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Abstrak

Masa pensiun sering menyebabkan penurunan aktivitas, produktivitas, dan peran sosial
pada orang tua. Selain itu, perkembangan teknologi digital juga menjadi tantangan bagi
lansia dalam memperoleh media pembelajaran yang mudah digunakan. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan aplikasi mobile Edukasin sebagai
media edukasi untuk membantu lansia tetap produktif pada masa pensiun. Metode yang
digunakan adalah Rapid Application Development (RAD) yang terdiri dari tahap
requirements planning, user design, construction, dan cutover. Aplikasi Edukasin
memiliki fitur tes minat, kelas pembelajaran, video tutorial, forum diskusi, tanya mentor,
jadwal kegiatan, notifikasi, dan manajemen profil pengguna. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi yang dirancang mampu memberikan kemudahan akses
pembelajaran bagi lansia melalui antarmuka yang sederhana dan mudah digunakan.
Dengan adanya aplikasi Edukasin, diharapkan lansia dapat menjalani masa pensiun
secara lebih aktif dan produktif.

Kata Kunci: aplikasi mobile, lansia, masa pensiun, produktivitas, rapid application
development.

Abstract

Retirement often causes decreased activity, productivity, and social roles among older
adults. In addition, the rapid development of digital technology creates challenges for
the elderly in accessing easy-to-use learning media. This study aims to design and
implement a mobile application called Edukasin as an educational medium to help older
adults remain productive during retirement. The method used in this study is Rapid
Application Development (RAD), which consists of requirements planning, user design,
construction, and cutover stages. The Edukasin application provides features such as
interest tests, learning classes, tutorial videos, discussion forums, mentor consultation,
activity schedules, notifications, and profile management. The results show that the
application is able to provide easy access to learning activities through a simple and
user-friendly interface. Therefore, the Edukasin application is expected to help older
adults experience a more active and productive retirement life.
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1. PENDAHULUAN

Masa pensiun merupakan salah satu fase transisi dalam kehidupan yang dapat
memengaruhi kondisi sosial, psikologis, dan produktivitas seseorang. Setelah memasuki masa
pensiun, sebagian orang tua mengalami perubahan rutinitas yang signifikan akibat berkurangnya
aktivitas kerja dan interaksi sosial sehari-hari. Kondisi tersebut sering menimbulkan rasa bosan,
kehilangan tujuan hidup, hingga menurunnya rasa percaya diri karena merasa tidak lagi
memiliki peran aktif dalam keluarga maupun lingkungan sosial [1]. Selain itu, perkembangan
teknologi digital yang semakin pesat juga menjadi tantangan tersendiri bagi lansia karena tidak
semua orang tua memiliki kemampuan literasi digital yang memadai [2].

Di sisi lain, masa pensiun sebenarnya dapat menjadi peluang bagi orang tua untuk
mengembangkan minat dan aktivitas produktif baru. Berbagai kegiatan seperti usaha digital
sederhana, pertanian rumahan, pengelolaan keuangan keluarga, maupun pembelajaran
keterampilan baru dapat membantu lansia tetap aktif dan mandiri. Namun, keterbatasan akses
informasi, kurangnya media pembelajaran yang ramah lansia, serta minimnya pendampingan
menjadi hambatan utama dalam proses pengembangan diri tersebut [3]. Oleh karena itu,
diperlukan sebuah solusi berbasis teknologi yang mampu memberikan edukasi secara sederhana,
interaktif, dan mudah digunakan oleh pengguna lanjut usia.

Pemanfaatan aplikasi mobile menjadi salah satu solusi yang relevan dalam mendukung
aktivitas produktif lansia karena perangkat smartphone saat ini sudah digunakan secara luas oleh
berbagai kelompok usia [4]. Aplikasi mobile dapat menyediakan media pembelajaran yang
fleksibel, mudah diakses, dan mampu menyesuaikan kebutuhan pengguna. Selain itu, desain
antarmuka yang sederhana dan navigasi yang jelas sangat penting dalam meningkatkan
kenyamanan penggunaan aplikasi bagi lansia [5]. Dengan pendekatan yang tepat, aplikasi
mobile tidak hanya berfungsi sebagai sarana pembelajaran, tetapi juga sebagai media interaksi
sosial dan peningkatan motivasi diri.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan aplikasi Edukasin berbasis mobile guna membantu orang tua pada masa
pensiun tetap produktif dan aktif dalam menjalani kehidupan sehari-hari. Aplikasi ini
menyediakan berbagai fitur seperti tes minat, kelas pembelajaran, video tutorial, forum diskusi,
tanya mentor, jadwal kegiatan, dan notifikasi pembelajaran. Metode pengembangan sistem yang
digunakan adalah Rapid Application Development (RAD) karena mampu mendukung
pengembangan aplikasi secara cepat melalui keterlibatan pengguna secara langsung hingga
tahap implementasi sistem [6]. Dengan adanya aplikasi Edukasin, diharapkan orang tua dapat
memperoleh sarana pembelajaran yang mudah diakses sehingga mampu meningkatkan kualitas
hidup dan kebermaknaan aktivitas pada masa pensiun.

2. METODOLOGI

Rapid Application Development (RAD)

Prototype
R User Design Construction Cutover
Planning
Refine Test
Y

Gambar 1. Rapid Application Development Model
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Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Rapid Application Development
(RAD). RAD merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang menekankan pada proses
pengembangan sistem secara cepat melalui pendekatan iteratif dan keterlibatan aktif pengguna
dalam setiap tahap pengembangan [6]. Metode ini dipilih karena mampu menghasilkan aplikasi
dalam waktu yang relatif singkat tanpa mengurangi kualitas sistem yang dikembangkan. Selain
itu, RAD mendukung proses implementasi aplikasi secara langsung sehingga sesuai untuk
pengembangan aplikasi mobile Edukasin [7].

Metode RAD terdiri dari empat tahapan utama, yaitu requirements planning, user
design, construction, dan cutover . Setiap tahapan dilakukan secara bertahap dan saling
berkaitan untuk menghasilkan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

2.1 Requirement Planning

Requirements planning merupakan tahap awal dalam metode Rapid Application
Development (RAD) yang memiliki tujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan sistem,
menentukan tujuan utama pengembangan aplikasi, serta memahami berbagai permasalahan yang
dihadapi oleh pengguna. Tahapan ini menjadi proses penting karena menjadi dasar dalam
menentukan arah pengembangan sistem agar aplikasi yang dibuat dapat sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan mampu memberikan solusi terhadap masalah yang ada.

Proses requirements planning dilakukan dengan observasi dan wawancara terhadap
orang tua pada masa pensiun untuk mengetahui kondisi, kebutuhan, serta kendala yang mereka
alami setelah memasuki masa pensiun. Berdasarkan hasil analisis tersebut ditemukan bahwa
sebagian besar lansia mengalami kesulitan dalam memperoleh media pembelajaran yang mudah
dipahami dan sesuai dengan kemampuan teknologi yang dimiliki.

2.2 User Design

User design merupakan tahap perancangan sistem yang dilakukan berdasarkan
kebutuhan pengguna yang telah diperoleh dan dianalisis pada tahap sebelumnya, yaitu
requirements planning. Tahap ini memiliki peranan penting dalam proses pengembangan
aplikasi karena berfokus pada pembuatan rancangan sistem yang dapat memenuhi kebutuhan
pengguna secara tepat dan optimal. Melalui tahap ini, pengembang mulai menyusun konsep
sistem, alur penggunaan aplikasi, serta tampilan antarmuka yang sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan pengguna.

User design diterapkan dengan merancang alur sistem, use case diagram, activity
diagram, flowchart, dan desain antarmuka aplikasi mobile Edukasin. Perancangan antarmuka
difokuskan pada kebutuhan pengguna lansia dengan menerapkan tampilan yang sederhana,
ukuran teks yang mudah dibaca, penggunaan warna yang nyaman, serta navigasi yang jelas agar
memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi [5] [8].

2.3 Construction

Construction merupakan tahap implementasi sistem yang dilakukan berdasarkan
hasil perancangan yang telah dibuat pada tahap user design sebelumnya. Pada tahap ini,
seluruh rancangan sistem mulai diwujudkan menjadi sebuah aplikasi yang dapat
dijalankan dan digunakan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahap construction
menjadi proses inti dalam pengembangan aplikasi karena seluruh fungsi, fitur, dan
komponen sistem mulai dikembangkan secara nyata melalui proses pembangunan
perangkat lunak.

Dalam penelitian ini, tahap construction dilakukan dengan mengembangkan
aplikasi mobile Edukasin berbasis Android menggunakan framework Dart pada proses
pengembangan aplikasi. Implementasi sistem meliputi pembuatan halaman login dan
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registrasi, dashboard utama, fitur tes minat, kelas pembelajaran, video tutorial, forum
diskusi, tanya mentor, jadwal kegiatan, notifikasi, serta manajemen profil pengguna.

2.4 Cutover

Cutover merupakan tahap akhir dalam metode Rapid Application Development (RAD)
yang bertujuan untuk memastikan bahwa sistem yang telah dikembangkan dapat digunakan
dengan baik, berjalan secara optimal, serta sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahap ini
menjadi proses penutup dalam pengembangan aplikasi karena sistem yang sebelumnya telah
dirancang dan dibangun akan diuji secara menyeluruh sebelum benar-benar diterapkan kepada
pengguna. Melalui tahap cutover, pengembang dapat mengetahui apakah aplikasi sudah siap
digunakan atau masih memerlukan perbaikan dan penyempurnaan lebih lanjut.

Pada perancangan aplikasi Edukasin, tahap cutover dilakukan dengan menguji aplikasi
secara langsung kepada pengguna untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan,
kenyamanan antarmuka, dan kesesuaian fitur terhadap kebutuhan pengguna lansia. Pengujian
dilakukan terhadap fitur-fitur utama seperti login, tes minat, kelas pembelajaran, forum diskusi,
jadwal kegiatan, dan notifikasi.

Apabila ditemukan kesalahan atau kekurangan pada sistem, maka dilakukan proses
perbaikan aplikasi agar kualitas sistem menjadi lebih baik dan mampu memberikan pengalaman
penggunaan yang optimal. Setelah seluruh proses pengujian dan evaluasi selesai dilakukan,
tahap berikutnya adalah implementasi sistem, yaitu proses penerapan aplikasi agar dapat
digunakan secara langsung oleh pengguna dalam aktivitas sehari-hari. Dengan adanya tahap
cutover, sistem yang dikembangkan diharapkan dapat berjalan secara maksimal, stabil, dan
sesuai dengan tujuan utama pengembangan aplikasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Analisis Kebutuhan Pengguna
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, diperoleh informasi bahwa sebagian
besar orang tua pada masa pensiun masih memiliki keinginan untuk tetap aktif dan produktif.
Namun, mereka mengalami kesulitan dalam memperoleh media pembelajaran yang mudah
dipahami dan sesuai dengan kemampuan teknologi yang dimiliki. Oleh karena itu, aplikasi
Edukasin dirancang sebagai media pembelajaran berbasis mobile yang sederhana dan mudah
digunakan. Sistem memiliki tiga jenis pengguna utama, yaitu lansia, mentor, dan admin.
Setiap pengguna memiliki hak akses dan fungsi yang berbeda sesuai kebutuhan sistem. Tabel
1. Analisis Kebutuhan Pengguna

No__Aktor Kebutuhan / Peran
Mengakses fitur eksplorasi minat dan bakat, mengikuti tes minat, mengakses kelas
1 Lansia pembelajaran, menonton video tutorial,

berpartisipasi dalam forum diskusi, menggunakan
fitur tanya mentor, melihat jadwal dan lokasi
kegiatan, menerima notifikasi, serta mengelola

profil pengguna.
2 Mentor Memberikan bimbingan, materi, dan pembelajaran kepada pengguna serta
memt‘gantu aktivitas diskusi dan konsultasi.
3 Admin  Mengelola data pengguna, konten pembelajaran, dan aktivitas sistem aplikasi.

3.2 Perancangan Sistem

Berikut tabel hasil analisis proses bisnis pada aplikasi Edukasin yang menggambarkan aktivitas
utama dari setiap aktor dalam sistem. Analisis ini digunakan untuk mengetahui kebutuhan
fungsional aplikasi serta menjadi dasar dalam proses perancangan sistem dan pengembangan
fitur aplikasi mobile.
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Tabel 2. Proses Bisnis

Aktor Proses Bisnis

Login atau registrasi akun, melihat dashboard utama, mengikuti tes minat dan bakat,
melihat hasil minat, mengakses kelas dan video
tutorial, menggunakan forum diskusi dan Tanya
Mentor, melihat jadwal dan lokasi kegiatan,
menerima notifikasi pembelajaran, mengelola
profil pengguna, serta logout dari sistem.
Login ke aplikasi, melihat dashboard mentor,
melihat aktivitas user, menjawab pertanyaan
pengguna, mengelola forum diskusi, memberikan
. materi dan kelas online, mengatur jadwal
Admin ..
bimbingan, memantau perkembangan user, serta
logout dari sistem.
Login ke sistem, melihat dashboard admin,
mengelola data user dan mentor, mengelola kelas
dan video tutorial, mengatur jadwal dan forum
diskusi, memantau aktivitas pengguna, melakukan

User Lansia

Mentor

validasi konten dan interaksi, serta logout dari
sistem.

3.2.1 Use Case Diagram
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Gambar 2. Use case diagram

Mengacu pada gambar di atas, aplikasi Edukasin menggambarkan interaksi antara user
lansia, mentor, dan admin dengan sistem. User lansia melakukan login atau registrasi untuk
mengakses dashboard, mengikuti tes minat, melihat hasil minat, memilih kelas
pembelajaran, menonton video tutorial, menggunakan forum diskusi dan Tanya Mentor,
melihat jadwal kegiatan, menerima notifikasi, mengelola profil, serta logout dari sistem.
Mentor login ke dashboard mentor untuk melihat aktivitas user, menjawab pertanyaan,
mengelola forum diskusi, memberikan materi pembelajaran, mengatur jadwal kelas, dan
memantau perkembangan user. Sementara itu, admin login ke dashboard admin untuk
mengelola data user dan mentor, mengelola kelas dan video tutorial, mengatur jadwal serta
forum diskusi, memantau aktivitas pengguna, melakukan validasi sistem, dan logout dari
aplikasi.

3.3 Implementasi Aplikasi
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Implementasi aplikasi dilakukan menggunakan framework Flutter sehingga aplikasi dapat
dijalankan pada perangkat Android secara optimal [4]. Setiap fitur pada aplikasi
diimplementasikan berdasarkan hasil rancangan prototype yang telah dibuat sebelumnya.
Proses implementasi meliputi pembuatan tampilan antarmuka pengguna, pengembangan
sistem navigasi antar halaman, implementasi fitur pencarian, tampilan kelas pembelajaran,
video edukasi, serta forum komunitas.

3.3.1 Prototype

aa )

Edukasin

Edukasin

Gambar 3. Tampilan awal aplikasi Gambar 4. Login Gambar 5. Beranda
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Edukasih

Gambar 6. Jelajah minat & bakat
Gambar 6. Forum diskusi

Gambar 8. Pencarian Gambar 9. Kuis tes minat & bakat Gambar 10. Hasil Tes

Gambar 11. Profile
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Prototype aplikasi Edukasin dirancang sebagai media pembelajaran berbasis mobile untuk
membantu lansia tetap aktif dan produktif pada masa pensiun. Saat aplikasi dijalankan,
pengguna dapat melakukan login atau registrasi kemudian masuk ke halaman beranda yang
menampilkan progres pembelajaran dan akses fitur utama. Pengguna dapat menjelajahi minat
dan bakat, mengikuti tes minat, melihat hasil rekomendasi, memilih kelas pembelajaran,
menonton video tutorial, menggunakan forum diskusi dan fitur Tanya Mentor, serta mencari
informasi terkait kelas, komunitas, lokasi, dan jadwal kegiatan. Selain itu, aplikasi menyediakan
halaman profil untuk melihat data pengguna dan riwayat aktivitas. Seluruh tampilan prototype
dirancang sederhana, mudah dipahami, dan ramah pengguna agar nyaman digunakan oleh
lansia.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perancangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi
mobile Edukasin berhasil dirancang dan diimplementasikan sebagai media edukasi untuk
membantu orang tua pada masa pensiun tetap aktif dan produktif. Pengembangan aplikasi
menggunakan metode Rapid Application Development (RAD) mampu mendukung proses
pengembangan sistem secara cepat dan terstruktur mulai dari tahap perencanaan kebutuhan
hingga implementasi aplikasi.

Aplikasi Edukasin menyediakan berbagai fitur seperti tes minat, kelas pembelajaran,
video tutorial, forum diskusi, tanya mentor, jadwal kegiatan, notifikasi, dan manajemen profil
pengguna. Seluruh fitur dirancang dengan antarmuka yang sederhana dan mudah digunakan
sehingga sesuai dengan kebutuhan pengguna lansia. Hasil perancangan menunjukkan bahwa
aplikasi mampu memberikan kemudahan akses pembelajaran dan aktivitas produktif bagi lansia
melalui perangkat mobile.

Dengan adanya aplikasi Edukasin, diharapkan orang tua pada masa pensiun dapat
memperoleh sarana pembelajaran yang lebih mudah diakses, meningkatkan interaksi sosial,
serta menjalani masa pensiun secara lebih aktif, mandiri, dan bermakna.
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