MODEL PEMBELAJARAN MATEMATIKA ONLINE BERBASIS
MOBILE LEARNING MELALUI WAP (WIRELESS APPLICATION
PROTOCOL) UNTUK SEKOLAH MENENGAH ATAS

Sigit Setyowibowo

Abstraksi :  Math was always regarded as the most intimidating subject of learning by the students. For that
we need the development of various teaching methods, devices and apparatuses are needed to
support the process of teaching and learning activities that teach not only targets are met but the
discussion of student learning in the eye is also fulfilled. Hopefully with the online mathematical
learning model using WAP-based mobile learning as an alternative mediais expected to provide
facilities and Visualization of knowledge so that knowledge becomes attractive and the young

understood.
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PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

WAP merupakan salah satu
faslitas yang dimiliki oleh telepon
genggam maupun PDA. Media ini dibuat
sederhana dengan menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan WML, sehingga
dilengkapi berbagai berbagai fitur yang
disgiikan dengan keunggulan yang mampu
menampilkan berbagai infomasi yang
ingin diakses serta menjadi sebuah media
pembel gjaan berbasis WAP site.

Model pembelgaran matematika
melalui WAP merupakan salah satu media
yang dapat membantu siswa dan guru,
karena dengan media tersebuat guru dapat
membantu dan memberikan  materi
tambahan serta soal latihan apabila waktu
mengajar guru dalam kelas kurang.

Semoga dengan adanya model

pembelgaran matematika online berbasis

mobile learning menggunakan WAP ini

sebagal media aternatif diharapkan
mampu  menyediakan fasilitas dan
Visualisas pengetahuan sehingga

pengetahuan menjadi menarik dan muda
dipahami. Konsep ini diharapkan dapat
mendorong

terwujudnya Suasan

pembelgaran yang baru dan dapat
memotivas semangat belgjar siswa dan
dapat

memberikan siswa kesempatan untuk

guru. Selan itu media ini

mengurangi  ketergantungannya kepada

guru.

2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dapat
diambil
membuat model pembelgaran online
melalaui WAP pada Sekolah Menengah
Atas.

rumusan masalah bagaimana
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3. Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk membuat model pembelagjaran
matematika melalui WAP site pada
Sekolah Menengah Atas

4. Batasan Masalah

Dengan adanya masalah yang
meluas atau melebar, maka dirasakan perlu
adanya pembatas permasalahan agar lebih
mengarah kepada pembahasan. Maka
batasan-batasan masalah dalam mengkaji
penelitian ini, yaitu:

1. Materi dan latihan soa yang
digunakan sebagai konten WAP
site merupakan materi dan sodl
untuk kelas X SMA dengan materi

bentuk pangkat,akar, dan
logaritma.

2. Kurikulum yang digunakan adalah
Kurikulum Tingkat Satuan

Pendidikan (KTSP).

3. Program aplikasi yang mendukung
daam pembuatan WAP site ini
adalah xampp sebagai server dan
database mysqgl, Dreamweaver,
Notepad, dan M3gade sebagai
browser.

4. Tipe telpon seluler yang compatile
dengan program  WAP ini

mempunyai  spesifikasi  minimum

layar 128*160, TFT 65.000 warna,

mempunyai fasilitas WAP 2.0,
GPRS class 10.
5. Menyediakan

haaman tamu,

fasilitas  berupa
halaman profil,

halaman download serta kontak.

KAJIAN TEORI

1. Pembelajaran Matematika

Proses belgar menggar terjadi
manakala ada interaksi antara guru dengan
siswa dan antara siswa dengan siswa
Menurut Sudjana, dalam ha ini guru
memerankan fungsinya sebagai pengajar
atau pemimpin belgar atau fasilitator
belgjar, sedangkan siswa berperan sebagai
pelgar atau individu.
tidak
selamanya harus berada didalam kelas atau

Proses pembelgjaran
ruangan.tetapi proses pembelgjaran dapat
juga terjadi di luar kelas atau alam bebas.
Untuk
diperlukan adanya media yang dapat

itu dalam suatu pembelgaran

membantu memperlancar proses terjadinya
belgjar mengagjar sehingga materi yang
dapat tersampaikan.

2. Fungs dan Tujuan Pembelajaran
Matematika

Matematika merupakan salah satu
pelgaran yang digarkan di sekolah yang
memiliki ciri obyek abstrak dan pola pikir
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deduktif serta konsisten. Fungsi
pembelgaran matematika adalah untuk
mengembangkan kemampuan menghitung,
mengukur, menurunkan dan menggunakan
rumus matematika.

Sehingga dapat dikatakan bahwa
suatu pembelgjaran matematika dikatakan
telah berhasil dicapai apabila siswa telah
mampu memahami konsep matematika
sehingga sSiswa dapat memecahkan
berbagai soal dan mengaplikasikannya
dalam kehidupan sehari-hari.

3. Pengertian Mobile Learning(M-
Learning)

M-Learning adalah suatu metode
pembelgjaran yang memanfaatkan mobile
tehnologi seperti telepon seluler dan PDA,
dimana guru dan siswa dapat saling
berinteraksi tanpa adanya batasan ruangan

dan waktu.

4. Materi Bentuk Pangkat, Akar, dan
L ogaritma
Materi
pada kelas X SMA semester 1 dan telah
disesuaikan dengan Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP)
materi bentuk pangkat, akar, dan algoritma
Tamponas (2006)
4.1 Bentuk Pangkat

ajabar yang digarakan

meliputi,

Materi bentuk pangkat mempunyai
beberapa sub pokok bahasan, yaitu
meliputi:

A. Pangkat Bulat Positif
Definisi bentuk pangkat adalah jika a
suatu bilangan positif real dan n suatu
bilangan bulat positif (bilangan adli),
maka:

a" =ax@x ax..xa

sebanyak n faktor a

TEOREMA :

Jka m, n, dan p adalah bilangan-
bilangan bulat positif, a dan b adalah
bilangan-bilangan real, maka:

1. amxan — am+n

2.
E{ﬂ
a'.a'=d"atad—=a"",a=0
a
dan m>n
3. (am) )n —am

4. (a™")" =a™b®
m\P mp
52 1 =2 p=xo

b" b™

B. Pangkat Nol
Definisi : Jika ®
al0=1

suatu bilangan real

a¢0, maka.

dan
C. Pangkat Bulat Negatif

Definisi:
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Jikaa suatu bilangan real, a # 0, dan n

suatu bilangan positif, makaa = in
a

Definiss  pangkat  bulat  negatif

mengakibatkan bahwa untuk bilangan

bulat positif berlaku

n

a= % dengan a#0

%_/

4.2 Bentuk Akar

Bentuk akar atau radikal

adalah pernyataan berbentuk %/ayang

berarti akar pangkat n bilangan a.

Bilanan positif n adalah indeks atau

tingkat akar dari radikal dan bilangan a

adalah bilangan yang diambil akarnya

(radikan), sedangkan

lambangy/ dinamakan tanda akar.

Apabila n=2, maka indeksnya

dihilangkan, sehingga %/a memiliki arti

{a.

Definisi:

*/a didefinisikan sebagai berikut :

1. Yaadalah akar pangkat n yang

positif dari a, bilamana a>0.

2. Yaadaah akar pangkat n yang
negatif dari a bilamana a<0 dan n

bilangan ganjil.

4.3 Logaritma

TEOREMA:

Logaritma adadlah invers  dari

perpangkatan yaitu mencari pangkat

dari suatu bilangan pokok, sehingga
hasilnya sesuai dengan yang telah
diketahui.

909 a=n jika dan hanya jika g" =a

dengan :

1. gdinamakan bilangan pokok (basis)
logaritma, dengan °<%<* atau ¢ (¢!
dan 9).

2. jika g =10, bilangan pokok ini

biasanyatidak ditulis.

3. llustrasi : 292 ditulis log a, 1°'9°

ditulislog 5 dan sebagainya.

4. Jika g =e dengan e=2,7128.... Maka
e log a ditulis In a (dibaca: “
Logaritma natural a atau lon a”),
elog 3 ditulis In 3 yaitu logaritma
dengan bilanga a>0.

5. a dinamakan numerus, vyaitu
bilangan yang dicari logaritmanya,
dengan a> 0.

6. n dinamakan hasil logaritma
(merupakan eksponen dari g yang
menghasilkan a).

7. glog a dibaca logaritma a dengan
bilangan pokok g (seringkali dibaca
“gloga”).

5. WAP (Wireless Application Protocol)

Dosen STMIK PPKIA Pradnya Paramita Malang

179



Perkembangan teknologi sekarang
ini sangat signifikan, salah satu bentuk
teknologi yang berkembang dengan cepat
adalah perangkat mobile seperti telepon
seluler. Berbagai bentuk desain dan
disgikan.WAP
merupakan salah satu bentuk fitur yang

keunggulan  teknologi
disgikan dengan keunggulannya yang
mampu menampikan berbagai informasi
yang ingin diakses.

Sehingga pengertian WAP dapat
dismpulkan bahwa WAP merupakan
standarisasi yang digunakan pada jaringan
tanpa kabel (nirkabel) seperti yang ada
pada telepon seluler (perangkat mobile),
yang didasarkan pada internet setandar
(HTML, XML, TCP/IP) dan terdiri dari
bahasa pemrograman WML, WML Script,
dan sebuah telepon seluler tanpa sebuah
alat penghubung(nirkabel).

6. PHP (PHP : Hipertext protocol)

Daam pembuatan WAPsite ini
diperlukan tambahan bahasa pemrograman
lain seperti PHP, PHP merupakan bahasa
pemrograman interpreter yang memiliki
tag-tag yang hamper sama dengan bahasa
C. Java dan Perl tetapi PHP memiliki
kesederhanaan dalam perintah. Tujuan
utama dalam penggunaan bahasa ini adalah
untuk memungkinkan perancang WEB

membangun situs yang dinamik dan cepat.

PHP sdain
konektifitasnya dengan system data base

Keunggulan  dari

adalah PHP juga mendukung komunikasi
dengan layanan seperti protocol IMAP,
POP3, SNMP, NNTP, HTTP. Selain itu
Apahce

keuntungan diantaranya:

dengan  modul memiliki
1. Tingkat keamanan yang cukup tinggi

2. Waktu eksekus yang lebih cepat
bahasa

lainya yang

dibandingkan dengan
pemrograman  web
berorentasi pada server-side scripting

3. Akses kedata base yang fleksibel,
seperti MysSQL.

7.WML dan PHP

Untuk pembuatan WAPsite ini,
sebelum kita menuliskan tag-tag WML
perlu dituliskan header. Header adalah
suatu script yang berfungsi  sebagai
pengena atau pendefisi suatu website atau
WA Psite, sehingga dapat dikenala sebagai
html, atau wml. Adapun script header
pengena dari wml adalah sebagai berikut:

Header (‘content-
type:text/vnd.wap.wml’);

(‘<?xml version="1.0"?>’);
(‘<!'DOCTYPE  wml PUBLIC”-

[IWAPFORUM//DTD WML 1.1/EN”
http://www.wapforum.org/DTD/wml_

1.1.xml”>’);
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Selain itu, agar script-script WML
dapat dikenali sebaga PHP perlu
ditambahkan parameter PHP vyaitu
“echo”. Berikut cara penulisannya:

<?

Header(‘Content-
type:text/vnd.wap.wml’);
echo(*“’<?xml version="1.0"?>);
echo(*<!DOCTYPE wml PUBLIC”-
IIWAPFORUM//DTD WML 1.1/EN”
“http://www.wapforum.org/DTD/wml

1.1.wml”>%);
>
Setelah header
digantikan dengan header untuk php, kita

standard

dapat melanjutkan penulisan tag-tag yang
lain baik WML murni ataupun dengan

Aplikasi MySQL yang digunakan
adalah aplikass bawaan dari xampp.
Daam xampp terdapat satu paket web
server apache dan database MySQL.
MySQL ini yang bias diakses lewat DOS
dengan mengetikan run pada star menu
maupun lewat http://
localhost/phpmyadmin/yang  diketikkan
pada browser.

9. Pengertian Media Pembelajaran

Berikut ini  akan diuraikan
pengertian dari media pembelgaran
berikut prosedur perancanga media
pembelgjaran serta cara mengevaluasi
suatu media pembelgaran. untuk

lebih jelasnya, terlihat pada gambar

cara PHP. dibawah ini:
8. Datebase MySQL

Komunikasi antara user dengan
WAP browser dan web server dapat
menjadi lebih  inteaktif  dengan
penggunaan database.

H S——— }

\ e s % Cemrm D <~>

tiaa

NNNNNNN

Gambar 1 Prosedur Pengembangan Media
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METODE PENELITIAN
1. Metode pengumpulan data sebagai
berikut:

1. Studi literatur, yaitu dengan
pengumpulan bahan serta
pembelgjaran mengenai teknologi
WAP.

2. Melakukan survei dan wawancara
mengenai sistematika
pembelgaran yang digunakan di
sekolah.

2. Desain Sistem

Perancangan sistem, meliputi ERD,

dan desain interface

3.Membuat program

4.Uji coba

Fre Loading
Homa I |

i j Lengin
Lattar

[=r=30) 7
—>l FParingkat l—y Parngkat

I EEEET) LTl TG &
A SR R i A Bl S S
[Er=ii)
_>l nnnnnnnn = H lllllll - F,
T Liall Saearch
Engine Englina

5.Presentasi dan evaluasi

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Desain Alur Aplikasi

Desain alur aplikas adalah
gambaran alur kerja program Yyang
digambarkan melaui flowchart atau
diagram alur. Tujuan pembuatan diagram
alur aplikas adalah untuk memudahkan
dalam pembuatan listing program per
halaman agar terstruktur serta
memudahkan dalam merancang tabel-
tabel yang dibutuhkan. Desain dari
berjalannya program digambarkan pada

diagram aur (flowchart) pada gambar 1.

R
LTI

LTl I
—»I PAATE l———l nagrTarn

Latinan
=aal

Gambar 2 Aliran Aplikasi
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Master

no__urut_master =pi= =M=
nilai
no_urut_master <pi>

mendapat Soal
id_soal =pi= |1 =M=
soal TXT100
Siswa jawaban Al
no_urut_siswa =pi> 1 M= id_soal <pi>
nis VA1l
password VA30
nama_depan VA30
nama_belakang VA30 mefberi
jenis _kelamin BL
tempat_lahir VA30
tanggal__lahir D P~ i
email VAG60
as=l_sal N Detil_Jawaban
alamat VA60 . -
telp N15 no_urut _dj =pi= 1 =M=
" - ket VAL
no_urut_siswa <pi> Temekan Adl
no_urut_dj <pi>
mempfunyai
Buku__tamu Berita
id_tamu =pi> 1 =M= id_info =pi=> | =M=
nama VA50 judul VA60
email VAG0 info TXT
Forum asal__skul VAB60 tanggal_info D
- comment TXT id_info <pi>
L =pi= 1 =M= tanggal_input D =
judul_frm VAG60 - -
comment TXT id_tamu <pi>
tanggal D
no_urut_forum <pi>

Gambar 3 Conceptua Data Model (CDM)

Gambar diatas merupakan
Conceptual Data Model dari pembelgaran
matematika online berbasis m-learning
melaui  WAP.
generate (generasi) menjadi Physical Data

Moded (PDM). Di daam PDM

Kemudian dilakukan

digambarkan tabel-tabel beserta record-
record nya yang akan digunakan sebagai
bahan pembuatan database. Hasl dari
Conceptual Data Model
dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

generate dari

Master

integer
no__urut_siswa integer
nilai integer

=fi—

FK_MASTER_MZENDAPAT_SISWA

Soal
integer =
soal long varchar
Siswa jawaban char()

no_urut siswa integer =pi=
nis varchar(11)
password varchar(30)
RN VSR EE)) FK_DETIL_JA, EMBERI_SOAL
nama_belakang varchar(30) — —IA —
jenis _kelamin smallint
tempat_lahir varchar(30)
tanggal_lahir P FK_DETIL_JA— UJI_SISWA
email varchar(60) ol S
asal__skul varchar(60) =
alamat varchar(60) integer =plk=
telp NnuMenc@s) no_urut_siswa integer —fla =~

id_soal integer —fla>

ket varchar(1l)

jawaban char(l)
FK_FORUM_MEM PUNYAI_SISWA

Buku__tamu Berita
integer =ple id_info integer =pic
nama varchar(50) judul varchar(60)
=T email varchar(60) info . long varchar
asal__skul varchar(60) tanggal_info date
no_urut forum integer =pl= comment long varchar
no__urut__siswa integer =flk= tanggal__input date

judul__frm
comment
tanggal

varchar(60)
long varchar
date

Gambar 4 Physical Data Model (PDM)
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2. Merancang Database dan Tabel

Database  merupakan  unsur

penting dalam pembuatan program,

_\:pa Pandangan cetalk

karena dengan database kita dapat dengan
mudah memanajemen data dan informasi

yang diperlukan dalam program.

K.arnus Crata

Marma: |siswa

Fiald:
Gambar 5 CaraMembuat Tabel
[ — [mr LR Tl = | | suto_increment 88| @ O O O [0
=i " 3E N D[l—'. '|
[T Jll o [ i mooo® O[]
I e =l 1L ™o oo ®ml ]
¥ [ i |E | 1 Mo oo® Ol 1]
e || & | 1 o oo ® N
& ||| o i mo oo ® MOl
= ] o 1 o oo @ M| ]
LI JUl = | 1 o oo ® M
= | T = | ] Ho oo ®mn
L Bl | 1 Mo oo ® Ol |
[ Tl o | 1L Mo oo ® M0
Gambar 6 Cara Membuat Field.
3. Membuat Program Koneksi menambah script header

Untuk membuat program ini
dengan menggunakan script-script PHP
pada dreamweaver atau notepad tanpa
menggunakan header dan disimpan dalam
file koneksi.php. Berikut ini adalah script
konekss yang dapat menghubungkan
database dengan halaman-halaman WAP.

<?php

$con=mysgl_connect("'localhost”,"root
"),

$db=mysql_select_db("mlearning”,$co
n);

>

Dengan mendefiniskan program
koneksi sendiri, jika ingin menghubungkan
database halaman

dengan tingga

”include(koneksi.php)” pada script

pembuatan halaman.

4. Pembuatan Halaman Tampilan
Setelah merancang dan membuat
tabel-tabel yang diperlukan dalam system,
selanjutnya adalah membuat tampilan
program. Dalam hal ini sebaga contoh
pembuatan adalah
Halaman home merupakan halaman utama

halaman  home.
yang muncul pertama kali setelah halaman
index. Halaman home memuat beberapa
link menuju ke menu utama lainnya. Cara
membuat halaman home ini adalah sebagai
berikut:

1. Menuliskan header
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2. Menuliskan script- script

Secara keseluruhan script- script di atas
apabila digabungkan akan menampilkan
halaman home sebagai berikut:

.. Selamat Datang ..

WAK_Site
Pembelajaran Online
(Materi Aljabar Kelas X SMLU)

Tanggal : TU-UG-UY
Jarm : UL

Login
Lattar

Tamu

Hroth
Kontak

Gambar 7 Halaman Home
Langkah-langkah pembuatan di
atas juga berlaku untuk membuat
halaman dan program yang lain.

5. Implementasi Antarmuka Pengguna

Interface dari  program  merupakan
penjelasan dari jalannya program yang
telah jadi sesuai dengan diagram aur

aplikasi.

Gambar 10 Halaman Menu Konfirmas
Latihan

s wm

Gambar 12 Halaman Report Nilai

dan Jawaban

Gambar 13 Halaman Rumus dan Materi

o 8 o) 8%

Gambar 14 Halaman Berita

o]
af o et

'I-‘|Jal aman Download

Gambar 15

PENUTUP
1. Kesimpulan
Dari hasil dan pembahasan pada
bab — bab sebelumya, maka dapat ditarik
bahwa

penelitian model pembelgjaran matematika

kesimpulan dengan adanya

online berbasis mobile learning melaui
WAP untuk agar dapat membantu siswa
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dalam mempelgari matematika dimanapun
mereka berada.

2. Saran

Untuk meningkatkan penédlitian
metode pembelgaran matematika online
berbasis mobile learning melaui WAP ini
perlu adanya pengembangan -
pengembangan lebih
yang telah disebutkan pada batasan
masalah .

lanjut, utamanya
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