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ABSTRAK 

 

Kurikulum yang diterapkan di Indonesia saat ini telah mengubah paradigma pembelajaran 

konvensional yang sudah dilaksanakan selama ini. Pembelajaran yang semula bersifat terisolasi 

berubah menjadi pembelajaran yang bersifat jejaring. Pembelajaran yang bersifat jejaring juga 

telah mengalami evolusi dari yang semula bersifat asinkron menjadi bersifat sinkron. Pembelajaran 

sinkron adalah pembelajaran dimana dosen dan mahasiswa bisa berinteraksi pada waktu yang 

sama melalui perangkat teknologi informasi. Instant Messaging (IM) merupakan salah satu media 

yang digunakan untuk menyelenggarakan proses pembelajaran sinkron. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa IM yang sering dipakai oleh mahasiswa adalah Whatsapp, Line, dan 

BlackBerry Messenger (BBM).  Hasil penelitian menunjukkan: (1) IM yang memiliki nilai System 

functionality tertinggi adalah Whatsapp; (2) IM yang memiliki nilai System interactivity tertinggi 

adalah Whatsapp; dan (3) IM yang memiliki nilai Usability tertinggi adalah Whatsapp 

 

Kata Kunci:  System functionality, system interactivity, usability, synchronous learning, online 

learning. 
 

1. PENDAHULUAN 
 Semakin banyaknya pengguna telpon 

pintar (smartphone) di kalangan masyarakat 

saat ini membuktikan bahwa teknologi 

informasi di Indonesia semakin berkembang. 

Sebanyak 69,4 juta pengguna diketahui 

memiliki smartphone selama tahun 2016 [1]. 

Semua kalangan bisa menikmati kemajuan 

teknologi informasi ini. Kelebihan smartphone 

adalah memiliki fitur kamera yang baik dan 

penyimpanan yang besar. Dengan fitur 

tersebut, sangat memudahkan seseorang 

dalam berkirim pesan, baik teks maupun 

multimedia (gambar, audio, video). Aplikasi 

yang mendukung dalam berkirim pesan adalah 

instan messaging (IM). IM juga mudah 

diperoleh karena sudah banyak beredar di 

playstore ataupun di bursa yang lain. IM yang 

ada juga sangat beragam, seperti Whatsapp, 

Line, BlackBerry Messenger (BBM), 

Telegram, dan masih banyak lagi.  

Texting atau messaging menjadi tren mulai 

2013 yang mencapai angka 94-97% yang 

didominasi oleh remaja dan dewasa yang 

berusia 18-49 tahun [2]. Hal ini dikarenakan, 

texting juga memiliki fungsi untuk 

membangun hubungan [3].  Pada tahun 2014, 

ditemukan bahwa jumlah pengguna IM paling 

banyak adalah pengguna Whatsapp sebanyak 

500000, Line sebanyak 450000, dimiliki oleh 

WeChat sebanyak 438000 dan KakaoTalk 

sebanyak 140000 [4, 5]. Hasil observasi di 

kalangan mahasiswa Program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi Universitas 

Brawijaya menunjukkan bahwa IM yang 

sering digunakan adalah Whatsapp, Line, dan 

BlackBerry Messenger (BBM). Pengguna 

Whatsapp mencapai 45%, Line mencapai 

25%, BBM mencapai 20%, lainnya mencapai 

10%. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

aplikasi Whatsapp, Line, dan BBM adalah tiga 

aplikasi teratas yang sering digunakan 

mahasiswa untuk berkomunikasi.  

 Fakta di lapangan menunjukkan bahwa 

belum ada yang memanfaatkan dan mengukur 

keefektifan Whatsapp, Line, dan BBM sebagai 

media pembelajaran sinkron di Program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi Universitas 

Brawijaya. Penelitian tindakan kelas telah 

dilakukan untuk mencoba Whatsapp, Line, 
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dan BBM di dalam proses pembelajaran 

sinkron. Hasilnya adalah ketiga aplikasi 

tersebut sangat efektif karena mampu 

mempercepat penyajian konten pembelajaran, 

memudahkan interaksi antara dosen dan 

mahasiswa tanpa harus bertatap muka, dan 

meningkatkan hasil belajar. Hasil penelitian 

tindakan kelas tentang keefektifan IM dalam 

pembelajaran disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Nilai keefektifan IM dalam 

pembelajaran 

Indikator 
Nilai Keefektifan(%) 

Whatsapp  Line BBM 

Penyajian konten 93,45 83,41 81,83 

Interaksi  92,76 91,05 92,04 

Hasil Belajar 92,70 92,64 92,44 

 

 Namun, penelitian lebih mendalam 

belum dilakukan pada ketiga aplikasi tersebut 

untuk menemukan IM mana yang dipilih oleh 

mahasiswa sebagai media pembelajaran 

sinkron. Penelitian ini bertujuan untuk 

menemukan IM apa yang cenderung diminati 

oleh mahasiswa untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran sinkron di Program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi Universitas 

Brawijaya. Kecenderungan tersebut dicari 

melalui survey terhadap tiga variabel, yaitu 

system functionality, system interactivity, dan 

usability. Semakin tinggi nilai dari ketiga 

variabel tersebut pada aplikasi IM, maka 

aplikasi IM tersebut cocok digunakan sebagai 

media pembelajaran sinkron yang diminati 

oleh mahasiswa. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengetahui nilai variabel system 

functionality, system interactivity, dan 

usability pada Whatsapp, Line, dan BBM 

sebagai media pembelajaran sinkron di 

Program Pendidikan Teknologi Informasi 

Universitas Brawijaya. Nilai ketiga variabel 

didapatkan dengan alat ukur angket, dan diisi 

berdasarkan persepsi mahasiswa sebagai 

pengguna IM.  

  

2. METODOLOGI PENELITIAN 

 Metode penelitian yang digunakan 

adalah kuantitatif deskriptif. Penelitian 

bertujuan untuk mencari nilai variabel system 

functionality, system interactivity, dan 

usability pada Whatsapp, Line, dan BBM.  

 Data kuantitatif setiap variabel diolah 

dengan menggunakan statistik deskriptif. 

Formula statistik deskriptif yang digunakan 

adalah formula persentase [6]. Nilai setiap 

variabel kemudian ditafsirkan ke dalam nilai 

kualitatif. Nilai kualitatif yang digunakan ada 

lima, yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang, 

rendah, dan sangat rendah. Penafsiran skor 

dilakukan dengan bantuan tabel norma yang 

dikembangkan dari teori skor distribusi 

normal. Tabel norma disajikan pada Tabel 4.  
 

Tabel 2. Tabel norma 
Persentase (%) Kategori 

75.01 < x ≤ 100.00 Sangat tinggi 

58.34 < x ≤ 75.01 Tinggi 

41.66 < x ≤ 58.34 Sedang 

24.99 < x ≤ 41.66 Rendah 

0.00 < x ≤ 24.99 Sangat rendah 

 

 Alat ukur atau instrumen penelitian 

yang digunakan ada tiga, yaitu angket system 

functionality, angket system interactivity, dan 

angket usability. Angket system functionality 

berisi 10 butir pernyataan. Angket system 

interactivity berisi 6 butir pernyataan. Angket 

usability berisi 6 butir pernyataan. Skala yang 

digunakan adalah skala interval, yaitu skala 1 

sampai 5. Apabila skala yang dipilih oleh 

responden semakin tinggi, maka responden 

pernyataan pada butir angket dianggap 

semakin sesuai dengan pengalaman 

responden. 

Populasi dari penelitian ini adalah 

semua mahasiswa Program Studi Pendidikan 

Teknologi Informasi Universitas Brawijaya 

yang telah memiliki pengalaman 

menggunakan IM dalam proses pembelajaran. 

Jumlah populasi adalah 70 orang. Sampel 

yang digunakan adalah 70 orang karena 

jumlah populasi kurang dari 100 orang. 

Penjaringan data dilakukan dengan cara 

meminta 70 orang sampel mahasiswa 

(responden) untuk mengisi angket system 

functionality, angket system interactivity, dan 

angket usability yang telah lolos uji validitas 

dan reliabilitas. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Rangkuman hasil penelitian disajikan 

pada Tabel 3. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa: (1) aplikasi yang memiliki nilai 

System functionality tertinggi adalah 

Whatsapp; (2) aplikasi yang memiliki nilai 

System interactivity tertinggi adalah 

Whatsapp; dan (3) aplikasi yang memiliki 

nilai Usability tertinggi adalah Whatsapp. 

Tabel 3. Rangkuman hasil penelitian 

Variabel 
Nilai (%) 

Whatsapp Line BBM 

System 

functionalit

y 

87,69 84,46 83,86 

System 

interactivity 
91,05 87,38 85,19 

Usability 93,62 89,95 84,62 
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Pada Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai 

system functionality pada Whatsapp tertinggi 

adalah pada indikator kemampuan aplikasi 

menyajikan bermacam format multimedia dan 

nilai terendah terletak pada indikator 

penampilan konten. Nilai system functionality 

tertinggi pada Line adalah pada indikator 

kontrol terhadap konten pembelajaran dan 

nilai terendah terletak pada indikator 

kemampuan aplikasi dalam mengirim 

berbagai jenis format file. Nilai system 

functionality pada BBM tertinggi adalah pada 

indikator kemudahan akses pada aplikasi dan 

nilai terendah terletak pada indikator penataan 

materi. 

 Whatsapp memiliki nilai tertinggi pada 

indikator format file multimedia yang 

didukung dari variabel System functionality. 

Karena Whatsapp tergolong instant messaging 

yang mendukung web versi 2.0 atau dianggap 

sebagai alat social networking yang dapat 

mendukung kegiatan pedagogi sehingga siswa 

bisa belajar lebih efektif [7]. Seperti halnya 

saling membagi file berupa dokumen, foto, 

video, suara antar pengguna maupun dalam 

grup.  

Tabel 4. Nilai variabel system functionality 

Indikator 
Nilai (%) 

Whatsapp Line BBM 

Kontrol 

pembelajaran 
89,71 91,29 89,43 

Akses 89,00 89,71 91,00 

Penambahan 

konten 
90,00 78,29 90,00 

Evaluasi 89,86 81,00 79,00 

Penampilan 

konten 
79,86 82,00 69,86 

 

 Pada Tabel 5 menunjukkan bahwa nilai 

system interactivity pada Whatsapp tertinggi 

adalah pada indikator komunikasi dosen 

dengan mahasiswa dan nilai terendah terletak 

pada indikator ketersediaan fitur komunikasi. 

Nilai system interactivity tertinggi pada Line 

adalah pada indikator komunikasi antara 

mahasiswa dengan mahasiswa dan nilai 

terendah terletak pada indikator ketersediaan 

fitur komunikasi. Nilai system interactivity 

pada BBM tertinggi adalah pada indikator 

komunikasi dosen dengan mahasiswa dan nilai 

terendah terletak pada indikator ketersediaan 

fitur komunikasi.  

 Instant messaging mendukung 

kegiatan diskusi secara sinkron, serta interaksi 

formal dan informal yang terjadi (diantara 

pengguna atau grup) membantu proses 

pembelajaran [8]. Dengan adanya interaksi 

tersebut, bisa meningkatkan keberanian untuk 

bertanya kepada dosen dan meningkatkan 

ketertarikan mahasiswa terhadap 

keberlangsungan proses pembelajaran [9].   

Tabel 5. Nilai variabel system interactivity 

Indikator 
Nilai (%) 

Whatsapp Line BBM 

Komunikasi dosen 91,43 90,86 90,71 

Komunikasi 

mahasiswa 
91,29 91,14 85,43 

Fitur komunikasi 90,43 80,14 79,43 

 

 Pada Tabel 6 menunjukkan bahwa nilai 

usability tertinggi pada Whatsapp adalah pada 

indikator respon layak dan nilai terendah 

terletak pada indikator respon cepat. Nilai 

usability tertinggi pada Line adalah pada 

indikator respon konsisten dan nilai terendah 

terletak pada indikator respon layak. Nilai 

usability pada BBM tertinggi adalah pada 

indikator respon cepat dan nilai terendah 

terletak pada indikator respon layak. 

 Whatsapp memiliki kemampuan dalam 

memberikan respons time yang layak yaitu 

dengan menjembatani komunikasi antara 

pengguna (dalam hal ini dosen dan 

mahasiswa, ataupun antar mahasiswa) melalui 

diskusi ataupun berbagi gambar atau dokumen 

kapanpun dan dimanapun. Sehingga hal inilah 

yang menjadikan Whatsapp memiliki usability 

yang tinggi dan dapat digunakan dalam 

mendukung kegiatan pembelajaran di dalam 

kelas ataupun di luar kelas. Apabila terjadi 

kesalahan dari mahasiswa (berupa konten 

ataupun pendapat) yang dikomunikasikan 

melalui Whatsapp, dosen bisa memberikan 

respons secara langsung terkait kebenaran atau 

kesalahan. Hal ini sesuai dengan hasil riset 

yang menyatakan bahwa respons yang layak 

merupakan salah satu kriteria pembelajaran 

yang memanfaatkan perangkat teknologi 

informasi seperti smartphone [10].  

Tabel 6. Nilai variabel usability 

Indikator 
Nilai (%) 

Whatsapp Line BBM 

Respon cepat 92,29 90,71 89,86 

Respon konsisten 94,00 91,86 84,71 

Respon layak 94,57 88,29 79,29 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

a. Kesimpulan 

 Berdasarkan penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa: (1) aplikasi yang 

memiliki nilai System functionality tertinggi 

adalah Whatsapp, dengan indikator tertinggi 

terletak pada penambahan konten berupa file 

multimedia dan indikator terendah terletak 

pada penampilan konten; (2) aplikasi yang 

memiliki nilai System interactivity tertinggi 

adalah Whatsapp dengan indikator tertinggi 

terletak pada komunikasi dosen dan nilai 

terendah terletak pada indikator fitur 
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komunikasi karena tidak menyediakan fitur 

video call; dan (3) aplikasi yang memiliki nilai 

Usability tertinggi adalah Whatsapp dengan 

indikator tertinggi terletak pada respons layak 

dan nilai terendah terletak pada indikator 

respons cepat.  

b. Saran 

 Penelitian selanjutnya bisa dilakukan 

untuk mengembangkan model pembelajaran 

sinkron yang menggunakan media Whatsapp. 

Kekurangan yang mungkin akan muncul pada 

pembelajaran sinkron dengan menggunakan 

media Whatsapp, yaitu: (1) penampilan 

konten; (2) fitur komunikasi; dan (3) respons. 

Kekurangan tersebut bisa disolusikan melalui 

pengkombinasian pembelajaran sinkron 

dengan pembelajaran asinkron. Kombinasi 

antara pembelajaran sinkron dan asinkron bisa 

dikembangkan dengan menggunakan 

kerangka model blended learning. Model 

tersebut nantinya bisa dieksperimenkan untuk 

dicari nilai efektifitasnya. 
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