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Abstract

Digital school is a school concept that utilizes the development of information technology in its management. The digital school discusses various aspects such as review, administration, grades, counseling (BK) and others. To get to the school, learning media such as Mobile Learning are needed. The Mobile Learning Workshop which was attended by 40 people consisted of students, teachers and school employees. During this Workshop, participants were given material about digital schools, Mobile Learning, IoT and mobile Applications. In the practical session participants create a mobile application using the online-based inventor2 application. The mobile application is made like the application of a school activity schedule. The purpose of this workshop is to increase knowledge and expertise in the mobile field.
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Abstrak
Sekolah digital merupakan sebuah konsep sekolah yang memanfatkan perkembangan teknologi informasi dalam pengelolaannya. Sekolah digital meliputi berbagai aspek seperti pengajaran, administrasi, nilai, Bimbingan konseling (BK) dan lainnya. Untuk menuju sekolah tersebut dibutuhkan media Learning seperti Mobile Learning. Workshop Mobile Learning yang diikuti 40 orang terdiri dari siswa, guru dan pegawai sekolah. Selama Workshop ini, peserta diberikan materi tentang sekolah digital, Mobile Learning, IOT dan Aplikasi mobile. Pada sesi pratikum peserta mendapatkan pembuatan aplikasi mobile menggunakan app inventor2 berbasis online. Aplikasi mobile yang dibuat seperti aplikasi jadwal kegiatan sekolah. Tujuan Workshop ini dapat menambah pengetahuan dan keahliaan pada bidang mobile Learning yang dapat meningkat mutu belajar mengajar disekolah. 
Kata kunci— Mobile Learning, Sekolah Digital, SMK N 1 Siak Kecil
1. PENDAHULUAN

SMK N 1 Siak Kecil memiliki 3 jurusan Teknik Komputer Jaringan, Pertanian dan Perkebunan. Sekolah ini mempunyai konsep Modern dan Teknologi. Sebagai sekolah yang merintis dan memiliki tujuan berkonsep teknologi dibutuhkan solusi untuk meningkatkan kompetensi sekolah menuju sekolah berbasis digital. Pada pembelajaran diperlukan inovasi teknologi untuk memberikan layanan pendidikan pada siswa-siswi sekolah berbasis mobile. Mobile learning dibutuhkan untuk memecahkan masalah dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah. 


Menurut Herman (2005:1), e-learning adalah semua bentuk pengajaran dn pembelajaran yang menggunakan rangkaian elektronik (CD Audio / Video interaktif, LAN, WAN , atau internet) untuk menyampaikan isi pembelajaran, interaksi, atau bimbingan. Penggunaan internet maupun perangkat elektronik lain dalam pembelajaran e-learning memungkinkan pembelajaran bisa dilakukan dalam waktu yang sama atau berbeda.

Penggunaan perangkat mobile berupa smartphone dalam media pembelajaran ini dinamakan mobile learning. Mobile learning merupakan salah satu alternatif pengembangan media pembelajaran[1].

Mobile learning (M-learning) memiliki karakteristik yang praktis dan dapat dibawa kemanapun. Salah satu pertimbangan dalam mengembangkan smartphone menjadi media pembelajaran mobile learning adalah basis sistem yang digunakan. Sistem operasi merupakan penghubung antara aplikasi dengan hardware sehingga pengguna dapat melaksanakan fungsi-fungsi tertentu[2].

M-learning dapat digunakan untuk mendorong pengalaman belajar mandiri dan kolaboratif (kelompok). M-learning membantu peserta didik untuk mengidentifikasi masalah belajar dimana mereka membutuhkan bantuan dan dukungan. M-learning membantu untuk mengurangi resistensi terhadap penggunaan teknologi informasi komputer dan dapat membantu menjembatani kesenjangan antara kemampuan pemahaman teknologi ponsel dan komputer. Hasil belajar peserta didik banyak yang mendapatkan dibawah KKM serta kemandirian belajar peserta didik masih tergolong rendah. Hasil ini tentu dipengaruhi beberapa faktor kondisi peserta didik. Adanya inovasi pembelajaran yang terwujud dalam bentuk m-learning diharapkan dapat menginovasi adanya proses pembelajaran konvensional dengan adanya mlearning yang dapat di terapkan dalam pembelajaran di dalam kelas[3].
2. METODE
Metode pelaksanaan kegiatan ini terbagi atas 3 sesi utama yaitu:


Gambar 2.1 Metode pelaksanaan Wokshop

a. Sesi Materi

Pada sesi materi terdapat 3 orang pemateri yaitu Lusiana, M.Kom dengan materi Konsep sekolah digital dan Mobile Learning, Rometdo Muzawi, M.Kom dengan materi Internet of Things (IOT) dan Yoyon Efendi, M.Kom dengan materi Application Mobile Learning.

b. Sesi Pratikum

Pada sesi pratikum di pandu oleh oleh Yoyon Efendi, M.Kom dengan di dampingi 3 orang mahasiswa STMIK Amik Riau. Pada sesi ini dimulai dari pengenalan aplikasi Mobile menggunakan appinventor2. Pada materi ini peserta dikenal dengan tool- tool yang terdapat dalam aplikasi. Salah satu contoh aplikasi yang dibuat peserta jadwal kegiatan pada SMK N Siak Kecil.  Desain dan rancangan aplikasi dapat dilihat pada gambar berikut:

[image: image1.emf]
Gambar 2.2 tampilan desain rancangan aplikasi mobile learning.

Pada rancangan ini, sudah menggunakan background warna dan import logo sekolah sesuai dengan studi kasus kegiatan. Setelah rancangan selesai, lalu di eksport ke android package (apk).

c. Sesi evaluasi

Pada sesi evaluasi, tim pengabdian melakukan tanya jawab dan tes aplikasi mobile. Pada sesi tanya jawab dilakukan untuk mengetahui sejauh mana sesi materi diserap oleh peserta kegiatan. Hasilnya 90% peserta dapat menjawab pertanyaan oleh pemateri. Sedangkan pada evaluasi tes aplikasi dilakukan dengan ujicoba langsung instalasi apk pada smartphone peserta, hasilnya 98% aplikasi berjalan dengan baik dan benar. Hasil dari evaluasi tim memberikan hadiah berupa doorprize kepada peserta untuk memacu semangat peserta dalam belajar mobil learning di sekolah. Dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 2.3 Penyerah doorprize kepada peserta workshop
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Workshop Mobile Learning dihadiri oleh siswa, guru dan pegawai SMK Negeri 1 Siak Kecil jurusan Teknik Komputer Jaringan. Kegiatan Pengabdian Masyarakat ini  melibatkan 5 orang dosen dan 3 orang mahasiswa. Dosen yang terlibat Yoyon Efendi, M.Kom, Lusiana, M.Kom, Rometdo Muzawi, M.Kom, Muhammad Syaifullah, M.Kom dan Nora Lizarti, M.Kom. Workshop dibuka dan ditutup langsung kepala sekolah SMK N 1 Siak Kecil Bapak Hardiyanto, S.Pd.
Menurut Turban (2012), Mobile application juga biasa disebut dengan mobile apps, yaitu istilah yang digunakan untuk medeskripsikan aplikasi internet yang berjalan pada smartphone atau piranti mobile lainnya. Aplikasi mobile biasanya membantu para penggunanya untuk terkoneksi dengan layanan internet yang biasa diakses pada PC atau mempermudah mereka untuk menggunakan aplikasi internet pada piranti yang bisa dibawa[4]. Banyak jenis mobile application seperti appinventor2, eclipse, cordova,ionic dan android studio

Pada sesi pratikum, peserta workshop membuat aplikasi mobile menggunakan appinventor2 secara online. Pada sesi ini bimbing langsung oleh mahasiswa STMIK Amik Riau yaitu Budi satria nugroho dan Robby. Dapat dilihat pada gambar 3.1 
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Gambar 3.1 Sesi pratikum pembuatan aplikasi Mobile
Luaran yang dihasilkan dari Workshop ini adalah:

1. Meningkatkan pengetahuan tentang Mobile Learning bagi siswa, guru  dan pegawai sekolah di SMK N 1 Siak Kecil. 

2. Peserta mampu membuat aplikasi mobile dengan studi kasus sekolah. 

3. Peserta memahami dan mengerti konsep dan aplikasi mobile Learning dan Internet of Things (IOT).

4. Peserta dapat menggunakan aplikasi untuk diterapkan di sekolah.

Setelah semua kegiatan dilalui, kegiatan workshop ini ditutup secara resmi oleh Kepala Sekolah SMK N 1 Siak Kecil dan selanjutnya diserahkan kenang-kenangan dari pihak STMIK Amik Riau berupa plakat kegiatan Workshop seperti gambar berikut:
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Gambar 3.2 penyerahan cenderamata
4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Menjadi pilot project sekolah pertama penerapan mobile learning untuk penerapan sekolah berbasis digital.

2. Dengan adanya workshop akan menumbuhkan semangat belajar menggunakan mobile learning dalam lingkungan sekolah secara baik dan sempurna.

3. Dapat menarik minat calon siswa dalam mendongkrak popularitas sekolah sebagai satu-satunya sekolah berbasis teknologi mobile learning dalam kegiatan Belajar Mengajar (KBM).

4. Meningkatkan minat siswa dalam mengembangkan dan melanjutkan aplikasi-aplikasi berbasis mobile di sekolah dan di luar sekolah.
5. SARAN

Dalam rangka meningkatkan kualitas dan kuantitas pelaksanaan acara sejenis kiranya dapat memperhatikan saran berikut:

1. Diperlukan pelatihan mobile Learning lanjutan untuk mengasah minat dan kemampuan siswa dengan lebih dalam.

2. Diperlukan perangkat penunjang pelatihan teknologi mobile yang lebih baik dan koneksi internet yang lebih stabil.
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