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KATA PENGANTAR

Puji dan syukur ke hadirat Allah SWT, Tuhan Yang Maha Esa yang terus
mencurahkan rahmat dan karunia-Nya kepada kita semua, serta atas izin-Nya
sehingga ASC UPN “Veteran” Yogyakarta dapat menyelenggarakan Seminar
Nasional dan Call for Paper dengan tema “Tata Kelola Bisnis, Supply Chain,
Teknologi Informatika & Industri, Energi, Mineral, Kebumian, dan Pemerintahan”
dapat terlaksana dengan baik dan prosiding ini dapat diterbitkan.

Tema tersebut dipilih dengan alasan untuk memberikan perhatian dunia
akademik tentang pentingnya upaya untuk meningkatkan pemahaman tentang
pengelolaan di dalam sektor pertambangan, mineral, dan industri karena pada
dasarnya industri pertambangan dan mineral adalah untuk pemenuhan kebutuhan
energi, ketahanan nasional, serta perekonomian nasional yang tangguh.

Seminar nasional ini menjadi salah satu ajang bagi para akademisi nasional
untuk mempresentasikan penelitiannya, sekaligus bertukar informasi dan
memperdalam masalah penelitian, serta mengembangkan kerja sama yang
berkelanjutan. Seminar ini diikuti oleh para ahli, akademisi, praktisi dari berbagai
bidang ilmu dari seluruh Indonesia, yang telah membahas berbagai bidang kajian
dalam bidang ekonomi, komunikasi, dan politik dalam rangka memberikan
pemikiran dan solusi untuk menciptakan perekonomian nasional yang tangguh
serta akan memperkokoh bangsa Indonesia.

Pada kesempatan ini banyak ahli, akademisi, dan praktisi telah berhimpun di
dalam seminar ini untuk menyampaikan makalah hasil-hasil penelitian. Makalah-
makalah tersebut selanjutnya dituangkan dalam sebuah prosiding. Diharapkan
prosiding ini dapat bermanfaat, turut menambah informasi, dan memperluas
khazanah pengetahuan pembaca tentang upaya meningkatkan martabat bangsa
berbasis sumber daya dan semoga Allah SWT meridhoi semua langkah baik kita.

Yogyakarta, 23 Januari 2020
Penyusun Prosiding

Accounting Study Club (ASC)
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TEKNOLOGI PEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN MOBILE LEARNING
DENGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS WEB

Paryati
Tekru’k Informatika UPN “Veteran” Yogyakarta
J1. Babarsari No. 2 Tambakbayan Yogyakarta 55281 Telp (0274) 485323
Email: yaya_upn_cute@yahoo.com

ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi di dalam dunia pendidikan
terus berkembang dalam berbagai strategi dan poia, yang pada dasarnya
dapat dikelompokkan ke dalam sistem e-Learning sebagai bentuk pembelajaran
yang memanfaatkan perangkat elektronik dan media digital, maupun mobile
learning sebagai bentuk pembelajaran yang khusus memanfaatkan perangkat
dan teknologi komunikasi bergerak. Pentingnya penelitian ini dilaksanakan
adalah untuk menghasilkan suatu produk dalam bentuk software aplikasi mobile
learning. Pada software aplikasi mobile learning tersebut akan membawa manfaat
ketersediaan materi ajar yang dapat diakses isasi i
yang menarik. Mobile Learning tersebut merupakan model pembelajaran yang
dilakukan antartempat atau lingkungan dengan menggunakan teknologi yang
mudah dibawa pada saat pembelajar berada pada kondisi mobile/ Ponsel. Dengan
berbagai potensi dan kelebihan yang dimilikinya, Mobile Learming akan dapat
menjadi sumber belajar alternatif yang dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas
Proses belajar mengajar (PBM). Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan
suatu model pembelajaran Mobile Learning dan aplikasi Mobile Learning yang
menerapkan konsep pembelajaran di mana dan kapan saja, serta konsep belajar
yang menyenangkan. Sementara itu, target khusus penelitian ini adala_h (1) untuk

gembangkan model desain pembelajaran berbasis Mobile Learning dengan
Menggunakan Learning Management System (LMS); (2) Mengel_nbangkan mobile
Server yang merupakan sebuah aplikasi layanan mobile bgrbasxs web. Tahapan
PenE].'lhan pertama pada pengembangan model pembda]aran Mobile Lfmulg
be gan terciptanya suatu software aplikasi mobile learning yang telah berisi

be"apa konten materi pembelajaran; dan tahapan kedua pada pengembangan
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model desain aplikasi yang telah didapatkan pada tahun I menjadi mobile server
dengan sebuah aplikasi layanan mobile berbasis web.

Kata kunci: Mobile Learning, web, multimedia interaktif

A. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Implementasi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) pada lembag,
pendidikan saat ini sudah menjadi keharusan, karena penerapan TIK dapat menjadj
salah satu indikator keberhasilan suatu institusi pendidikan. Tidak sedikit dosen
yang memanfaatkan kemajuan teknologi dengan menggunakan internet sebagaij
pembelajaran online atau biasa disebut online learning. Tren baru dalam dunia
eLearning saat ini adalah adanya Mobile Learning, penggunaan media portabe]
seperti Smartphone, [Phone, PCTablet untuk mengakses sistem pembelajaran
online. Pemanfaatan teknologi mobile phone selama ini tidak hanya terfokus seba gai
sarana komunikasi ataupun hiburan, tetapi sudah dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran. Terbukti dari beberapa penelitian yang memanfaatkan teknologi
mobile phone sebagai media pembelajaran. Seperti penelitian Mobile School Service
yang dikembangkan oleh Zoran Vucetic, etal., (2010), di mana teknologi mobile phone
dimanfaatkan sebagai sarana media pembelajaran pada mahasiswa di University
of Novi Sad, Zrenjanin, Serbia. Selain itu teknologi mobile phone dimanfaatkan
Juga dalam dunia pendidikan, seperti penelitian Pengembangan Rancangan
Mobile Phone Based Learning pada Materi SQL Mata Kuliah Basis Data Lanjut di
Jurusan Pendidikan Teknik Informatika Undiksha (Wirawan; 2011). Penelitian ini
menghasilkan sebuah media pembelajaran berbasis mobile phone sebagai sarana
belajar untuk materi SQL. Respons mahasiswa yang dibelajarkan mobile phone
menunjukkan respons positif.

2. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk megembangkan model desain pembelajaran
berbasis Mobile Learning dengan menggunakan Learning Management System
(LMS).Mengembangkan mobile server yang merupakan sebuah aplikasi layanan
mobile berbasis web.

3. Urgensi Penelitian
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ngan be.ﬂilaig:im “ii_l‘;"f'“ l:"ebﬂ‘an yang dimilikinya, Mobile Learning akan
apat menja ] jar alternatif yang g . o
:fei tivitas proses belajar mengajar (PBM)),’ & dapat meningkatkan efisiensi dan

B. TINJAUAN PUSTAKA
1. Media Pembelajaran

Belajar_yang dia'ltur olehdosen mencakup tujuan pengajaran, bahan pengajaran,
metodologi pengajaran, dan penilaian pengajaran. Bahan pengajaran adalah
seperangkat materi keilmuan yang terdiri atas fakta, konsep, prinsip, generalisasi
suatu ilmu pel_igetahuan yang bersumber dari kurikulum dan dapat menunjang
tercapainya tujuan pengajaran.

Metodologi pengajaran adalah metode dan teknik yang digunakan dosen
dalam melakukan interaksi dengan mahasiswa agar bahan pengajaran sampai
kepada mahasiswa sehingga mahasiswa menguasai tujuan pengajaran. Dalam
metodologiadaduaaspekyang paling menonjol, yaitu metode mengajar dan media
pengajaran sebagai alat bantu mengajar. Sementara, penilaian adalah alat untuk
mengukur atau menentukan taraf tercapai tidaknya suatu tujuan pengajaran.

Pola pembelajaran yang memanfaatkan media pembelajaran sebagai sumber-
sumber belajar selain dosen dapat digambarkan dalam Gambar 1 sebagai berikut.

Penetapan Isi | 'l Guru dengan Siswa

Tujuan dan Metode Media

Gambar 1. Pola pembelajaran dibantu media (Arsyad, 2002).

Dalam praktik pembelajaran sebenarnya tidak ada pola yang !caku antar-
komponen pembelajaran. Pola kombinasi yang lengkap dapat digambarkan

sebagai berikut.

I Tujuan

Guru saja

Penetapan Isi l‘ Guru de.ngan Siswa
dan Metode Media

h 4

Media saja

1

E—

Evalyas; (umpan balik)

Gambar 2. Pola kombinasi dalam pembelajaran (Arsyad, 2002).
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Media pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam proses belajar mengajar
yang berupa perangkat keras maupun perangkat lunak untuk mencapai proses dan
hasil pembelajaran secara efektif dan efisien, serta agar tujuan pembelajaran dapat
dicapai dengan mudah. Sasaran penggunaan media pembelajaran adalah agar
anak didik mampu mericiptakan sesuatu yang baru dan mampu memanfaatkan
sesuatu yang telah ada untuk dipergunakan dengan bentuk dan variasi lain yang
berguna dalam kehidupannya. Dengan demikian, mahasiswa dengan mudah
mengerti dan memahami materi pelajaran yang disampaikan oleh dosen.

2. Mobile Learning
a. Konsep Dasar

Mobile learning (m-learning) adalah pembelajaran yang memanfaatkan tekno-
logi dan perangkat mobile. Dalam hal ini, perangkat tersebut dapat berupa
PDA, telepon seluler, laptop, tablet PC, dan sebagainya. Dengan mobile learning,
pengguna dapat mengakses konten pembelajaran di mana saja dan kapan saja,
tanpa harus mengunjungi suatu tempat tertentu pada waktu tertentu. Jadi, peng-
guna dapat mengakses konten pendidikan tanpa terikat ruang dan waktu (Har-
dhono dan Darmayanti, 2002), (Simamora,2002), (Brown, 2001). Haryono dan
(Alatas, 2000) menyiratkan bahwa e-Learning merupakan konsep belajar jarak jauh
dengan menggunakan teknologi telekomunikasi dan informasi.

b. Pembelajaran Mobile Learning

Mobile Learning merupakan model pembelajaran yang dilakukan antartempat
atau lingkungan dengan menggunakan teknologi yang mudah dibawa, pada
saat pembelajar berada pada kondisi mobile/ponsel. Dengan berbagai potensi
dan kelebihan yang dimilikinya, Mobile Learning diharapkan akan dapat menjadi
sumber belajar alternatif yang dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses
dan hasil belajar peserta didik di Indonesia pada masa datang.

c. Fungsi dan Manfaat Mobile Learning

Terdapat tiga fungsi Mobile Learning dalam kegiatan pembelajaran di dalam
kelas (classroom instruction), yaitu sebagai suplement (tambahan) yang sifatnya
pilihan (opsional), pelengkap (komplemen), atau pengganti (substitusi)

Ada tiga alternatif model kegiatan pembelajaran yang dapat dipilih peserta
didik, yaitu:

» sepenuhnya secara tatap muka (konvensional),

» sebagian secara tatap muka dan sebagian lagi melalui internet, dan
+ sepenuhnya melalui internet.

Prosiding Seminar Nasional dan Call for Paper
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3. Perangkat Mobile

dan layout, tetapi semuanya a4
dari sistem desktop.

4. Platform Aplikasi Perangkat Mobile

Beberapa ada yang akrab terden

gar oleh kita seperti IOS, Android OS, Black
Berry OS, dan sebagainya,

Gambar 3. Jenis-jenis handphone.
5. M-Learning

Istilah mobile learning (m-Learning) mengacu pada penggunaan perangkat tek-
nologi informasi (TI) genggam danbergerak, seperti PDA, telepon genggam, laptop,
dan tablet PC dalam pengajaran dan pembelajaran. M-Learning merupakan bagian
dari electronic learning (e-Learning) sehingga dengan sendirinya juga merupakan
bagian dari distance learning (d-Learning).

Gambar 4. Skema M-Learning.

M-Learning adalah pembelajaran yang unik karena pembelajar dapat meng-
akses materi pembelajaran, arahan, dan aplikasi yang berkaitan dengan pem-
belajaran kapan pun dan di mana pun. Hal ini akan meningkatkan perhatian
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pada materi pembelajaran, membuat pembelajaran menjadi pervasif, dan fiapat
mendorong motivasi pembelajar kepada pembelajaran sepanjang hayat (ltﬁiong
learning). Selain itu, dibandingkan pembelajaran konvensional, M-Learning me-
mungkinkan adanya lebih banyak kesempatan untuk kolaborasi secara ad hoc dan
berinteraksi secara informal di antara pembelajar.

Berikut beberapa kelebihan M-Learning dibandingkan dengan pembelajaran
lain:

* dapat digunakan di mana pun dan pada waktu kapan pun,

* kebanyakan device bergerak memiliki harga yang relatif lebih murah
dibanding harga PC desktop,

* ukuran perangkat lebih kecil dan lebih ringan daripada PC desktop,

* diperkirakan dapat mengikutsertakan lebih banyak pembelajar karena
M-Learning memanfaatkan teknologi yang biasa digunakan dalam ke-
hidupan sehari-hari.

Gambar 5 di bawah ini menunjukkan klasifikasi M-Learning.

—
-

b
y

Gambar 5. Klasifikasi M-Learning.
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c. TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN
1. Tujuan Penelitian
a.

Untuk mengembangkan aplikasi mobile learni
ing pada handphone dengan
menggunakan teknolog; Java. s "

Untuk mengimplementasikan aplikasi mobile learning pada handphone agar
dapat berjalan pada jenis dan tipe handphone yang berbeda.

Untuk mengembangkan sistem update pada aplikasi mobile learnin
berbasis web. P = © domr &

b.

2. Manfaat Penelitian

a. Bagi mahasiswa: model pembelajaran berbasis mobile learning diharapkan
akan membantu mahasiswa dalam mengelola pembelajarannya secara
mandiri sehingga dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar ma-

. hasiswa, dengan sasaran akhir untuk meningkatkan prestasi mahasiswa.

Bagi tenaga pengajar: hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu
dosen dalam mengelola dan mengembangkan desain pembelajaran secara
inovatif, kreatif, dan interakdif.

c. Bagipengambil kebijakan: hasil penelitian ini menawarkan suatu alternatif

teknologi pembelajaran yang baru, yang dapat membantu mahasiswa dan
dosen dalam proses kegiatan belajar mengajar.

D. METODE PENELITIAN

1. Bagan Alir Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian action research (penelitian tindakan) yang
berorientasi pada penerapan tindakan, dengan tujuan peningkatan mutu atau
pemecahan masalah pada suatu kelompok subjek yang diteliti dan mengamati
tingkat keberhasilan atau akibat tindakannya. Selanjutnya dilakukan tindakan
lanjutan yang bersifat penyempurnaan tindakan atau penyesuaian dengan kondisi
dan situasi sehingga diperoleh hasil yang lebih baik.

2. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di UPN “Veteran” Yogyakarta, yang memiliki
jurusan Sistem Informasi jenjang Strata Satu (S1), Jurusan Teknik Informatika
jenjang strata satu (S1), jurusan Ekonomi, jurusan Kimia, dan lain-lain. Studi kasus
penelitian ini dilakukan pada mata kuliah Algoritma Pemrograman di Jurusan
Teknik Informatika. Alasan pemilihan mata kuliah Algoritma Pemrograman
adalah bahwa mata kuliah tersebut merupakan mata kuliah prasyarat bagi
mahasiswa baru untuk semua jurusan yang ada di UPN “Veteran” Yogyakarta.
Selaniutnya, alasan pemilihan jurusan Teknik Informatika adalah bahwa rasio
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jumlah mahasiswa dari semua jurusan yang ada di UPN “Veteran” Yogyakarta
terdapat pada jurusan Teknik Informatika.

3. Jenis Metode Kajian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian pe-
ngembangan (research and development), di mana desain pengembangan yang
dipilih adalah Model Dick dan Carey (dikutip dari Santyasa, 2009). Karena lu-
aran utama yang akan dihasilkan dalam penelitian berupa sebuah perangkat
lunak maka dalam proses pengembangan media akan dilengkapi dengan metode
khusus pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan metode Software
Development Life Cycle (SDLC) dengan Waterfall-based Model.

TAHAP PERTAMA
MENENTUKAN MATA KULIAH
YANG MENJADI OBJEK PENGEMBANGAN

3

TAHAP KEDUA

MENGANALISIS KEBUTUHAN

|

TAHAP KETIGA
PROSES MENGEMBANGKAN DRAFT
A - LANéKAH
ANALISIS KONDISI LANGKAH
BN PENGUKURAN HASIL
PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN
Analisis 4 Menetap- | | Menetap-
tujuan Analisis | [ kan kom- | [kan strate- Menetap- J| Menetap-
dan | |Analisis| | karak- | [ petensi | |gipengor- P‘a" strateg) | kan strategi
karak- sumber | | teristik | | dasar dan | |ganisasian Py ams pengelolaan
teristik belajar. pem- lndlkator isi pa;aaeil pembela-
bidang belajar hasil | | pembela- | | PETD€a jaran
suci. belajar. jaran. jaran

Gambar 6.Tahap pertama, kedua dan ketiga desain pengembangan media.

Karena media yang dikembangkan dalam penelitian ini akan menghasilkan
produk akhir berupa perangkat lunak program simulasi maka tahap ketiga di-
lanjutkan dengan tahap keempat dari desain pengembangan yang diadaptasikan
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dengan g‘letode pengembangan perangkat lunak, yaitu metode Software Deve-
lopment Life Cycle (SDLC) dengan Waterfall Model. Metodologi SDLC ini merupakan
metodologi untuk menganalisis dan merancang sebuah sistem secara terstruktur.

User \fequest

Problem
definition

Specs of exist-

g Rysient System design

User needs

Proposed system System testing &
2 evaluation
Gambar 7.Diagram SDLC.

Tahap kelima merupakan tahap terakhir dari desain pengembangan media
pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan pengujian perangka}_t lunak.s'e]?agaj med.ta
pembelajaran, yang meliputi: pengujian ahli media, pengujian ahli isi, pengujian
kelompok kecil, dan uji coba lapangan.
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TAHAP KELIMA
TINJAUAN AHLI DAN UJI COBA

TINJAUAN
1. AHLI PEMBELAJARAN

2. AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

[

ANALISIS DAN REVISI I

!

UJI COBA KELOMPOK KECIL

L

ANALISIS DAN REVISI II

|

PRODUK AKHIR HASIL PENGEMBANGAN

1

UJI COBA LAPANGAN (1) KELAS

Gambar 8.Desain pengembangan draft.

4. Variabel

Variabel bebas (independent variabel) dalam penelitian ini adalah media pem-
belajaran Mobile Learning yang dikembangkan dalam penelitian ini. Sementara
variabel terikat (dependent variabel) yang diukur dalam penelitian adalah respons
mahasiswa terhadap pengembangan dan penggunaan Mobile Learning sebagai alat
bantu interaksi pembelajaran.

5. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data penelitian ini dilakukan dengan observasi, wawancara,
dokumentasi, questionnarie (angket) untuk mengukur kecenderungan hasil belajar
peserta didik.
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6. Analisis dan Penafsiran Datq

Data kuant'itatif untuk mengukur keberhasilan media pembelajaran dengan
handphom-’. (mf?blle Iffﬂmlr'!g) dianalisis dengan teknik statistik deskriptif. Sementara,
data }(uahtatlf .dan hasil observasi dan wawancara dianalisis dengan teknik ka-
tegori dan koding.

E. HASIL LUARAN PENELITIAN

[.,uaxan pem.elitian tahap pertama berupa perangkat aplikasi/ software aplikasi
medl.a pemb_ela]aran pada handphone, yang kemudian disebut aplikasi mobile
learning. Aplikasi ini dapat beroperasi pada berbagai jenis handphone. Kemudian
luaran tahap kedua berupa aplikasi mobile learning berbasis web, yang dikenal
dengan mobile web, yang dapat di-update melalui website. Model desain aplikasi
mobile learning tersebut dapat digambarkan sebagai berikut.

1. Model Desain Tahap Kesatu
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Gambar 9. Desain model M-learning pada tahap pertama ini berfokus pada penggunaan
perangkat mobile, seperti handphone, smartphone, PDA, dan sebagainya.

2. Model Desain Tahap Kedua
Model desain mobile web digambarkan sebagai berikut:
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Gambar 10. Model desain aplikasi mobile web.

Pengembangan sistem mobile diarahkan pada dua sisi, yaitu sebagai berikut.
a. Mengembangkan mobile server yan ikasi layanan
‘ g merupakan sebuah aplikasi la
mobile berbasis web di sisi server. i T

b. Mengembangkan mobile client yang merupakan aplikasi mobile di sisi client
yang dapat mengakses layanan mobile server.

F. INDIKATOR CAPAIAN

Adapun indikator pada pengembangan aplikasi ini adalah terbangunnya
aplikasi mobile learning pada ponsel yang dapat dioperasikan pada berbagai
jenis ponsel, membangun situs sistem informasi web server untuk update aplikasi
M-Learning.

G. SARANA PENELITIAN
Adapun sarana penelitian yang dibutuhkan adalah sebagai berikut.

1. Perangkat keras
a. 1buah laptop spesifikasi keperluan editing, dengan rincian spesifikasi:
1) processor Intel Centrino Core 2 Duo (2.1 Ghz, 800 Mhz FSB),
2) memori4 DDR,
3) harddisk 320 GB,
4) grafik video 512 MB.
b. 1 buah printer Canon MP 258.
2. Perangkat lunak
Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan pada penelitian ini adalah
Windows XP sebagai sistem operasi, Java Environment, Wireless Toolkit.

3. Jasa, yaitu jasa layanan internet 1 Gbps.
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1. HASIL YANG DICAPAI

1. Gambaran Model Pembelajaran di UPN “Veteran” Yogyakarta

Berdasarkajx hasil observasi, kegiatan pembelajaran yang digunakan di
UPN “Veteran” Yogyakarta untuk semua jurusan dan jenjang pada umumnya
masih bersifat ceramah atau konvensional. Apalagi untuk beberapa mata kuliah
dasar umum. Visi dan misi jurusan Teknik Informatika adalah menghasilkan
sarjana komputer yang menguasai rekayasa perangkat lunak, jaringan komputer
dan perancangan sistem, aplikasi komputer grafik, desain web, computer aided
design, sistem informasi, database system, multimedia, dan kemampuan bahasa
pemrograman.

2. Teknologi Pembelajaran Berbasis Mobile Learning

Metode yang dilakukan dalam penelitian ini adalah metode penelitian pe-
ngembangan (research and development), dengan desain pengembangan model
Dick dan Carey, dengan luaran utama berupa perangkat lunak. Dalam proses
pengembangan menggunakan media pembelajaran berbasis mobile learning, me-
tode yang digunakan dilengkapi dengan metode khusus pengembangan perangkat
lunak, yaitu metode Software Development Life Cycle (SDLC) dengan Waterfall-based
Model. Desain model pengembangan metode penelitian diuraikan sebagai beikut.

a. Penentuan mata kuliah.
b. Analisis kebutuhan: kebutuhan fungsional, kebutuhan non-fungsional.
1) Operasional dapatdiaksesclient dariberbagaibrowser yang mendukung
javascript. Dapat diakses di smartphone Android & Blackberry.
2) Keamanan: penggunaan password dalam form login untuk membedakan
tipe user, termasuk hak akses masing-masing.
3) Proses pengembangan draft
a) Analisis kondisi pembelajaran
Berdasarkanhasilobservasimatakuliah Algoritma&Pemrograman
maka data yang diperoleh dianalisis menggunakan kualitatif des-
kriptif. Hasil analisis kualitatif deskriptif menunjukkan karak-
teristik model pembelajaran jurusan Trknik Informatika.
b) Langkah pengembangan
(1) Hasil analisis kualitatif deskriptif untuk prospek dan peluang
pengembangan.
(2) Hasil analisis kualitatif deskriptif untuk pengembangan tek-
nologi pembelajaran
c) Langkah pengukuran hasil pembelajaran
Indikator penilaian sesuai dengan aturan akademik yang berlaku
di UPN “Veteran” Yogyakarta, berlaku ketentuan range nilai.
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d) Desain pengembangan Mobile Learning.
Desain model rancangan sistem digambarkan sebagai berikut.

. Melihat Tujuan
ompetensi — — -»( Kompetensi
Dasar <include>> Dasar
7
P
< 5>
be Melihat Video
Guru s ~
' o Lextend>>
- s Melihat Materi -ty Tl Melihat E-book
~
<<extend>3
b i
~
~
i Soal dan
Siswa <include>> Jawaban
Gambar 11. Use case diagram.
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Gambar 12. Activity diagram dosen dan mahasiswa.
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Activity diagram dosen dan mahasiswa berupa diagram alir yang
menunjukkan aliran aktivitas antara dosen dan mahasiswa dalam
sistem aplikasi m- learning,
e) Pengkodean (Coding)

Pada tahap ini hasil analisis data diimplementasikan ke dalam
kode-kode program sesuai dengan bahasa yang digunakan
dalam penelitian ini. Pembuatan program Mobile Learning ini
menggunakan bahasa Java NEATBEANS 7.2.

J. IMPLEMENTASI PROGRAM

Setelah sampai pada tahapan pembuatan software mobile learning seperti yang
telah dipaparkan pada bab sebelumnya maka target sesuai dengan metodologi
penelitian berikutnya berfokus pada kegiatan sebagai berikut.

1. Testing dan implementasi aplikasi Mobile Learning.
2. Pengujian aplikasi Mobile Learning.
3. Analisis hasil teknologi pembelajaran berbasis Mobile Learning.

K. KESIMPULAN DAN SARAN

a. Kesimpulan
¢ Penggunaan aplikasi mobile di UPN “Veteran” Yogyakarta belum ada.

Sebagian besar warga belajar masih menggunakan handphone sebagai alat
komunikasi. e

Aplikasi mobile dapat dibuat dengan menggunakan aplikasi NetBeans de-
ngan J2ME. )

Aplikasi mobile yang telah dibuat akan dapat dijalankan pada beberapa
sistem operasi yang berbeda pada perangkat mobile, seperti Symbian OS,
windows mobile OS, Blackberry, dan Android OS dengan menyesuaikan
aplikasi dengan OS5 handphone sebelum dipaket.

b.Saran
Sebagai implikasi dari hasil penelitian ini, berdasarkan hasil penelitian dan

kesimpulan yang tel
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ah dipaparkan, berikut ini dikemukakan saran-saran.

Disarankan kepada tenaga pengajar untuk lebih memaksimalkan peng-
gunaan beberapa alat bantu pengajaran dalam meningkatkan mutu proses
belajar mengajar, seperti penggunaan aplikasi N.Iol.nle Learning.

Disarankan kepada pengelola Iembaga- pendidikan untuk senantiasa
mempertimbangkan hasil penelitian ini .dalam menentukan kebijakan
mengenai penggunaan perangkat r:{obtle dJ perguruan tinggi.

Disarankan kepada peneliti-peneliti selanjutnya untuk melanjutkan, me-
ngembangkan, dan memperluas cakupan penelitian ini sehingga hasil-
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hasil penelitian yang diperoleh dapat digunakan sebagai bahan per:tim-.
bangan dan rujukan bagi tenaga pengajar untuk menggunakan aplikasi
Mobile Learning sebagai media bantu pembelajaran.
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