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Abstrak 
Masih sedikitnya pilihan media yang dapat digunakan dalam pembelajaran hybrid 

mendorong pentingnya mengembangkan media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan 
kebutuhan mahasiswa Universitas Negeri Surabaya khususnya untuk Mata Kuliah Teori 
Ekonomi Mikro. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran ekonomi mikro interaktif berkarakter pembelajaran hybrid. Metode 
pengembangan media ini menggunakan model pengembangan ADDIE dengan target output 
yaitu aplikasi media pembelajaran Ekonomi Mikro interaktif yang bisa dijalankan di 
perangkat Android dan Windows. Subjek penelitian ini adalah pembelajaran pada Program 
Studi Pendidikan Ekonomi Pascasarjana Unesa. Setelah dilakukan analisis sampai 
pengembangan selama sekitar 4 bulan dihasilkan output aplikasi media pembelajaran 
interaktif ini yang bisa dijalankan pada sistem operasi Windows dan Android untuk 
diterapkan pada pembelajaran hibrid komplementer mata kuliah Teori Ekonomi Mikro. 
Media pembelajaran ini masih sangat mungkin untuk dikembangkan lagi, baik dari sisi 
materi, tampilan format maupun assessmen. 
Kata kunci: pembelajaran hybrid, media pembelajaran, interaktif 

 
DEVELOPING MICROECONOMICS INTERACTIVE LEARNING MEDIA WITH 

HYBRID LEARNING CHARACTERISTICS 

Abstract 
This study aims to develop a hybrid micro-economic interactive learning media, because of the 

minimum of media selection that can be used in hybrid learning was less to encourages learning process. 
This development also important to accordance with the needs of students in the State University of 
Surabaya, especially for the Course of Microeconomic Theory. This method of media development using 
the ADDIE development model with the target output is an interactive Micro-learning learning media 
applications that can run on Android and Windows devices. After the development process for about 4 
months generated the output of this interactive learning media applications that can run on Windows 
and Android operating system to apply to complementary hybrid learning subjects Micro Economic 
Theory. Learning media is still very likely to be developed again, both in terms of materials, display 
formats and assessment. 
Keywords: hybrid learning, learning media, interactive 
 
Permalink/DOI: http://dx.doi.org/10.21831/jitp.v5i1.17655   

mailto:muhammadghofur@unesa.ac.id


Pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi Mikro  ... 
A. Soejoto, Harti, L. Hakim, M. Abdul Ghofur 

Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan 
Volume 5, No 1, April 2018 

83 

Pendahuluan 

Input mahasiswa Pascasarjana Uni-
versitas Negeri Surabaya (Unesa) pada 
umumnya bersifat heterogen khususnya 
mahasiswa Program Studi Pendidikan Ek-
onomi. Tidak sedikit dari mahasiswa Prodi 
tersebut yang fresh graduate, bahkan dengan 
waktu lulus kurang dari empat tahun. 
Tidak sedikit pula dari mereka yang masih 
harus melaksanakan beban kerja mereka 
setelah pulang kuliah sehingga konsentrasi 
mereka sering terpecah. Heterogenitas ma-
hasiswa pascasarjana tersebut sebenarnya 
jamak terjadi di perguruan tinggi manapun. 
Namum belum banyak Perguruan Tinggi 
yang merespon dengan baik keadaan ter-
sebut, misalnya dengan membangun sistem 
pembelajaran yang sesuai dengan karak-
teristik mereka sehingga potensi belajar 
mereka bisa ditingkatkan sehingga meng-
hasilkan luaran lulusan yang lebih baik. 

Upaya penerapan alternatif pembel-
ajaran perlu untuk segera dilakukan, tentu-
nya sesuai dengan kebutuhan dan karakte-
ristik mahasiswa. Apapun perbedaan latar 
belakangnya, mahasiswa adalah pebelajar 
dewasa. Pebelajar dewasa mempunyai ka-
rakteristik tersendiri dalam melakukan 
kegiatan belajar. Knowles, Holton III, & 
Swanson (2005) menyarikan pendapat Lin-
deman tentang teori belajar Orang Dewasa, 
dia menyebutkan bebarapa hal penting ten-
tang pembelajaran orang dewasa. Pertama, 
orang dewasa termotivasi untuk belajar se-
suai dengan kebutuhan pengalaman mere-
ka, serta didorong oleh kebutuhan akan 
kepuasan. Kedua, orientasi belajar mereka 
adalah life-centered. Ketiga, pengalaman 
adalah sumberdaya yang sangat luas bagi 
pebelajar dewasa. Keempat, orang dewasa 
lebih butuh pembelajaran yang self-directed, 
sehingga peran guru lebih pada sebagai 
mitra belajar serta pengendali jalannya pro-
ses belajar mengajar saja. Ke-lima, perbe-
daan individu semakin banyak sejalan de-
ngan bertambahnya usia mereka.  

Pebelajar orang dewasa akan men-
cari kombinasi yang optimal dari perbedaan 
gaya belajar, waktu, tempat, kebutuhan 

serta situasi lingkungan untuk memaksi-
malkan proses belajar mahasiswa. Pembel-
ajaran konvensional akan mendorong ma-
hasiswa berada di situasi yang tidak dina-
mis, sehingga akan menggiring pada peran 
pasif mahsiswa dalam pembelajaran. Pem-
belajaran yang tidak memuaskan menjadi-
kan mahasiswa tidak terinspirasi untuk 
mengembangkan apa yang telah didapat 
dalam pembelajaran kelas. Mahasiswa cen-
derung menerima apa adanya materi yang 
disajikan dalam perkuliahan. Menyukai 
hal-hal yang instan merujuk pada tuntutan 
mahasiswa yang hanya berorientasi pada 
pencapaian hasil belajar. 

Pendekatan pembelajaran yang cen-
derung behavioristik tidak akan mampu 
merangsang partisipasi mahasiswa untuk 
berfikir kritis, serta membangun kemandiri-
an mahasiswa dalam merancang sendiri 
proses pembelajarannya. Situasi ini mende-
sak untuk dicarikan alternatif solusi terbaik 
dengan memanfaatkan sumberdaya yang 
ada, mudah diterapkan dan terjangkau. 

Pembelajaran Hybrid (Hybrid Learn-
ing), sering juga disebut dengan Blended 
Learning, merupakan suatu alternatif yang 
dapat dijadikan pilihan. Metode pembel-
ajaran ini mengkombinasikan metode pem-
belajaran tatap muka (konvensional) de-
ngan online learning dengan mengambil ke-
lebihan masing-masing (Qi, 2008). Namun 
tentunya dibutuhkan media yang tepat un-
tuk diaplikasikan dalam pembelajaran ini. 

Temuan-temuan penelitian menun-
jukkan bahwa terdapat interaksi antara 
penggunaan media pembelajaran dan ka-
rakteristik belajar siswa dalam menentukan 
hasil belajar siswa. Siswa akan mendapat 
keuntungan yang signifikan bila belajar de-
ngan menggunakan media yang sesuai de-
ngan karakteristik tipe atau gaya belajar-
nya. Siswa yang memiliki tipe belajar visual 
akan lebih memperoleh keuntungan bila 
pembelajaran menggunakan media visual, 
seperti gambar, diagram, atau video. Se-
mentara siswa yang memiliki tipe belajar 
auditif, akan lebih suka belajar dengan me-
dia audio. Akan lebih tepat dan mengun-
tungkan siswa dari kedua tipe belajar ter-
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sebut jika menggunakan media audio-visu-
al. Berdasarkan landasan rasional empiris 
tersebut, maka pemilihan media pembel-
ajaran hendaknya mempertimbangkan ke-
sesuaian antara karakteristik pebelajar, ka-
rakteristik materi pelajaran, dan karakteris-
tik media itu sendiri. 

Beberapa penelitian tentang pem-
belajaran menggunakan pendekatan ini di-
antaranya kajian Scott (2011) yang me-
nawarkan pembelajaran ekonomi dengan 
menggunakan komputer tablet telah me-
ningkatkan keterlibatan siswa dan menjadi-
kan pembelajaran lebih dinamis. Penelitian 
Chen & Chen (2011) tentang penggunaan 
media pembelajaran yang dilengkapai hy-
perlink secara signifikan meningkatkan per-
forma belajar mahasiswa serta memperda-
lam pengetahuan mahasiswa ketika ber-
diskusi. 

Untuk pembelajaran yang berbasis 
matematika penelitian Gonul & Solano 
(2013) yang meneliti penggunaan media 
komputer pada lingkungan pembelajaran 
kombinasi menunjukkan efek yang sangat 
positif pada hasil belajar siswa pada materi 
pembelajaran yang sulit yaitu matematika 
bisnis. Sedangkan Metzgar (2014) yang pe-
nelitiannya membandingkan pembelajaran 
tradisional dengan pembelajaran hybrid 
yang menyatakan bahwa pada pembelajar-
an hybrid mahasiswa merasa lebih senang 
dan termotivasi untuk belajar daripada 
pembelajaran tradisional.  

Penerapan pembelajaran blended di 
kelas aljabar di universitas Korea meng-
hasilkan peningkatan yang signifikan da-
lam kedewasaan pandangan matematis, 
kualitas refleksi, dan kepuasan siswa (Lee, 
Lim, & Kim, 2017). Jauh sebelum penelitian 
Lee et al. (2017), Webb, Gill, & Poe (2005) 
melakukan penyelidikan terhadap pembel-
ajaran konvensional, pembelajaran meng-
gunakan teknologi web, serta perpaduan 
diantara keduanya. Peneletian ini mengha-
silkan temuan khusus yang menunjukkan 
bahwa dengan menggunakan teknologi 
Web, instruktur perguruan tinggi dapat 
menawarkan pilihan kepada siswa untuk 
berpartisipasi dalam pembelajaran berkua-

litas tinggi dengan menggunakan metode 
kasus pedagogi di lingkungan online. 

Masih sedikitnya pilihan media 
yang dapat digunakan dalam pembelajaran 
hybrid ini mendorong peneliti untuk me-
ngembangkan media pembelajaran interak-
tif yang sesuai dengan kebutuhan maha-
siswa Pascasarjana Unesa khususnya untuk 
Mata Kuliah Teori Ekonomi Mikro. Mata 
kuliah ini dipilih karena mata kuliah ini 
adalah salah satu mata kuliah utama pada 
Program Studi Pendidikan Ekonomi Pasca-
sarjana Unesa.  

Ekonomi Mikro juga merupakan 
bagian penting dalam pembelajaran eko-
nomi di Sekolah Menengah. Namun dari 
sisi penguasaan materi ekonomi mikro ma-
hasiswa pendidikan ternyata masih be-um 
optimal. Mahasiswa masih sering merasa 
kesulitan dalam mempelajari mata kuliah 
ini. Melihat fenomena ini maka menjadi 
penting untuk meningkatkan upaya pe-
ngembangan pembelajaran ekonomi mikro 
terutama media pembelajaran beserta alter-
natif metode pembelajarannya. Media bel-
ajar interaktif untuk mata kuliah ekonomi 
mikro ini juga masih sangat sulit ditemukan 
dan belum tentu sesuai dengan karakter-
istik mahasiswa Unesa. Dengan demikian 
menjadi sangat penting untuk dilakukan 
upaya pengembangannya. Oleh karena itu, 
penelitian ini bertujuan untuk mengem-
bangkan media pembelajaran ekonomi 
mikro interaktif berkarakter pembelajaran 
hybrid. 

Metode Penelitian 

Model pengembangan media pem-
belajaran ini diadaptasi dari pengembangan 
model ADDIE (Branch, 2009) yang terdiri 
dari tahap analisis (Analize), tahap peran-
cangan (Design), tahap pengembangan (De-
velop), tahap implementasi (Implementation) 
dan tahap evaluasi (Evaluate). Penelitian pe-
ngembangan ini akan menghasilkan pro-
duk yang berupa media pembelajaran Eko-
nomi Mikro. Prosedur penelitian pengem-
bangan yang dilakukan dimulai dari Tahap 
Analisis, kemudian dilanjutkan pada Tahap 
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Perancangan, kemudian dilanjutkan pada 
Tahap Pengembangan, serta berakhir pada 
Tahap Evaluasi. 

Tahap analisis dilakukan melalui 
dua analisis yaitu analisis masalah dan ana-
lisis komponen pembelajaran. Pada tahap 
Analisis Masalah dilakukan investigasi 
terhadap persoalan persoalan yang muncul 
dalam kegiatan pembelajaran ekonomi mik-
ro dan mengidentifikasikan kemungkinan-
kemungkinan solusi yang dapat digunakan 
untuk mengatasi masalah tersebut. Pada 
tahap Analisis Komponen Pembelajaran di-
lakukan analisis tujuan pembelajaran, ana-
lisis situasi pembelajaran, analisis peserta 
didik, dan analisis isi pembelajaran. 

Tahap desain meliputi tahap penyu-
sunan kerangka struktur media pembel-
ajaran berkarakter hybrid, penentuan siste-
matika penyajian materi, ilustrasi, dan vi-
sualisasi, kemudian diakhiri pada penulis-
an draf produk awal media pembelajaran 
serta pembuatan flowchart. Pada tahap pe-
ngembangan produk ini dilakukan pem-
buatan kerangka media dengan Platform 
Microsoft Power Point sesuai dengan desain 
sesuai dengan tahapan sebelumnya. Setelah 
dilakukan analisis internal kemudian dila-
kukan transformasi menjadi flash dengan 
tipe file .swf (small web format) dan .exe 
(execute) dan android. Tahapan berikutnya 
adalah dengan melakukan uji coba terbatas, 
kemudian dilakukan evaluasi akhir. 

Penelitian ini dilakukan pada bulan 
Juli sampai Oktober 2017 di Universitas 
Negeri Surabaya. Proses pembelajaran yang 
dijadikan objek penelitian adalah pembel-
ajaran pada Program Studi Pendidikan 
Ekonomi Pascasarjana Unesa dengan output 
aplikasi media pembelajaran interaktif yang 
bisa dijalankan pada sistem operasi Win-
dows dan Android untuk diterapkan pada 
pembelajaran hibrid komplementer mata 
kuliah Teori Ekonomi Mikro. 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Sasaran produk luaran dari hasil 
pengembangan ini adalah produk media 
pembelajaran yang mempunyai karakte-

ristik hybrid learning. Media ini diharapkan 
bisa digunakan dalam pembelajaran di ke-
las serta dapat digunakan oleh mahasiswa 
dalam melakukan pembelajaran mandiri di 
manapun dia berada. Selain interaktif me-
dia pembelajaran ini dirancang agar bisa di-
akses dimanapun dan kapanpun. 

Melihat kebutuhan pengguna seca-
ra umum karakteristik produk yang akan 
dihasilkan harus mampu dijalankan pada 
beberapa perangkat/gadget. Produk media 
ini berupa aplikasi dengan ukuran yang 
sesuai dan handal untuk digunakan. Kon-
ten dalam aplikasi disesuaikan dengan ma-
teri pembelajaran matakuliah Ekonomi 
Mikro Program Studi Pendidikan Ekonomi 
Pascasarjana Unesa. 

Penelitian ini dilakukan melalui 
prosedur penelitian pengembangan yang 
terdiri dari beberapa tahap penelitian. Ta-
hapan-tahapan tersebut dilakukan dari 
Tahap Analisis, kemudian dilanjutkan pada 
Tahap Perancangan, kemudian dilanjutkan 
pada Tahap Pengembangan, serta berakhir 
pada Tahap Evaluasi. Setelah pelaksanaan ta-
hapan penelitian tersebut dihasilkan luaran 
aplikasi media pembelajaran ekonomi mik-
ro yang siap digunakan. 

Tahap analisis dilakukan dengan 
melakukan identifikasi capaian pembelajar-
an pada matakuliah Ekonomi Mikro Prog-
ram Studi Pendidikan Ekonomi Pascasarja-
na Unesa. Adapun capaian pembelajaran 
tersebut diantaranya adalah sebagai beri-
kut. Pertama, mahasiswa mampu meman-
faatkan TIK untuk menelusur informasi dan 
data dalam struktur pasar komoditas dan 
pasar input. Kedua, mahasiswa menguasai 
konsep teori perilaku konsumen, perilaku 
perusahaan dan struktur pasar persaingan 
sempurna dan persaingan monopoli. 

Ketiga, mahasiswa mampu meng-
ambil keputusan strategis dalam analisis ke-
giatan konsumsi dan produksi berdasarkan 
informasi dan data. Keempat, mahasiswa 
menguasai konsep teoritis pasar oligopoli, 
permintaan dan penawaran pasar input, 
eksternalitas dan barang publik, dan teori 
kesejahteraan umum. Kelima, mahasiswa 
bisa mengambil keputusan berdasarkan 
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analisis informasi dan data serta mem-
berikan petunjuk dalam memilih alternatif 
solusi atas permasalahan ekonomi mikro. 

Tahapan analisis selanjutnya adalah 
analisis karakteristik dan kesiapan maha-
siswa dengan melihat dari beberapa aspek, 
yaitu aspek tipe dan spesifikasi gadget yang 
dipakai, aspek perilaku penggunaan gadget 
serta pengalaman dan kesiapan mahasiswa 
untuk melaksanakan pembelajaran hybrid. 

Analisis tipe dan spesifikasi gadget 
apa saja yang biasa digunakan oleh maha-
siswa program studi PE Pascasarjana Unesa 
dalam aktifitasnya setiap hari. Hal ini dili-
hat dari kepemilikan gadget, tipe gadget, 
dan kebiasaan penggunaannya dalam ke-
giatan belajar maupun kegiatan mereka 
sehari-hari. 

Dilihat dari kepemilikan gadget apa 
saja yang dimiliki atau biasa digunakan 
oleh mahasiswa diketahui bahwa seluruh 
mahasiswa memiliki dan sudah terbiasa 
menggunakan perangkat handphone dan 
laptop atau personal computer (PC). Tidak 
ada seorang mahasiswa pun yang tidak 
mempunyai handphone maupun laptop. 
Dilihat dari kepemilikan perangkat multi-
media yang dimiliki mahasiswa terlihat 
bahwa mahasiswa sangat siap bila disedia-
kan media pembelajaran berbasis multime-
dia ini. 

Karakteristik perangkat handphone 
yang dimiliki mahasiswa dari sisi sistem 
operasi tidak begitu beragam. Sebanyak 
95% perangkat handphone yang digunakan 
mahasiswa menggunakan sistem operasi 
Android dan 5% sisanya menggunakan 
sistem operasi IOS. Versi sistem operasi 
android yang digunakan oleh mahasiswa 
menggunakan versi 4 sebanyak 19%, versi 5 
sebanyak 31%, dan versi 6 sebanyak 50%. 
Informasi karakteristik perangkat hand-
phone yang digunakan mahasiswa ini disaji-
kan pada Gambar 1 sampai Gambar 3. 
Dengan demikian untuk pengembangan 
media ini disasarkan untuk dapat diguna-
kan pada sistem operasi Android versi 4 ke 
atas dengan bentang layar ideal adalah 5 
inch. Dimana sebagian besar mahasiswa 
menggunakan perangkat handphone de-

ngan bentang layar 5 inch. Walaupun disa-
rankan menggunakan bentang layar mini-
mal 5 inch namun masih cukup nyaman 
digunakan pada pada bentang layar 4 inch. 

 

 

Gambar 1. Sistem Operasi Handphone 

 

Gambar 2. Versi Android 

 

Gambar 3. Lebar Layar Handphone 
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Selain dikembangkan untuk pe-
rangkat handphone, aplikasi media pembel-
ajaran ini juga akan dikembangkan untuk 
dijalankan pada sistem operasi PC/Laptop. 
Karakteristik penggunaan sistem operasi 
PC/Laptop 95% menggunakan sistem ope-
rasi windows dan hanya sebanyak 5% yang 
menggunakan sistem operasi mac/apple 
(Gambar 4). Versi windows yang paling ba-
nyak digunakan adalah windows 7 seba-
nyak 69%, sedangkan sebanyak 21% meng-
gunakan Windows 8, dan 10% sisanya 
menggunkan Windows 10 dan Windows 
2010 (Gambar 5). 

 

 

Gambar 4. Sistem Operasi Laptop 

 

Gambar 5. Versi Windows yang 
Digunakan 

Bentang layar PC/laptop yang di-
gunakan mahasiswa adalah sebanyak 40% 
berbentang 14 inch, sebanyak 25% berben-
tang 10 inch, sebanyak 20% berbentang 12 

inch, serta 15% sisanya berbentang 13 dan 
11 inch (Gambar 6). Secara umum aplikasi 
dikembangkan agar sesuai dengan berbagai 
bentang layar PC/laptop yang sering digu-
nakan oleh mahasiswa. Aplikasi akan dise-
suaikan dengan penggunaan PC/laptop 
dengan bentang layar 10 sampai dengan 14 
inch. 

 

 

Gambar 6. Lebar Layar Laptop 

 

Gambar 7. Lama Penggunaan Gadget 
Setiap Hari 

Penggunaan perangkat tersebut 
oleh mahasiswa dalam kegiatan kesehari-
annya secara umum disajikan pada Gambar 
7. Pada gambar tersebut diinformasikan 
bahwa durasi penggunaan perangkat oleh 
mahasiswa dalam kegiatan sehari-hari ada-
lah berkisar antara 7 jam sampai 15 jam. 
Sebagian besar mahasiswa mengoperasikan 
perangat mereka adalah 7 sampai 8 jam tiap 
hari.  
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Selama ini aplikasi yang paling se-
ring dibuka adalah oleh mahasiswa adalah 
aplikasi sosial media. Sedangkan aplikasi 
kedua yang paling sering digunakan adalah 
aplikasi perambah internet. Untuk aplikasi 
media pembelajaran atau aplikasi peng-
akses sumber belajar, mahasiswa mengaku 
jarang atau sangat jarang digunakan. 

Pengalaman mahasiswa dalam pem-
belajaran e-learning juga terlihat belum mak-
simal, dimana hanya 33% saja mahasiswa 
yang mengaku pernah terlibat dalam pem-
belajaran e-learning seperti yang disajikan 
pada gambar 8. Ketika ditanya tentang 
pengalaman atau pengetahuan terkait de-
ngan pembelajaran hybrid atau blended learn-
ing semua mahasiswa mengatakan tidak 
tahu dan tidak pernah mendengar. 

 

 

Gambar 8. Pengalaman Pembelajaran E-
learning 

Setelah mengetahui tujuan pembel-
ajaran, kesiapan penggunaan media serta 
karakteristik pemakaian perangkat pembel-
ajaran maka dilanjutkan pada tahap peran-
cangan aplikasi. Media pembelajaran ini di-
bangun dengan Flowchart utama sebagai pe-
doman dasar pengembangan media dengan 
struktur utama disajikan pada Gambar 9. 

 

 

Gambar 9. Flowchart Utama 
Pengembangan Media 

Flowchart utama desain media ini 
dijadikan acuan dasar dalam merancang 
media. Flowchart ini kemudian dikembang-
kan menjadi template aplikasi yang ber-
guna untuk melakukan preview awal apli-
kasi. Selain itu bisa juga digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi ini dalam versi 
yang sedikit berbeda maupun untuk me-
ngembangkan aplikasi sejenis yang mem-
punyai karakteristik yang identik. Tampilan 
sebagian proses perancangan template apli-
kasi ini disajikan pada Gambar 10. 

 

 

Gambar 10. Perancangan Template 
Aplikasi 

Tahap selanjutnya adalah tahap pe-
ngembangan aplikasi media pembelajaran. 
Pengembangan ini dimulai dengan mener-
jemahkan flowchart, tujuan dan materi pem-
belajaran dalam sebuah aplikasi media 
pembelajaran matakuliah Teori Ekonomi 
Mikro yang bisa digunakan dalam platform 
Android maupun Windows. 

Untuk memudahkan pengembang-
an media dipilih software Microsoft Power-
Point untuk merancang aplikasi karena 
kemudahan penggunaan serta kesesuaian 
dengan materi pembelajaran. Software ini 
walaupun pada umumnya dikenal sebagai 
software untuk presentasi, namun sebenar-
nya cukup handal untuk digunakan sebagai 
software developer aplikasi. Menu developer 
memang tidak secara default dimunculkan, 
namun bisa dengan mudah dipanggil me-
lalui customize ribbon untuk memasukkan 
perintah-perintah pemrograman dalam ba-
hasa visual basic. 

Setelah pengujian template aplikasi 
maka dilanjutkan dengan memasukkan 
materi belajar sesuai dengan struktur materi 
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67%
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yang telah ditentukan dalam flowchart. Con-
toh proses pengembangan aplikasi ini disa-
jikan pada gambar 11. Materi pembelajaran 
ini disajikan sedemikian rupa sehingga me-
micu interaksi pengguna serta memberikan 
gambaran yang jelas tentang konsep mau-
pun contoh penerapannya. Dalam setiap 
topik materi disediakan juga soal latihan 
untuk mengukur pemahaman pebelajar. 

 

 

Gambar 11. Proses Input Materi Interaktif 

Setelah semua materi dan latihan 
soal diinput maka proses selanjutnya ada-
lah mengkonversi desain aplikasi tersebut 
menjadi aplikasi media pembelajaran yang 
bisa digunakan di perangkat android mau-
pun PC/Laptop. Agar bisa diinstall dipe-
rangkat android format file yang dibu-
tuhkan adalah format APK. Sedangkan agar 
bisa dijalankan di perangkat PC/Laptop 
dipilih format SWF dan EXE. Lebih lanjut 
file APK akan diunggah di Android Play-
store agar bisa dengan mudah diunduh oleh 
siapapun dan kapanpun. Setelah dilakukan 
pengunggahan di Android Playstore maka 
aplikasi siap digunakan kapanpun dan di-
manapun pengguna berda. Sedangkan uji 
coba aplikasi untuk versi Windows disaji-
kan pada gambar 12. untuk versi SWF de-
ngan menggunakan Player Multimedia, se-
dangkan uji coba versi EXE disajikan pada 
Gambar 13. 

Aplikasi media pembelajaran yang 
dihasilkan kemudian diujicobakan secara 
terbatas pada 10 orang mahasiswa Program 
Studi Pendidikan Ekonomi Pascasarjana 
Unesa. Uji coba ini dilakukan untuk men-
dapat masukan perbaikan dan mendapat 
gambaran respon mahasiswa pada aplikasi 
ini. Respon yang didapat sangat beragam 

namun pada umumnya mahasiswa merasa 
sangat senang dengan adanya aplikasi me-
dia pembelajaran ini. Mereka menganggap 
aplikasi ini sangat praktis dan bisa diakses 
kapanpun. Dari segi materi dan tampilan 
mereka pada umumnya merasa materi yang 
singkat dan jelas namun pada beberapa 
topik perlu dilengkapi lagi. Dari sisi ukuran 
display perlu di perbesar ukuran huruf dan 
gambar pada beberapa bagian. Dari sisi soal 
latihan perlu ditambahkan lagi jumlah 
contoh soal dan batasan waktu pengerjaan 
soal. Secara keseluruhan mahasiswa meres-
pon sangat positif kehadiran aplikasi media 
pembelajaran ini. 

 

 

Gambar 12. Uji Coba Aplikasi Versi SWF 

 

Gambar 13. Uji Coba Aplikasi Versi EXE 
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Simpulan 

Mahasiswa Program Studi Pendi-
dikan Ekonomi Pascasarjana Unesa pada 
umumnya sudah siap untuk menerapkan 
pembelajaran hybrid. Belum adanya media 
pembelajaran yang sesuai bagi mereka 
dalam melaksanakan pembelajaran ini khu-
susnya mata kuliah Teori Ekonomi Mikro 
sudah dapat diatasi dengan dikembangkan-
nya aplikasi media pembelajaran ini. Apli-
kasi media pembelajaran Ekonomi Mikro 
ini disediakan dalam platform utama de-
ngan sistem operasi Android dan Windows. 
Aplikasi ini juga masih mungkin dioperasi-
kan pada sistem operasi lain. Di masa men-
datang aplikasi media pembelajaran ini 
masih sangat mungkin untuk dikembang-
kan lagi, baik dari sisi materi, tampilan for-
mat maupun assessmen. 

Tahap pengembangan aplikasi ini 
belum sepenuhnya selesai beberapa uji 
masih perlu dilakukan. Di masa yang akan 
datang perlu dilakukan pengujian yang 
lebih luas sebelum siap digunakan sepe-
nuhnya. Efektifitas penggunaan pada bebe-
rapa model pembelajaran juga perlu dilaku-
kan untuk memperkaya informasi dan me-
ngembangkan media ini sesuai dengan 
kebutuhan mahasiswa serta pembelajaran 
secara umum. 
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