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Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang tujuan: 1) mengetahui rancang bangun mobile
learning berorientasi model pembelajaran flipped classroom pada mata kuliah multimedia Jurusan TP FIP
Undiksha, 2) mengetahui kelayakan mobile learning berorientasi model pembelajaran flipped classroom
pada mata kuliah multimedia Jurusan TP FIP Undiksha, dan 3) mengetahui keefektifan mobile learning
berorientasi model pembelajaran flipped classroom pada mata kuliah multimedia Jurusan TP FIP
Undiksha. Subjek coba penelitian ini adalah satu orang ahli isi, satu orang ahli media pada tahapan uji
validasi serta 12 mahasiswa Jurusan TP FIP Undiksha semester VIII 2016/2017 pada tahap evaluasi
formatif. Pada tahap evaluasi sumatif (uji efektivitas) dipilih mahasiswa Jurusan TP FIP Undiksha
Semester VIl Tahun Akademik 2017-2018. Instrumen pengumpulan yang digunakan pada penelitian ini
adalah angket dan tes hasil belajar. Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa hasil uji pada
masing-masing tahap berada pada kategori baik dan layak digunakan dalam pembelajaran

Kata-kata kunci: pengembangan, mobile learning, flipped classroom, multimedia

Abstract

This study was research and development ( R&D) that aims to: 1) know the design of flippled classroom
modeled mobile-learning for multimedia course at Educational Technology Departement in Undiksha , 2)
know the approprieteness of flipled-classroom modeled mobile-learning for multimedia course at
Educational Technology Departement in Undiksha, and 3) know the effectiveness of of flipled-classroom
modeled mobile-learning for multimedia course at Educational Technology Departement in Undiksha,
The subjects of this study are The subject of this research are: one content expert, one media expert on the
validation-test stage and 12 students of Educational Technology Departement semester VIII period
2017/2018 on the formative-test stage. In sumative-evaluation stage (effectiveness test, the student that
was selected cames from semester VIl students of Educational Technology Departement in Faculty of
Education in Undiksha period 2017-2018. instrument of data collection in this study are questionnaires
and learning-result tests. The results of this development and research study (R & D) indicate that the
test-results at each stage are in good category and suitable for use in learning.

Keywords: development, mobile learning, flipped classroom, multimedia

PENDAHULUAN

Di dalam pelaksanaan proses pembelajaran seperti saat ini, seyoganya pembelajaran berlangsung secara
efektif, efisien, inovatif serta diarahkan pada proses pembajaran yang berpusat pada siswa. Namun, realita
berkata lain. Penyampaian materi dalam pembelajaran yang berlangsung kerap kali berpusat pada pengampu
materi pembelajaran serta kecenderungan kurang jelas dan berpotensi mengurangi pemahaman mahasiswa.
Mahasiswa terkadang susah dalam menerima materi yang diberikan oleh dosen terlebih lagi saat di dalam
kelas mahasiswa lebih sering tidak memperhatikan dosen, baik karena malas maupun karena memang kondisi
kelas yang tidak mendukung. Hal ini kemudian menyebabkan capaian pembelajaran yang diinginkan tidak
tercapai. Fenomena ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Mustaji (2012) tentang penyebab
pembelajaran di perguruan tinggi belum optimal. Temuan dari penelitian yang dilakukan oleh mustaji yaitu
1) penyelenggaraan proses pembelajaran saat ini masih kurang esuai dengan tuntutan perkembangan dibidang
teknologi pembelajaran, 2) pembelajar seringkali keliru dalam memandang proses pembelajaran, dan 3)
pembelajar menggunakan konsep-konsep pembelajaran yang tidak relevan dengan perkembangan teknologi
pembelajaran.
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Merujuk hal tersebut diatas, inovasi dalam pembelajaran perlu dilakukan agar bisa mengoptimalkan
proses dan hasil belajar. Inovasi pembelajaran saat ini semakin dirasa perlu dilakukan terutama dengan
memanfaatkan perkembangan Information and Communication Technology (ICT). Inovasi pembelajaran
yang dimaksud adalah inovasi yang dapat meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam menyelesaikan
masalah, mengembangkan kreatifitas, kemampuan kolaboratif, kemampuan komunikasi, dan meningkatkan
hasil belajar.

Tidak dipungkiri bahwa cepatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah begitu
berperngaruh dibanyak bidang. Salah satunya adalah di bidang pendidikan. Bisa dilihat saat ini internet
sangat membantu dalam proses belajar bahkan pencarian materi pelajaran pun menjadi mudah. Teknologi
kini bahkan berkembang menjadi sangat fleksibel dalam hal mobilitas kerja. Contohnya adalah keberadaan
hanphone/smartphone ditengah masyarakat. Dengan menggunakan smartphone orang dapat mengakses
internet dimanapun dan kapanpun untuk memenuhi kebutuhannya akan informasi.

Dari pengamatan yang dilakukan, sebagian besar mahasiswa lebih suka mengakses informasi melalui
handphone mereka daripada menggunakan laptop maupun komputer. Dengan handphone mereka dapat
mengakses informasi kapanpun dan dimanapun. Dari pengataman ini, teknologi internet dan handphone ini
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang menawarkan kemudahan bagi penggunanya vyaitu
sebagai media pembelajaran yang dikemas dalam bentuk “mobile learning”.

Adapun perangkat mobile pada dasarnya memiliki tingkat fleksibilitas dan portabilitas yang tinggi
sehingga memungkinkan mahasiswa mengakses materi, arahan dan informasi yang berkaitan dengan
pembelajaran kapanpun dan dimanapun. Menurut Yuniati (2011), mobile learning mampu menjadikan
handphone yang awalnya hanya digunakan untuk sms, telepon, chatting, dan internet menjadi alat belajar
lengkap yang berisi materi pelajaran. Selain itu, peserta didik dapat menggunakan waktu belajarnya dengan
lebih leluasa dan memiliki kesempatan lebih besar untuk meningkatkan hasil belajarnya. Mobile learning
juga dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif untuk memecahkan permasalahan dalam bidang pendidikan
terutama pada masalah pemerataan akses infomasi pendidikan, kualitas konten pembelajaran yang berupa
materi dengan bentuk teks ataupun gambar disertai dengan contoh-contoh soal serta peningkatan kualitas
pengajar atau guru agar lebih baik dalam membuat atau menyampaikan materi pembelajaran dan mengelola
kegiatan belajar mengajar. Mobile learning memberikan harapan baru sebagai alternatif solusi atas sebagian
besar permasalahan pendidikan, dengan fungsi yang dapat disesuikan dengan kebutuhan, baik sebagai
suplemen (tambahan), komplemen (pelengkap), ataupun substitusi (pengganti) atas kegiatan pembelajaran di
dalam kelas yang selama ini digunakan. Mobile learning juga dapat dikombinasikan dengan berbagai metode
dan model pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan temuan dilapangan pada mata kuliah multimedia di Fakultas IImu Pendidikan , diperoleh
masukan dari mahasiswa yang disampaikan melalui Sistem Infomasi Akademik (SIAK) Universitas
Pendidikan Ganesha (Undiksha), bahwa pembelajaran selama ini masih didominasi oleh dosen, kurang
mengaktifkan mahasiswa, dan ke depan perlu dirancang pembelajaran yang dapat mengaktifkan mahasiswa.
Selain itu mahasiswa merasakan kekurangan waktu belajar di kelas mengingat materi mata kuliah
Multimedia sangat banyak karena terdiri dari materi yang sifatnya konsep teoritik dan materi yang sifatnya
praktik emperik.

Dengan mengemas kegiatan pembelajaran semenarik mungkin maka minat mahasiswa dalam
mengikuti pembelajaran pun akan semakin tinggi. Salah satu cara untuk membentuk kegiatan pembelajaran
yang menyenangkan adalah dengan menerapkan strategi belajar flipped classroom. Johnson (2013)
mendefinisikan flipped classroom sebagai strategi yang dapat diberikan oleh dosen dengan cara
meminimalkan jumlah instruksi langsung dalam praktek mengajar mereka sambil memaksimalkan interaksi
satu sama lain. Dalam persiapan untuk belajar dikelas, mahasiswa diwajibkan untuk melihat video
pembelajaran, website atau tutorial tertentu yang dapat diaskses melalui handphone mereka yang terkoneksi
internet. Flipped Classroom dapat juga didefinisikan sebagai model pembelajaran yang “membalik” metode
tradisional, di mana biasanya materi diberikan di kelas dan mahasiswa mengerjakan tugas di rumah. Konsep
Flipped Classroom mencakup active learning, keterlibatan mahasiswa, dan podcasting. Dalam flipped
classroom, materi terlebih dahulu diberikan melalui teks, audio, video, animasi, atau multimedia
pembelajaran yang harus pelajari mahasiswa di rumah masing-masing. Sebaliknya, sesi belajar di kelas
digunakan untuk diskusi kelompok dan mengerjakan tugas. Di sini, dosen berperan sebagai pembina atau
pemberi saran.

Berdasarkan paparan tersebut, maka dilakukanlah penelitian pengembangan perangkat Mobile Learning
Berorientasi Model Pembelajaran Flipped Classroom Pada Mata Kuliah Multimedia Jurusan
Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model pengembangan yang diadaptasi langkah-
langkah penelitian dan pengembangan yang dikemukakan oleh Borg & Gall (1983) sedangkan dari aspek
proses pembelajaran, model desain pembelajaran yang digunakan dalam mengembangkan konten
pembelajaran dalam perangkat mobile learning ini adalah model Dick & Carey (2005). Desain evaluasi
produk digunakan model evaluasi program media oleh Arief S. Sadiman (2009) yakni pada tahapan evaluasi
formatif dalam bentuk validasi para ahli dan evaluasi lapangan (field evaluation) serta evaluasi sumatif dalam
bentuk pengukuran hasil belajar.

Pihak-pihak yang dijadikan subjek coba dalam pengembangan mobile learning ini yaitu satu orang ahli
materi, ahli desain pembelajaran dan satu orang ahli media pada tahapan validasi media. Pada uji coba
produk tahap evaluasi formatif (uji kelayakan), yang menjadi subjek coba adalah mahasiswa Jurusan
Teknologi Pendidian Universitas Pendidikan Ganesha Semester V111 tahun akademik 2016-2017 sebanyak 12
orang mahasiswa sedangkan pada tahap evaluasi sumatif (uji efektivitas) subjek coba adalah mahasiswa
Jurusan Teknologi Pendidian Universitas Pendidikan Ganesha Semester Semester V11 tahun akademik 2017-
2018.

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini adalah angket, dan tes hasil
belajar. Angket disusun dengan maksud untuk mengetahui kelayakan mobile learning. Tes hasil belajar
digunakan untuk mendapatkan skor hasil belajar pretest dan posttest pada kelas yang menggunakan mobile
learning.

Data yang diambil dalam penelitian ini berupa data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif dalam
penelitian ini adalah data yang diperoleh dari tanggapan mengenai aspek materi, pembelajaran, tampilan dan
pemrograman dari berbagai sumber yaitu ahli materi, ahli media dan mahasiswa. Data kualitatif ini
diangkakan (scoring) sehingga data kualitatif dalam penilaian ini berubah menjadi data kuantitatif. Data
kuantitatif lainnya diperoleh dari skor mahasiswa pada pretest dan posttest serta skor dari penilaian karakter
mahasiswa.

Teknik yang digunakan untuk mengetahui efektivitas produk yang dibuat dapat dilihat dalam bentuk
perbedaan skor pre test dan post test.

Data pretest dan posttest yang diperoleh kemudian diperhitungkan besaran posttest-pretest (gain skor).
Gain skor tersebut memperlihatkan derajat efektivitas penggunaan multimedia pembelajaran. Untuk
menghitung gain skor dapat digunakan rumus sebagai berikut.

. L post—s pre
Gain Skor =——
s maks—z pre

Keterangan:

S post : Skor posttest

S pre : Skor pretest

S maks: Skor maksimum ideal

Kriteria perolehan gain skor menggunakan acuan tabel yang diadaptasi dari Dantes (2014) sebagai

berikut.
Tabel 1
Kategori perolehan gain skor
Batasan Kategori
g>07 Tinggi
0,3<g=<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL PENELITIAN

Pengujian yang dilakukan terhadap produk mobile learning ini terdiri dari dua tahap. 1) tahap uji
kelayakan dan; 2) uji efektivitas produk. Uji kelayakan yang dilakukan terhadap media yang telah
dikembangkan ini meliputi beberapa tahap, yaitu validasi oleh ahli materi, validasi oleh ahli media, dan uji
coba lapangan.

Hasil penilaian ahli materi terhadap kualitas produk ditinjau dari aspek pembelajaran diketahui bahwa
rerata skor sebesar 4,36 (kategori sangat baik) dan dari aspek materi/isi sebesar 4, 33 (kategori sangat baik).
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Hasil penilaian ahli media terhadap kualitas produk ditinjau dari aspek tampilan diketahui bahwa rerata
skor sebesar 4,14 (kategori baik) dan dari aspek pemrograman sebesar 4,11 (kategori baik).

Hasil penilaian secara keseluruhan aspek pada uji coba lapangan menunjukkan bahwa untuk aspek
pembelajaran diperoleh skor 4,55 (kategori sangat baik), aspek isi/materi sebesar 4,45 (kategori sangat baik),
aspek tampilan sebesar 4,43 (kategori sangat baik), dan aspek pemrograman sebesar 4,44 (kategori sangat
baik).

Memperhatikan aspek-aspek tersebut dapat disimpulkan bahwa Pengembangan Mobile Learning
Berorientasi Model Pembelajaran Flipped Classroom Pada Mata Kuliah Multimedia yang dikembangkan
termasuk kategori sangat baik sehingga dapat disimpulkan media layak untuk digunakan.

Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui seberapa besar produk yang dikembangkan dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dalam bentuk peningkatan pencapaian hasil belajar mahasiswa setelah
mengunakan produk mobile-learning yang dikembangkan. Dalam uji efektivitas ini digunakan mahasiswa
jurusan Teknologi Pendidikan semester VII pada mata kuliah Multimedia Pembelajaran. Teknik yang
digunakan untuk mengetahui efektivitas produk yang dibuat perbedaan skor pretest dan posttest. Data pretest
dan posttest yang diperoleh kemudian diperhitungkan besaran posttest-pretest (gain skor). Gain skor tersebut
memperlihatkan derajat efektivitas penggunaan mobile learning. Berikut adalah hasil perhitungan Gain skor.

. L post—spre
Gain Skor = ——
s maks—z pre

Berdasarkan pengujian yang dilakukan, diperoleh gain skor sebesar 0,79

Dari data tersebut, setelah dikonversi dengan tabel kategori perolehan gain skor, dapat disimpulkan
bahwa gain skor antara nilai pretest dan posttest berada kategori tinggi dengan demikian dapat dikatakan
bahwa efektivitas mobile learning berada pada kategori tinggi.

PEMBAHASAN

Berdasarkan tanggapan dan hasil belajar mahasiswa dengan menggunakan perangkat mobile-learning
yang dikembangkan, produk ini dari segi kelayakan dapat dikatakan sangat baik dan memiliki tingkat
interaktifitas yang baik serta mampu membuat mahasiswa aktif dalam proses pembelajaran. Ketertarikan
mahasiswa terhadap media pembelajaran merupakan salah satu indikator dari adanya motivasi belajar pada
mahasiswa dan merupakan gejala yang sangat baik untuk menuju peningkatan proses dan hasil belajar.
Unsur-unsur tampilan yang dapat dipandang menarik dari produk mobile-learning ini diantaranya adalah
home page, kemudahan navigasi, serta perpaduan warna teks dan background yang sangat harmonis.

Selain tampilan yang menarik, dalam setiap pokok bahasan, media ini dilengkapi dengan contoh
gambar, animasi, maupun video sehingga mahasiswa atau pengguna dapat lebih memahaminya. Produk
mobile-learning ini memiliki keunggulan lain yaitu adanya feedback langsung yang diberikan dosen terhadap
tugas-tugas yang dikerjakan ahasiswa. Umpan balik ini berupa penguatan positif maupun penguatan negatif
dari dosen.

Tentang kemudahan penggunaan produk e-learning ini diakui pula oleh mahasiswa. Dengan hanya
mengetikkan url: edutechsmart.com pada browser mahasiswa sudah dapat menggunakan portal mobile-
learning ini. Melalui produk mobile-learning materi pembelajaran dapat diakses dengan lebih cepat, kapan
saja, dan dari mana saja, disamping itu materi yang dapat diperkaya dengan berbagai sumber belajar
termasuk multimedia dengan cepat dapat diperbaharui oleh dosen. Mahaiwa juga melakukan monitoring,
komunikasi, dan kerjasama. Di sisi lain mahasiswa tentu saja dapat mengunduh materi pembelaaran,
mengerjakan tugas-tugas dan kuis, serta berpartisipasi dalam chating dan forum diskusi.

Desain pembelajaran dalam mobile-learning ini menggunakan model flipped classroom. Pembelajaran
menekankan kepada aktivitas mahasiswa secara maksimal untuk mencari dan menemukan (menempatkan
mahasiswa sebagai subjek belajar). Dalam proses pembelajaran, mahasiswa tidak hanya berperan sebagai
penerima pelajaran melalui penjelasan dosen secara verbal, tetapi mereka berperan untuk menemukan sendiri
inti dari materi pelajaran itu sendiri. Seluruh aktivitas yang dilakukan siswa diarahkan untuk mencari dan
menemukan jawaban sendiri dari sesuatu yang dipertanyakan, sehingga dapat menumbuhkan sikap percaya
diri (self belief), mengembangkan kemampuan intelektual sebagai bagian dari proses mental.

Portal dan course e-learning (mobile-learning) untuk pada mata kuliah multimedia pembelajaran ini
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran mata kuliah multimedia pembelajaran. Hal ini dibuktikan
dengan adanya perbedaan yang signifikan mengenai hasil belajar mata kuliah multimedia pembelajaran
sebelum dan sesudah menggunakan mobile-learning. Gain skor menunjukkan angkat 0,79, maka dapat
disimpulkan ada perbedaan hasil belajar yang signifikan sebelum dan sesudah menggunakan mobile-learning
Edutech Smart pada mahasiswa semester VII tahun akademik 2017-2018 mata kuliah multimedia
pembelajaran. Hasil belajar mahasiswa sesudah menggunakan produk akhir yang telah dikembangkan berupa
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mobile-learning Edutech Smart lebih baik dibanding hasil belajar mahasiswa sebelum menggunakan produk
akhir yang telah dikembangkan berupa mobile-learning Edutech Smart. Dari hasil tersebut dapat dikatakan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif dan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran pada
mata kuliah multimedia pembelajaran.

KESIMPULAN
Berdasarkan analisis data diatas, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut.

Rancang bangun pengembangan portal dan course mobile-learning mata kuliah multimedia
pembelajaran ini melalui lima tahapan yaitu analisis kebutuhan, tahap mendesain pembelajaran,
memproduksi produk, melakukan evaluasi formatif dan sumatif. Semua tahapan telah dilakukan hingga
menghasilkan produk course mobile-learning yang layak dan efektif pada pembelajaran mata kuliah
multimedia.

Ditinjau dari aspek kualitas, Portal dan course e-learning pada mata kuliah multimedia pembelajaran ini
tergolong layak digunakan sebagai media pembelajaran. Dari hasil penilaian ahli materi ditinjau dari aspek
pembelajaran diketahui bahwa rerata skor sebesar 4,36 (kategori sangat baik) dan dari aspek materi/isi
sebesar 4, 33 (kategori sangat baik). Hasil penilaian ahli media terhadap kualitas produk ditinjau dari aspek
tampilan berada pada kategori baik (dengan skor 4,14) dan dari aspek pemrograman sebesar 4,11 (kategori
baik). Hasil penilaian secara keseluruhan aspek pada uji coba lapangan menunjukkan bahwa untuk aspek
pembelajaran diperoleh skor 4,55 (kategori sangat baik), aspek isi/materi sebesar 4,45 (kategori sangat baik),
aspek tampilan sebesar 4,43 (kategori sangat baik), dan aspek pemrograman sebesar 4,44 (kategori sangat
baik).

Produk mobile-learning pada mata kuliah multimedia pembelajaran ini dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran mata kuliah multimedia pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan adanya perbedaan yang
signifikan mengenai hasil belajar mata kuliah multimedia pembelajaran mahasiswa jurusan TP semester VII
tahun akademik 2017-2018 sebelum dan sesudah menggunakan produk mobile-learning yang dilihat dari
nilai Gain skor yaitu sebesar 0,79.
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