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ABSTRAKSI 

 

Miracle Agency cabang Bangka merupakan Kantor Pemasaran Mandiri 
(KPM) dari PT. Prudential Life Assurance yang bergerak dalam bidang asuransi 
yang berada di Jl. Alexander blok 9 & 10 A commercial area citraland dan 
memliki lebih dari 300 tenaga pemasaran. Sistem training yang digunakan oleh 
Miracle Agency cabang Bangka untuk tenaga pemasaran adalah dengan 
pembelajaran secara konvensional, maka antara pengajar dan peserta melakukan 
pertemuan secara langsung yang berada pada ruang fisik yang sama. M-Learning 
adalah metode pembelajaran dengan menggunakan teknologi informasi yang 
dapat membantu peserta training dalam mempelajari materi training tanpa harus 
mengikuti pertemuan secara langsung. Aplikasi mobile learning client server 
berbasis moodle pada platform android adalah suatu solusi untuk menyelesaikan 
berbagai permasalahan pada Miracle Agency yang merupakan Kantor Pemasaran 
Mandiri (KPM) dari PT. Prudential Life Assurance karena dengan mobile 
learning dan smart phone sebagai media penghubung, peserta training atau tenaga 
pemasaran dapat dengan mudah mengakses topik materi tanpa harus mengikuti 
training sebelumnya. Dapat disimpulkan dengan menggunakan aplikasi mobile 
learning ini sistem pembelajaran akan dapat dilakukan secara mudah,efisien dan 
tentunya dengan cakupan waktu yang lebih luas. 

 
Kata kunci : Android, Mobile Learning, Client Server, Moodle, Miracle Agency 
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ABSTRACT 
 

 

 Miracle Agency branch Bangka is a Independent Sales Offices (KPM) 
from PT. Prudential Life Assurance engaged in insurance are in Jl. Alexander 
Block 9 & 10 A commercial citraland area and has more than 300 salespeople. 
Training system used by Miracle Bangka Agency's branch sales force is with 
conventional learning, then between faculty and participants conduct in-person 
meetings that are in the same physical space. M-Learning is a method of learning 
by using information technology to assist trainees in learning training materials 
without having to follow the meeting in person. Mobile learning application 
Moodle-based client server on android platform is a solution to solve various 
problems in the Miracle Agency which is the Independent Sales Offices (KPM) 
from PT. Prudential Life Assurance as with mobile learning and smart phone as a 
media liaison, trainees or marketing personnel can easily access the topic of the 
material without having to follow a previous training. Can be deduced by using 
the app's mobile learning learning system will be done easily, efficiently and 
certainly with a broader scope. 
 
Keywords: Android, Mobile Learning, Client Server, Moodle, Miracle Agency 
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