
  

 

MODEL KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM PADA APLIKASI  

M-LEARNING BAHASA MANDARIN BERBASIS MULTIMEDIA  

DENGAN ANALISIS TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM): 
STUDI KASUS BIMBINGAN BELAJAR STARKIDS 

 

 

TESIS 

 

 

 

 
 

 

 

 
Oleh: 

 

JIMMY ARIFIN 

1311601486 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI : MAGISTER ILMU KOMPUTER (MKOM) 

PROGRAM PASCASARJANA 

UNIVERSITAS BUDI LUHUR 

 

JAKARTA  

2016 

  

Perpustakaan Universitas Budi Luhur



  

 

MODEL KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM PADA APLIKASI  

M-LEARNING BAHASA MANDARIN BERBASIS MULTIMEDIA  

DENGAN ANALISIS TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM): 
STUDI KASUS BIMBINGAN BELAJAR STARKIDS 

 

 

TESIS 

 

 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan 

memperoleh gelar Magister Ilmu Komputer (MKOM) 

 

 

 
 

 
Oleh: 

 

JIMMY ARIFIN 

1311601486 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI : MAGISTER ILMU KOMPUTER (MKOM) 

PROGRAM PASCASARJANA 

UNIVERSITAS BUDI LUHUR 

 

JAKARTA  

2016

Perpustakaan Universitas Budi Luhur



  

  

Perpustakaan Universitas Budi Luhur



  

 

Perpustakaan Universitas Budi Luhur



i 

 

ABSTRAK 

 

Pada era globalisasi saat ini, teknologi berkembang sangat cepat membuat jarak 

antar negara terlihat sangat dekat sehingga membuat manusia dapat saling 

berkomunikasi dengan mudah walaupun terletak di negara yang berbeda. Karena 

komunikasi antar negara itulah membuat adanya masalah baru, yaitu perbedaan 

bahasa pada masing-masing negara. Salah satu bahasa yang sedang mendunia 

adalah Bahasa Mandarin, bahkan di Indonesia, Bahasa Mandarin sudah menjadi 

sebuah mata pelajaran di sekolah. Hal itu membuktikan bahwa Bahasa Mandarin 

sudah menjadi Bahasa yang perlu dipelajari pada zaman modern seperti ini. Pada 

dunia bisnis pun, sudah banyak kerjasama antara Indonesia dengan negara China 

sehingga pada dunia pekerjaan pun sudah banyak perusahaan yang menjadikan 

kemampuan Bahasa Mandarin sebagai salah satu syarat bagi karyawannya.  

Walaupun teknologi sudah semakin berkembang tetapi sarana untuk membantu 

mempelajari Bahasa Mandarin masih sangat kurang memadai, sehingga membuat 

anak-anak kesulitan untuk mempelajarinya. Karena menyadari masalah tersebut 

maka penulis membuat suatu aplikasi m-learning berbasis mobile pada sistem 

operasi Android yang sudah sangat dikenal masyarakat Indonesia dengan metode 

pengembangan aplikasi multimedia Luther-Sutopo untuk membatu anak-anak 

mempelajari Bahasa Mandarin. Aplikasi ini dibuat berdasarkan konsep knowledge 

management agar pengetahuan dapat tersampaikan dengan baik, kemudian 

dilakukan analisis dengan metode Technology Acceptance Model (TAM) untuk 

membuat model dari konstruk yang diuji, model tersebut juga diuji dengan metode 

Partial Least Square (PLS) untuk mengetahui hubungan antar konstruk serta 

pengujian hipotesis pada tahap akhir. Sehingga didapat Adanya pengaruh positif 

antara persepsi kemudahan (PEOU) dengan persepsi kemanfaatan (PU), adanya 

pengaruh positif antara persepsi kemanfaatan (PU) dengan persepsi sikap terhadap 

penggunaan (ATU), dan adanya pengaruh positif antara persepsi kemudahan 

(PEOU) dengan penerimaan sistem m-learning (AMS). 

 

Kata kunci : m-learning, Bahasa Mandarin, Knowledge Management, TAM, PLS  
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ABSTRACT 

 

In globalization era nowadays, technology is growing so fast making distance 

between countries looks very close so people can easily communicate each other 

eventhough they are in different countries. because of communication among 

countries, it creates new problem that is the different language of every country. 

One of the language which become worldwide is Mandarin, even it has been a 

subject at school nowadays. It proves that Mandarin has been a language which is 

needed to learn in this modern era. Even in business world, there have been many 

coorporation between Indonesia and China, so at working field there have been 

many companies that require Mandarin as the requirement for all applicants. 

Eventhough the technology gets more developed, the application to help learning 

Mandarin is less, so it makes children difficult to learn it. Realizing about the 

problem, so the writter make the application called m-learning based on mobile  on 

the Android operating system which is very well known by Indonesian people with 

Luther-Sutopo multimedia application development method to help them learning 

Mandarin Language. This application be made based on the concept of knowledge 

management to make the knowledge can be delivered well. Then, it be done an 

analysis using Technology Acceptance Model (TAM) method to make the construct 

model which be tested using Partial Least Square (PLS) method to know the 

relation/correlation between each construct and hypotheses testing at the last stage. 

So the result is that there is a positive relation between Percieved Ease Of Use 

(PEOU) and Percieved of Usefulness (PU), there is a positive relation between 

Percieved of Usefulness (PU) and Attitude Toward Using (ATU), and there is a 

positive relation between Percieved Ease Of Use (PEOU) and Acceptance M-

Learning System (AMS). 

 

Keywords : m-learning, Mandarin Language, Knowledge management, TAM, PLS 
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