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Abstract

The study aims to produce an application that can be used to improve the thinking
ability of students or commonly termed HOTS (High Order Thinking Skills). The
features provided by this application are related to the topic of existing problems
in economics that are being studied. The method used in this research is the ADDIE
Research and Development model (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). This research was conducted at the Faculty of
Economics, State University of Malang. The appropriateness of the developed
application product is based on the assessment of media experts, material experts
as well as Economics Faculty-student respondents. The evaluation aspects that are
evaluated are related to the material aspects, learning aspects, aspects of the
appearance, and operation of the application. The average of all assessments that
have been done by experts and students are as follows: 1. Material aspects 82,57%,
2. Learning aspects 85,22%, 3. Display aspects 81,63%, 4. Aspects of application
operation 84,50%. The conclusion obtained from these results is the average of the
total ratings obtained from the application is 83,48% which shows that this
application is suitable for use in economic learning activities.
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PENDAHULUAN

Pada era sekarang ini kualitas seorang pengajar menjadi bagian yang sangat penting
dalam kemajuan suatu negara. Dengan kemajuan teknologi yang ada dan pengembangan
inovasi dalam kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan akan sangat berpengaruh dalam
perkembangan dan pertumbuhan suatu bangsa. Teknologi Pendidikan telah berkembang dari
anggapan sebagai keterampilan menjadi profesi dan bidang kajian (Seels & Richey, 1994).
Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan bukanlah hal yang awam bagi para pendidik
di negara maju. Hal ini akan memacu para peserta didik untuk bisa berpikir lebih kritis dan
kreatif lagi terkait dengan permasalahan yang disajikan (Suminarsih, 2008) mengungkapkan
bahwa keaktifan dan kreatifitas dari dosen dan mahasiswa menandai kegiatan pembelajaran
yang dilaksakanan dengan berkualitas serta dilakukan secara efektif mencapai tujuan dan
terjadi dalam suasana yang menyenangkan.

Terkait dengan kreatifitas, hal ini berkaitan dengan keterampilan yang dikembangkan
dalam kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan. Keterampilan ini merupakan keterampilan
yang sangat penting untuk dikembangkan oleh setiap mahasiswa dalam mempersiapkan diri
menjadi sumberdaya yang unggul. Dalam dunia pendidikan ada 2 tingkatan berpikir, yaitu
berpikir tingkat rendah (Lower Order Thinking Skills (LOTS)) dan berpikir tingkat tinggi
(Higher-Order Thinking Skills (HOTS)). Kemampuan berpikir secara kreatif ini merupakan
salah satu bagian dari keterampilan tingkat tinggi

Kemampuan berpikir tinggi ini dapat diartikan ke dalam pemanfaatan pikiran manusia
secara luas untuk menemukan tantangan yang baru. (Rofiah et.al, 2013) menjelaskan bahwa
kemampuan berpikir tingkat tinggi merupakan sebuah kemampuan terkait dengan
menghubungkan, memanipulasi dan melakukan transformasi pada pengetahuan serta
pengelaman yang telah kita miliki untuk berpikir secara kritis serta kreatif pada saat
menentukan atau memecahkan masalah baru. Sehingga dapat diartikan bahwa dalam
kegiatan berpikir tingkat tinggi ini peserta didik tidak hanya dituntut untuk hanya menghafal
atau mengungkapkan kalimat yang sama persis dengan apa yang telah dipelajarinya. Sebagai
upaya untuk meningkatkan kemampuan berfikir tingkat tinggi ini diperlukan adanya
pembelajaran yang inovatif.

Pembelajaran yang memberi kesempatan pada peserta didik untuk mengkonstruk
sebuah pengetahuan secara mandiri dapat diistilahkan dengan pembelajaran inovatif.
Perwujudan kegiatan pembelajaran yang inovatif memerlukan adanya model pembelajaran,
media pembelajaran, dan yang paling utama vyaitu strategi pembelajaran. Ciri utama
pembelajaran inovatif terletak pada terpusatnya pembelajaran pada peserta didik (student-
centered), pembelajaran ini tujuan utamanya adalah bagaimana peserta didik dapat
memahami dan membangun pengetahuan secara mandiri (self directed) dan dengan
perantara teman sebaya (peer mediated instruction). Pembelajaran inovatif mendasarkan diri
pada kegiatan belajar yang mana peserta didik dapat mengiternalisasi, membentuk kembali,
atau mentransformasi informasi baru yang telah diterima. Prawiradilaga (2014) menjelaskan
bahwa aspek —aspek yang mempengaruhi inovasi, yaitu kebaruan, temuan ulang, kekhasan,
manfaat relatif, sesuai, rumit, dapat dicoba dan dapat diamati. Perhatikan gambar berikut.
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Gambar 1. Aspek yang mempengaruhi Inovasi
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Gambar 1 menjelaskan bahwa aspek inovasi dipengaruhi oleh 1) Newness: Newness
atau bisa disebut dengan kebaruan. Hal ini merupakan sebuah kegiatan, proses, produk atau
temuan ilmiah yang belum pernah ada sebelumnya di masyarakat atau sistem sosial; 2)
Reinvention: merupakan sebuah proses daur ulang atau modifikasi dari inovasi yang pernah
ada. Hal ini disesuaikan dengan kebutuhan masyarakat; 3) Relative Advantage: Merupakan
sebuah manfaat yang diperoleh ketika masyarakat memanfaatkan inovasi tersebut; 4)
Compability: Inovasi yang dilakukan sesuai dengan kebutuhan dan sistem nilai masyarakat
yang kemudian diimplementasikan oleh masyarakat tersebut: Complexity: sebuah inovasi
digunakan untuk mempermudah sebuah temuan untuk diterapkan di masyarakat; 5)
Triability; Sebuah inovasi hrus melewati uji coba sebelum diterapkan oleh masyarakat agar
manfaat yang dimiliki bisa diketahui; 6) Observability; Pengamatan harus tetap dilakukan
untuk melihat keberlangsungan manfaat yang ada sebagai dampak dari adanya inovasi.

Pemanfaatan inovasi dilakukan untuk memperbaiki setiap produk yang telah
diciptakan supaya manfaat yang didapatkan oleh pengguna juga mengalami peningakatan.
Hal ini berlaku pula dalam dunia pendidikan, dimana peserta didik juga harus meningkatkan
pengetahuan tingkat tinggi yang dimilikinya. Proses kegiatan pembelajaran yang
menerapkan berpikir tingkat tinggi atau bisa disebut dengan HOTS (High Order Thinking
Skills) bukanlah hal yang mudah untuk diterapkan. High Order Thinking Skills merupakan
sebuah istilah yang digunakan dalam suatu proses kegiatan pembelajaran yang menuntuk
para peserta didik untuk berpikir secara kritis dengan level kognitif yang lebih tinggi, yang
dikembangkan dari berbagai konsep dan metode kognitif dan taksonomi pembelajaran
seperti metode problem solving, taksonomi bloom, dan taksonomi pembelajaran,
pengajaran, dan penilaian (Saputra, 2016).

Kemampuan berpikir tingkat tinggi ini bisa dilatih dalam kegiatan pembelajaran yang
ada di kelas. Proses kegiatan pembelajaran dilakukan dengan cara memberi ruang kepada
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mahasiswa untuk menemukan konsep pengetahuan yang berbasis aktivitas dan
kebermaknaan kegiatan. Vui (Kurniati, 2014) menjelaskan bahwa, ketika seseorang
mencoba mengaitkan informasi baru yang diperolehnya dengan infromasi yang sudah
tersimpan pada ingatannya dengan cara menata ulang serta mengembangkan informasi
tersebut untuk mencapai suatu tujuan atau menemukan suatu penyelesaian dari suatu
keadaan yang sulit dipecahkan maka saat itulah orang tersebut sedang menerapkan high
order thinking skills. Namun pada realitanya, penerapan pembelajaran dengan HOTS sedikit
sulit dilaksanakan oleh para dosen. Dosen harus benar-benar menguasai materi dan strategi
pembelajaran serta segala tantangan dalam lingkungan mahasiswa. Kegiatan pembelajaran
akan bermanfaat apabila peserta didik melakukan kegiatan belajar dengan kemampuan
berpikir tingkat tinggi.

Peserta didik akan mendapatkan kemampuan penguasaan suatu konsep ketika sudah
mampu berpikir tingkat tinggi, dimana peserta didik tidak hanya dapat mengingat dan
memahami suatu konsep, namun juga dapat kelakukan kegiatan analisis serta sintesis,
evaluasi, dan juga mengkreasi sebuah konsep secara maksimal, konsep yang telah melekat
kuat dalam ingatan peserta didik diakibatkan oleh pemahaman, oleh karena itu memiliki
keterampilan berpikir tingkat tinggi atau HOTS sangat penting sekali bagi peserta didik. Hal
ini dikarenakan tujuan utama dari high order thinking skills adalah bagaimana meningkatkan
kemampuan berpikir peserta didik pada level yang lebih tinggi, terutama yang berkaitan
dengan kemampuan untuk berpikir secara kritis dalam menerima berbagai jenis informasi,
berpikir kreatif dalam memecahkan suatu masalah menggunakan pengetahuan yang dimiliki
serta membuat keputusan dalam situasi-situasi yang kompleks (Saputra, 2016).

Dalam taksonomi bloom yang telah direvisi oleh Krathworl dan Anderson (2001),
peserta didik harus fokus untuk memiliki kemampuan kognitif lebih hidup serta aplikatif
sehingga praktik pembelajaran yang dilakukan diharapkan dapat akan lebih hidup. Para
pendidik harus mengolah dan merumuskan tujuan pembelajaran yang ada serta strategi
penilaian yang efisien. Ada 2 proses berpikir dalam kegiatan pembelajaran yaitu:

1. Low Order Thinking Skill yang terdiri dari:

a. Kemampuan mengingat (C1)
b. Kemampuan memahami (C2)
c. Kemampuan menerapkan (C3)
2. High Order Thinking Skill yang terdiri dari:
a. Kemampuan analisis (C4)
b. Kemampuan mengevaluasi (C5)
c. Kemampuan mencipta (C6)

Kemampuan berpikir tinggi (HOTS) sangat penting untuk diterapkan dan
dikembangkan dalam sebuah pembelajaran,. Pembelajaran akan mampu menggunakan cara
pemecahan masalah dengan baik, tepat dan dengan percaya diri ketika peserta didik memiliki
kemampuan berpikir tingkat tinggi yang baik.

Masing-masing guru maupun dosen hendaknya dapat secara kreatif mengembangkan
soal maupun kasus — kasus HOTS sesuai dengan materi yang dijelaskan serta karakteristik
materi tersebut. Para pendidik wajib untuk senantiasa meningkatkan wawasannya terkait
dengan isu global, keterampilan memilih stimulus soal, serta keterampilan memilih
kompetensi yang akan diujikan. Hal ini menjadi aspek penting dalam kegiatan
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mengembangkan butir soal ataupun kasus untuk para peserta didik terutama pada
matapelajaran yang menyaratkan adanya analisis dalam pengerjaan soal. Di bawah ini
merupakan kerucut taksonomi Bloom yang terklasifikasikan berdasarkan LOTS sampai
dengan HOTS.

Gambar 2. Taksonomi Bloom HOTS - LOTS
(Anderson, L.W., and Krathwohl, D.R. (2001), yang dimodifikasi)

Mention the definition, imitate the pronunciation,
state the structure pronounce, repeat, state

Higher Order
Thinking Levels

5 | Giving argumentation, defending, stating, choosing,
| giving support, giving assessment, doing evaluation

Examining, comparing, contrasting, distinguish, doing
discrimination, separating, test, doing experiment, asking

Middle Order

Thinking Levels
Choosing,  demonstrating,  acting,  using,
illustrating, interpreting, arranging schedule,
makine sketch solving nroblem writine
Classify, describe, explain the identification, placed,
Lower Order report, explain, translate, paraphrased.

Thinking

Assemble, change, build, create,
design, establish, formulate, write.

lImu Ekonomi merupakan ilmu yang mempelajari perilaku manusia dalam
menentukan pilihan yang tujuannya untuk mencapai kesejahteraan. Ilmu ini sangat luas
karena didalammnya peserta didik bisa mempelajari kegiatan perekonomian baik secara
mikro ataupun makro. Oleh karena itu perlu analisis yang tajam untuk memahami setiap
peristiwa yang terjadi. Kegiatan diskusi dengan teman membahas sebuah permasalahan
ekonomi disertai dengan bukti konkrit akan lebih membantu peserta didik memahami kasus
yang sedang dibahas.

Click Issues merupakan nama dari sebuah aplikasi yang dikembangkan untuk kegiatan
pembelajaran yang menuntut peserta didik untuk berpikir kritis. Aplikasi ini memiliki fitur
yang dapat digunakan untuk mengunggah kasus yang akan didiskusikan sebelum dipelajari
lebih lanjut oleh peserta didik. Aplikasi ini dapat diakses oleh pengajar serta peserta didik
dimanapun dan kapanpun, sehingga mereka akan lebih bebas untuk belajar. Pengembangan
aplikasi ini didasari oleh lebih mudahnya para generasi milenial untuk belajar melalui gadget
mereka dibanding harus melalui buku. Tidak terbatasnya waktu untuk mendiskusikan
permasalahan yang dibahas juga menjadi kelebihan dari sistem pembelajaran tradisional.
Oleh karena itu penulis tertarik untuk mengembangkan kegiatan pembelajaran melalui
aplikasi ini untuk meningkatkan Kemampuan HOTS para peserta didik.
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METODE

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebiah produk aplikasi pembelajaran.
Kegiatan penelitian ini dilakukan kepada mahasiswa Fakultas Ekonomi, Universitas Negeri
Malang sebanyak 3 kelas dengan jumlah total mahasiswa sebanyak 85 orang dengan
menggunakan metode Research and Development (R&D) dan model Annalysis, Design,
Develop, Implementation, Evaluate (ADDIE). Kegiatan penelitian ini dilakukan selama 5
kali pertemuan atau selama 5 minggu pada bulan Agustus — September 2019. Responden
dari kegiatan penelitian ini adalah para mahasiswa semester 5 yang sedang menempuh
matakuliah Perekonomian Indonesia.

Pada metode R&D ini Gall, Borg, dan Gall (2003) memberikan penjelasan bahwa
R&D:

“is an industry-based development model in which the findings of research are

used to design new products and procedures, which then are systematically field-

tested, evaluated and refined until they meet specified criteria of effectiveness,

quality or similar standards.”

Dari pengertian tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pengembangan aplikasi yang

menggunakan metode R&D dilakukan sampai ketahap evaluasi untuk menguji kelayakan
dari aplikasi yang dikembangkan tersebut. Pada kegiatan penelitian ini, kegiatan
pengembangan aplikasinya menggunakan model ADDIE yang mana menjadi pedoman
dalam pembuatan perangkat yang efektif dan effisien dalam mendukung kegiatan
pembelajaran yang dilakukan. Branch (2009) menjelaskan bahwa:

“ADDIE is an acronym for Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate.
ADDIE is a product development concept. The ADDIE concept is being applied

here for constructing performance based learning. The educational philosophy

for this application of ADDIE is that intentional learning should be student
centered, innovative, authentic, and inspirational. The concept of systematic
product development has existed since the formation of social communities.”
Penjelasan di atas menerangkan bahwa ADDIE merupakan sebuah konsep dalam

pengembangan produk yang digunakan untuk menyusun model pembelajaran yang lebih
mengutamakan pada kemampuan dari seorang peserta didik dalam mengaplikasikan
kemampuan yang diperoleh. Dapat disimpulkan bahwa fokus pengembangan ini harus
terpusat pada peserta didik yang mana produk tersebut harus inovatif, menginspirasi dan
tentu saja merupakan produk yang original.

Seperti yang ada dalam penjelasan ADDIE, pada kegiatan pengembangan ini ada lima
tahapan yang dilakukan yaitu: analisis, desain, pengembangan, implementasi, evaluasi. Pada
tahap (1) analisis, kegiatan yang dilakukan adalah mendata seluruh komponen yang
diperlukan untuk kegiatan pengembangan mulai materi perkuliahan, responden yang akan
menggunakan aplikasi, serta permasalahan yang dihadapi. (2) desain, pada tahapan ini
kegiatan yang dilakukan adalah, membuat kerangka yang akan diterapkan dalam aplikasi,
membentuk tim pelaksana, dan merancang desain dari aplikasi. (3) pengembangan, pada
tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah membuat aplikasi. (4) implementasi, tahap ini
dilakukan secara langsung di kelas oleh para mahasiswa dalam menerapkan pembelajaran
menggunakan aplikasi. (5) evaluasi, pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah
mendapatkan penilaian dari para ahli yaitu ahli media dan ahli materi. penilaian juga
dilakukan oleh para responden.
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Data dalam kegiatan penelitian ini diperoleh dari hasil observasi, laporan wawancara,
beserta angket responden. Penelitian ini menggunakan observasi yang dilakukan dengan cara
tidak resmi kepada para responden terkait dengan kebutuhan data yang akan digunakan.
Wawancara dalam kegiatan penelitian ini dilakukan kepada para responden untuk
mengetahui materi serta permasalahan yang ada dalam kegiatan pembelajarannya. angket
yang dimaksudkan di sini adalah merupakan lembar evaluasi yang dimanfaatkan untuk
mengetahui penilaian yang dilakukan oleh para ahli dan responden penelitian. Data yang
sudah diperoleh akan dianalisis secara deskriptif dengan menggunakan ratting scale untuk
melihat apakah aplikasi yang telah dikembangkan sesuai dengan yang direncanakan dan
diharapkan atau masih perlu diperbaiki lagi. Perhitungan skor yang ada dalam penelitian ini
menggunakan metode berdasarka rumus yang diungkapkan oleh Sugiyono (2009) berikut
ini:

Langkah 1 menghitung skor ideal:

skor tertinggi x jumlah butir x jumlah responden

Langkah 2 menghitung angka prosentase:

__ skor hasil pengumpulan data 100%
p= skor ideal x °

Hasil yang diperoleh dari perhitungan di atas kemudian dianalisis untuk mengevaluasi
produk aplikasi yang telah dibuat. Jika hasil evaluasi menunjukkan angka kurang dari 60%,
maka aplikasi ini perlu diperbaiki hingga sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Penilaian
serta interpretasi untuk mengetahui kelayakan pada kegiatan penelitian ini adalah sesuai
dengan pemikiran Arikunto yaitu:

Tabel 1. Presentasi penilaian dan interpretasi

Presentasi

o Interpretasi
Penilaian
81 — 100% Sangat Layak
61 — 80% Layak
41 - 60% Cukup Layak
21 — 40% Kurang Layak
0-—20% Tidak Layak

sumber: Arikunto, (2010)

Produk pengembangan aplikasi ini dapat dinyatakan bermanfaat dari segi daya guna
apabila rata-rata hasil yang diperoleh adalah di atas 60%.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Tahapan dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE. Tahapan pertama yang
dilakukan adalah tahapan analisis. Pada tahap ini diperoleh beberapa data antara lain adalah
terkait tentang informasi permasalahan dalam pembelajaran mahasiswa, rencana model
aplikasi click issues yang akan dibuat, bagaimana penggunaan aplikasi click issues, serta
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evaluasi untuk aplikasi click issues. Dalam hal ini data yang telah diperoleh terkait dengan@
permasalahan mahasiswa adalah masih banyaknya kesulitan yang mereka hadapi dalam
menganalisis suatu permasalahan ekonomi, Pembahasan di dalam kelas dirasa kurang oleh
mahasiswa. Sehingga perlu dikembangkan sebuah aplikasi yang dapat mewadahi dan
dimanfaatkan oleh pengguna untuk meningkatkan kemampuannya. Desain aplikasi yang
akan dibuat adalah seperti web yang berisikan banyak pilihan menu yang bisa dimanfaatkan
dalam pembelajaran yang tentunya sudah disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Fitur-
fitur yang akan disajikan antara lain adalah fitur home, blog of issues, forum, log in peserta.
Fitur home berisikan penjelasan fitur yang ada di aplikasi. Fitur blog of issues berisikan
berbagai macam isu ekonomi terkini yang akan dibahas. Fitur forum berisikan kolom diskusi
untuk membahas materi yang sedang didiskusikan. Fitur log in berisikan menu untuk peserta
mendaftar masuk ke dalam aplikasi.

Kegiatan selanjutnya adalah tahapan design yang mana pada tahap ini kegiatan yang
dilakukan adalah merancang bentuk aplikasi di dalam web yang kemudian nantinya dapat
diunggah di playstore agar mempermudah pengguna untuk memanfaatkaanya. Selain itu
pembagian kelompok kerja sesuai dengan bidang keahlian masing-masing anggota peneliti
juga dilakukan. Kelompok kerja tersebut terdiri dari tim pembuat aplikasi dan tim pembuat
materi. Setiap tim membuat jadwal kegiatan secara teratur agar produk selesai tepat waktu.
Target waktu yang ditentukan untuk menyelesaikan aplikasi ini adalah 30 Agustus 2019.

Tahapan selanjutnya adalah development. Pada tahap ini kegitan yang dilakukan tim
adalah merancang aplikasi dalam bentuk web terlebih dahulu sebelum diunggah ke
playstore. Tim materi mencari materi untuk mengisi fitur aplikasi tersebut. Menu yang
disediakan dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut.

Gambar 3. Menu home

Mari Pelajari Isu Terkini

Dengan Platform

Clickissues

Menu ini berisikan informasi umum dari aplikasi click isuues. Informasi terkait
dengan apasaja yang disajikan di dalam aplikasi ini agar pengguna bisa lebih jelas pada saat
memanfaatkan aplikasi ini.
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Gambar 4. Menu blog of issues

& 5 C {Y & dickissues.com/blog/ @& @

Clickissues

Clickissues

coba COURSE

UNCATEGORIZED ADMIN_CLICKISSUES.
ocT'1?

READ MORE
RECENT POSTS
Indeks Pembangunan Manusia 2018 Naik, Tapi Masih coba
‘Jomplang’ TOBER UNCATEGORIZED
0cT'19 - .
151 EXONOMI ADMIN_CLICKISSUES Paparan-Dirjen-dalam-Kuliah-

Perdana-PalangkarayaDownload
Jakarta, CNN Indonesia — Badan Pusat Statistik (BPS) mencatat Indeks Pembangunan Manusia (IPM) Indonesia
berada di angka 71,39 sepanjang 2018. Angka tersebut meningkat sekitar ..

READ MORE

Menu ini berisikan berbagai macam isu atau materi terkait dengan matakuliah yang
sedang dipelajari. Di dalam menu ini pengguna bisa saling bertukar materi yang akan
didiskusikan.

Gambar 5. Menu forum

> C 0O @ clickissues.com/forums/ * ® & &

HOME  FORUMS

Forums

All Forums directory

Forum Topics Posts Freshness COURSE
General Group 1 1 2years,

Forum ini dapat Digd nakan untuk semua pengguna website

Indeks Pembangunan Manusia 2 6 Reply To: Perhitungan IPM

. 7 months, 4 weeks ago
https:/ipm.bps.go.id/
admin_clickissues

o

IPM off DD 3 B

https:#/ipm.bps.go.id/

Reply To: Perhitungan IPM
off DD

7months, 3 weeks ago

Rita Maretalia Ranti

Di dalam menu ini, pengguna bisa melakukan diskusi secara online membahas materi
yang telah ditentukan.

Tahapan selanjutnya adalah tahapan implementasi. Pada tahap ini kegiatan yang
dilakukan adalah praktik untuk uji coba penggunaan aplikasi. Kegiatan ini dilakukan melalui
tiga tahapan. 1) Uji coba oleh anggota peneliti. 2) Uji coba 2 dilakukan oleh tim ahli. 3) Uji
coba 3 dilakukan oleh para mahasiswa.
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Gambar 6. Menu log in di aplikasi click issues.

Sebelum pengguna memanfaatkan aplikasi ini, pengguna harus melakukan log in
dengan menggunakan email pengguna yang masih aktif.
Gambar 7. Email balasan.

P.

¢ apus selamanyz Bukan spam
F s
R —

e

rat : Clickissues

Kategori

[Imap)/Sent » .
Hi Annisya,
[imap)/Trash

Ciutkan Thanks for registering

Chat To complete the activation of

Activate button

) Terjadwal

Semua Email

Spam

Sampah

Ada yang tidak beres.
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Setelah melakukan log in, peserta akan mendapatkan email balasan untuk melakukan
aktifasi.
Gambar 8. Akun click issues telah aktif dan bisa dimanfaatkan.

& C @ dickissues.com/members/annisya/ * @@ & O :

DASHBOARD COURSES . ACTIVITY PROFILE NOTIFICATIONS . FORUMS BUDDYDRIVE COMMISSIONS = MORE

VIEW  EDIT  CHANGE PROFILE PHOTO

BASE

Name Annisya

University Malang

Para pengguna aplikasi dapat menggunakan aplikasi click issues dengan cara log in
dulu sebagai siswa atau guru. Log in ini bisa melalui email pribadi pengguna kemudian
pengguna akan mendapatkan link aktifasi pada email yang didaftarkan. Setelah itu pengguna
dapat menggunakan fitur-fitur yang telah tersedia di aplikasi click issues.

Tahapan penelitian yang selanjutnya adalah implementasi. Pada tahap ini peneliti
harus memastikan bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat berjalan dan dimanfaatkan
dengan baik. Kegiatan yang dilakukan adalah melakukan percobaan penggunaan aplikasi
oleh tim peneliti, tim ahli, serta mahasiswa. Percobaan penggunaan aplikasi oleh tim
dilakukan dengan tujuan memastikan bahwa aplikasi click issues sudah layak untuk
digunakan. Pada tahap ini ada beberapa revisi yang dilakukan antara lain adalah pada bagian
tampilan warna latar dari putih ke warna hijau tosca serta penambahan kolom unggah materi
pada fitur forum. Percobaan selanjutnya dilakukan oleh tim ahli yang mana pada tahap ini
kegiatan revisi yang dilakukan adalah pada materi yang diunggah yang harus disesuaikan
dengan karakteristik HOTS. Percobaan terakhir adalah percobaan kepada mahasiswa.
Percobaan ini dilakukan dengan mendampingi mahasiswa untuk menggunakan aplikasi ini.
Secara umum para mahasiswa sudah bisa menggunakan aplikasi tersebut dengan lancar.
Mahasiswa secara aktif melakukan praktik penggunaan aplikasi untuk berdiskusi membahas
materi yang sedang dipelajarai.

Tahapan terakhir adalah tahapan evaluasi. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan
oleh peneliti adalah melakukan penilaian dengan cara memberikan angket kepada tim ahli
media dan aplikasi serta mahasiswa. Berikut adalah table penilaian yag dilakukan oleh tim
ahli:
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Tabel 2. Penilaian oleh Ahli Materi

No Aspek Penilaian Presentasi Interpretasi
1. Materi 85,10% Sangat Layak
Pembelajaran 87,15% Sangat Layak

Tabel 3. Penilaian oleh Ahli Media

No Aspek Penilaian Presentasi Interpretasi
1. Tampilan 83,15% Sangat Layak
2. Progam 86,51% Sangat Layak

Sedangkan penilaian yang dilakukan kepada mahasiswa dilakukan dengan
melibatkan sebanyak 54 mahasiswa. Para mahasiswa ini adalah mera yang sedang berada
pada semester 5 dan menempuh matakuliah Perekonomian Indonesia. Berikut adalah table
hasil dari penilaian mahasiswa.

Tabel 4. Penilaian oleh Mahasiswa

No Aspek Penilaian Presentasi Interpretasi
1. Materi 80,05% Layak

2. Pembelajaran 83,30% Sangat Layak
3. Tampilan 80,12% Layak

4, Program 82,50% Sangat Layak

Dari hasil kuesioner diatas maka rata-rata penilaian yang didapatkan adalah sebagai
berikut ini:

Tabel 5. Rata — Rata Hasil Penilaian

No Aspek Penilaian Presentasi Interpretasi

1. Materi 82,57% Sangat Layak
2. Pembelajaran 85,22% Sangat Layak
3. Tampilan 81,63% Sangat Layak
4, Program 84,50% Sangat Layak

Dari data di atas dapat dilihat bahwa aplikasi click issues sudah layak untuk digunakan.

105 | Jurnal Pendidikan Ekonomi, Vol.13, No.2, 2020, Hal. 34-107



KESIMPULAN

Dari hasil kegiatan penelitian yang dilakukan oleh tim peneliti dapat disimpulkan
bahwa: 1) Aplikasi click issues adalah sebuah aplikasi yang dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan HOTS mahasiswa jurusan Ekonomi
Pembangunan. 2) Para tim ahli beserta responden mahasiswa memberikan penilaian untuk
aplikasi click issues layak digunakan di dalam kegiatan pembelajaran di kelas, hal ini
dibuktikan dengan total hasil penilaian yang menunjukkan rata — rata 83,48%. 3) Tim ahli
materi melakukan penilaian yang menunjukkan bahwa pada aspek materi dan pembelajaran
menunjukkan interpretasi sangat layak dengan nilai 85,10% untuk aspek materi dan 87,15%
untuk aspek pembelajaran. 4) Ahli media memberikan nilai untuk aspek tampilan sebesar
83,15% dan 86,51% untuk program yang mana hal ini menunjukkan bahwa aplikasi click
issues layak untuk digunakan dari segi media. 5) penilaian yang dilakukan oleh mahasiswa
menunjukkan rata — rata dari total keseluruhan nilai aspek media dan materi adalah sebesar
81,49% yang menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat layak digunakan oleh mahasiswa
dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan.
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