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Abstrak  

Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan aplikasi pembelajaran tentang mata 

kuliah laboratorium pemrograman dasar berbasis android. Fokus pada penelitian ini 

menghasilkan multimedia pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman dan 

minat pada mahasiswa berkebutuhan khusus serta membuat alternatif pembelajaran 

yang menarik. Untuk mengembangkan aplikasi multimedia pembelajaran 

digunakan metode Lee dan Owens.  Penelitian ini bersubjek dari penelitian ini yaitu 

mahasiswa berkebutuhan khusus pada program studi sistem informasi UNIKOM 

mata kuliah laboratorium pemrograman dasar. Aplikasi ini diujikan pada   1 ahli 

media, 1 ahli materi,  1 ahli disabilitas serta 25 mahasiswa reguler dan 5 mahasiswa 

berkebutuhan khusus. Hasil pengujian dari ahli media senilai 84%, ahli materi  80%, 

ahli disabilitas 79% serta respons mahasiswa MBK 81% dan mahasiswa reguler 

sebesar 86%. Berdasarkan hasil pengujian, produk ini dapat dikatakan layak untuk 

digunakan. 

Abstract 

The purpose of this research is to produce learning applications about basic 

android-based programming laboratory courses. The focus of this research is to 

produce learning multimedia to increase understanding and interest in students 

with special needs and to create interesting learning alternatives. To develop 

learning multimedia applications, the Lee and Owens method is used. The subjects 

of this study were students with special needs in the UNIKOM information systems 

study program for basic programming laboratory courses. This application was 

tested on 1 media expert, 1 material expert, 1 disability expert and 25 reguler 

students and 5 students with special needs. The test results from media experts are 

84%, material experts are 80%, disability experts are 79% and the response of MBK 

students is 81% and reguler students are 86%. Based on the test results, this product 

can be said to be feasible to use. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan hal terpenting 

dalam kehidupan, karena dengan pendidikan 

manusia dapat berkembang dan menghadapi era 

teknologi yang canggih. Individu juga 

membutuhkan pendidikan untuk 

mengembangkan potensi dirinya dan 

mempersiapkan individu untuk menghadapi 

kehidupan sosial. Definisi dari pendidikan atau 

edukasi merupakan bagian atau bidang yang 

dapat membuat negara menjadi lebih baik 

(Akbarini, Murtini, & Rahmanto, 2018). 

Pendidikan juga memiliki peran penting dalam 

membangun masa depan atau terus-menerus 

berkelanjutan (Nasibulina, 2017). Pendidikan 

diartikan usaha yang dikerjakan oleh orang 

untuk memelihara dan meningkatkan bakat yang 

baik secara fitrah (Djamaluddin, 2014). Untuk 

membantu proses Pendidikan dibutuhkan media 

pembelajaran. Media pembelajaran merupakan 

sebagai bagian dalam lingkungan sekitar belajar 

yang memberikan keahlian pengguna ketika 

melihat material pembelajaran dengan cara 

demokratis (Praherdhiono, 2014). Peran media 

dalam mata kuliah sangatlah penting. Penyajian 

media pembelajaran sangat dibutuhkan dengan 

begitu pembelajaran lebih menarik dan interaktif 

seperti dengan penggunaan elemen multimedia 

berupa teks, gambar, suara dan video serta 

animasi (Purwanto & Hanief, 2016).  
Pendidikan merupakan salah satu hak dan 

kewajiban yang seharusnya dimiliki oleh setiap 

manusia, yang dalam hal ini tidak memandang 

ras, budaya maupun keadaan fisik dari setiap 

individu. Berdasarkan hal tersebut mahasiswa 

yang memiliki kebutuhan khusus seharusnya 

lebih diperhatikan dari orang pada umumnya. 

Pendidikan juga dapat memanfaatkan elemen 

yang ada pada multimedia dengan begitu 

pembelajaran dapat menjadi lebih baik dan 

memudahkan dalam proses pendidikan itu 

sendiri. Dengan adanya elemen multimedia 

tersebut dapat menunjang pembelajaran yang 

lebih menarik dan interaktif, bermanfaat bagi 

dunia pendidikan itu sendiri dengan cara 

memanfaatkan teknologi yang ada.  

Mata kuliah laboratorium pemrograman 

dasar merupakan salah satu materi wajib pada 

program studi sistem informasi. Mata kuliah ini 

merupakan materi praktikum dari mata kuliah 

algoritma dan pemrograman dasar. Kedua materi 

ini saling keterkaitan berupa teori sebagai materi 

algoritma pemrograman dasar dan praktikum 

sebagai laboratorium pemrograman dasar. 

Ilmu awal atau dasar bagi seorang 

mahasiswa yang mengikuti kuliah di program 

studi sistem informasi yaitu ilmu laboratorium 

pemrograman dasar. untuk mempelajari ilmu 

pemrograman ke level yang lebih tinggi 

dibutuhkan materi dasar pemrograman. Dalam 

materi ini berisi tata cara dalam penulisan 

perintah pada program (syntax) adalah materi 

Laboratorium pemrograman dasar yang dibuat 

sebagai aplikasi pembelajaran. 

Aplikasi pembelajaran tersebut ditujukan 

sebagai salah satu alternatif untuk media 

pembelajaran, agar menarik minat dan 

meningkatkan pemahaman mahasiswa 

berkebutuhan khusus. Selain itu juga 

mempermudah mahasiswa berkebutuhan khusus 

untuk menikmati proses pembelajaran. 

 

Gambar 1. Elemen Multimedia 
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Materi tentang pemrograman khususnya 

materi laboratorium pemrograman dasar dirasa 

cukup sulit bagi mahasiswa berkebutuhan 

khusus. Mahasiswa berkebutuhan khusus 

memerlukan media pembelajaran yang interaktif 

untuk menunjang proses belajarnya. Maka dari 

itu materi laboratorium pemrograman dasar 

dibuat sedemikian rupa menyesuaikan 

kemampuan mahasiswa berkebutuhan khusus 

dalam memahami materinya melalui teknologi 

mobile. 

Pembelajaran menggunakan elektronik 

merupakan pembelajaran yang dilakukan dari 

media elektronik (Kaewkiriya, 2013). 

Pembelajaran berbantuan komputer multimedia  

menjadi peran yang penting dalam pembelajaran 

(Shi, 2017). Membuat sebuah media 

pembelajaran atau game yang dapat 

mempermudah pengajar pada saat 

menyampaikan materi perkuliahan kepada 

mahasiswa berkebutuhan khusus (Fadillah, 

Hardiyana, & Dhaniawaty, 2021). 

Perkembangan  teknologi mobile memiliki 

perkembangan yang begitu cepat.  Bermacam 

perangkat mobile yang telah dibuat, sebagai 

contoh ponsel. Ponsel merupakan salah satu 

perangkat mobile berbasis teknologi  yang 

tercepat dalam perkembangannya di dunia 

(Sambung, Sihkabuden, & Ulfa, 2018).  

Dalam segi penggunaan, aplikasi 

pembelajaran laboratorium pemrograman dasar 

berbasis android hanya perlu memakai teknologi 

seluler berupa ponsel dengan sistem operasi 

yang tergolong android minimal versi 6.0 dan 

spesifikasi yang tidak terlalu tinggi dalam 

menjalankannya. Sehingga akan membuat 

mahasiswa khususnya mahasiswa berkebutuhan 

khusus menjadi lebih praktis dan lebih interaktif.  

Multimedia interaktif yaitu multimedia 

dilengkapi dengan alat pengatur dan bisa 

dioperasikan atau digunakan oleh pengguna, 

dengan begitu dapat mengikuti keinginan  atau 

kehendak pengguna untuk proses selanjutnya 

(Gunawan, 2015). Penggunaan aplikasi berbasis 

android ini juga dirasa cukup memungkinkan 

dikarenakan penggunaan smartphone berbasis 

android terutama yang digunakan oleh 

mahasiswa berkebutuhan khusus hampir 

semuanya memiliki dan dapat menggunakan 

smartphone tersebut. 

Penelitian ini dilakukan mengingat 

kurangnya perlakuan khusus pada mahasiswa 

berkebutuhan khusus di dalam proses 

pembelajaran. Pembelajaran alternatif 

dibutuhkan mengingat mahasiswa berkebutuhan 

khusus memiliki keterbatasan. Akibat dari 

kurangnya alternatif pembelajaran dapat 

menghambat pemahaman dari mahasiswa 

berkebutuhan khusus itu sendiri. Dengan adanya 

aplikasi alternatif ini dapat membantu 

pemahaman pada mahasiswa berkebutuhan 

khusus itu sendiri. Dengan begitu tujuan 

penelitian ini selain menghasilkan aplikasi 

sebagai alternatif pembelajaran juga dapat 

membantu mahasiswa berkebutuhan khusus 

dalam proses belajar. 

 

METODE 

Perancangan menggunakan metode Lee dan 

Owens yang diantaranya tahapan metode 

tersebut yaitu analisis/analysis, desain/design, 

dan pengembangan atau development, 

implementasi/implementation, dan terakhir yaitu  

evaluasi/evaluation (Lee & Owens, 2004).  

Berikut tahapan pengembangan model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian                 

adalah sebagai berikut: 

Analisis 

Dari analisis yang dilakukan didapatkan 

dari kegiatan belajar mengajar yang ada di mata 

kuliah laboratorium pemrograman dasar pada 

program studi sistem informasi. Kegiatan belajar 

mengajar meliputi pembelajaran langsung dan 

pembelajaran tak langsung. Pembelajaran 

langsung dilakukan melalui online dengan 

menggunakan aplikasi conference seperti 

aplikasi zoom dan google meet dan juga 

pembelajaran tak langsung melalui LMS 

(Learning Management System) UNIKOM 

dengan pembelajaran yang menyetarakan 

keseluruhan mahasiswa. Dalam kasus ini adanya 

mahasiswa berkebutuhan khusus yang 

seharusnya dalam proses pembelajaran itu 

sendiri harus diperlakukan secara khusus.  

Design 

 Dalam tahap design, aplikasi pembelajaran 

laboratorium pemrograman dasar berasal dari 

materi Tim Multimedia Algoritma dan 

pemrograman dasar dan membuat video tutorial 

tentang algoritma dan pemrograman dasar. yang 
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berjumlah tujuh materi yaitu, pengenalan Bahasa 

C, penggunaan tipe data, fungsi input dan output, 

Selection atau seleksi, Perulangan atau Looping, 

larik atau Array, dan terakhir yaitu Struct dalam 

Bahasa C. Alat bantu untuk membuat desain 

adalah dengan menggunakan storyboard yang 

akan dijelaskan pada bagian hasil. 

Pengembangan dan Pelaksanaan 

Pembuatan aplikasi yang dilakukan 

berdasarkan storyboard yang sudah dirancang 

sebelumnya. Piranti lunak Unity 2019 digunakan 

sebagai pengembangan aplikasi dan piranti 

lunak Adobe Illustrator 2020 digunakan untuk 

pembuatan resource berupa design gambar yang 

akan dimasukkan ke dalam aplikasi. Hingga 

diakhir akan dilakukan pengujian aplikasi 

dengan menggunakan metode blackbox. 

Pengujian Blackbox testing dilakukan hanya 

dengan memperhatikan hasil eksekusi dari data 

yang diuji dan mengecek kegunaan dari 

perangkat lunak. (Astuti, 2018). 

Untuk tahap pengimplementasian akan 

diuji oleh pembuat aplikasi, seorang ahli materi 

serta ahli media. Setelah itu dilakukan pengujian 

pada mahasiswa berkebutuhan khusus yang 

berjumlah 5 mahasiswa dan mahasiswa reguler 

25 orang. 

Evaluasi 

Evaluasi merupakan suatu kegiatan untuk 

mengukur suatu sesuatu atau keadaan sehingga 

menghadirkan suatu informasi berupa nilai 

sebagai alternatif dalam mengambil keputusan 

(Ambiyar & Dewi, 2019). Mengukur validitas 

produk yaitu untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran berupa aplikasi ini cocok atau 

tidak digunakan untuk alternatif pembelajaran. 

Untuk pengujian sendiri dilakukan satu orang 

dosen yang ahli dalam media, satu orang dosen 

yang ahli dalam materi dan 25 mahasiswa. Serta 

mahasiswa berkebutuhan khusus sebanyak 5 

orang yang mengikuti mata kuliah laboratorium 

pemrograman dasar. 

 

HASIL 

 Desain yang dipilih adalah bertemakan 

pemandangan gurun, yang didesain sedemikian 

rupa, dengan mengkombinasikan warna yang 

sesuai serta animasi yang sesuai yang membuat 

tampilan lebih menarik, sehingga dapat 

menambah minat belajar bagi mahasiswa 

khususnya mahasiswa berkebutuhan khusus 

yang mengikuti mata kuliah laboratorium 

pemrograman dasar pada program studi sistem 

informasi UNIKOM. Dari tahap desain yang 

dilakukan, menghasilkan sebuah rancangan 

desain dengan alat bantu berupa storyboard.  

 Berikut ini adalah gambar atau perancangan 

desain, yang dihasilkan melalui storyboard yang 

telah dibuat: 

 

 

 
Gambar 2. Rancangan Main Menu 
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Gambar 3. Menu Materi 

 
Gambar 4. Menu Kuis

Berikut adalah user interface aplikasi yang dibuat berdasarkan storyboard yang sudah dirancang: 

 
Gambar 5. Main Menu  
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Gambar 6. Menu Materi 

 
Gambar 7. Menu Kuis 

 

 Dalam aplikasi terdapat menu-menu 

ataupun fitur utama, yaitu seperti menu kuis, 

simulasi ujian, dan menu materi serta menu 

video. Selain itu juga ditambahkan elemen 

multimedia seperti animasi yang sudah 

disesuaikan dan juga dibuatkan tampilan yang 

menarik atau tidak membuat jenuh serta 

membuat pembelajaran fleksibel karena 

menggunakan smartphone dalam 

pengoperasiannya, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan Terdapat beberapa 

struktur menu pada aplikasi pembelajaran 

laboratorium pemrograman dasar adalah sebagai 

berikut: 

1. Menu Profil 

Terdapat tombol simpan yang berfungsi untuk 

menyimpan nama, kelas dan nim untuk masuk 

ke main menu dan juga sebagai halaman biodata 

pada halaman profil pada main menu. 

2. Main Menu  

Sebagai scene menu utama yang terdapat 6 

tombol materi, video, capaian, quis, keluar dan 

menus halaman menus terdiri dari tombol suara, 

skor, serta info yang berisi petunjuk dan tentang. 

Pada main menu juga ditambahkan kunci 

jawaban agar mahasiswa dapat melihat 

pembahasan dari pertanyaan kuis. 

3. Menu Materi  

Di dalam menu ini terdapat 7 tombol menu 

materi yang bisa diswipe. materi berasal dari 

materi yang disusun oleh tim dosen algoritma 

dan laoratorium pemrograman dasar. 

4. Menu Video Praktikum 

Menampilkan 7 video materi praktikum yang 

dibuat oleh tim dosen Laboratorium 
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Pemrograman Dasar UNIKOM. Mulai dari 

materi pengenalan Bahasa C hingga Struct. 

Materi ini berisi video praktikum yang berisi 

tutorial dan tata cara penggunaan syntax dalam 

Bahasa C. 

5. Menu Kuis 

Terdapat berisi 7 kuis yang diambil dari 

masing-masing 7 materi. Kuis tersebut berasal 

dari materi yang ada di aplikasi yang disusun 

oleh tim dosen algoritma dan laboratorium 

pemrograman dasar. Pada menu 1 kuis terdapat 

variasi soal yaitu, kuis multiple choice, drag and 

drop, true or false dan juga isian singkat. 

6. Menu Simulasi Ujian 

Terdapat 3 tingkat kesulitan pada menu ini, 

yaitu mudah, sedang dan juga sulit. Pada 

simulasi ini merupakan simulasi ujian dari 

keseluruhan materi yang ada di aplikasi 

pembelajaran yang dibuat. 

Pada tahap hasil dilakukan pengukuran 

hasil uji coba yang dilakukan pada 25 mahasiswa 

umum dan 5 mahasiswa berkebutuhan khusus 

serta dosen yang mengajar mata kuliah 

Algoritma dan pemrograman dasar sebagai ahli 

materi. Sedangkan untuk ahli media adalah 

dosen yang sudah bersertifikasi di bidang 

multimedia dan animasi.  

Setelah melakukan pengukuran, didapatkan 

hasil analisis dari ahli media didapatkan hasil 

sebesar 84%. Dengan begitu aplikasi digunakan 

sebagai alternatif pada media pembelajaran 

laboratorium pemrograman dasar untuk 

mahasiswa berkebutuhan khusus yang kemudian 

diunggah ke dalam LMS UNIKOM. 

Analisis data melalui ahli materi 

mendapatkan hasil sebesar 80%. Dari kriteria 

yang ditentukan dapat dijelaskan bahwasanya 

pengembangan multimedia aplikasi tentang 

mata kuliah laboratorium pemrograman dasar 

pada program studi sistem informasi UNIKOM 

tergolong ke dalam valid. Dengan begitu dapat 

digunakan sebagai alternatif pembelajaran. 

Untuk hasil analisis data dari ahli disabilitas 

didapatkan nilai sebesar 79%. Hasil ini dapat 

diartikan bahwa aplikasi multimedia mengenai 

mata kuliah pemrograman dasar ini dapat 

digunakan  atau dioperasikan oleh mahasiswa 

berkebutuhan khusus. Dari hasil tersebut 

menunjukkan produk yang sudah dibuat, 

termasuk dalam kriteria cocok untuk 

dioperasikan. 

Sedangkan hasil analisis yang didapatkan 

pada mahasiswa berkebutuhan khusus sebesar 

81% dan juga mahasiswa reguler sebesar 86%. 

Aplikasi ini termasuk valid dan cocok digunakan 

pada mahasiswa, khususnya mahasiswa 

berkebutuhan khusus yang sedang mengikuti 

Hasil analisis ini juga dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi ini dapat membantu mahasiswa dalam 

proses pembelajaran materi pemrograman dasar 

dan dapat meningkatkan motivasi belajar 

pengguna. 

 
Gambar 8.  Data dari ahli dan uji pengguna 
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Untuk mengetahui tingkat atau mengukur 

tingkat kepuasan pengguna dalam beberapa 

indikator dalam aplikasi ini, digunakan 

pengukuran skala likert. Dalam penggunaannya 

Skala likert memakai butir pertanyaan guna 

mengukur tingkah laku individu dengan 

memberikan jawaban 5 titik pilihan pada setiap 

pertanyaan (Budiaji, 2013).  

Hasil dalam penelitian yang dilakukan juga 

menghasilkan sebuah rancangan atau desain dari 

aplikasi yang dibuat. Storyboard menjadi alat 

bantu dalam pembuatan rancangan aplikasi ini. 

Dikarenakan aplikasi ini berupa multimedia, 

aplikasi ini didesain dengan cukup menarik agar 

mahasiswa berkebutuhan khusus ini tidak 

merasa bosan dengan materi yang disuguhkan 

serta membuat pembelajaran menjadi lebih 

bervariasi dalam kegiatan belajar.  

Berdasarkan hasil dari tahapan yang 

dimulai dari hasil analisis hingga pengembangan 

aplikasi diatas, bahwasanya pengembangan 

aplikasi multimedia pembelajaran mata kuliah 

laboratorium pemrograman dasar dapat 

digunakan sebagai media alternatif 

pembelajaran berbasis android, yang kemudian 

dapat didistribusikan dalam bentuk ekstensi file 

.apk melalui LMS UNIKOM.  

 

PEMBAHASAN 

Pendidikan berfungsi sebagai melayani 

siswa dengan berbagai kemampuan dan 

keterbatasan di kelas pendidikan umum, dengan 

dukungan di kelas yang sesuai (Gaad & 

Almotairi, 2013). Dari penjelasan di atas dapat 

diartikan pembelajaran adalah hak bagi seluruh 

anak. Kemampuan dan keterbatasan bagi anak 

berkebutuhan khusus tidak luput dari hak untuk 

mendapatkan Pendidikan. 

Anak berkebutuhan khusus merupakan 

anak yang berperilaku menyimpang dari rata-

rata anak normal biasanya. Dalam hal, mental, 

kemampuan sensorik, fisik dan neuromuskular, 

sosial dan emosional perilaku, keterampilan 

komunikasi, serta kombinasi dari dua atau lebih 

hal tersebut (WitaHarahap & Surya, 2017). Oleh 

karena itu kesetaraan dan pemerataan dalam 

pendidikan perlu diperkuat dan didukung untuk 

diperlukannya memberikan perhatian dan 

perhatian kepada semua termasuk siswa 

berkebutuhan khusus (Padmadewi & Artini, 

2017). Karena keterbatasan tersebut harus 

dibantu dengan alternatif pembelajaran.  

Penanganan anak berkebutuhan khusus atau 

dalam hal ini yaitu mahasiswa berkebutuhan 

khusus harus dibutuhkan perlakuan khususnya 

pula. Perlakuan khusus ini berupa tools ataupun 

produk yang dapat menunjang pembelajaran. 

Teknologi dapat dimanfaatkan sebagai sebuah 

penunjang proses pembelajaran. Maka dari itu 

diperlukan  pembelajaran seluler adaptif. 

Pembelajaran seluler adaptif adalah sebuah 

aplikasi multimedia pembelajaran yang 

menyediakan materi pembelajaran Melalui 

perangkat seluler dan dapat menyesuaikan 

Menggabungkan karakteristik gaya belajar 

pengguna (gaya pembelajaran siswa) (Surahman 

& Alfindasari, 2017). Penggunaan sebuah 

platform dapat mempromosikan pembelajaran 

berbagai karakteristik pelajar yang 

berbeda(Surahman, Kuswandi, Wedi, Zufar At 

Thaariq, & Chulashotud Diana, 2020). 

Saat ini, teknologi bisa menjadi peluang 

yang sangat berguna. Dalam bidang pendidikan, 

penggunaan smartphone dapat berguna untuk 

menunjang kegiatan belajar sepanjang hidup 

(Fitria & Hamdu, 2021). Dengan alasan tersebut 

bahwasanya pembelajaran mobile yang pada 

umumnya, dianggap dapat meningkatkan 

prestasi pelajar dengan membuat pembelajaran 

dapat diakses dengan mudah (Ozdamli & Cavus, 

2011). 

Pembelajaran seluler yang dikembangkan 

adalah untuk menunjang kesempatan yang sama 

untuk belajar dan untuk menyediakan akses 

kapan saja, tanpa penghalang berupa tempat, 

ataupun jarak (Ally & Prieto-Blázquez, 2014). 

Pembelajaran tersebut sangat berguna bagi 

peserta didik dan tenaga pengajar dalam proses 

pembelajaran. Diperlukannya juga media 

pembelajaran untuk membantu pembelajaran 

yang dilakukan lewat seluler atau mobile. Mobile 

learning atau pembelajaran seluler dapat 

diartikan sebagai model pembelajaran yang 

dapat diakses menggunakan perangkat berbasis 

mobile (Martha, Adi, & Soepriyanto, 2018). 

Model pembelajaran seluler untuk kebutuhan 

pembelajaran khusus dapat digunakan sebagai 

panduan pengembangan untuk menghasilkan 



 Al Hariri – Pengembangan Software Multimedia…285 

aplikasi pembelajaran seluler yang dapat 

digunakan yang mencakup berbagai tingkat 

keparahan (Ping, Dennis, Julaihi, & Boon, n.d.). 

Smartphone  atau ponsel pintar pada 

dasarnya sudah banyak digunakan pada 

lingkungan khususnya sekitar UNIKOM. 

Hampir setiap mahasiswa memiliki smartphone 

mobile, yang kebanyakan smartphone bersistem 

operasi android. Menggunakan smartphone 

sebagai media pembelajaran tidak hanya 

memungkinkan peserta didik untuk 

mengembangkan pembelajaran melalui 

pencarian informasi di internet atau hanya 

sekedar menggunakan aplikasi smartphone, 

tetapi juga memungkinkan peserta didik untuk 

melatih keterampilan mereka dalam berlatih 

dengan prinsip mobilitas mereka(Ismanto, 

Novalia, & Herlandy, 2017).  

Media pembelajaran adalah seperangkat 

alat yang dapat membantu dan melengkapi guru 

atau pendidik untuk mencapai proses belajar 

yang baik dan benar bersama peserta didik 

(Sutiah & Supriyono, 2020). Dalam hal ini 

media pembelajaran seharusnya dapat 

membantu peserta didik dan tenaga pengajar 

dalam proses pembelajaran. Dengan begitu 

pembelajaran dapat berjalan dengan baik. Selain 

itu juga diharapkan media pembelajaran harus 

menjadi lebih menarik dan memudahkan bagi 

mahasiswa, khususnya mahasiswa berkebutuhan 

khusus. 

Media dalam pembelajaran memiliki 

kegunaan yaitu, penyampaian yang dilakukan 

oleh tenaga pengajar berupa materi pelajaran 

dapat disatukan, lebih mudah dimengerti dan 

menarik atau dibuat dengan beragam animasi 

Semakin interaktif dalam melakukan proses 

pembelajaran, penggunaan waktu serta tenaga 

menjadi lebih efisien, Siswa melakukan 

pembelajaran dengan output berupa hasil belajar 

dapat meningkatkan kualitasnya, Proses  belajar  

dapat  dilakukan  tanpa batas tempat dan waktu 

melalui penggunaan media. Serta bisa 

menghidupkan sikap yang baik bagi siswa pada 

materi serta proses belajar, dan juga guru 

menjadi semakin berperan kearah yang semakin 

baik dan produktif (Karo-Karo & Rohani, 2018) 

Pemanfaatan mobile learning  atau 

pembelajaran seluler yang berbasis android 

digunakan dengan menjadikannya sebagai 

pendamping atau alternatif dalam pembelajaran 

mata kuliah laboratorium pemrograman dasar 

kemudian diunggah ke dalam LMS. Selain itu 

juga, penggunaan perangkat android juga sudah 

cukup luas, atas dasar inilah android dipilih 

sebagai mobile learning (Liliarti & Kuswanto, 

2018). Aplikasi yang dibangun memuat materi 

tentang mata kuliah laboratorium pemrograman 

dasar. Mata kuliah ini merupakan mata kuliah 

yang menekankan pada praktikum penggunaan 

Bahasa C. Dan mata kuliah ini adalah mata 

kuliah yang wajib diikuti mahasiswa program 

studi sistem informasi. Mata kuliah ini sangat 

terkait erat dengan algoritma pemrograman 

dasar. perbedaannya algoritma pemrograman 

dasar menjelaskan teori, sedangkan 

laboratorium pemrograman dasar lebih kepada 

praktikum. 

Kemampuan untuk menggunakan atau 

mengimplementasikan syntax Bahasa C 

merupakan kemampuan utama dalam mata 

kuliah laboratorium pemrograman dasar, 

kemampuan tersebut juga menjadi tolak ukur 

pada mata kuliah laboratorium pemrograman 

dasar. Karena kemampuan tersebut merupakan 

kemampuan yang harus dimiliki untuk 

mengikuti mata kuliah ke jenjang selanjutnya 

adalah melalui mata kuliah ini. Walaupun pada 

dasarnya trend penggunaan Bahasa C pada tahun 

2016 mengalami penurunan sebesar 6% (Kumar 

& Dahiya, 2017). Namun penggunaan Bahasa C 

sebagai bahasa pemrograman tingkat dasar 

dirasa cukup relevan. Pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran pada UNIKOM yaitu 

menggunakan LMS. LMS merupakan sistem 

yang saling terhubung dan menyeluruh yang 

dapat digunakan dalam platform e-learning 

(Trivedi, Mohd, & Sharma, 2013). Teknologi 

tersebut digunakan demi menunjang 

pembelajaran bagi mahasiswa ataupun 

mahasiswa berkebutuhan khusus dibutuhkan 

mobile learning. 

Pada penelitian penelitian yang dilakukan 

oleh (Hardiyana, Fadilah, & Effendi, 2020) 

didapatkan hasil pengujian dan kuesioner 

dengan nilai sebesar 85%. Dimana penggunaan 

aplikasi berbasis multimedia pada subjek anak 

berkebutuhan khusus dapat meningkatkan minat 

pembelajaran materi pembelajaran linked list 

algorithm. Dapat disimpulkan dari penggunaan 
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multimedia pada  aplikasi pembelajaran menjadi 

lebih efektif dan cocok untuk anak berkebutuhan 

khusus. 

Penelitian yang serupa dengan penelitian ini 

yang selanjutnya yaitu penelitian yang dilakukan 

oleh (Effendi, Hardiyana, & Gustiana, 2016). 

Dimana subjek penelitian memiliki kesamaan 

yaitu Anak berkebutuhan khusus namun terdapat 

perbedaan, pada penelitian tersebut pada anak 

berkebutuhan khusus yang tergolong tunarungu 

sedangkan pada penelitian ini tergolong pada 

autism tingkat satu atau tingkat rendah. 

Aplikasi pembelajaran multimedia 

laboratorium pemrograman dasar yang dibuat ini 

memperoleh hasil validasi dari ahli media senilai 

84%, ahli materi sebesar 80%, 79% ahli 

disabilitas dan mahasiswa MBK sebesar 81% 

serta mahasiswa reguler sebesar 86%. Nilai 

tersebut termasuk memenuhi standar dari ahli 

media, ahli materi ahli disabilitas dan mahasiswa 

serta mahasiswa berkebutuhan khusus yang 

mengikuti mata kuliah laboratorium 

pemrograman dasar. Berdasarkan kriteria dari 

berbagai pengujian dari para ahli maupun 

mahasiswa didapatkan dari nilai diatas dapat 

dikatakan valid. Hasil diatas menunjukkan pula 

penggunaan multimedia masih efektif dalam 

media pembelajaran khususnya untuk 

mahasiswa berkebutuhan khusus. 

 

SIMPULAN 

Aplikasi Multimedia pembelajaran mata 

kuliah laboratorium pemrograman dasar adalah 

aplikasi yang digunakan untuk mahasiswa, 

khususnya mahasiswa berkebutuhan khusus 

yang tergolong autism level satu. Aplikasi ini 

merupakan alternatif pembelajaran yang 

kemudian dapat membantu mahasiswa 

khususnya mahasiswa berkebutuhan khusus 

dalam memahami materi laboratorium 

pemrograman dasar dan juga diharapkan minat 

belajar mahasiswa berkebutuhan khusus dapat 

meningkat dan lebih mudah dipahami oleh 

mahasiswa, khususnya mahasiswa berkebutuhan 

khusus. Aplikasi ini nantinya akan diunggah 

pada LMS UNIKOM untuk mata kuliah 

laboratorium pemrograman dasar berbasis 

android dengan ekstensi aplikasi yaitu .apk. Dari 

hasil analisis didapatkan bahwasanya aplikasi ini 

tergolong valid dengan nilai kevalidan diatas 

79%. Ahli media memberikan nilai validasi 

sebesar 84%, nilai validasi ahli materi sebesar 

80%, dan nilai validasi 79% berasal dari ahli 

disabilitas serta pengujian aplikasi yang 

diujicobakan kepada mahasiswa mendapatkan 

nilai validasi sebesar 86% dan terakhir yaitu 

81% berasal dari mahasiswa berkebutuhan 

khusus, dan dapat digunakan sebagai alternatif 

pembelajaran guna membantu mahasiswa 

berkebutuhan khusus memahami materi 

laboratorium pemrograman dasar pada program 

studi sistem informasi UNIKOM. 
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