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Abstrak
 

_________________________________________________________ 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan pembelajaran sinyal-sinyal 

perwasitan futsal berbasis mobile learning bagi mahasiswa jurusan Pendidikan 

Jasmani, Kesehatan dan Rekreasi (PJKR). Model penelitian dan 

pengembangan yang digunakan mengadopsi milik Lee & Owens, dengan 

tahapan;  1) Assessment atau analisis yang dibagi menjadi dua bagian, analisis 

kebutuhan (need assessment) dan analisis awal sampai akhir (front-end analysis), 

2) Design (fase perencanaan), 3) Development (pengembangan produk), 4) 

Implementation (penerapan hasil pengembangan produk), 5) Evaluation 

(penentu pencapaian tujuan dalam pengembangan). Hasil uji validasi ahli 

pembelajaran dan ahli futsal diperoleh persentase masing-masing sebesar 

86% dan 93.75% dengan kategori sangat baik, sedankan hasil uji coba 

kelompok kecil dan kelompok besar diperoleh hasil masing-masing 94.36% 
dan 91.86% dengan kategori sangat baik. Penelitian dan pengembangan ini 

telah menghasilkan produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile 

learning, yang diwujudkan dalam bentuk aplikasi berbasis android dengan 

maksud untuk membantu meningkatkan pemahaman terhadap materi 

sinyal-sinyal perwasitan yang menjadi salah satu materi pada matakuliah 

futsal.  

 

Abstract 
_________________________________________________________ 
 

This study aims to develop mobile learning-based futsal refereeing signals for students 

majoring in Physical Education, Health and Recreation (PJKR). The research and 

development model used adopts Lee & Owens's, with stages; 1) Assessment or analysis 

which is divided into two parts, needs assessment and front-end analysis, 2) Design 

(planning phase), 3) Development (product development), 4) Implementation product 

development results), 5) Evaluation (determining the achievement of goals in 

development). The results of the validation test of learning experts and futsal experts 
obtained percentages of 86% and 93.75%, respectively, in the very good category, while 

the results of the small and large group trials obtained 94.36% and 91.86%, 

respectively, in the very good category. This research and development has produced a 

mobile learning-based futsal refereeing signal product, which is realized in the form of 

an android-based application with the aim of helping to improve understanding of the 

refereeing signals material which is one of the materials in the futsal course. 
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PENDAHULUAN 

 
Isu utama peningkatan mutu dan kompetensi lulusan menjadi mengemuka karena tuntutan 

tersebut relevan dengan perkembangan zaman untuk kelak dapat bertanding dan memenangkan 

tantangan kehidupan yang semakin kompleks di abad ke-21. Wujud internalisasinya adalah 

peningkatan sumber daya manusia (SDM), yang saat ini juga menjadi salah satu prioritas program 

yang dicanangkan oleh pemerintah. Negara maju dan berkembang juga terus memacu SDM untuk 

lebih berkualitas dan dapat bersaing secara global sesuai perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Adanya perkembangan dan tuntutan tersebut tentunya berdampak kepada berbagai bidang, 

termasuk pendidikan yang mengakibatkan adaptasi media belajar untuk dapat dimanfaatkan secara 

optimal oleh penggunanya (Baron dkk., 2010; Ezer, 2006; Maddux, 2003). Walaupun potensi ilmu 

pengetahuan dan teknologi baru dikembangkan untuk mendukung efektivitas pembelajaran yang 

lebih besar semakin meningkat, tetapi para pengajar juga dihadapkan pada minimnya literasi 

teknologi dalam menunjang proses pembelajaran dan mengadaptasi teknologi dalam pembelajaran 

mereka. Saat ini, diversifikasi teknologi memungkinkan untuk mencapai tahap baru, menjadikan 

integrasi media baru ini penting: Internet, dunia maya, multimedia, hypermedia, dan sebagainya 

(Papo, 2001).  

Lebarnya evolusi saat ini, tidak diragukan lagi, membutuhkan respons yang mendesak 

terhadap masalah yang ditimbulkan oleh penggunaan media pendidikan. Kawasan Asia dan Pasifik 

pun tidak ketinggalan dengan perubahan teknologi yang sangat cepat karena hal tersebut sudah 

menjadi tuntutan zaman (Ra dkk., 2016). Perubahan teknologi komunikasi selama empat dekade 

terakhir telah revolusioner. Sekarang dengan lebih banyak milenium dalam angkatan kerja daripada 

baby boomer, hal ini menjadikan cara kita bekerja dan berkomunikasi satu sama lain berubah, tidak 

terkecuali dalam proses pembelajaran di dunia pendidikan. Tidak ada batasan waktu, jarak dan ruang 

yang memungkinkan manusia untuk bisa terhubung satu sama lain. Ketika revolusi smartphone 

mendapatkan momentum di akhir 2000-an, transformasi pun terjadi dengan cepat menjadi pengganti 

kamera digital, perangkat game pribadi dan bahkan personal computer (PC) dan laptop. Saat ini, dengan 

jutaan aplikasi yang tersedia untuk perangkat Android, kemungkinan apa yang dapat dilakukan 

smartphone tidak terbatas. Ada aplikasi untuk pengiriman pesan, panggilan konferensi video, 

penyimpanan dokumen, bahkan membuat aplikasi untuk pembelajaran. Proses pembelajaran telah 

berubah secara dramatis dengan pengaruh smartphone, dan dengan fleksibilitas perangkat seluler pintar 

ini, pembelajaran menjadi lebih komunikatif, inovatif dan produktif. Laporan Tren Internet 2015 

menemukan bahwa 45 persen milenial menggunakan ponsel cerdas pribadi mereka untuk tujuan kerja 

(dibandingkan 18 persen untuk generasi yang lebih tua) (Meeker, 2015). Smartphone juga dapat 

menjadi salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan oleh peserta didik dalam proses 

pembelajaran untuk memperoleh berbagai informasi yang diinginkan (Albó dkk., 2019; Lötter & 

Jacobs, 2020). 

Pembelajaran adalah proses meningkatkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor 

peserta didik (Dunlosky dkk., 2013). Ketiganya merupakan bagian yang tak terpisahkan yang harus 

dikembangkan secara bersama dengan pengalaman ketika seseorang peserta didik mempelajari 

sesuatu yang baru. Sebagai bagian dari pendidikan, maka pembelajaran menjadi sesuatu yang spesifik, 

sehingga dalam prosesnya harus melibatkan pengelolaan mulai dari lingkungan, pebelajar dan 

pembelajar agar memperoleh respon yang juga spesifik (Graesser, 2011). Perguruan tinggi, salah 

satunya Fakultas Ilmu Keolahragaan merupakan salah satu fakultas dengan domain pembelajaran 

yang banyak mempelajari tentang gerak. Untuk itu perlu adanya spesifikasi untuk mencapai standar 

capaian pembelajaran lulusan sesuai kompetensi yang dinginkan. Wujud pembelajaran diaplikasikan 

dalam matakuliah teori dan praktik yang disajikan dalam satu kesatuan kurikulum yang disajikan 
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kepada mahasiswa. Salah tau matakuliah prkatik yang tersaji di dalam kurikulum tersebut adalah 

matakuliah futsal. Futsal merupakan singkatan futbol (sepakbola) dan sala (ruangan) yang diadaptasi 

dari bahasa Spanyol, dengan karakteristik permainan yang cepat dalam menerima dan mengupan 

bola (EDP Soccer, 2019; United States Youth Futsal, 2017). Permainan dari kaki ke kaki 

mendominasi dalam cabang olahraga yang mirip dengan sepakbola ini, umpan-umpan pendek 

menjadi kunci dalam mengatur serangan maupun pertahanan, hal tersebut dilakukan mengingat 

ukuran lapangan futsal lebih kecil dibandingkan dengan lapangan sepakbola (Berdejo-del-Fresno, 

2014; Moore dkk., 2014). 

Matakuliah futsal merupakan mata kuliah yang harus ditempuh oleh mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Jasmani, Kesehatan dan Rekreasi Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri 

Malang. Matakuliah futsal berisi mengenai teori dan praktik perwasitan yang disertai dengan 

pemahaman tentang peraturan permainan, yang bertujuan membekali mahasiswa untuk 

berkecimpung dalam dunia futsal terutama di bidang perwasitan. Selama ini pembelajaran dalam 

mata kuliah futsal masih menggunakan pembelajaran konvensional. Teori menjadi sebuah pengantar 

yang disampaikan di lapangan sebelum proses praktik langsung dijalankan oleh mahasiswa. Proses 

perkuliahan dengan metode tersebut menjadikan mahasiswa secara tidak langsung menjadi jenuh 

serta mengalami kesulitan dalam menerima materi, karena teori dan praktik dijalankan secara 

bersamaan. Kendala lainnya adalah materi tidak tersampaikan ketika pengajar tidak hadir atau tidak 

diterima mahasiswa saat berhalangan hadir, kemampuan otak untuk menyimpan memori terbatas, 

karakteristik pebelajar yang beraneka ragam dan waktu perkuliahan yang terbatas sedangkan cakupan 

materi yang luas. Pemanfaatan teknologi, salah satunya dengan menggunakan smartphone sebagai 

device yang dimiliki oleh sebagian besar mahasiswa menjadi potensi besar dan merupakan salah satu 

inovasi dalam pembelajaran. Penggunaan smartphone yang diisi oleh aplikasi pembelajaran akan lebih 

memudahkan mahasiswa dalam mempelajari dan mengulang materi yang diberikan oleh dosen. Oleh 

karena itu, urgensi pengembangan pembelajaran yang memberikan aksebilitas kepada mahasiswa 

dipandang perlu, yaitu dengan membuat inovasi aplikasi yang terintegrasi dalam smarphone mereka 

guna mempelajari dan memahami signal-signal perwasitan futsal. 

 

 

METODE  
 

Metode yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah mengadopsi model 

penelitian dan pengembangan milik Lee & Owens (Lee & Owens, 2004). Adapun model penelitian 

pengembangannya adalah sebagai berikut; (1) assessment atau analisis yang dibagi menjadi dua bagian, 

analisis kebutuhan (need assessment) dan analisis awal sampai akhir (front-end analysis); (2) design (fase 

perencanaan); (3) development (pengembangan produk); (4) implementation (penerapan hasil 

pengembangan produk); (5) evaluation (penentu pencapaian tujuan dalam pengembangan).  

Uji coba produk, yang secara garis besar terbagi menjadi dua bagian yaitu uji coba yang 

dilakukan oleh ahli dan uji coba yang dilakukan untuk pengguna produk. Pada uji coba ahli terdapat 

3 ahli yang masing-masing memiliki peran menilai validitas produk sesuai bidang keahlian masing-

masing, diantaranya: ahli pembelajaran, ahli perwasitan futsal, dan ahli media. Uji coba ahli akan 

diperoleh masukan serta saran terkait perbaikan produk yang kemudian dilakukan revisi untuk 

dilakukan uji coba pengguna. Uji coba pengguna meliputi, uji coba kelompok kecil 40 mahasiswa dan 

kelompok besar 160 mahasiswa. Indikator kemenarikan, kepraktisan, dan keefektifan produk menjadi 

aspek utama yang dinilai pada uji coba pengguna.  

Subjek coba dalam penelitian pengembangan ini meliputi: (a) mahasiswa PJKR angkatan 2019 

yang terdiri dari 200 mahasiswa; (b) subjek ahli meliputi ahli pembelajaran yang minimal jenjang 

pendidikan S2, uji coba ahli perwasitan futsal yang minimal memiliki sertifikat level C3 nasional, dan 

uji coba ahli media yang minimal jenjang pendidikan S2; (c) subjek uji coba kelompok kecil dan 
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kelompok besar meliputi 40 mahasiswa uji coba kelompok kecil dan 160 mahasiswa uji coba 

kelompok besar. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini berupa lembar validasi 

bagi ahli pembelajaran, ahli futsal dan mahasiswa pada uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. 

Lembar validasi ahli pembelajaran digunakan untuk mengetahui sejauh mana materi yang 

dikembangkan pada produk dan relevansinya pada kompetensi yang ingin dicapai dalam 

pembelajaran. Lembar validasi ahli futsal digunakan untuk mengetahui kesesuaian materi yang 

dikembangkan dengan aturan resmi (rule of the game) cabang olahraga futsal. Sedangkan lembar 

validasi uji coba kelompok kecil dan kelompok besar digunakan untuk mengetahui tanggapan 

mahasiswa setelah menggunakan produk yang dikembangkan.  

Sesuai dengan tujuan dalam penelitian dan pengembangan, maka skala likert menjadi teknik 

pengukuran yang diaplikasikan pada instrumen pengumpulan data (Sugiyono, 2008). Gradasi yang 

sangat jelas pada setiap jawaban yang disajikan pada instrumen ditampilkan mulai dari yang positif 

sampai yang negatif atau sebaliknya. Hasil jawaban yang diberikan oleh responden melalui instrumen 

angket kemudian diberikan skor yang telah ditetapkan, mulai 1 sampai dengan 5. Selanjutnya analisis 

data dilanjutkan dengan skoring dan masuk pada pembagian kriteria kelayakan yang dibagi rata 

menjadi 5 kategori sesuai dengan jumlah skala likert, sebagaimana tercantum pada tabel 1 berikut 

(Arikunto & Jabar, 2004). 

 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan 

No. Persentase (%) Kategori 

1 0 - 20% Kurang Sesuai 

2 21% - 40% Kurang 

3 41% - 60 % Cukup 

4 61% - 80 % Baik 

5 81 % - 100 % Sangat Baik 

 

 

HASIL  

 

Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Validasi ahli pembelajaran dilakukan untuk menggali 4 aspek utama yang menjadi bagian dari 

pengembangan produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning. Keempat aspek tersebut 

terdiri dari: kemenarikan, ketepatan, kejelasan dan kesesuaian. Berdasarkan hasil validasi ahli 

pembelajaran terhadap produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning yang dilakukan 

oleh 2 orang ahli pembelajaran diperoleh skor total hasil penilaian sebesar 430 dari skor maksimal 

sebesar 500 atau dengan persentase sebesar 86%. Apabila dikonversikan mengacu pada kriteria yang 

telah ditetapkan, maka skor hasil atau persentase tersebut berarti bahwa produk yang dikembangkan 

masuk dalam kategori “sangat baik” dan produk yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran.  

 

Hasil Validasi Wasit Futsal Berlisensi  

Tujuan utama validasi ahli pada wasit futsal berlisensi adalah untuk melakukan validasi atau 

evaluasi terhadap kesesuaian isi atau konten yang dikembangkan pada produk terutama pada bagian 

sinyal-sinyal dengan peraturan yang telah ditetapkan oleh federasi futsal. Validasi ini dilakukan oleh 

2 orang wasit futsal yang telah memiliki lisensi perwasitan. Berdasarkan analisis data yang dilakukan 

terhadap hasil uji ahli wasit futsal berlisensi diperoleh hasil berupa skor validasi sebesar 150 dari skor 

maksimal sebesar 160 atau dengan persentase 93.75%. Berikutnya apabila skor hasil atau persentase 
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ini dikonversikan pada kriteria yang telah ditetapkan berarti dapat disimpulkan bahwa produk sinyal-

sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning ini “sangat baik”telah memiliki kesesuaian terhadap 

sinyal-sinyal dan peraturan permainan resmi.  

 

Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Kelompok kecil menjadi target uji coba awal pada fase uji coba untuk pengguna, yang 

selanjutnya setelah dilakukan uji coba terhadap kelompok kecil ini maka dilakukan revisi. Hasil data 

dari uji coba kelompok kecil dievaluasi oleh pengembang produk untuk selanjutnya dijadikan sebagai 

landasan untuk merevisi produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning sebelum 

dilakukan uji coba kepada kelompok besar (field try-out). Uji coba kepada kelompok kecil dilakukan 

dengan melibatkan 40 mahasiswa, tujuan langkah ini adalah untuk mengetahui apakah desain produk 

yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan dengan baik serta mudah untuk dilaksanakan 

oleh mahasiswa sebagai sasaran klien (target clientele) yang dalam ini adalah mahasiswa. 

Berdasarkan hasil penilaian pada uji coba coba kelompok kecil yang dilakukan oleh mahasiswa 

terhadap hasil pengembangan produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning, maka 

dapat disimpulkan bahwa nilai atau skor hasil penilaian adalah 1.812 dari nilai maksimal sebesar 

1.920 sehingga diperoleh persentase sebesar 94,375% yang memiliki makna bahwa secara umum 

produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning pada matakuliah futsal ini masuk dalam 

kriteria sangat baik dan tidak perlu dilakukan revisi produk. 

 

Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Hasil pengembangan berupa produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning 

yang telah diujicobakan dalam skala kecil dan telah dilakukan direvisi, maka tahap selanjutnya adalah 

melakukan uji coba kepada kelompok besar (field try-out). Uji coba kepada kelompok besar (field try-

out) dilakukan oleh mahasiswa Jurusan Pendidikan Jasmani, Kesehatan dan Rekreasi Fakultas Ilmu 

Keolahragaan Universitas Negeri Malang. Jumlah subjek yang digunakan dalam uji coba kelompok 

besar adalah 160 orang. 

Berdasarkan hasil penilaian pada uji coba coba kelompok besar yang dilakukan oleh 

mahasiswa terhadap hasil pengembangan produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile 

learning, maka dapat disimpulkan bahwa nilai atau skor hasil penilaian adalah 7.055 dari nilai 

maksimal sebesar 7.680 sehingga diperoleh persentase sebesar 91,861% yang memiliki makna bahwa 

secara umum produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning pada matakuliah futsal ini 

masuk dalam kriteria sangat baik dan tidak perlu dilakukan revisi produk. 

 

Hasil Pengembangan Produk Sinyal-Sinyal Perwasitan Futsal Berbasis Mobile Learning 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh beberapa ahli diantaranya ahli pembelajaran 

dan wasit futsal berlisensi serta hasil uji coba produk yang dilakukan kepada mahasiswa sebagai 

pengguna produk hasil pengembangan maka diperoleh produk akhir berupa peraturan permainan dan 

sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning sebagai berikut.
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Tabel 2. Hasil Pengembangan Produk Sinyal-Sinyal Perwasitan Futsal Berbasis Mobile Learning 

No. Komponen Hasil Pengembangan Produk 

1 Halaman awal aplikasi 

 
2 Menu utama 

 
3 Menu Sejarah 
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No. Komponen Hasil Pengembangan Produk 

4 Menu Peraturan 

 
5 Menu Sinyal Wasit 

 
 

 

PEMBAHASAN 
 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk yang berisi sinyal-sinyal 

perwasitan futsal yang disajikan dalam bentuk aplikasi terintegrasi smartphone. Produk yang 

dihasilkan merupakan jawaban terhadap berbagai masalah dan kendala yang dihadapi oleh 

mahasiswa khususnya pada matakuliah futsal yang didalamnya terdapat materi perwasitan. Untuk 

memudahkan pembelajaran dan pemahaman mahasiswa maka aplikasi dibuat sedemikian rupa 

sehingga dapat menyajikan berbagai konten yang berhubungan dengan perwasitan futsal sesuai rule of 

the game yang dikeluarkan oleh FIFA. Aplikasi yang dikembangkan menjadi media bagi dosen dan 

mahasiswa sebagai salah satu upaya dalam membuat proses pembelajaran menjadi lebih berkualitas 

dan bermakna (Prokofyeva & Boltunova, 2018). Penggunaan media untuk meningkatkan pengajaran 

dan pembelajaran melengkapi pendekatan tradisional untuk belajar. Instruksi yang efektif 

membangun jembatan antara pengetahuan siswa dan tujuan pembelajaran kursus. Menggunakan 

media melibatkan siswa, membantu retensi pengetahuan mahasiswa, memotivasi minat pada materi 

perkuliahan futsal, dan menggambarkan relevansi banyak konsep tentang perwasitan futsal. Proses 

pembelajaran menuntut hal yang sppesifik agar memperoleh hasil yang spesifik pula, oleh karena itu 

kehadiran media pembelajaran dalam bentuk aplikasi menjadi upaya dalam meningkatkan mutu 

pembelajaran sehinga seluruh prosesnya secara tepat guna dan berdaya guna bagi lingkungan 

pembentuk belajar (Dennen & Hao, 2014; Shin dkk., 2016).  

Teknologi pendidikan khususnya menawarkan manfaat luar biasa bagi dosen dan mahasiswa 

dengan menciptakan model interaksi pedagogis baru, metode penyampaian kurikulum, dan sistem 
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pembelajaran. Ini telah memanfaatkan banyak kemungkinan untuk pendidikan jarak jauh, termasuk 

model interaksi baru melalui alat sinkron dan asinkron. Salah satu bidang e-learning yang semakin 

populer adalah mobile learning (m-learning). Semakin meningkatnya pengguna perangkat bergerak 

(mobile device) pada dekade terakhir dengan adanya tanda peningkatan pengguna smartphone 

diberbagai kalangan khususnya anak muda (Gebb & Young, 2014), menjadikan peluang dalam 

mengembangkan berbagai bentuk media pembelajaran yang dapat diaplikasikan langsung 

didalamnya. Pada perkembangannya penggunaan perangkat bergerak seperti smartphone yang 

terintegrasi dalam proses pembelajaran kemudian dikenal orang sebagai mobile learning (m-learning) 

(Crompton & Burke, 2018). Pembelajaran seluler, juga dikenal sebagai m-learning, adalah cara baru 

untuk mengakses konten pembelajaran menggunakan perangkat seluler seperti tablet dan smartphone 

untuk memperoleh bahan belajar melalui aplikasi mobile. Mahasiswa dapat belajar kapan pun dan di 

mana pun mereka inginkan  (Khalil-Ur-Rehman & Farooq, 2018), selama mereka memiliki perangkat 

seluler modern yang terhubung ke internet (Dias & Victor, 2017; Gowans, 2017; O’Malley dkk., 

2005).  

Implementasi m-learning dalam pembelajaran/pengajaran memiliki pengaruh yang sangat 

positif terhadap kemampuan belajar seorang mahasiswa. Dapak nyata penggunaan m-learning ini 

tergambar pada antusiasme mahasiswa yang sangat positif terhadap tugas dan proses pembelajaran 

ketika mereka menggunakan smartphone atau tablet untuk menyelesaikan tugas yang diberikan kepada 

mereka, mendorong dan memotivasi mereka untuk menyerap pengetahuan. Oleh karena itu telah 

banyak lembaga pendidikan tinggi yang mulai mengintegrasikan m-learning dalam proses 

pembelajaran mereka sehingga dapat membuat rencana pembelajaran yang lebih cerdas (Kuppusamy, 

2019). Walaupun kehadiran m-learning ini menjadi solusi pada proses pembelajaran dengan tuntutan 

teknologi yang semakin maju, namun tidak serta merta dapat menggantikan proses pembelajaran 

tradisional dengan menggunakan tatap muka langsung. Kehadirannya jusrtu saling melengkapi satu 

sama lainnya sehingga memberikan aksebilitas yang luas kepada pebelajar untuk mengulang materi 

secara real time (Al-Adwan dkk., 2018; Fagan, 2019). Pengalaman baru dan proses berbeda pada 

kegiatan pembelajaran menjadikannya lebih efektif, interaktif dan edukatif (Al-Emran dkk., 2016). 

Media pembelajaran yang dikembangkan berupa produk peraturan permainan dan sinyal-

sinyal perwasitan futsal berbasis m-learning yang dapat dijalankan pada perangkat bergerak berupa 

smartphone atau tablet berbasis Android. Pada aplikasi ini terdapat beberapa menu utama, yaitu 

halaman pembuka, sejarah futsal, wasit satu dan dua, wasit tiga, peraturan permainan, profil dan 

tentang aplikasi. Menu “wasit satu dan dua”, “wasit tiga”, “peraturan permainan” yang berisi tentang 

video dan analisis gerak pada sinyal-sinyal perwasitan futsal sebagai kompetensi-kompetensi yang 

diharapkan akan dikuasai pengguna setelah mempelajari materi yang disajikan pada aplikasi. 

Sementara menu “Tentang Aplikasi” berisi gambaran singkat tentang aplikasi. Adanya menu-menu 

ini memungkinkan pengguna untuk memilih sendiri konten yang ingin dipelajari.  

Aplikasi sebagai hasil produl yang dikembangkan pada penelitian ini hanya dapat dijalankan 

pada perangkat yang menggunakan sistem operasi Android. Pengembangan lanjutan terhadap produk 

yang sudah ada dapat dilakukan dengan diversifikasi produk menggunakan sistem operasi yang 

berbasis selain Android, sehingga diharapkan diseminasi produk dapat lebih optimal. Produk yang 

dikembangkan ini dapat menjadi jembatan dalam proses pembelajaran yang memang harus 

mengadaptasi teknologi baru salah satunya dengan memanfaatkan device yang sudah dimiliki oleh 

sebagian besar mahasiswa dan menjadi bagian dari kehidupan mereka sehari-hari. Hal ini juga 

menjadi solusi baru bagi pengembangan metode pembelajaran di Indonesia yang saat ini belum 

banyak mengadaptasi teknologi dalam prosesnya dan cenderung teacher centered. Merubah proses 

pembelajaran menjadi student centered dengan mengintegrasikan m-learning menjadi salah satu kunci 

dalam proses pembelajaran sehingga mempercepat pemahaman mahasiswa. Konten pembelajaran 

yang lebih atraktif juga memberikan motivasi bagi mahasiswa untuk lebih tenggelam dalam proses 
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pembelajaran sehingga mereka akan mudah memahami materi dan meningkatkan hasil 

pembelajaran. 

 

 

KESIMPULAN 

 
Hasil pengembangan produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning yang 

diwujudkan dalam bentuk aplikasi berbasis android memiliki karakteristik sebagai berikut: (1) produk 

sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning dikembangkan berdasarkan jawaban atas 

kebutuhan mahasiswa terhadap pendalaman materi sinyal-sinyal perwasitan futsal; (2) aplikasi 

produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning memiliki tujuan untuk membantu 

meningkatkan pemahaman terhadap materi sinyal-sinyal perwasitan yang menjadi salah satu materi 

pada matakuliah futsal; (3) produk sinyal-sinyal perwasitan futsal berbasis mobile learning diwujudkan 

dalam bentuk aplikasi yang dapat diinstall pada smartphone; (4) aplikasi produk sinyal-sinyal 

perwasitan futsal berbasis mobile learning berisikan signal-signal yang digunakan oleh wasit futsal 

dalam sebuah pertandingan futsal disertai dengan analisis geraknya. Selain itu, aplikasi ini juga 

memuat peraturan pertandingan yang disajikan dalam format PDF. 

Beberapa keunggulan produk ini sebagai salah satu pelengkap dalam proses pembelajaran yang 

layak digunakan oleh mahasiswa yang mengikuti matakuliah futsal adalah sebagai berikut: (1) produk 

berupa aplikasi berisi materi signal wasit futsal yang simple, mudah digunakan, serta memiliki 

aksebilitas tinggi, bahkan bisa diakses tanpa adanya jaringan internet; (2) tampilan ilustrasi berupa 

gambar dan video, tampilan jenis, kejelasan, serta kemenarikan font, serta desain tampilan yang 

atraktif dapat mendorong mahasiswa untuk lebih engage terhadap konten materi yang ada serta 

mendorong mereka untuk bisa lebih belajar mandiri; (3) secara komprehensif produk sinyal-sinyal 

perwasitan futsal berbasis mobile learning ini berperan sebagai suplemen pembelajaran yang berisi 

tentang berbagai macam informasi signal- signal perwasitan futsal sesuai rule of the game yang secara 

resmi dikeluarkan oleh FIFA pada tahun 2018. 
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