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ABSTRACT

Proses pembelajaran model simulasi yang dilakukan di Prodi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer IAIN Bukittinggi secara umum sudah menerapkan
student centered learning di kelas lewat diskusi kelompok dan menerapkan berbagai
model pembelajaran lainnya. Akan tetapi kondisi pembelajaran yang berjalan saat ini
masih terbatas oleh tempat dan waktu serta keterbatasan buku cetak dan non cetak di
perpustakaan sebagai referensi pembelajaran jika dibandingkan dengan jumlah
mahasiswa yang akan meminjam. Permasalahan lainnya adalah penggunaan
smartphone yang sangat pesat saat ini dikalangan mahasiswa belum dimanfaatkan
untuk mengakses materi perkuliahan seperti: sumber referensi, tutorial, dan lain
sebagainya. Rata-rata mahasiswa menggunakan smartphone hanya untuk mengakses
media sosial. Metode dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development) dengan versi ADDIE (Analyze,
Design, Develop, Implement, Evaluate). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
sebuah produk yaitu multimedia berbasis mobile learning dalam pembelajaran model
simulasi. Hasil uji produk penelitian didapatkan bahwa hasil uji validitas produk
bernilai 0,828 dengan kategori valid, hasil uji praktikalitas bernilai 85,61 dengan
kategori sangat praktis dan hasil uji efektifitas bernilai 0,797 yang tergolong dalam
efektifitas tinggi. Berdasarkan hasil uji produk yang didapatkan maka dapat
dinyatakan bahwa produk penelitian ini layak untuk digunakan dalam pembelajaran
model simulasi.

The learning process of the simulation model carried out at the IAIN Bukittinggi
Computer and Informatics Engineering Study Program has generally implemented
student-centered learning in class through group discussions and applying various
other learning models. However, the current learning conditions are still limited by
the time and place as well as the limited printed and non-printed books in the library
as learning references when compared to the number of students who will borrow.
Another problem is that the current very rapid use of smartphones among students
has not been used to access lecture materials such as reference sources, tutorials,
etc. the average student uses smartphones only to access social media. The method
in this research is the research and development method with the ADDIE version
(Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate). This research produces a product
in the form of multimedia learning based on mobile learning in a simulation model
course. The results of the research product test showed that the product validity test
results were worth 0.828 with a valid category, the practicality test results were
worth 85.61 in the very practical category and the effectiveness test results were
0.797 which were classified as high effectiveness. Based on the product test results
obtained, it can be stated that the product of this research is suitable for use in
learning simulation models.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, berdampak positif bagi institusi
pendidikan, dengan digunakannya e-learning dalam proses pembelajaran, memungkinkan
pembelajaran dapat dilakukan dalam satu waktu maupun tempat yang berbeda walaupun terbatas
oleh jarak yang jauh. Dengan maksud lain melalui e-learning pembelajaran dapat dilakukan
kapanpun dan dimanapun. E-learning adalah bentuk pembelajaran yang dalam penyampaian isi
pembelajaran, interaksi, atau bimbingannya menggunakan rangkaian elektronik (CD Audio/Video
interaktif, LAN, WAN, atau internet)(Bull et al., 2004).

E-learning memiliki kelebihan namun belum dapat sepenuhnya menjawab kebutuhan peserta
didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja, karena harus terhubung dengan jaringan internet
dan juga peralatan elektronik yang digunakan pada e-learning kurang fleksibel untuk berpindah
tempat, contohnya: Personal Computer (PC), DVD Player, TV ataupun proyektor (Kustandi &
Sutjipto, 2011).

Kebutuhan untuk mengakses informasi yang terlepas dari waktu dan tempat telah
meningkatkan efek teknologi mobile dan mobile learning, dan juga membawa perubahan strategi
dalam proses pembelajaran (Ally, 2004). Dibandingkan dengan pembelajaran yang berbasis
komputer atau PC, mobile learning pada dasarnya bertujuan untuk meningkatkan kemampuan
peserta didik yang secara fisik memindahkan lingkungan belajar mereka sesuai dengan keinginan
mereka (Hamdani, 2013). Upaya menunjang keaktifan, kreativitas, motivasi dan hasil belajar
peserta didik diharapkan dapat terlahir dari adanya penerapan mobile leraning (Falahudin, 2014).

Model simulasi adalah salah satu mata kuliah matematika terapan pada kurikulum jurusan
keilmuan komputer baik pada S1 maupun S2 di perguruan tinggi. Proses pembelajaran model
simulasi yang dilakukan khususnya di Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan
Komputer (PTIK) [AIN Bukittinggi secara umum masih menerapkan pembelajaran berada di
dalam kelas dan waktu yang sudah ditentukan oleh pihak kampus. Walaupun sudah menerapkan
student centered learning di kelas lewat diskusi-diskusi kelompok, atau menerapkan berbagai
model pembelajaran, seperti cooperatif learning, project based learning, dll, namun masih
terbatas oleh tempat dan waktu serta keterbatasan buku cetak dan non cetak di perpustakaan yang
berguna sebagai referensi pada pembelajaran model simulasi jika dibandingkan dengan jumlah
mahasiswa yang akan meminjam.

Selain permasalahan yang telah ditemui oleh peneliti selama melakukan observasi,
penggunaan smartphone yang sangat pesat saat ini dikalangan mahasiswa belum dimanfaatkan
untuk mengakses materi perkuliahan, sumber referensi, tutorial, dll. Rata-rata mahasiswa
menggunakan smartphone hanya untuk mengakses media sosial. Idealnya menurut (Audi & Gouia-
Zarrad, 2013) fasilitas yang dimiliki mahasiswa dan sarana yang didukung oleh kampus dapat
dimaksimalkan untuk mengakses hal-hal yang bermanfaat bagi mahasiswa. Keadaan yang seperti
ini menggugah hati peneliti untuk mengadakan sebuah penelitian tentang pengembangan
multimedia pembelajaran di program studi PTIK IAIN Bukittinggi secara online learning
terutama menggunakan mobile sebagai sarana dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk yaitu multimedia berbasis mobile
learning pada pembelajaran model dan simulasi di prodi PTIK IAIN Bukittinggi yang valid, praktis
dan efektif. Peneliti menggunakan aplikasi Learning Management System (LMS) moodle sebagai
media bagi dosen dalam melakukan pengaturan perkuliahan, seperti pengaturan materi perkuliahan,
update materi perkuliahan, penugasan dalam bentuk kuis atau latihan, dan lain sebagainya.
Sedangkan aplikasi yang digunakan untuk merancang Learning Management System yang berbasis
website ke dalam bentuk atau versi mobile adalah appinventor. Hasil rancangan dengan aplikasi
appinventor yaitu berupa file yang berekstensi .APK yang selanjutnya dapat di-install pada
perangkat android para mahasiswa sebagai peserta didik.

Keunggulan dari pengkolaborasian antara LMS berbasis website dengan appinventor sebagai
pengkonversi website ke dalam bentuk mobile jika dibandingkan dengan beberapa penelitian
terdahulu diantaranya yaitu 1) LMS Moodle memiliki fitur yang cukup lengkap dalam mengelola
kelas secara virtual, diantaranya manajemen siswa, pertemuan, materi, tugas, kuis, latihan, ujian. 2)
Keunggulan dari sisi pembaharuan materi, tugas, latihan, ujian tengah maupun akhir semester. Jika
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seorang dosen akan melakukan pembaharuan atau wupdate materi perkuliahan, tugas dan
sebagainya, maka dari sisi mahasiswa juga secara otomatis akan ter-update juga materi, tugas,
latihan dan sebagainya tanpa harus mengganti versi file .APK yang sudah ter-install pada perangkat
mahasiswa (Benta et al., 2015). Berbeda dengan media yang dibuat hanya untuk satu kali pakai,
jika ada update materi, tugas, dan sebagainya dari dosen, maka harus dibagikan kembali file .APK
terbarunya kemudian mahasiswa juga harus meng-uninstall dan meng-install kembali file .APK
yang terbaru. 3) Keunggulan dari segi kapasitas memori atau ukuran file .APK yang dihasilkan.
Dengan mengggunakan konsep webviewer pada appinventor maka ukuran file yang dihasilkan
cukup kecil yaitu 3-5 Mb saja dan dapat disesuaikan atau compatible dengan semua versi android
(Muh. Tamimuddin H., 2010). Hal ini tentunya sangat menghemat kapasitas memori smartphone
atau android yang kita punya, jika dibandingkan dengan aplikasi media pembelajaran lainnnya
yang dirancang dengan menggabungkan video, audio, dan lainnya sehingga mengakibatkan ukuran
file .APK yang dihasilkan cukup besar.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di Prodi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer IAIN
Bukittinggi dalam pembelajaran atau mata kuliah model dan simulasi. Mata kuliah model dan
simulasi merupakan mata kuliah yang wajib bagi mahasiswa Prodi PTIK IAIN Bukittinggi pada
semester 3 dengan bobot 2 sks. Pelaksanaan penelitian yaitu pada semester ganjil tahun ajaran
2019-2020 atau pada bulan Juli sampai dengan September 2019.

Metode penelitian ini adalah penelitian yang tergolong dalam penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D) (Sugiyono, 2010). Langkah-langkah penelitian Research
and Development yang dipilih adalah versi ADDIE merupakan singkatan dari Analyze, Design,
Development or Production, Implement or Delivery and Evaluate (Supratman et al., 2020). (1)
Analisis (Analyze) Analisis yang dilakukan yaitu analisis terhadap permasalahan yang ditemukan di
lapangan yang diperoleh dari observasi dan wawancara dengan dosen dan mahasiswa pada
matakuliah model simulasi. Dari hasil observasi dan wawancara diperoleh informasi bahwa dosen
dan mahasiswa menginginkan adanya pengembangan media pembelajaran berbasis mobile. (2)
Desain (Design) Pada tahap ini dirancang secara blueprint tampilan pada aplikasi mobile learning
nantinya. (3) Pengembangan (Develop) Tahap pengembangan multimedia pada penelitian ini sesuai
dengan tahapan Luther Sutopo. (4) Implementasi (/mplement) Implementasi yang dilakukan adalah
dengan instalasi file .APK yang diunduh melalui playstore dan diterapkan dalam 3 kali pertemuan
pada pembelajaran model simulasi. Selanjutnya dilakukan pengujian melalui penyebaran instrumen
angket dengan meliputi: uji validitas, praktikalitas dan efektifitas produk. (5) Evaluasi (Evaluate)
Setelah melakukan uji produk selanjutnya peneliti mengumpulkan beberapa hal yang direvisi pada
multimedia sesuai dengan komentar atau saran dari para ahli dalam lembar penilaian. Komentar
atau saran dari para ahli sangat berguna untuk kesempurnaan produk penelitian ini.

Model pengembangan multimedia yang diterapkan adalah versi Luther-Sutopo (Falahudin,
2014). Tahapan penelitian dengan penggabungan metode R&D versi ADDIE dengan model
pengembangan Luther Sutopo (Zakir et al., 2021), tahap penggabungan dapat dibuat skema seperti
pada gambar 1.
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Distribution

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Tahapan pengembangan multimedia pada penelitian ini sesuai dengan tahapan Luther

Sutopo, diuraikan secara rinci sebagai berikut :

1. Concept
Pengonsepan yang dilakukan meliputi beberapa hal yaitu: identifikasi pengguna, kegunaan
dan bagaimana bentuk multimedia yang akan didesain pada tahap selanjutnya.

2. Design
Aplikasi didesain secara umum dalam tahap ini; kemudian secara khusus didesain yang
meliputi desain output dan input aplikasi dan desain teknologi.

3. Material Collecting
Pengumpulan bahan dilakukan dengan menyesuaikan materi perkuliahan seperti Silabus, RPS,
modul, image pendukung materi, video penjelasan materi dan bahan-bahan lain yang
dibutuhkan.

4. Assembly
Pembuatan aplikasi ini menggunakan software (perangkat lunak) LMS Moodle dan
Appinventor sebagai aplikasi utama untuk membuat tampilan website menjadi versi .APK yang
nantinya dapat dimuat pada smartphone atau android.

5. Testing
Aplikasi mobile learning selanjutnya diuji dengan metode blackbox testing guna melihat
adanya error pada aplikasi dan berjalan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.

6. Distribution
Tahap Penyebaran yang dilakukan adalah membagikan file .APK kepada mahasiswa melalui
playstore atau media file sharing lainnya.
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Uji produk penelitian

Uji produk yang dilakukan pada penelitian ini meliputi tiga jenis yaitu uji validitas,
praktikalitas dan efektifitas produk. Formula uji produk yang digunakan mengacu pada formula
pengujian yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti terdahulu yang meliputi :

1. Uji Validitas Produk
Uji validitas dilakukan dengan mengacu rumus Statistik Aiken’s V sebagai berikut :
V=Y s/[n(c-1).......... [Aiken®s V]

Keterangan :

s :r-lo

lo : angka penelitian validitas rendah

c : angka penelitian validitas tertinggi

r : angka yang diberikan seorang penilaian
n : jumlah penilai

Kategori penentuan validitas formula Aiken menyatakan bahwa sebuah produk valid jika
memiliki rentang nilai Aiken*s V dari 0.60 —1.00 dan tidak valid jika nilai Aikens kecil dari 0.60
(Aiken, 1985).

2. Uji Praktikalitas Produk
Datahasil uji praktikalitas dianalisis dengan presentase perhitungannya dengan rumus:

N = 2P 1009
~BM 0

Keterangan rumus:

N = nilai yang akan diperoleh
BP = bobot yang diperoleh/skor yang diberikan seorang penilai.
BM  =bobot maksimum dari setiap butir pernyataan dalam angket (Maiyana et al., 2020).

Selanjutnya nilai yang diperoleh diinterpretasikan dengan kategori berikut:

Tabel 1. Presentase Uji Praktikalitas Produk

Nilai (%) Kategori
80 <P <100 Sangat Praktis
60 <P <80 Praktis

40<P<60 Cukup Praktis
20<P <40 Kurang Praktis
P=20 Tidak Praktis

3. Uji Efektifitas Produk
Uji efektifitas dilakukan dengan mengacu rumus Statistik Statistik Richard R.Hake (G-
Scores) berikut :
G = Sf—-S8 l.
100 — Si
Keterangan rumus:
G : G-Scores

Sf': Score akhir
Si: Score awal
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Kategori penentuan validitas produk dinyatakan dengan ketentuan sebagai berikut (Sagita et
al., 2017):
a. Efektifitas tinggi jika mempunyai ( g )> 0.7
b. Efektifitas sedang jika mempunyai ( g )> 0.3
c. Efektifitas rendah jika mempunyai ( g )<0.3.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Analisis (4nalyze)

Analyze merupakan tahap yang dilakukan sebelum melakukan pendesainan multimedia
berbasis mobile learning. Dengan melakukan tahapan analyze dapat diketahui seberapa pentingnya
pengembangan multimedia berbasis mobile learning. Selain itu dapat juga ditemukan hal-hal yang
dibutuhkan dalam proses mendesain multimedia berbasis mobile learning pada mata kuliah Model
Simulasi, sehingga dapat digambarkan kebutuhan yang dibutuhkan untuk mendesain.

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti, ditemukan
beberapa permasalahan diantaranya: penggunaan teknologi informasi dalam proses perkuliahan
belum maksimal, terbatasnya hardware penunjang penyampaian materi pembelajaran, buku
sumber yang masih terbatas dan waktu yang digunakan dalam proses perkuliahan cukup singkat,
sedangkan materi yang di sampaikan cukup banyak. Berdasarkan permasalahan yang sedang di
hadapi tersebut, maka dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat membantu mengurangi
permasalahan yang sedang di hadapi.

2. Desain (Design)

Pada tahap ini dirancang secara blueprint tampilan pada aplikasi mobile learning nantinya.
Aplikasi didesain secara umum dalam tahap ini; kemudian secara khusus didesain yang meliputi
desain output aplikasi dan desain teknologi.

3. Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan penelitian ini sesuai dengan tahapan Luther Sutopo yaitu:
3.1 Pengonsepan (Concept);

Multimedia mobile learning akan dikemas atau dikonsep dalam bentuk file .APK selanjutnya
didistribusikan kepada mahasiswa melalui playstore dan media file sharing lainnya kemudian
dipasang (install) pada smartphone android.

3.2 Desain Sistem (Design)

Aplikasi didesain sistem secara umum pada tahap ini menggunakan alat bantu yaitu Unified
Modelling Language (UML), meliputi : diagram usecase, activity, sequence dan class (Hendini,
2016). Selanjutnya aplikasi juga didesain sistem secara khusus yang meliputi: desain teknologi dan
desain Output yang terdiri dari desain storyboard dan user interface. Software utama perancangan
aplikasi mobile learning dalam penelitian ini adalah LMS Moodle dan Appinventor sebagai aplikasi
utama untuk membuat tampilan website menjadi versi .APK.

3.3 Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan, bahan yang dikumpulkan adalah
materi pelajaran yang diperoleh buku cetak atau sumber lain dari jurnal-jurnal atau video-video
dari youtube, image (gambar), background (latar belakang).  pembuatan). Bahan yang
dikumpulkan adalah silabus, rps, materi pembelajaran, video yang berhubungan dengan materi
model simulasi, soal latihan dan tugas.

3.4 Pembuatan (4ssembly)

Assembly adalah tahap pembuatan seluruh objek atau bahan multimedia didasarkan pada
tahap desain atau perancangan yang telah dilakukan sebelumnya. Pembuatan multimedia dalam
penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahap yaitu: pertama, tahap setting LMS moodle secara
offline. Kedua, customisasi tampilan admin LMS moodle seperti setting peserta didik, pertemuan,
daftar hadir, materi, dan lain sebagainya. Ketiga, tahapan pemindahan e-learning versi offline
menjadi versi online. Keempat, tahapan merancang e-learning versi online menjadi versi mobile
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dengan appinventor yang mana hasil file-nya adalah dalam bentu file .APK. Adapun realisasi hasil
pengembangan Mobile Learning diantara halamannya disajikan pada gambar 2.
3.5 Pengujian (7esting)

Uji implementasi ini penulis lakukan dengan menggunakan metode Blackbox. Pengujian
blackbox (blackbox testing) adalah salah satu metode pengujian perangkat lunak yang berfokus
pada isi fungsionalitas, khususnya pada input aplikasi apakah sudah sesuai dengan apa yang
diharapkan atau belum (Cholifah et al., 2018).

Gambar 2. Tampilan manajemen menu

Tampilan utama yang muncul ketika telah berhasil melakukan instalasi LMS moodle adalah
tampilan manajemen menu. Pada tampilan ini dosen yang bertindak sekaligus sebagai admin dapat
melakukan pengaturan atau setting beberapa menu, diantaranya : pengaturan peserta didik,
pertemuan, daftar hadir, materi, dan lain sebagainya.

Hove  Mated Model dan Stmdad  Coatent ceder

Drag a unit to change 1ts position
Hide o1 / Show o
Wrodonan Kaefa Mahaswa P1M) 63
Fetanius Pergsunsan 2othas FR) B
L[]

Rl © Typehere tosearch o 8 m N0 AEHA D G E
Gambar 3. Tampilan manajemen content atau mata kuliah

Dosen sebagai admin dapat melakukan manajemen materi kuliah pada menu content order
seperti pada gambar 3. Pada menu ini dapat dilakukan pengaturan materi mulai dari pertemuan
pertama sampai materi akhir. Materi yang dapat diupload oleh dosen tidak hanya dalam bentuk
word, powerpoint saja namun dosen juga dapat menambahkan materi suplemen seperti video.
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Gambar 4. Tampilan content atau mata kuliah pada akun mahasiswa

Mahasiswa sebagai peserta didik dapat mengakses materi perkuliahan yang telah diatur oleh
dosen seperti pada gambar 4. Pada sisi kanan terdapat navigasi materi dalam satu semester yang
dapat secara cepat diakses oleh mahasiswa. Selain materi yang bersifat teks mahasiswa juga dapat
mengakses materi dalam bentuk video yang berkaitan dengan materi yang dibahas, seperti pada
gambar 5.

Q Reommercaton  *

Pesan terakhir & forum

Pedoman Kerfa Mahass:
Petunjuie Pengzusan Apikas (PP4)

Daear 5

ks Peagariter

Pets Fedudukan Nodid
Glesarkn

628 8
022 W

Daear Pustaka
Tes Ak

st Mtitas Mahaskng

Kalender (30 Okt 2015)

P Type here to seatch

Gambar 5. Tampilan materi kuliah dalam bentuk video pada akun mahasiswa

Materi perkuliahan dalam bentuk video dapat diakses oleh mahasiswa seperti pada gambar 5,
dengan syarat perangkat yang digunakan mahasiswa harus terkoneksi dengan intermet. LMS
moodle memiliki fitur untuk menampilkan video pendukung materi sehingga dapat dimanfaatkan
oleh dosen untuk menambah suplemen materi perkuliahan. Dengan suplemen materi dalam bentuk
video tentunya dapat meningkatkan minat dan ketertarikan mahasiswa untuk mempelajari materi
perkuliahan.
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Gambar 6. Tampilan manajemen soal latihan, kuis dan tugas kuliah
Pengaturan berikutnya yang dapat dilakukan oleh dosen adalah pengaturan pada soal latihan,

kuis, tugas dan ujian. Pengaturan ujian dapat dilakukan pada menu test, kemudian dimulai dengan
penginputan jenis test, soal atau pertanyaan, jawaban dan lain sebagainya.
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Gambar 7. Tampilan evaluasi setiap tes, tugas dan latiha

=

Pada tampilan menu dosen juga terdapat menu untuk mengakses hasil evaluasi seperti hasil
latihan, kuis, tugas dan ujian. Laporan untuk setiap latihan, kuis, tugas dan ujian dapat
menampilkan skor dan persentase jawaban. Sehingga memudahkan dosen dalam pengelolaan
evaluasi terhadap proses pembelajaran yang telah dilaksanakan.

Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan
Volume 8, No. 1, April 2021



127 — Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan

Gambar 8. Tampilan hasil evaluasi tes, tugas atau latihan

Tampilan hasil evaluasi pada sisi mahasiswa ditunjukkan pada gambar 8. Pada tampilan ini
mahasiswa dapat mengetahui hasil tes, tugas atau latihan secara langsung dan juga dapat
mendokumentasikan hasil tes dengan cara mencetak hasil tes, tugas atau latihan.

€ > C AN si2.appinventormitedu/# ax ©»Q :
-~

. : :
Medaa | ]

Gambar 8. Tampilan pembuatan apk dengan appinventor

Tampilan pembuatan atau proses konversi e-learning versi website ke dalam bentuk mobile
dapat dilihat pada gambar 8. Peneliti menggunakan appinventor sebagai aplikasi pengkonversi
tampilan web ke dalam bentuk mobile. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan konsep
webviewer sehingga cara ini dapat membuat ukuran file .APK yang dihasilkan cukup kecil, yaitu
berukuran antara 3-5 Mb. Sehingga dapat dipertimbangkan kapasitas memori ponsel atau
smartphone yang dimiliki oleh setiap mahasiswa agar tidak penuh setelah dilakukan instalasi
produk nantinya.

3.6 Distribusi (Distribution).
Dalam tahap ini aplikasi yang sudah melalui tahap pengujian dan sudah menjadi file .apk
dapat disalin ke device android pengguna, kemudian dibuka untuk melalukan pemasangan (install).

4. Implementasi (Implement)

Pada tahap ini dilakukan uji coba produk meliputi uji validitas, uji praktikalitas dan uji
efektifitas produk. (1). Hasil wji validitas produk. Uji validitas produk dilakukan dengan
menggunakan instrumen angket yang diisi oleh 2 orang ahli multimedia yang berkompeten
dibidangnya. Hasil uji validitas produk dapat dilihat pada tabel 2.
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Tabel 2. Hasil Uji Validitas Produk
No Aspek Rata- Ketegori

rata

1 Aspek 0,809 Valid
Komponen
website

2 Aspek 0,813 Valid
Tampilan

3 Aspek 0,378 Valid
Multimedia

4 Aspek 0,833 Valid
Bahasa

Rata-rata 0,808 Valid

Berdasarkan penilaian ahli multimedia di atas, validasi multimedia pembelajaran
memperoleh nilai 0,828. Merujuk kepada (Sagita et al., 2017) bahwa jika rentang angka V yang
didapat = 0,667 dapat diinterprestasikan sebagai koofisien yang cukup tinggi, sehingga dapat
dikategorikan “valid”. (2). Hasil uji praktikalitas produk. Uji praktikalitas produk juga
menggunakan instrumen angket yang diisi oleh 2 orang ahli materi yaitu dosen mata kuliah Model
Simulasi. Hasil uji praktikalitas produk dapat dilihat pada tabel 3

Tabel 3. Hasil Uji Praktikalitas Produk
No Responden Persentase

Dosen
1 Dosen 1 90,73
2 Dosen 2 80,49
Rata-rata 85,61
Kategori Sangat

Praktis

Hasil uji praktikalitas produk yang tertera pada tabel 3 di atas menunjukan nilai rata-rata
85,61 dengan kategori Sangat Praktis. (3). Hasil uji efektifitas produk. Hasil penilaian efektifitas
sebelum media pembelajaran model simulasi berbasis mobile diterapkan ditampilkan pada tabel 4
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Tabel 4. Hasil Uji efektifitas sebelum penerapan mobile learning

No Aspek Nilai Awal
Penilaian

1 Efektif 37,57

2 Interaktif 41,33

3 Efisien 39,33

4 Kreatif 40,86

5 Menarik 45

Sedangkan hasil penilaian efektifitas setelah penerapan mobile learning ditampilkan pada
tabel 5
Tabel 5. Hasil Uji efektifitas setelah penerapan mobile learning

No Aspek Nilai Akhir
Penilaian

1 Efektif 81,43

2 Interaktif 87,87

3 Efisien 90

4 Kreatif 89,43

5 Menarik 91

Berdasarkan tabel 4 dan 5, selanjutnya dihitung nilai g untuk menentukan kategori efektifitas
produk yang dihasilkan seperti pada tabel 6

Tabel 6. Hasil uji efektifitas produk
No Aspek Nilai Rata- Nilai g

rata Awal
1 Efektif 43,86 0,703
2 Interaktif 46,54 0,793
3 Efisien 50,67 0,835
4 Kreatif 48,57 0,820
5 Menarik 46 0,836
Rata-rata 0,797

Mengacu rumus Statistik Richard R.Hake (G-Scores), dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran model simulai dapat diterapkan, dengan nilai g> 0,7 (0,797) termasuk dalam kriteria
Efektifitas Tinggi.

5. Evaluasi (Evaluate)

Setelah melakukan uji coba produk yang meliputi uji validitas, uji praktikalitas dan uji
efektifitas, peneliti mengumpulkan beberapa hal yang direvisi pada produk/multimedia sesuai
dengan komentar atau saran dari para ahli dalam lembar penilaian/instrumen angket. Diantara
saran/masukan dari validator yaitu agar tampilan yang sudah menjadi versi apk/mobile dapat
diperbaiki lagi sehingga tampilannya menjadi responsive dengan layar HP. Komentar atau saran
dari para ahli sangat berguna untuk kesempurnaan produk penelitian ini.

Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan produk yaitu multimedia pembelajaran berbasis mobile learning
dalam matakuliah model simulasi. Berdasarkan hasil uji produk meliputi uji validitas yang
memperoleh nilai uji validitas 0,828 dengan kategori “valid”, nilai uji praktikalitas menunjukan
nilai rata-rata 85,61 dengan kategori “Sangat Praktis”, nilai uji efektifitas menunjukkan nilai g >
0,7 (0,797) termasuk dalam kriteria “Efektifitas Tinggi”, maka produk penelitian ini dapat
dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran model simulasi. Meskipun penelitian ini
telah berhasil memberikan output yang bernilai bagus dan layak untuk digunakan namun juga
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masih memiliki beberapa kekurangan dan keterbatasan. Diantara kekurangan dan keterbatasan
tersebut adalah (1) Dari sisi teknologi yang digunakan, penelitian ini menggunakan 2 aplikasi
perancangan yang terpisah. Pada saat penelitian ini belum terdapat software atau aplikasi
perancangan yang satu platform namun menghasilkan 2 aplikasi yang berbeda basis, seperti
berbasis web dan mobile. Sehingga perancangan multimedia dirasakan belum cepat dan efektif.
Peneliti berharap semoga perkembangan teknologi ke depan terdapat satu platform perancangan
multimedia yang bias menghasilkan 2 jenis media yang berbeda platform. (2) Dari segi tampilan
multimedia yang dihasilkan pada platform mobile, beberapa validator dan responden yang mengisi
angket uji produk memberikan masukan agar tampilannya dapat lebih responsive dengan tampilan
mobile. Hal ini disebabkan karena pemilihan femplate LMS yang belum tepat. Berdasarkan
keterbatasan yang dikemukakan sebelumnya diharapkan kepada peneliti lain yang akan meneliti
dengan tema yang sama pada penelitian ini agar dapat mempertimbangkan sisi teknologi yang
digunakan. Dengan mempertimbangkan sisi teknologi yang digunakan dapat hasilnya lebih
sempurna, efektif dan efisien.

SIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk penelitian berupa multimedia pembelajaran
berbasis mobile learning dalam mata kuliah model simulasi yang valid, praktis dan efektif.
Berdasarkan uji produk penelitian yang didapatkan, maka dinyatakan bahwa produk penelitian ini
layak untuk digunakan dalam pembelajaran model simulasi. Meskipun demikian terdapat beberapa
saran dan komentar dari para validator terhadap produk penelitian ini, seperti tampilan pada
platform mobile yang perlu diperbaiki agar lebih responsive dengan ukuran layar androidnya.
Selain saran yang dikemukakan sebelumnya validator juga menyarankan multimedia yang sudah
dihasilkan agar terus dikembangkan dan menjadi produk penelitian yang sempurna.
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