Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) dalam dunia pendidikan semakin
meningkat. Peran TIK sendiri adalah sebagai media penunjang
pembelajaran, seperti halnya pada sistem e-learning yang
sekarang popular dihadapan masyarakat. Akan tetapi dalam
sistem ini siswa kurang leluasa dalam hal mengaksesnya,
dimana 1a harus berinteraksi dengan komputer di suatu tempat
untuk belajar. Munculnya teknologi mobile seperti smartphone
membuat siswa mulai beralih ke sistem mobile-learning (m-
learning) vang memberikan keleluasaan dalam mengakses
informasi. M-learning mempunyai maksud penggunaan
teknologi mobile untuk membantu dalam proses belajar atau
cksplorasi informasi yang berguna pada saat itu atau dalam
konteks penggunaan tertentu. Mel‘llm. -learning membuat
pembelajaran semakin lebih terfokus. Selain itu m-learning
tidak hanya memberikan informasi berupa materi yang
interaktif seperti teks, gambar, suara, animasi saja, tetapi juga
hasil evaluasi penguasaan materinya.

Dalam konteks pembelajaran materi bahasa Mandarin,
khususnya pengucapan kosa kata atau nada serta pelafalan
Hanyii pinyin, hanya melalui media buku terdapat kelemahan.
Mengingat media ini, tidak mampu mengakomodasi
pembelajaran Hanyi pinyin dengan Keterbatasan ini
menyebabkan timbulnya jarak spasial antara informasi pada
buku pelajaran dengan apa yang dipersepsikan oleh pembelajar
(siswa)[6]. Disamping juga penggunaan media belajar yang
kurang menarik perhatian siswa akan menghambat motivasi
siswa untuk belajar. Melihat keterbatasan tersebut di satu sisi,
namun disisi lain terdapat perkembangan teknologi mobile
yang mendukung pembelajaran multimedia, maka penelitian
ini dilakukan. Penelitian ini mencoba menjembatani perbedaan
persepsi tersebut dengan mengakomodasi media pembelajaran
berbasis m-learning sehingga jarak spasial antara informasi
pada buku dengan persepsi siswa dapat dikurangi, sekaligus
menyediakan inf()rlui yang lebih interaktif.

Secara umum tujuan dari penelitian ini adalah untuk
membangun  sistem pembelajaran  dengan menggunakan
teknologi m-learning yang terintegrasi ke web dan aplikasi
mobile (HP, PDA) yang difokuskan pada pembelajaran bahasa
Mandarin siswa SMA atau khalayak pada umumnya. Media
pembelajaran ini berupa perangkat lunak yang dapat diakses
oleh siswa didik setiap saat tanpa terkendala waktu dan tempat.
Juga tersedianya fasilitas pembuatan kode batang 2D bertipe
OR Code vang disisipkan di setiap bab dalam buku sampel
bahasa Mandarin. Kode ini, sebagai media perantara antara
mobile phone dengan web. Melalui proses scan kode yang

(4]
ISSN 2087-2658

Jurnal Nasional Pendidikan Teknik Informatika (JANAPATI)

Volume 4, Nomor 1, Maret 2015

termuat dalam buku sampel, dengan piranti mobile maka
selanjutnya akan dikirimkan informasi balik ke piranti mobile
siswa, berupa animasi ataupun multimedia pembelajaran yang
lebih memperjelas materi buku tersebut seperti nada dan
pelafalan kosakata mandarinnya. Secara khusus dengan adanya
tambahan barcode yang dihasilkan dan disisipkan pada buku
pelajaran bahasa Mandarin pada setiap topik atau pokok
bahasan, maka akan memudahkan siswa untuk memahami
materi tersebut.

II. KAIIAN PUSTAKA

A. a-Leanring (Mobile-Learning)

Mobile learning atau M-Learning merupakan penyampaian
bahan pelajaran pada perangkat teknologi bergerak. M-learning
mengacu pada sebuah model pembelajaran jarak jauh yang
memanfaatkan portable technologies sebagai medianya [9].
Beberapa contoh dari portable technologies yang dimaksud
adalah dapat berupa perangkat selular, PDA, tablet dan
perangkat bergerak lamnya Sementara dari sisi kinerja tidak
jauh  berbeda, dimana hanya membutuhkan konektivitas
jaringan untuk mengakses materi ataupun memproses data [3].
Sedangkan jenis komunikasi yang mendukung pada perangkat
tersebut adalah GPRS, EDGE, HSDPA, EDVO, Wifi dan

sebﬁainya.

M-learning merupakan bagian dari electronic learning (e-
learning), sehingga dengan sendirinya juga merupakan bagian
dari distance learning (d-learning) untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada gambar 1 dibawah ini.

d-Learning

e-L eaming

Gambar 1. Skema Mobile Learning

Mobile-learning menitik beratkan pada kemudahannya
dari sisi akses informasi tanpa lerkemlel pada suatu tempat
tertentu (ubiguitous learning) [6].Hal ini menjadikannya
sebagai suatu model pembelajaran yang unik dimana mampu
memberikan sebuah media pembelajaran mudah dan cepat.
Kebiasaan ini mampu mendobrak kebiasaan lama sistem
pembelajaran di sekolah yang mewajibkan siswa untuk tetap
diam pada satu tempat yang sama dalam waktu tertentu [4].
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B. OR Barcode (Quick Response Barcode)

Sebuah barcode adalah sebuah tanda yang mampu
merepresentasikan data yang diperlukan dan dapat dibaca
melalui barcode reader dengan cepat. Saat ini penggunaan
barcode yang umum digunakan adalah jenis linear barcode,
dimana dibangun dengan variasi dari tebal tipis dari sebuah
garis pada barcode. 2D barcode atau disebut juga matrix code,
adalah sebuah tipe lain dari barcode, dimana memiliki
kapasitas data yang lebih besar dibandingkan linear barcode.
Kemampuan untuk membaca barcode imipun juga tidak
memerlukan perangkat khusus.

Saat ini hampir semua perangkat mobile yang dilengkapi
dengan kamera dan software khusus mampu membaca barcode
ini. Informasi yang dapat disimpan dalam barcode inipun juga
beragam mulai dari URL, text ataupun informasi
alphanumerical lainnya seperti phone number atau SMS. Jenis
dari 2D barcode juga sangat beragam dan umumnya memiliki
kharakteristik khusus untuk sistem pembacaanya, salah satu 2D
barcode yang umum alu mpai adalah QR Code. Untuk contoh
dari jenis barcode ini dapat dilihat pada gambar 2

o
Gambar 2. Contoh dari 2D barcode tag (PDF417. QR Code dan Shot Code)|

Dalam perkembemg]yel 2D barcode yang lebih banyak
digunakan adalah jenis QR code. Kode QR atau biasa dikenal
dengan istilah QR Code adalah bentuk evolusi kode batang dari
satu dimensi menjadi dua dimensi. Penggunaan kode QR sudah
sangat lazim di Jepang hal ini dikarenakan kemampuannya
menyimpan data yang lebih besar dari pada kode batang
sehingga mampu mengkodekan informasi dalam bahasa Jepang
sebab dapat menampung huruf kanji. Kode QR telah
mendapatkan standardisasi internasional dan standardisasi dari
Jepang berupa ISO/IEC18004 dan JIS-X-0510 dan telah
digunakan secara luas melalui ponsel di Jepang. Sebagai
ilustrasi dapat dilihat pada contoh penggunaan QR code pada
gambar 3.

Gambar 3. Contoh QR Code dan Penggunaannya (disadur dari
http://library.epfl.ch/)

C. Ketrampilan Dasar Bahasa Mandarin

Sama halnya dengan belajar bahasa asing lainnya, dalam
belajar bahasa Mandarin, siswa juga dituntut untuk menguasai
empat (4) kemampuan dasar berbahasa Mandarin yang
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meliputi mendengar, berbicara, membaca dan menulis.
Ketrampilan mendengar dan berbicara merupakan ketrampilan
yang diperlukan untuk menguasai bahasa lisan. Sedangkan
ketrampilan membaca dan menulis merupakan bentuk bahasa
tulis.

Selain memperhatikan nada, dalam bahasa mandarin juga
harus memperhatikan pelafalan. Hanya pmyin adalah fonetik
yang digunakan di China, yang merupakan standar
Internasional pelafalan bahasa Mandarin. Hanyli pinyIn telah
diakui dan dipakai di seluruh negara, baik di Asia, Amerika,
maupun Eropa. Hanyi pinyin lebih efektif membantu
pengajaran pelafalan aksara hanzi bagi pembelajar dengan latar
belakang bahasa yang menggunakan huruf alphabet [4].

Dalam bahasa Mandarin, ada kemiripan dalam pelafalan
tetapi berbeda dalam intonasi, hal inilah yang kadang
membingungkan pembelajar. Sebagai contoh dalam bahasa
Mandarin : B 2 + M@ I+, &~ 2 [©@ + I F (zhé shishi si
shi zi, bu shi si shi shi zi. Dimana berarti ada empat belas ekor
singa, dan bukan empat puluh singa. Dalam contoh kalimat
tersebut terdiri dari kata Z(shi), + (shi), P9(si) dan ii(shi). Di
antara keempat kata tersebut pelafalannya hampir sama, yakni
shi dan si, tapi dengan intonasi yang berbeda. Di samping itu
kita juga perlu mengetahui bahwa ada beberapa karakter hanzi
yang memiliki dua cara baca dengan arti yang berbeda,
misalnya: -4 dapat dibaca lio (arti : luntur) dan lud (anti :
jatuh), #5dapat dibaca g&i (arti : memberi) dan ji (arti :
menyuplai). Hal inilah yang seringkali menyebabkan
perbedaan persepsi antara pembelajar dengan media yang
tertulis sehingga menjadikan jarak spasial atau gap terhadap
pemahaman dari bahasa Mandarin.

III. METODE PENELITIAN

Permasalahan utama dalam pembelajaran bahasa Mandarin
secara umum dapat disimpulkan secara ringkas melalui
diagram Fishbone seperti yang tertuang dalam gambar 4.
Melalui gambar tersebut dapat disimpulkan bahwa kesulitan
pembelajaran salah satunya adalah kurang atau tidak adanya
media penunjang yang tepat sehingga mampu membangkitkan
minat belajar siswa.

Penyebab kesulitan dalam pembelajaran bahasa Mandarin

Dukungan Media

Lingkungan




e~
L}iﬁ;@eﬁn

Gambar 4. Fishbone diagram kesulitan pembelajaran bahasa Mandarin

Pembangunan sistem aplikasi M-learning bahasa mandarin
dikembangkan melalui metode SDLC (System development life
cycle) melalui  tahapan perencanaan, analisa, disain,
implementasi dan uji coba serta edukasi pengguna. Untuk
mewujudkan sistem tersebut dilakukan tahapan perancangan
secara menyeluruh seperti yang terlihat pada gambar 5 tentang
perancangan sistem M-Learning bahasa Mandarin.

| Tahapan SDLC |
Tahap Perencanaan Tahap hnalksa Tahap P
lkomdisl awal kebutuhan sistem Sistem Implementasi
identinlicis Defintslian kebutsban fPerzncangan Model data Pengembangkan model
Kebutuhan : PEM formasi fcontent, Aktvitas - dengam toots program & uji cob
iatas Mowdan, pel, beriacin Ly, fumencas il gy MO EGRSENEE - [
bagian & tujuan neta i leamming & P 1
shstem e, fermat content) : f-leaming : ysey case, Implementasi sistem m- i
Persiapan Usulan Miodel quence dan gass Jeaming Persiapan S/, H
Perancangan stem - \agram . database & preses
Jeaming Instalas, pelatihan wer
L
L R
/ Aplikasi Sistem m-leaming

. hahasa Mandarin
—

Gambar 5. Tahapan SDLC perancangan Sistem Penﬁarau

Berdasarkan  penelitian sebelumnya,  perancangan
permainan interaktif sebagai media pembelajaran bahasa
Mandarin berbasis web [1] dihasilkan suumn()del aplikasi
pembelajaran berbasis web. Model context untuk aplikasi ini
dapat dilihat pada gambar 6.

Damagwant Data
' Dan gy tgas

o Poan! o ma
L ar

Dam
G o
e | 2, S, 1
ajar

Apikas (Sisan miomas)
Pamblaj aan ntar skl Bahaza

Gambar 6. Context Diagram aplikasi permainan interaktif bahasa mandarin

Mengacu pada media tersebut dan penelitian mengenai
support media pembelajaran bahasa mandarin [9] dan [12]
dikembangkan m-learning untuk pengguna yang ingin belajar
secara mobile dengan content yang lebih interaktif. Sistem m-
learning  bahasa Mmill'il] dikembangkan menggunakan
kombinasi eksekusi AMP (Apache/MySQL/PHP) yang di
operasikan dengan Sistem Operasi (SO) Windows. Kombinasi
ini dipilih mengingat ketiganya berbasis Open Source yang
ditawarkan secara gratis kecuali SO V§ElHows. Perangkat lunak
PHP dan teknologi YH framework digunakan sebagai script
pemrograman  untuk membuat coding modul dan proses
updatenya sistem m-learning yang dijalankan di web server
Apache. Modul yang dikembangkan memuat content PBM
untuk tingkat dasar.

(4]
ISSN 2087-2658

Jurnal Nasional Pendidikan Teknik Informatika (JANAPATI)

Volume 4, Nomor 1, Maret 2015

Setelah periode coding selesai, maka dilakukan uji modul
dan integrasi sistem sampai sistem m-learning berjalan
sebagaimana mestinya. Untuk tahapan implementasi awal ini
perlu persiapan, mulai dari persiapan fasilitas fisiknya berupa
tempat, hardware dan infrastruktur jaringan, database sampai
dengan proses instalasinya. Jika semua sudah dipersiapkan
baru dilakukan semacam edukasi dan pelatihan bagi setiap guru
Mandarin dan siswa. Edukasi ini  dimaksudkan untuk
mendapatkan umpan balik dari pengguna. Variabel kejelasan
dan interaktifitas format materi yang disajikan dalam konten
pembelajaran diamati melalui kuesioner, untuk melihat apakah
media m-learning secara signifikan menarik atau memberikan
respon positip pengguna dalam PBM bahasa Mandarin.
Berdasarkan hasil umpan balik, bahan materi  yang
ditampilkan sistem dalam format kombinasi teks,gambar,
animasi, audio, dan video memberikan kejelasan dalam
pemahaman siswa. Disamping itu adanya materi, modul
audiu/video dan penulisan huruf hanzi, mendorong interaksi
siswa terlibat dengan sistem belajar dalam lingkungan
mlearning. Variasi bahan yang memberikan kejelasan materi
dan interaktivitas modul mlearning, secara siginikan
menjadikan aplikasi ini menjadi lebih menarik dan positip
sebagai media pembelajaran bahasa mandarin.

IV. HASIL DAN PEMBAHAS AN

Penggunaan M-learning melibatkan 4  aktor, yaitu
Pengguna (user) yang terdaftar maupun tidak, Pemateri
(Author) dan seorang Administrator. Pemateri berperan untuk
membuat dan mengolah materi yang disajikan yang nantinya
dapat diakses oleh pengunanya. Pengguna dapat mengakses
melalui segala media yang memiliki akses internet seperti
Handhold, smartphone Android, PC dan Laptop. Materi ini
dikelompokkan dalam bentuk kategori dan dibagi dalam bagian
/ sub materi serta isi (content) dari materinya.

Modul yang dikembangkan dalam m-learning terdiri
dari  Ttem modul untuk menyimpan serta memproses object
Video, Audio dan Image. Disamping itu tersedia modul
latihan, Handwriting, dan modul untuk menyimpan kemajuan
prestasi user dalam mempelajari materi. Modul Handwriting
merupakan modul untuk menyimpan, memproses dan mengu ji
penulisan. Modul ini memakai konsep Canvas HTMLS5 yang
dapat dipakai untuk menulis menggunakan mouse ataupun
touch. Modul ini masih dapat digunakan untuk penulisan
karakter mandarin (Hanzi). Disamping itu disediakan QR
Generator, sebagai modul yang berfungsi untuk mengerenate
QR Code berasal dari text. Text ini biasanya berupa URL
dicetak dalam web dan bisa diambil untuk ditaruh didalam
sampel buku mandarin.

Pada halaman utama dapat dilihat pada gambar 7, ketika
mengakses halaman mobile learning melalui desktop atau
mobile. Pada bagian atas merupakan header terdapat menu
Home, materi, modul berisi module item dan handwriting,
about, login serta register.
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Belajar Mandarin Yuk!

Gambar 7. Halaman menu utama

Seorang administrator dapat masuk sistem setelah login
melalui form login yang disediakan. Menu utama admin
mencakup pengelolaan kategori, materi, konten, dan evaluasi
proses belajar mandarin berupa latihan dan penilaiannya,
seperti yang terlihat pada gambar 8. Beberapa fungsi yang
sama dapat dilakukan oleh si pemateri atau guru mandarin.
Tampilan materi mandarin pada desktop dan mobile dapat
dilihat pada gambar 9. Hal sama dapat dilakukan untuk
pembuatan konten, item dan latihannya. Kombinasi pembuatan
seluruh komponen atau item dapat dilihat pada gambar 10,
untuk tampilan desktop atau mobile.

e
BIS GIRIT W L

Livas matar o

Lt matar o

Gambar 8. Halaman menu utama admin

Gambar 9. Halaman menu pembuatan materi
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materi)
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: Tampilan Konten
| Bagian #1

Gambar 10. Halaman tampilan menu materi seluruh komponen pada
desktop (atas) dan mobile (bawah)

Dalam gambar 10 ini admin dapat mengelola item materi
secara lengkap. QR Code juga tergenerate otomatis oleh
system dapat dilihat disini juga. Dalam pembuatan
handwriting difasilitasi tempat untuk menyimpan record dan
model yang akan digunakan. Penulisan tangan huruf mandarin
(handwriting) juga ada form sendiri dimana kita harus
memasukkan mmimal tiga sampling untuk memperkuat
penilaian handwriting ini nantinya. Sampling tersebut telah
dehasilkan otomatis oleh system dalam modul yang akhirnya
mengeluarkan dua macam data yakni replay dan model. Replay
sendirt adalah data rekaman dari penulisan dan model adalah
data fuzzy model untuk penulisan. Pembuatan penulisan tangan
huruf mandarin dapat dilihat pada gambar 11.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan paparan di atas terkait dengan sistem mobile
learning pembelajaran bahasa mandarin dapat ditarik bemp‘l
kesimpulan. Aplikasi sistem mlearning memuat materi dalam
bentuk teks, gambar, animasi, audio dan video. Disamping juga
adanya fasilitas yang mendorong pengguna (siswa) untuk
terlibat dan berinteraksi dengan sistem melalui beberapa modul
materi, audio/video, latihan (quiz) dan penulisan huruf hanzi.
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Gambar 11. menu pembuatan tlisan Hanzi Mandarin

Berdasarkan analisa dari umpan balik pengguna, kejelasan
bahan materi dalam format tersebut dan fasilitas sajian
interaktif sistem ini memberikan respon positif. Dengan
demikian aplikasi mlearning secara siginifikan menjadi lebih
menarik dan sekaligus sebagai media alternatif pembelajaran
bahasa Mandarin interaktif yang dapat meningkatkan minat
siswa. Disamping itu aplikasi mobile lebih praktis mudah
diakses dimana saja dalam waktu kapanpun.
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