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Abstract 

This community service aims to increase the effectiveness of the educational tourism program in the Sukamakmur 

sub-district, Bogor district, through the development of the Education Tourism Mobile Learning application and 

its implementation for those implementing tourism activities in the Sukamakmur sub-district. The main problem 

faced in developing educational tourism programs in Sukamakmur sub-district is that various educational tourism 

objects and activities are not yet known and there are no guidelines for implementing activities. Through the 

development of the Education Tourism Mobile Learning application, it is hoped that it can increase the knowledge 

of the wider community about educational tourism activities in the Sukamakmur sub-district, Bogor Regency and 

increase the ability of those implementing educational tourism activities to guide tourists, so that this educational 

tourism program can run more effectively. The methods used in carrying out this community service program are 

training, focus group discussions (FGD), mentoring, and field practice. The Education Tourisme Mobile Learning 

application material contains the concept of educational tourism villages, Sukamakmur educational tourism 

villages, the latest blogs/news, tourism village videos, as well as information about the application. The 

Sukamakmur sub-district educational tourism village menu generally consists of 5 main menus, namely a map of 

the Sukamakmur sub-district area, educational tourism activities, arts and culture, homestay or lodging, and 

culinary delights. The results of the implementation of this community service activity received a very good 

response from educational tourism managers and were very useful for educational tour guides in Sukamakmur 

sub-district, Bogor district. 

Keywords: educational tourism, mobile learning, Sukamakmur district 

 

Abstrak 

Pengabdian kepada masyarkat ini bertujuan untuk meningkatkan efektivitas program wisata edukasi di 

kecamatan Sukamakmur kabupaten Bogor melalui pengembangan aplikasi Education Tourisme Mobile Learning 

dan implementasnyai kepada pelaksana kegiatan wisata di kecamatan Sukamakmur. Permasalahan utama yang 

dihadapi dalam mengembangan program wisata edukasi di kecamatan Sukamakmur adalah belum dikenalnya 

berbagai obyek dan aktivitas wisata edukasi serta belum adanya panduan pelaksanaan kegiatan. Melalui 

pengembangan aplikasi Education Tourisme Mobile Learning diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan 

masyarakat luas tentang kegiatan wisata edukasi di kecamatan Sukamakmur kabupaten Bogor dan meningkatkan 

kemampuan pelaksana kegiatan wisata edukasi dalam memandu para wisatawan, sehingga program wisata 

edukasi ini dapat berjalan lebih efektif. Metode yang digunakan dalam menjalankan program pengabdian 

masyarakat ini adalah pelatihan, focus group discussion (FGD), pendampingan, dan praktek lapangan. Materi 

aplikasi Education Tourisme Mobile Learning berisi konsep desa wisata edukasi, desa wisata edukasi 

sukamakmur, blog / berita terbaru, video desa wisata, serta Informasi mengenai aplikasi. Menu desa wisata 

edukasi kecamatan Sukamakmur secara umum terdiri dari 5 menu utama yaitu peta kawasan kecamatan 

Sukamakmur, kegiatan wisata edukasi, seni budaya, homestay atau penginapan, dan kuliner. Hasil implementasi 

kegiatan pemngabdian masyarakat ini mendapat respon yang sangat baik dari pengelola wisata edukasi dan 

sangat bermanfaat bagi pemandu wisata edukasi di kecamatan Sukamakmur kabupaten Bogor. 

Kata Kunci: wisata edukasi, mobile learning, kecamatan Sukamakmur 

 

1. PENDAHULUAN (Introduction) 

Di era persaingan ekonomi global yang semakin kompetitif,  peranan industri wisata 

akan menjadi makin penting bagi Indonesia karena local content-nya praktis mencapai 

100%. Pembangunan ekonomi berbasis kearifan lokal dan pelestarian lingkungan dengan 

menerapkan konsep ekonomi hijau menjadi isu strategis yang sangat penting dalam 

kerangka pengembangan industri pariwisata di Indonesia.  Salah satu alternatif yang 
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dilakukan adalah dengan mengembangkan model Desa Wisata Edukasi. Melalui 

pengembangan model Desa Wisata Edukasi diharapkan dapat meningkatkan perekonomian 

masyarakat desa dengan berbasis kepada sumber daya lokal serta dapat mengedukasi 

masyarakat desa dan pengembangan karakter wisatawan untuk meningkatkan “cinta desa”. 

Model Desa Wisata Edukasi juga dapat mengatasi masalah kerusakan lingkungan dan 

mengarah ke pengembangan ekonomi berwawasan lingkungan (eco-growth). 

Seiring dengan kemajuan teknologi sekarang ini, teknologi digital dapat 

dimanfaatkan sebagai salah satu komponen dalam pengembangan kegiatan pariwisata. 

Kegiatan Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan efektivitas 

kegiatan pariwisata di Desa Sirnajaya Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor Provinsi 

Jawa barat melalui penggunaan aplikasi Education Tourism Mobile Learning berbasis 

pendekatan Ethnopedagogy. Urgensi kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah 

sebagai salah upaya alternatif untuk mendukung program pemerintah dalam meningkatkan 

program pariwisata dan pembangunan di pedesaaan. 

Media mobile learning yang akan dikembangkan merupakan aplikasi yang berisi 

materi kegiatan wisata edukasi, video aktivitas kegiatan wisata, game wisata, animasi, dan 

penjelasan ilmiah dari berbagai aktivitas kegiatan wsiata edukasi yang dioperasikan pada 

perangkat telepon pintar. Teknologi mobile mendefinisikan dua jenis teknologi pendidikan 

jarak jauh yaitu informasi media bentuk teks, audio, video, gambar, grafik dan media 

komunikasi untuk mendefinisikan interaksi antara berbagai anggota (Alrazeeni, 2016). 

Mobile learning (M-Learning) disebut pembelajaran yang dilakukan siswa yang difasilitasi 

melalui perangkat mobile, dapat terjadi kapan saja, dimana saja, baik secara formal ataupun 

informal (Kukulska-Hulme & Shield, 2008).  

  Pendekatan Ethnopedagogy merupakan pendekatan pembelajaran yang 

berlandaskan budaya untuk mengembangkan identitas sosial dan budaya (Gollnick & Chinn  

(2013). Selanjutnya ethnopedagogy dikembangkan di Indonesia oleh Alwasilah, Suryadi, & 

Karyono (2009) and Kartadinata (2010) yang menggunakan ethnopedagogy untuk sebagai 

model dalam mengembangkan nilai-nilai dan budaya. Dalam Ethnopedagogy, pembelajaran 

bisa dilakukan melalui seperangkat nilai yang terdapat dalam budaya masyarakat dan 

kehidupan sehari-hari dan terkait dengan nasionalisme (Klara, Baktiyar, Sandygul, Raikhan, 

Gulzhiyan, 2015). Dengan demikian pendekatan Ethnopedagogy sangat sesuai untuk 

dikembangkan dalam penyelenggaraan pendidikan di daerah yang memiliki ragam budaya 

yang khas, seperti kecamatan Sukamakmur kabupaten Bogor.  

Nilai kebaruan (Novelty) dari program pengabdian kepada masyarakat yang 

dikembangkan adalah untuk pertama kali kegiatan wisata edukasi berbasis kebudayaan khas 

lokal dikembangkan dalam bentuk media mobile learning.  Sehingga diharapkan kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat ini dapat memberikan kontribusi dalam upaya 

meningkatkan efektivitas kegiatan wisata edukasi dan pemberdayaan masyarakat di 

Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor, melalui peningkatan kompetensi pemandu 

wisata dalam penggunaan media mobile learning yang sesuai dengan kearifan local 

Masyarakat setempat. 
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2. TINJAUAN LITERATUR (Literature Review) 

Mobile learning merupakan penggunaan perangkat seluler untuk tujuan pembelajaran 

yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun (Park, 2011). Perangkat pendukung yang 

paling umum digunakan dalam pembelajaran adalah telepon genggam, tablet, dan laptop 

(Park, 2011). Menurut (Traxler, 2005) mobile learning merupakan segala ketentuan 

pendidikan di mana teknologi satu-satunya atau dominan adalah perangkat genggam atau 

palmtop. Definisi ini dapat berarti bahwa mobile learning dapat mencangkup telepon 

seluler, smartphone, Asisten Digital Pribadi (PDA) dan tablet maupun laptop. Menurut 

(Yorganci, 2017) mobile learning merupakan lingkungan belajar yang dinamis melalui 

penggunaan teknologi mobile terutama dibidang pendidikan.  

Berdasarkan pada beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa mobile learning 

merupakan seperangkat alat yang mencangkup telepon seluler, smartphone, laptop, tablet 

yang dapat dibawa kemana saja dan digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat 

diakses kapanpun. Pembelajaran menggunakan perangkat seluler memiliki atribut teknologi 

unik yang dapat memberikan kemampuan pedagogis yang positif. Pea dan (Maldonado, 

2006) meringkas tujuh fitur dari penggunaan perangkat seluler pada sekolah-sekolah dan di 

luar sekolah: portabilitas, ukuran layar yang kecil, daya komputasi (start-up langsung), 

komunikasi beragam jaringan, berbagai aplikasi, sinkronisasi data di seluruh komputer, dan 

input stylus perangkat . Seperti (Klopfer & Squire, 2008) menyimpulkan, portabilitas, 

interaktivitas sosial, konteks, dan individualitas sering disebut sebagai pembelajaran seluler. 

Secara khusus, portabilitas merupakan fitur paling khas yang membedakan perangkat 

seluler dengan teknologi lain yang muncul, dan faktor ini mengakibatkan terbentuknya 

individualitas dan interaktivitas.  

Beberapa studi telah melaporkan dampak positif menggunakan perangkat seluler 

dalam pengajaran. Misalnya mereka: (1) memfasilitasi tingkat interaksi yang tinggi (Ryu, 

Han, & Paik, 2015); (2) meningkatkan interaksi fisik dengan teman sebaya dan mobilitas 

dalam ruang belajar (Wang, Duh, Li, Lin, & Tsai, 2014); (3) kelancaran kemajuan peserta 

didik berdasarkan kecepatan mereka sendiri; (4) memungkinkan kemampuan untuk 

mengulang materi multimedia; (5) memungkinkan peserta didik untuk mengambil materi 

kapan pun dibutuhkan; (6) menyediakan berbagai cara untuk memberikan informasi: visual, 

auditori dan tertulis (Powell & Mason, 2013); (7) menghubungkan peserta didik ke berbagai 

sumber online untuk memperluas cakrawala kognitif mereka (Ryu et al., 2015); (8) 

memungkinkan peserta didik untuk memeriksa perolehan kognitif mereka dengan 

mengambil kuis dengan cepat; (9) meningkatkan keterlibatan peserta didik selama tugas 

belajar (Boyce, Mishra, Halverson, & Thomas, 2014); (10) meningkatkan keterampilan 

penalaran seperti menafsirkan data eksperimen dan menarik kesimpulan (Wang et al., 

2014); dan (11) memungkinkan interaksi di dekat dunia nyata (Kozhevnikov & Thornton, 

2006). 

Menurut (Tamimuddin, 2010), bahwa Istilah mobile learning (M-Learning) mengacu 

kepada penggunaan perangkat teknologi informasi (TI) genggam dan bergerak, seperti 

PDA, telepon genggam, laptop dan tablet PC, dalam pengajaran dan pembelajaran. M-

Learning merupakan bagian dari electronic learning (PowerPoint) sehingga, dengan 

sendirinya, juga merupakan bagian dari distance learning (d-Learning). 

http://journal.unj.ac.id/unj/index.php/snppm


Prosiding Seminar Nasional Pengabdian kepada Masyarakat 2023 (SNPPM-2023) 

http://journal.unj.ac.id/unj/index.php/snppm  

ISSN 2985-3648 

 

SNPPM2023BRL-149 

 
Gambar 1. Skema dari Bentuk M-Learning  (Tamimuddin, 2010) 

Kerangka untuk Analisis Rasional Mobile learning Model menggambarkan Mobile 

learning sebagai proses yang dihasilkan dari konvergensi mobile teknologi, kapasitas belajar 

manusia, dan interaksi sosial (Koole & Ally, 2006). 

 

 
Gambar 2. Koole’s Frame Model (Kenny et.al, 2007) 

 

Menurut penelitian (Lai, Hwang, Liang, & Tsai, 2016) mobile learning memainkan 

peran penting selama kegiatan pembelajaran, melibatkan mereka dalam mencari informasi, 

mengumpulkan data, menafsirkan data dan meringkas temuan. Menurut penelitian (Hwang 

et al., 2018) penggunaan mobile learning tidak hanya meningkatkan prestasi belajar peserta 

didik dan motivasi instrinsik, tetapi juga mengembangkan persepsi mereka dalam 

kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah. 

Dengan keunggulan yang dimiliki oleh media mobile learning, maka media ini akan 

sangat efektif untuk dikembangkan sebagai media informasi dan pemandu kegiatan wisata 

edukasi. 
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3. METODE PELAKSANAAN (Materials and Method) 

Metode yang digunakan dalam menjalankan program pengabdian masyarakat pada 

tahun ke 2 adalah: Pelatihan, Focus Group Discussion (FGD), Pendampingan, dan Praktek 

Lapangan yang terdiri dari tahap-tahap: 

1) Pendahuluan  

Pada tahap ini akan dilakukan pengumpulan data mengenai pengetahuan awal anggota 

POKDARWIS dan para pemandu wisata di Desa Sirnajaya Kecamatan Sukamakmur 

Kabupaten Bogor tentang pemanfaatan mobile learning untuk meningkatan efektivitas 

kegiatan wisata edukasi 

Pelaksanaan 

a. Focus Group Discussion (FGD) 

b. Pendampingan penggunaan mobile learning dalam proses kegiatan wisata edukasi 

c. Praktek memandu wisatawan dengan menggunakan mobile learning  

 

2) Evaluasi 

Pada tahap ini akan dilakukan evaluasi hasil dari kegiatan berupa pemahaman anggota 

POKDARWIS dan para pemandu wisata di Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 

tentang pemanfaatan mobile learning untuk meningkatan efektivitas kegiatan wisata 

edukasi. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN (Results and Discussion) 

 

A. Implementasi Education Tourism Mobile Learning di Kecamatan Sukamakmur 

Kabupaten Bogor 

A.1. Pengembangan Aplikasi Education Tourism Mobile Learning Kecamatan 

Sukamakmur 

 

Aplikasi Keterangan 

 

Home 

 

• Terdiri dari 3 Menu utama yaitu Menu 

Desa Wisata Edukasi Cisaat,  Wisata 

Edukasi Pulau Tidung, dan Wisata 

Edukasi Sukamakmur 

• Selain itu terdapat Video pembuka desa 

binaan Universitas Negeri Jakarta, serta 

berita-berita terkait Desa Wisata Edukasi 

seperti Sandiaga Uno Kepincut Desa 

Wisata Cisaat  
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Aplikasi Keterangan 

 

Menu Bar 

 

Terdapat menu bar sebelah kiri yang terdiri 

dari Home, Konsep Desa Wisata, Desa 

Wisata Edukasi Cisaat, Pulau Tidung, dan 

Sukamamkur, Blog / Berita Terbaru, Video 

Desa Wisata, serta Informasi mengenai 

aplikasi 

 

Menu Desa Wisata Edukasi  

Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 

 

Secara umum terdiri dari 5 Menu utama 

yaitu Peta Kawasan Kecamatan 

Sukamakmur Kabupaten Bogor, Wisata 

Edukasi, Seni Budaya, Homestay atau 

penginapan, dan Kuliner. 
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Aplikasi Keterangan 

 

Peta Kawasan Kecamatan Sukamakmur 

Kabupaten Bogor 

 

Menampilkan kondisi geografis wilayah 

Wisata Edukasi di Kecamatan Sukamakmur 

Kabupaten Bogor, dilengkapi juga dengan 

tombol Googlemap. Sehingga jika 

pengunjung ingin datang ke Kecamatan 

Sukamakmur Kabupaten Bogor akan 

dengan mudah diarahkan oleh googlemap. 

 

Menu Aktivitas Wisata Edukasi 

Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 

 

Aktivitas Wisata Edikasi yang akan 

dilakansakan selama di Kecamatan 

Sukamakmur Kabupaten Bogor diataranya 

dapat mengunjungi Gunung Batu, Situ 

Rawa Gede, Curug Cipaningkis, The Green 

Villas, Curug Kembar, Nirwana Valley 

Resort, Curug Ciherang, dan Taman 

Sukawangi Highland 
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Aplikasi Keterangan 

 

Menu Seni Budaya 

Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 

 

Terdapat 2 seni budaya yang unik 

diantaranya yaitu Upacara Adat Panen 

Raya, dan Fastival Kuluwung yang biasa 

diadakan dalam memperingati hari raya idul 

fitri 

 

Menu Homestaya 

Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 

 

Terdapat beberapa penginapan yang nyaman 

disekitar Kecamatan Sukamakmur 

diantaranya: 

 

1. Bukit Bentang Land 

2. Hotel Taman Gunung Batu 

3. Villa Khayangan 

4. Saung Awi Syariah Kampung Pinus 

5. Amerta Cafe And Resort 

6. Nirvana Valley Resort 

7. Landeuh Village Riverside Glamping & 

Cabin 

8. dan masih banyak lagi 
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Aplikasi Keterangan 

 
 

Menu Kuliner 

Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 

 

Terdapat 2 menu utama kuliner khas 

sukamakmur diantaranya chimplo atau bisa 

disebut Bleketeble dan Kue Bandros atau 

biasa orang menyebutnya dengan Kue 

Pancong 

 

Menu Informasi Aplikasi 

 

Berisi mengenai deskripsi dari aplikasi 

berseta tim pengembangan dari aplikasi 

Education Tourism Mobile (ETM) 
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B. Pelaksanaan FGD dengan Perangkat Pemerintahan Kecamatan Sukamakmur dan 

POKDARWIS Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor 

Pada kegiatan FGD dengan Perangkat Pemerintahan Kecamatan Sukamakmur 

dilaksanakan dikantor kecamatan Sukamakmur, sedangankan FGD dengan POKDARWIS 

Kecamatan Sukamakmur Kabupaten Bogor dilakukan di Ki Demang Coffee & Resto 

dikeranakan ketua POKDARWIS merupakan pemilik dari tempat tersebut. Kegiatan yang 

dilaksanakan diantaranya: Focus Group Discussion (FGD), Pendampingan penggunaan mobile 

learning dalam proses kegiatan wisata edukasi, dan Praktek memandu wisatawan dengan 

menggunakan mobile learning. 

 

1. Focus Group Discussion (FGD) dengan Keccamatan Sukamakmur 

 
 

 

http://journal.unj.ac.id/unj/index.php/snppm


Prosiding Seminar Nasional Pengabdian kepada Masyarakat 2023 (SNPPM-2023) 

http://journal.unj.ac.id/unj/index.php/snppm  

ISSN 2985-3648 

 

SNPPM2023BRL-156 

 

 
 

2. Focus Group Discussion (FGD) dengan POKDARWIS Kecamatan Sukamakmur 

 
 

3. Pelatihan dan Pendampingan dengan aktivis kegiatan wisata edukasi di kecamatan 

Sukamakmur 
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C. Hasil Uji Implementasi Education Tourism Mobile Learning di Kecamatan 

Sukamakmur Kabupaten Bogor 

C.1. Komentar Peserta FGD 

Peserta Komentar 

1 
Aplikasinya bagus, menarik untuk dipelajari materinya bagus, 

sesuai, dan jelas 

2 Aplikasi sudah cukup baik, sangat membantu POKDARWIS 

3 

Aplikasi  ini sangat berguna dalam kegiatan wisata edukasi di 

kecamatan Sukamakmur, serta kedepannya diharapkan dapat 

semakin banyak dikembangkan aplikasi seperti ini 

4 
Media Education Tourism Mobile Leaning  sudah bisa digunakan 

dan bagus 

5 Video materi dibuat lebih menarik lagi 

6 Aplikasinya tidak membosankan 

7 Semoga dapat diterapkan pada peserta wisata edukasi 

8 
Aplikasi ini sudah bagus dan jelas untuk dikembangkan dalam 

kegiatan wisata edukasi 

9 
Belajar menggunakan aplikasi Education Tourism Mobile Leaning 

menarik dan mudah 

10 

Media ini bagus dan cukup efektif untuk pemandu wisata edukasi 

memahami materi wisata edukasi di kecamatan sukamakmur, 

media ini juga menarik dan menyenangkan, namun akan lebih baik 

apabila materinya lebih banyak dan variatif 

11 Mudah dipahami dan membantu dalam kegiatan wisata 

12 
Media ini sangat membantu, bisa ditingkatkan media ini, 

sebaiknya tulisannya diperbesar 

13 
Setelah saya menggunakan Education Tourism Mobile Leaning 

bisa saya pahami dan mengerti 

14 

Aplikasinya unik dan bagus jadi ingin belajar karena seru tidak 

membosankan, materinya pun bagus tetapi harusnya semua lokasi 

wisata edukasi dilengkapi dengan animasi dan video 

15 
Aplikasinya bagus tapi mungkin bisa ditambah animasi atau 

gambar lokasi wisata yang lain agar lebih menarik lagi 

16 
Menurut saya mobile learning efisien karena dapat digunakan 

secara fleksibel 

17 Semoga bisa cepat dioperasikan di aplikasi yang lain 

18 Sangat menarik untuk dipelajari 

19 
Aplikasi sudah bagus kita dapat belajar memahami lebih baik 

tentang penjelasan lokasi wisata edukasi 

20 
Aplikasi sangat menarik karena sesuai dengan trend anak-anak 

sekarang dan kebutuhan wisatawan 
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C.2. Hasil Uji Coba media Education Tourism Mobile Learning di Kecamatan Sukamakmur 

Kabupaten Bogor 

Butir 
Jumlah Persentase 

Kriteria  
Rerata 

Presentase 

Kriteria 

Kelayakan  

1 88% Sangat Baik 
88% 

Sangat Baik 

2 88% Sangat Baik 

3 75% Sangat Baik 

80% Sangat Baik 

4 75% Sangat Baik 

5 75% Sangat Baik 

6 100% Sangat Baik 

7 75% Sangat Baik 

8 75% Sangat Baik 
81% Sangat Baik 

9 88% Sangat Baik 

10 75% Sangat Baik 

78% Sangat Baik 

11 75% Sangat Baik 

12 100% Sangat Baik 

13 75% Sangat Baik 

14 75% Sangat Baik 

15 75% Sangat Baik 

16 75% Sangat Baik 

17 75% Sangat Baik 

18 75% Sangat Baik 

19 88% Sangat Baik 

84% Sangat Baik 
20 88% Sangat Baik 

21 88% Sangat Baik 

22 75% Sangat Baik 

23 75% Sangat Baik 90% Sangat Baik 

 

 

5. KESIMPULAN (Conclusions) 

Dalam program kegiatan pengabdian kepada masyarakat wilayah unggulan ini telah 

berhasil dikembangkan aplikasi Education Tourism Mobile Learning yang berisi menu 

utama tentang konsep desa wisata edukasi, desa wisata edukasi sukamakmur, blog / berita 

terbaru, video desa wisata, serta Informasi mengenai aplikasi. Menu desa wisata edukasi 

kecamatan Sukamakmur secara umum terdiri dari 5 bagian yaitu peta kawasan kecamatan 

Sukamakmur, kegiatan wisata edukasi, seni budaya, homestay atau penginapan, dan kuliner. 

Hasil implementasi kegiatan pengabdian masyarakat ini mendapat respon yang sangat baik 

dari pengelola wisata edukasi dan sangat bermanfaat bagi pemandu wisata edukasi di 

kecamatan Sukamakmur kabupaten Bogor. 
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