BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Pengujian

Hasil dari pengujian ini bertujuan untuk mengukur pemahaman modul
aplikasi digital marketing, dengan cara mengukur pemahaman 2 kelas yang
berbeda, dengan memberikan soal digital marketing untuk dijawab, lalu diberikan
media pembelajarannya, 1 kelas berupa kelas PDF yang pembelajaran
menggunakan buku digital marketing, dan 1 kelas lagi yaitu kelas Mobile Learning
yang menggunakan pembelajaran mobile learning digital marketing. Kelas PDF
menggunakan metode pembelajaran menggunakan buku untuk menjawab soal, dan
yang kelas Mobile Learning menggunakan metode pembelajaran mobile learning
atau diberikan modul aplikasi digital marketing berbasis android. Modul aplikasi

ini berupa modul mahasiswa yang berisi modul materi, quiz dan nilai.

4.1.1. Hasil Pretest Menggunakan Metode Pembelajaran Buku (PDF)
Perolehan hasil pretest kelas PDF pada pengujian ini disajikan dalam

gambar 4.1 berikut :

Hasil Prestest Menggunakan Metode Pembelajaran Buku
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Gambar 4.1 Grafik Hasil Pretest Menggunakan Metode Pembelajaran
Buku (PDF)
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Berdasarkan Gambar 4.1 hasil pretest kelas yang menggunakan
metode pembelajaran buku (PDF) secara keseluruhan berada pada rentang
nilai 0-75. Pada rentan nilai 0-15 terdapat 1 orang, rentan nilai 16-30 terdapat
10 orang, rentan nilai 31-45 terdapat 8 orang, rentan nilai 46-60 terdapat 8
orang dan rentan nilai 61-75 terdapat 3 orang.

4.1.2. Hasil Pretest Menggunakan Metode Pembelajaran Mobile
Learning
Perolehan hasil pretest kelas Mobile Learning pada pengujian ini
disajikan dalam gambar 4.2 berikut :

Hasil Prestest Menggunakan Metode Pembelajaran
Mobile Learning
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Gambar 4.2 Grafik Hasil Pretest Menggunakan Metode Pembelajaran

Mobile Learning (M-Learning)

Berdasarkan Gambar 4.2 hasil pretest kelas yang menggunakan
metode pembelajaran mobile learning secara keseluruhan berada pada
rentang nilai 0-75. Pada rentan nilai 0-15 terdapat 2 orang, rentan nilai 16-
30 terdapat 8 orang, rentan nilai 31-45 terdapat 12 orang, rentan nilai 46-60
terdapat 7 orang dan rentan nilai 61-75 terdapat 1 orang.
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4.1.3. Ukuran Data Hasil Pretest Kelas Buku (PDF) dan Kelas
Mobile Learning
Ukuran perolehan data hasil pretest kelas buku (PDF) dan kelas

Mobile Learning pada pengujian ini disajikan dalam tabel 4.1 berikut :

Tabel 4.1 Ukuran Data Hasil Pretest Kelas Buku (PDF) dan Kelas Mobile

Learning
Pemusatan Data dan Pretest
Penyebaran Data Kelas Buku (PDF) | Kelas Mobile Learning

Nilai Tertinggi 70 65
Nilai Terendah 10 15

Median 35 35

Modus 20 45
Rata-rata 39,0 38,1

Berdasarkan tabel 4.1 diketahui hasil pretest nilai tertinggi pada
kelas buku (PDF) yaitu 70, kelas mobile learning yaitu 65. Nilai terendah
kelas buku (PDF) yaitu 10, kelas mobile learning yaitu 15. Nilai median
kelas buku (PDF) yaitu 35, kelas mobile learning yaitu 35. Nilai modus
kelas buku (PDF) yaitu 20, kelas mobile learning yaitu 45. Nilai rata-rata
kelas buku (PDF) yaitu 39,0 dan kelas mobile learning yaitu 38,1.
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4.1.4. Hasil Postest Menggunakan Metode Pembelajaran Buku
(PDF)
Perolehan hasil postest kelas PDF pada pengujian ini disajikan

dalam gambar 4.3 berikut :

Hasil Postest Menggunakan Metode Pembelajaran Buku
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Gambar 4.3 Grafik Hasil Postest Menggunakan Metode Pembelajaran
Buku (PDF)

Berdasarkan Gambar 4.3 hasil postest kelas yang menggunakan
metode pembelajaran buku (PDF) secara keseluruhan berada pada rentang
nilai 16-75. Pada rentan nilai 16-30 terdapat 6 orang, rentan nilai 31-45
terdapat 10 orang, rentan nilai 46-60 terdapat 12 orang, dan rentan nilai 61-
75 terdapat 2 orang.
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4.1.5. Hasil Postest Menggunakan Metode Pembelajaran Mobile
Learning
Perolehan hasil postest kelas Mobile Learning pada pengujian ini

disajikan dalam gambar 4.4 berikut :
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Gambar 4.4 Grafik Hasil Postest Menggunakan Metode Pembelajaran
Mobile Learning (M-Learning)

Berdasarkan Gambar 4.4 hasil postest kelas yang menggunakan
metode pembelajaran mobile learning secara keseluruhan berada pada
rentang nilai 16-90. Pada rentan nilai 16-30 terdapat 3 orang, rentan nilai
31-45 terdapat 4 orang, rentan nilai 46-60 terdapat 7 orang, rentan nilai 61-
75 terdapat 10 orang dan rentan nilai 76-90 terdapat 6 orang.
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4.1.6. Ukuran Data Hasil Postest Kelas Buku (PDF) dan Kelas
Mobile Learning
Ukuran perolehan data hasil postest kelas buku (PDF) dan kelas

Mobile Learning pada pengujian ini disajikan dalam tabel 4.2 berikut :

Tabel 4.2 Ukuran Data Hasil Postest Kelas Buku (PDF) dan Kelas Mobile

Learning
Pemusatan Data dan Pretest
Penyebaran Data Kelas Buku (PDF) Kelas Mobile Learning

Nilai Tertinggi 65 90

Nilai Terendah 20 20

Median 45 60

Modus 55 75
Rata-rata 43,5 60,3

Berdasarkan tabel 4.2 diketahui hasil pretest nilai tertinggi pada
kelas buku (PDF) yaitu 65, kelas mobile learning yaitu 90. Nilai terendah
kelas buku (PDF) yaitu 20, kelas mobile learning yaitu 20. Nilai median
kelas buku (PDF) yaitu 45, kelas mobile learning yaitu 60. Nilai modus
kelas buku (PDF) yaitu 55, kelas mobile learning yaitu 75. Nilai rata-rata
kelas buku (PDF) yaitu 43,5 dan kelas mobile learning yaitu 60,3.

Menurut dari hasil perbandingan data kelas mobile learning
mengalami kenaikan cukup banyak yang semula nilai rata-rata
normalisasinya yaitu 38,1 menjadi 60,3. Jika dibandingkan dengan hasil
pretest kelas buku (PDF) yang nilai rata-ratanya yaitu 43,5, kelas mobile
learning lebih tinggi kenaikan rata-rata nilainya yaitu 60,3 dari pada kelas
buku (PDF).

4.1.7. Hasil Real Testing Aplikasi Melalui Kuisoner
Hasil data yang diperoleh dari kuisoner untuk melakukan penilaian

aplikasi, selanjutnya akan diolah menjadi sebuah informasi. Pada
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pengambilan data kuisoner dilakukan kepada 30 orang mahasiswa
Teknologi Informasi Universitas Muhammadiyah Yogyakarta yang telah

menggunakan aplikasi digital marketing.

Metode skala likert yang digunakan untuk pengujian sistem aplikasi
yang dilakukan kepada pengguna dengan kriteria penilaian Sangat Setuju =
5 poin, Setuju =4 poin, Netral = 3 poin, Tidak Setuju = 2 poin, Sangat Tidak
Setuju = 1 poin. Pada tabel 4.3 berikut adalah hasil penilaian kalayak
aplikasi mobile learning digital marketing tersebut.

Tabel 4.3 Hasil Real Testing Aplikasi

Jawaban
No Pertanyaan 1 2 3 4 5
STS| TS |CS| S | SS
1 Informasi yang disediakan oleh aplikasi ini | 1 1 1 |12 | 15
mudah dimengerti.
2 | Dapat belajar kapanpun tanpa tergantung 3 5 9 | 13
tempat dan waktu.
3 | Dapat menggunakan berbagai merk 2 6 | 12 | 10
smartphone untuk menggunakan aplikasi.
4 | Tampilan layar menarik. 3 5 9 | 13
5 | Penggunaan warna serasi. 1 7 |13 | 9
6 | Tulisan cukup nyaman dibaca. 3 7 8 | 12
7 Menu mudah dihafal. 3 4 9 | 14
8 Urutan belajar mudah dipahami. 1 1 |11 | 17
9 | Dosen atau instruktur cukup memberi 2 3 9 | 16
perhatian.
10 | Dosen atau instruktur sangat membantu 2 2 | 11 | 15

dalam memahami.
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Jawaban
No Pertanyaan 1 2 3 4 5
STS| TS |CS| S | SS

11 | Perhatian dosen atau instruktur cukup 1 3 9 | 17
memotivasi.

12 | Selama menggunakan aplikasi, Anda 2 6 8 | 14
merasa selalu diawasi.

13 | Anda merasa puas dengan jawaban dosen 1 3 |11 | 15
atau instruktur.

Berdasarkan tabel 4.3 terdapat keterangan sebagai berikut :

SS = Sangat Setuju
S = Setuju

CS = Cukup Setuju
TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Perhitungan jumlah poin dari data hasil pengujian aplikasi mobile learning

digital marketing sebagai berikut:

Poin = (jumlah semua poin SS x Poin SS) + (jumlah semua poin S x Poin

S) =

Poin= (180 x5) +(131x4) =
Poin = 900 + 524 =

Poin = 1424

Rumus Index % = Total Poin /Y x 100
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Y = (Skor tertinggi likert x jumlah responden) x jumlah soal
Y = (5 x 30) x 13

Y =1950

Index % = 1424 / 1950 x 100

Index % =73 %

Total poin index pengujian kelayakan aplikasi mobile learning
menggunakan kuisoner adalah sejumlah 73%. Berdasarkan kriteria tabel 3.5

total poin index tersebut termasuk ke dalam kategori “LAYAK*.

4.2.Hasil Penelitian
Hasil dari penelitian ini adalah modul aplikasi untuk pembelajaran
digital marketing yang menerapkan metode gamma feedback leaning
module (GFLM).

dengan didukung model computer assisted instruction (CAIl) yang
dikelola sitsemnya pada learning management system (LMS) yang berbasis
android. Modul aplikasi itu berupa modul dosen dan modul mahasiswa.
Modul dosen berisi nilai seluruh mahasiswa, sedangkan modul mahasiswa
berisi modul konsep materi, pengertian materi, soal materi dan nilai

mahasiswa.
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4.2.1. Modul Dosen
4.2.1.1 Halaman Splash Screen

Digital Marketing Lecture Module

INFORMASI

Roos Nana Sucihati, SE.. MM.

Monitoring Module

Universitas SAMAWA- 2019

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Splashscreen Modul
Dosen

Pada gambar 4.5 merupakan halaman tampilan yang akan
muncul pertama kali saat aplikasi modul dosen dibuka. Untuk
melanjutkan ke halaman berikutnya, user harus menekan layar agar

dapat menuju ke halaman berikutnya.
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4.2.1.2 Halaman Login Modul Dosen

 INFORMAS!

Username

Password

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Login Modul Dosen

Pada gambar 4.6 merupakan halaman login modul dosen untuk

melakukan proses validasi username dan password.

4.2.1.3 Label Informasi Modul Dosen
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Modul monitoring ini khusus untuk mata kuliah
Digital Marketing Lecture Module

Roos Nana Sucihati, SE., MM.

‘Ada tiga langkah untuk menggunakan modul ini:

* Masukkan kode kelas dan nama tugas

* Amati data, temukan masalah

+ Bila perlu, komunikasi dengan mahasiswa melalui
WhatsApp

Apabila ada kesalahan isi mohon berkenan
‘memberitahu kami.

Content Copyright: Roos Nana Sucihati, SE., MM.
Developer: Cyber Scheol Indonesia

Gambar 4.7 Halaman Tampilan Informasi Modul Dosen
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Pada gambar 4.7 merupakan halaman tampilan informasi

modul dosen yang berisi logo kampus, judul materi, nama dosen, dan
cara menggunakan modul.

4.2.1.4 Halaman Home Modul Dosen

Digital Marketing Lecture Module

® Digital Marketing Think

O Digital Marketing Create

Gambar 4.8 Halaman Tampilan Home Modul Dosen

Pada gambar 4.8 merupakan halaman tampilan home modul
dosen, Halaman tersebut berisi pemilihan modul materi mahasiswa
yaitu digital marketing think dan digital marketing create. Fungsinya
untuk melihat nilai mahasiswa dengan materi digital marketing think
maupun digital marketing create.
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4.2.1.5 Halaman Lihat Nilai Per-Soal Modul Dosen

Digital Marketing Lecture Module

W..

No Nama WhatsApp  Jawaban Skor
1 Fakhri 082225828290 Testl*****x o
2 Mut d Farid 082147329326 Test1****** 100
3 Ahmad Hilal 082239260933 Test]****** 100
4 Mut Fahmi 085330121887 Test1****** 100
5 Yudo 0

6 Septi 051"""‘9"*’979 Test1***¥*% 100
7 Haidar

8 Mul d Wachid 08968 1?94’3 Test1****** 100
9 Pebri Kurnia 45 Test]****** 100
10 Dhimas Rizqi Test] ¥**%43 0
11 Mut d Fajar [Test] ¥**%%% [

12 Mut d Nazih

Test] ****** 100

13 Febri Yansori

14 Mumtazul Fuadi

15 Al Ryzqy Amal

16 Muhammad Adrianto
Fakhar

17 Anggita

13 Muhammad Alvito
Harsyadi

19 Erlinda

20 Ridwan Nur

21 Danisa Rahadian
22 Nadzira

23 Ahmad Qasim

24 Mut d Khozin

2 Testi****** o
Test*%%% 100
osmsu 842 Testl*™* =% 0

082213969231 Testl****** o
0285211175926 Test] ****** o

7 Test]*****% o

CETSBE8I182S TeslTHHE 0
Tes n*"**' 100

25 Satria Wirabuana
26 Zulva Fadillah

27 RARE

NQ117QRIRIIN Tact! KEXXXX 100

Gambar 4.9 Halaman Tampilan Nilai Per-Soal Modul

Dosen

Pada gambar 4.9 merupakan halaman tampilan hasil nilai per-

soal dari mahasiswa. Untuk melihat nilai soal lain user dapat menekan
jawabanl untuk melihat jawaban mahasiswa berikutnya, lalu tekan
cari. Pada pilihan jawaban1l terdapat 5 nilai soal pilihan ganda, essay

dan total score dari 5 nilai pilihan ganda tersebut.
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4.2.1.6 Halaman Lihat Nilai Total Score Modul Dosen

Digital Marketing Lecture Module

No Nama WhatsApp  Jawaban Skor
1 Ahmad Hilal 082239260933 ftotal******40.0
2 Yudo ] total**=**%16.7
3 Septi 081227925979 total*****+*40.0
4 Fakhri 082225828290 fotal******40.0
5 Haidar 0

6 Muhammad Fahm 085330121887 ftotal******60.0
7 Muhammad Wachid 089687139473 fotal*****¥*40.0
8 Muhammad Fand total**=**%40.0
9 Dhimas Rizqi fotal******0 o
10 Febri Yansori total**=**%40.0
11 Muhammad Fajar total*****%20 0
12 Pebri Kurmia 082376771045 total*****%40.0
13 Muhammad Nazih 081254299400 total****+*80.0
14 Al Ryzqy Amal 081238447842 total******0.0
15 ?ﬁi’“ﬂa‘i Adsianto 082213969231 total******40,0
16 Mumtazul Fuadi 085211175926 fotal******40.0
17 Anggita 0285211175926total****+*20.0
18 Muhammad Alvito Harsyadi1 081231573867 total******20.0
19 Ahmad Qasim 082157341727 total******50.0
20 Muhammad Khozin 0895352126895 otal******40.
21 Ridwan Nur 08989184172 total******g0 0
22 Danisa Rahadian 25 fotal*****%60.0
23 Erlinda 085839034544 total*****+*40.0
24 Nadzira 88681825 total*****%3( 0
25 Seliesca Whidya 535143 total******40 0
26 Rafif 082178658550 total******60.0
27 Satria Wirabuana 082178772915 ftotal******40.0
20 Furtem Tadiflale NOIAVANRERTT eenKRFHERAO A

®

Gambar 4.10 Halaman Tampilan Lihat Nilai Total Score
Modul Dosen

Pada gambar 4.10 merupakan halaman tampilan lihat nilai
total score pada modul dosen. Untuk melihat nilai total score pilihan

ganda mahasiswa.
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4.2.2. Modul Mahasiswa Digital Marketing Think
4.2.2.1.Halaman Splash Screen

DIGITAL MARKETING THINK

Roos Nana Sucihati, SE., MM.

Program Studi Ekonomi Pembangunan
Fakultas Ekonomi dan Manajemen

2019

Gambar 4.11 Halaman Splashscreen Modul Mahasiswa
Digital Marketing Think

Pada gambar 4.11 merupakan halaman tampilan yang akan
muncul pertama kali saat aplikasi modul mahasiswa digital marketing
think dibuka. Untuk melanjutkan ke halaman berikutnya, user harus

menekan layar agar dapat menuju ke halaman berikutnya.
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4.2.2.2.Halaman Login Modul Mahasiswa

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Login
Mahasiswa

Pada gambar 4.12 merupakan tampilan halaman login mahasiswa

untuk melakukan proses validasi username dan password.
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4.2.2.3.Halaman Introduction Modul Mahasiswa Digital Marketing
Think

Assalamu'alaikum

Digital i suatu kegiatan
(promosi) sebuah produk menggunakan media intemet
dengan tujuan memenangkan persaingan untuk menarik
konsumen dan calon konsumen secara cepat. Digital
marketing menjadi pilihan utama saat ini oleh perusahaan-
perusahaan, baik kecil, menengah, bahkan besar untuk
meningkatkan penjualan. Akibatnya, perusahaan saling
berkompetisi membuat content yang menarik untuk
ditampilkan dalam pemasarannya di dunia maya

Materi digital marketing merupakan salah satu obyek belajar
yang sangat penting dikuasai oleh mahasiswa. Menguasai
digital marketing berarti siap berprofesi di dunia pemasaran
secara profesional di era digital ini. Selain itu, dengan
menguasai digital marketing berarti siap berwira usaha
karena telah menguasai salah satu kunci kesuksesan
perusahaan

Selamat belajar, selamat menikmati layanan Mobile
Learning dari UNSA

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Introduction Modul

Pada gambar 4.13 merupakan halaman perkenalan tentang materi

digital marketing.



4.2.2.4. Halaman Acuan Materi

Seluruh materi kuliah ini mengacu pada buku:

2 o
eMarketing

THE ESSENTIAL GUIDE TO
MARKETING IN A DIOITAL WORLD

\\

Isi utama buku ini ada 4, yaitu:

* Think: meneliti, merencanakan. dan menyiapkan strategi
pemasaran

* Create: mengembangkan sarana serta membuat konten
menarik dan funsional

* Engage: kuat dengan
dengan mengoptimalkan sumber daya

* Optimise: menggunakan data dan analisis untuk terus

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Acuan Materi

Pada gambar 4.14 merupakan halaman buku acuan

pembentuk materi modul mahasiswa.

35

sebagai
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4.2.2.5.Halaman Chapter Think

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Chapter Think

Pada gambar 4.15 merupakan halaman chapter think sebagai

halaman pembatas sebelum masuk pada materi think.



4.2.2.6.Halaman Daftar Isi Materi Think to Digital Marketing

Think to digital marketing

Kegiatan Pembelajaran

Mi"'(ggu Tema 1:::: car
1 Think Pemasaran Digital
2 Think Strategi Pemasaran
3 Think SWOT
4 Think Riset Pasar
< Think Riset Online
6 Think Riset-Online lainnya
7 Think i;rnaigi Pemasaran
8 Think Kreasi Konten
9 Think Distribusi Saluran Konten

Last Sync: 22.46.27 3 >i(>)/09f'201?

ID: 20130140132% " -

Gambar 4.16 Halaman Tampilan Daftar Isi Kegiatan
Pembelajaran THINK
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Pada gambar 4.16 merupakan tampilan halaman daftar isi

kegiatan pembelajaran untuk menuju ke halaman materi yang akan

dibuka.



4.2.2.7.Halaman Pemasaran Digital

Think to digital marketing

KONSEP

Pemasaran Digital
= Awareness
Bl zomx ]
= Eolsen
ES B
&
-
< [
g
e ctng
Tipe pemasaran digital mencakup banyak teknik
dan praktik yang terkandung dalam
kategori pemasaran internet. Meskipun
demikian, disebabkan masih adanya
ketergantungan pemasaran non
internet b para digital
tetap memanfaatkan sarana lainnya seperti SMS
dan baliho.
Soal

© ®

O,
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Gambar 4.17 Halaman Tampilan Konsep Pemasaran Digital

Pada gambar 4.20 merupakan tampilan halaman konsep

pembelajaran materi pemasaran digital.

konseptual dan gambar.

Think to digital marketing

KONSEP

Pemasaran Digital

dan relevan (sesuai kebutuhan).

Suatu usaha untuk mempromosikan sebuah merek
dengan mengeunakan media digital yang dapat
menjangkau konsumen secara tepat waktu, personal,

PEMASARAN DIGITAL

pyak teknik

g dalam

Meskipun

demikian, disebabkan masih adanya
ketergantungan pemasaran non

internet membuat

para

pemasar digital

tetap memanfaatkan sarana lainnya seperti SMS

dan baliho.

© @

O

Materi

tersebut berupa

Gambar 4.18 Halaman Tampilan Pengertian Pemasaran Digital
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Pada gambar 4.18 merupakan tampilan halaman pengertian dari
materi pemasaran digital. Materi tersebut berisi tentang pengertian dari

pemasaran digital.

Think to digital marketing

Score =0

Pemasaran digital adalah..

( 7 Sebuah cara untuk meningkatkan hasil penjualan.

) Pemikiran sebagai hal pertama-tama yang harus
dilakukan dalam proses pemasaran.

(") Suatu usaha untuk mempromosikan sebuah merek dengan

’ menggunakan media digital yang dapat menjangkau

konsumen secara tepat waktu. personal, dan relevan (sesuai
kebutuhan).

(& ) Pengumpulan, pencatatan dan analisis data secara sistematis
" tentang pelanggan, pesaing dan pasar, dimana data ini
nantinya dapat membantu untuk menjaga agar merek yang
dipasarkan tetap berlaku dan memenuhi kebutuhan
pelanggan.

Gambar 4.19 Halaman Tampilan Pertanyaan
Tentang Materi Pemasaran Digital

Pada gambar 4.19 merupakan tampilan halaman pertanyaan pada
materi pemasaran digital. Tampilan tersebut berupa pertanyaan dan
score. Kesempatan untuk menjawab pertanyan hanya diberikan 1 kali per
soal, dan soal akan ter reset kembali jika user keluar dari aplikasi. Ketika
menjawab pertanyaan yang hasilnya benar score akan berubah menjadi
100, tetapi jika menjawab pertanyaan yang hasilnya salah score berubah
menjadi 0 dan setelah menjawab soal, tampilan akan otomatis kembali

ke tampilan konsep materi pemasaran digital.
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4.2.2.8.Halaman Strategi Pemasaran

Think to digital marketing

KONSEP
Marketing Strategi
PRODUK PRICE (HARGA)
{Aps yang aods jusl) (Berapa harganys)
alitas ~Tupan
Fitur ~Metode
-Manfaat ~Taktik
- Atribut
-Bentangan
DISTRIBUSI PROMOSI
(Mencapai pasar) (Menginformasiken pasar)
- Lokasi - Penjusian pribadi
-Pelayanan -iklan
~Channel/saluran ~Promosi penjualan
- Intensitas - Hubungan masyarakat

Faktor-faktor strategi pemasaran :

1. Produk

Mempertimbangkan manfaat dari produk anda.
2. Harga

Mempertimbangkan harga sesuai produk anda.
3. Distribusi

Mempertimbangkan pengambilan barang anda dan pelayanan

terhadap konsumen.
4. Promosi

Memperkenalkan produk anda kepada target pasar anda.
Soal

Gambar 4.20 Halaman Tampilan Konsep Strategi Pemasaran

Pada gambar 4.20 merupakan tampilan halaman konsep materi
strategi pemasaran. Halaman ini berupa konseptual dan gambar dari

materi strategi pemasaran.
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Think to digital marketing

Score =100

O ® O

Gambar 4.21 Halaman Tampilan Soal Materi

Strategi Pemasaran

Pada gambar 4.21 berisi halaman tampilan soal untuk materi
strategi pemasaran. Tampilan tersebut berupa pertanyaan dan score.
Kesempatan untuk menjawab pertanyaan hanya diberikan 1 kali per soal,
dan soal akan ter reset kembali jika user keluar dari aplikasi. Ketika
menjawab sebuah pertanyaan hasilnya benar maka score akan berubah
menjadi 100, tetapi jika menjawab sebuah pertanyaan hasilnya salah
maka score akan berubah menjadi 0 dan setelah menjawab soal, otomatis

tampilan akan kembali pada materi konsep strategi pemasaran.
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4.2.2.9.Halaman Analisis Strenghts Weakness Opportunity Threats
(SWOT)

Think to digital marketing

KONSEP.

SWOT

SWOT ANALYSIS

= Helpful Harmful

to achieving the objective  to achieving the sbjective

Strengths Weaknesses

Internal origin

gin
e ettt (i e

Opportunities Threats

External origil

Hal yang yang membantu bisnis adalah kekuatan dari bisnis
anda, dan peluang bisnis harus dicari. Sementara hal berbahaya
yang harus diminimalisasi adalah kelemahan dari bisnis anda
dan ancaman dari luar.

Gambar 4.22 Halaman Tampilan Konsep Materi Analisis

Pada gambar 4.22 berisi halaman tampilan konsep untuk materi
analisis strength weakness opportunity threat (SWOT). Halaman
tampilan ini berupa materi analisis SWOT secara konseptual dan gambar

konsep materi tersebut.
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SWOT analisis adalah (Kekuatan, Kelemahan, Peluang, Ancaman)
cara ideal untuk memahami bisnis dan pasar. Mempelajari ancaman
eksternal untuk bisnis/produk dan juga kelemahan produk. Serta |
memikirkan peluang bisnis tersebut.

Gambar 4.23 Halaman Tampilan Pengertian Materi Analisis
SWOT

Pada gambar 4.23 merupakan tampilan halaman pengertian dari
materi analisis strength weakness opportunity threat (SWOT). Materi

tersebut berisi tentang pengertian dari analisis SWOT.



44

Think to digital marketing

Score =0

SWOT analisis dapat membantu perkembangan bisnis.

() Benar.

: ) Salah.

O ® O

Gambar 4.24 Halaman Tampilan Soal Materi Analisis SWOT

Pada gambar 4.24 merupakan tampilan halaman soal materi
analisis strength weakness opportunity threat (SWOT). Tampilan ini
berupa pertanyaan dan score. Kesempatan untuk menjawab pertanyaan
hanya diberikan 1 kali per soal, dan soal akan ter reset kembali jika user
keluar dari aplikasi. Ketika menjawab sebuah pertanyaan hasilnya benar
maka score akan berubah menjadi 100, tetapi jika menjawab sebuah
pertanyaan hasilnya salah maka score akan berubah menjadi 0 dan
setelah menjawab soal, otomatis tampilan akan kembali pada materi

konsep analisis SWOT.
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4.2.2.10. Halaman Riset Pasar

Think to digital marketing

KONSEP.

Market Research

J

Menjaga produk tetap terkini dan memenuhi kebutuhan
pelanggan dengan cara riset pasar. Dengan riset pasar,
membantu untuk membuat keputusan bisnis yang terinformasi
dengan melibatkan pengumpulan, pencatatan dan analisis data
tentang pelanggan, pesaing dan pasar secara sistematis. dan

ISET PASAR

U

mengubah data ini menjadi wawasan yang mendorong strategi
pemasaran.

© @® O

Gambar 4.25 Halaman Tampilan Konsep Materi Riset Pasar

Pada gambar 4.25 merupakan halaman tampilan konsep materi

riset pasar. Tampilan ini berisi materi konseptual riset pasar.
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Think to digital marketing

Riset Pasar, yaitu pengumpulan, pencatatan dan analisis data secara
sistematis tentang pelanggan, pesaing dan pasar, dimana data ini
nantinya dapat membantu untuk menjaga agar merek anda tetap |

berlaku dan memenuhi kebutuhan pelanggan.

Soal

© ® O

Gambar 4.26 Halaman Tampilan Materi Pengertian Riset

Pada gambar 4.26 merupakan halaman tampilan pengertian riset
pasar. Tampilan tersebut berisi pengertian riset pasar.

Think to digital marketing

Score =0

~
() Pengumpulan data untuk suatu pasar.

() suam konten dengan 1

‘\) Pengumpulan, pencatatan dan analisis data secara sistematis
tentang pelanggan, pesaing dan pasar, dimana data ini nantinya
dapat membantu untuk menjaga agar merek anda tetap berlaku dan
memenuhi kebutuhan pelanggan.

) Suatu ana dilakukan dengan melihat pelnang, kekuatan,
kelemahan man.

&)

© ® O

Gambar 4.27 Halaman Tampilan Soal Materi Riset Pasar
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Pada gambar 4.27 merupakan halaman tampilan soal materi riset
pasar. Tampilan tersebut berisi pertanyaan dan score. Kesempatan untuk
menjawab pertanyaan hanya diberikan 1 kali per soal, dan soal akan ter
reset kembali jika user keluar dari aplikasi. Ketika menjawab sebuah
pertanyaan hasilnya benar maka score akan berubah menjadi 100, tetapi
jika menjawab sebuah pertanyaan hasilnya salah maka score akan
berubah menjadi 0 dan setelah menjawab soal, otomatis tampilan akan

kembali pada materi konsep riset pasar.

4.2.2.11. Halaman Riset Online

Think to digital marketing

KONSEP

- Online Research

Ada beberapa metode riset pasar online. Diantara ini adalzh 3

metode yang paling populer dan berguna vaitu survey, kelompok

fokus online dan pemantauan media sosial. Survey untuk

H data k itatif, kel k fokus online untuk

- data itatif dan media sosial/
pemantauan media online untuk mengumpulkan kedua data
yaitu data kualitatif dan kuantitatif.

NLINE

Ada 3 metode penelitian online yang terkenal dan bermanfaat
yaitu :

1. Survei
Survei adalah kuesioner yang berisi serangkaian pertanyaan
seputar topik tertentu, Tuj iensi 1

data kuantitatif (dan beberapa data kualitatif) dengan jumlah
yang banyak.

2. Kelompok fokus online

Melibatkan & untuk data
seperti ide, pendapat tentang produk melalui internet.

3. Pemantauan online

Menggabungkan 2 data antara data kualitatif yang memberikan
minus dari produk, sedangkan data kuantitatif yang memberikan
minat akan produk.

O ® ©

Gambar 4.28 Halaman Tampilan Konsep Materi Riset

Pada gambar 4.28 merupakan halaman tampilan konsep materi

riset online. Tampilan tersebut berisi materi konseptual dari riset online.
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Think to digital marketing

Online Research methodologies adalah metode penelitian yang
dilakukan secara online.

ONLINE]

(RISET «

minat akan produk.

© ® O

Gambar 4.29 Halaman Tampilan Pengertian Materi Riset Online

Pada gambar 4.29 merupakan halaman tampilan pengertian
materi riset online. Tampilan tersebut berisi pengertian riset online.
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4.2.2.12. Halaman Riset Online Lain

Think to digital marketing

KONSEP

Other online research

Metode/Cara lain untuk melakukan penelitian online yaitu:
1. Interview secara personal

Dimana interview dilakukan secara online, melalui panggilan
video atau telfon secara pribadi.

2. Observasi

Penelitian yang dilakukan dengan cara membenamkan diri

dalam ling} 2 yang kink dapat
mengumpulkan wawasan, dimana tidak akan diperoleh dari
wawancara langsung.

3. Komunitas penelitian online

Melakukan riset dengan membentuk grup yang terdiri dari 15
orang atau lebih, 1 moderator, 3 peneliti untuk mencatat hasil
dari responden.

4. Percobaan Lab

Pengujian kegunaan dari aplikasi, apakah aplikasi tersebut
dapat O s

O ® O

Gambar 4.30 Halaman Tampilan Konsep Materi Riset

Online Lain

Pada gambar 4.30 merupakan halaman tampilan konsep materi

riset online lain. Tampilan tersebut berisi materi konseptual riset online.
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4.2.2.13. Halaman Strategi Pemasaran Konten

Think to digital marketing

KONSEP

Strategi Pemasaran Konten

Perencanaan Produksi Publikasi

[ PEMASARAN KONTEN

Proses urutan strategi pemasaran konten
1. Perencanaan Konten

Merencanakan konten dan topik kemudian mengumpulkan
bahan untuk menulis bagian dari pemasaran konten yang
baik. Targetkan audiens untuk merencanakan konten.

2. Produksi Konten

Setelah merencakan, dilakukan proses produksi konten yaita
menulis konten yang berkualitas dengan membuat konten se-
informatif mungkin untuk pembaca.

3. Publikasi Konten

Membuat konten yang dibutuhkan untuk kannya di
website anda. Contohnya memilih platform WordPress untuk

web anda, WordPress membantu anda untuk membuat konten
Tharbnals Aanaan ! nAnl farmat tabe fatn Aan

©® ® O

Gambar 4.31 Halaman Tampilan Konsep

Materi Strategi Pemasaran Konten

Pada gambar 4.31 merupakan halaman tampilan konsep materi
strategi pemasaran konten. Tampilan tersebut berupa konseptual dan

gambar materi strategi pemasaran konten.
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Think to digital marketing

Pemasaran Konten

Pemasaran konten adalah pencocokan konten dengan kebutuhan
pelanggan.

{_PEMASARAN KONTEN

website anda. Contohnya memilih platform WordPress untuk
web anda, WordPress membantu anda untuk membuat konten
harlmalitac Aanman Tan indnl farmat tabe fata Aan

Soal

O ® O

Gambar 4.32 Halaman Tampilan Pengertian Materi

Strategi Pemasaran Konten

Pada gambar 4.32 merupakan halaman tampilan pengertian
materi strategi pemasaran konten. Tampilan tersebut berisi pengertian

strategi pemasaran konten.



52

Think to digital marketing

Score =0

() Benar.

( V ) Salah.

Total Score = 80.0

O ® O

Gambar 4.33 Halaman Tampilan Soal Materi Strategi Pemasaran
Konten

Pada gambar 4.33 merupakan halaman tampilan soal strategi
pemasaran konten. Tampilan tersebut berisi pertanyaan, score
pertanyaan dan total score keseluruhan pertanyaan. Kesempatan untuk
menjawab pertanyaan hanya diberikan 1 kali per soal, dan soal akan
ter reset kembali jika user keluar dari aplikasi. Ketika menjawab
sebuah pertanyaan hasilnya benar maka score akan berubah menjadi
100, tetapi jika menjawab sebuah pertanyaan hasilnya salah maka
score akan berubah menjadi 0 dan setelah menjawab soal, otomatis
tampilan akan kembali pada materi konsep strategi pemasaran konten.
Pada total score nilai akan otomatis terganti sesuai dengan salah dan

benar pertanyaan yang telah dijawab.



4.2.2.14.

KONTEN

KREAS

Halaman Kreasi Konten

Think to digital marketing

KONSEP

Kreasi Konten

Hal yang harus diperhatikan dalam kreasi konten :

1. Belajar dari penerbit

Berfokus terhadap nilai dan minat pembaca, dan membangun
hubungan berdasarkan penyedia informasi yang sesuai
dengan kebutuhan pelanggan. Sebagai contoh MakeUp oleh
L'Oreal yang menerbitkan konten bermanfaat yang tidak
terkait dengan produk atau penjualan secara langsung tetapi
menunjukan bagaimana merek tersebut memberi konsumen
gaya hidup yang mereka inginkan.

2. Perencanaan sumber daya berfikir seperti penerbit

Merencanakan team untuk memetakan alur kerja pembuatan
konten agar alur kerja dapat memfasilitasi kebutuhan strategis
anda.

3. Perencanaan konten

Mempertimbangkan pembuatan konten, tidak hanya tentang
iklan yang laku secara singkat akan tetapi hal kecil seperti
pengiriman dan hal-hal yang berkaitan dengan produk secara
berkelanjutan.

4. Model konten

Menentukan struktur tim konten produk, dengan menentukan
kebutuhan pembuatan konten yang berkelanjutan atau bentuk

e Ty

© ® O

Gambar 4.34 Halaman Tampilan Materi Kreasi
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Pada gambar 4.34 merupakan halaman tampilan materi

kreasi konten. Tampilan tersebut berisi materi konseptual kreasi

konten.

Gambar 4.35 Halaman Tampilan Pengertian Kreasi Konten

Think to digital marketing

Kreasi Konten

konsumen. Tema ini harus sesuai dengan esensi merek.

Kreasi konten adalah pembuatan konten yang cocok dengan minat

Menentukan struktur tim konten produk, dengan menentukan
Konten yang jutan atau bentuk

© @ O

KREASI KONTEN
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Pada gambar 4.35 merupakan halaman tampilan pengertian
materi kreasi konten. Tampilan tersebut berisi pengertian dari kreasi

konten.
4.2.2.15. Halaman Distribusi Saluran Konten
Think to digital marketing
KONSEP
Distribusi Saluran Konten

Proses setelah dibuat konten yaitu distribusi saluran konten,
karena ketika membuat konten, dihari yang sama terdapat jutaan
konten yang diterbitkan. Hal yang efektif dalam distribusi
saluran konten bukan seberapa sering konten tersebut
diterbitkan, akan tetapi faktor kesuksesannya terletak pada
kualitas dan penempatan konten yang tepat.

Hal yang perlu diperhatikan dalam distribusi saluran konten :
1. Algoritma

Menggunakan algoritma untuk menyaring jumlah informasi yang
dikirimkan kepada konsumen.

2. Pemahaman saluran konten

Menjangkau orang orang secara efektif dimedia sosial untuk
mencangkup saluran konten.

© ® O

Gambar 4.36 Halaman Tampilan Konsep Materi

Distribusi Saluran Konten

Pada gambar 4.36 merupakan halaman tampilan konsep
materi distribusi saluran konten. Tampilan tersebut berisi materi

konseptual distribusi saluran konten.
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Distribusi Saluran Konten

Distribusi konten adalah proses mempromosikan konten yang telah
dibuat.

© ® &

Gambar 4.37 Halaman Tampilan Pengertian Distribusi

Saluran Konten

Pada gambar 4.37 merupakan halaman tampilan pengertian
distribusi saluran konten. Tampilan tersebut berisi tentang

pengertian distribusi saluran konten.
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4.2.3. Modul Mahasiswa Digital Marketing Create
4.2.3.1. Halaman Splash Screen

DIGITAL MARKETING CREATE

Roos Nana Sucihati, SE., MM.

Program Studi Ekonomi Pembangunan
Fakultas Ekonomi dan Manajemen

2019

Gambar 4.38 Halaman Splashscreen Modul Mahsiswa
Digital Marketing Create

Pada gambar 4.38 merupakan halaman tampilan yang akan
muncul pertama kali saat aplikasi modul mahasiswa digital marketing
create dibuka. Untuk melanjutkan ke halaman berikutnya, user harus

menekan layar agar dapat menuju ke halaman berikutnya.
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4.2.3.2.Halaman Login Modul Mahasiswa

Gambar 4.39 Tampilan Halaman Login Mahasiswa

Pada gambar 4.39 merupakan tampilan halaman login mahasiswa

untuk melakukan proses validasi username dan password.
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4.2.3.3.Halaman Introduction Modul Mahasiswa Digital Marketing
Create

Assalamu'alaikum

Digital marketing merupakan suatu kegiatan pemasaran
(promosi) sebuah produk menggunakan media intemet
dengan fujuan memenangkan persaingan untuk menarik
konsumen dan calon konsumen secara cepat. Digital
marketing menjadi pilihan utama saat ini oleh perusahaan-
perusahaan, baik kecil, menengah, bahkan besar untuk
meningkatkan penjualan. Akibatnya, perusahaan saling
berkompetisi membuat content yang menarik untuk
ditampilkan dalam pemasarannya di dunia maya.

Materi digital marketing merupakan salah satu obyek belajar
yang sangat penting dikuasai oleh mahasiswa. Menguasai
digital berarti siap i di dunia

secara profesional di era digital ini. Selain itu, dengan
menguasai digital marketing berarti siap berwira usaha
karena telah salah satu kunci

perusahaan.

Selamat belajar. selamat menikmati layanan Mobile
Learning dari UNSA

Gambar 4.40 Tampilan Halaman Introduction Modul
Mahasiswa

Pada gambar 4.40 merupakan halaman perkenalan tentang materi

digital marketing.



4.2.3.4.Halaman Acuan Materi

Seluruh materi kuliah ini mengacu pada buku:

e
rketing

HE ESSENTIAL GUIDE TO
MARKETING IN A DIOITAL WORLO

Isi utama buku ini ada 4, yaitu:

* Think: meneliti, merencanakan, dan menyiapkan strategi
pemasaran
* Create: sarana serta konten

menarik dan funsional

* Engage: membagun hubungan kuat dengan pelanggan
dengan mengoptimalkan sumber daya

* Optimise: menggunakan data dan analisis untuk terus
meningkatkan efekfivitas pemasaran

Gambar 4.41 Tampilan Halaman Acuan
Materi

Pada gambar 4.41 merupakan halaman buku acuan

pembentuk materi modul mahasiswa.
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sebagai
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4.2.3.5.Halaman Chapter Create

v Greate

Gambar 4.42 Tampilan Halaman Chapter Create

Pada gambar 4.42 merupakan halaman chapter create sebagai
halaman pembatas sebelum masuk pada materi create.
4.2.3.6.Halaman Daftar Isi Materi Create to Digital Marketing

Create to digital marketing

Kegiatan Pembelajaran

Minggu - Tatap CAL
ke muka
1 Create Create
2 Create %
3 Create UX Handphone
4 Create Web Desain
5 | Create Membangun Web
6 Create ngemb Web
7 Crea;egll./-/ z Mobile Development
8 Creg:e Co iting
9 Create SEO
5
—1

: > 1-/% 3 §4ol4004:5‘,

Gambar 4.43”'|'-|aill'gman Tampilan Daftar Isi Kegiatan Pembelajaran
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Pada gambar 4.43 merupakan tampilan halaman daftar isi
kegiatan pembelajaran untuk menuju ke halaman materi yang akan
dibuka.

4.2.3.7.Halaman Create

Create to digital marketing

KONSEP

n  Create

Create pada fase ini berisi tentang penslitian, perencanaan, dan strategi
| meletakkan dasar untuk membangun aset digital yang sukses - seperti
situs web, sitos seluler, aplikasi web dan media sosial, video, dan bahkan
halaman arahan sederhana yang pada desarnya dapat berguna dalam
pemasaran produk hingga menjadi lebih efektif.

© ® O

Gambar 4.44 Halaman Tampilan Konsep Create

Pada gambar 4.44 merupakan tampilan halaman konsep

pembelajaran materi create. Materi tersebut berupa konseptual.



Create to digital marketing

Create adalah faz= by atan

aplikasi nntak

aset digital yang berguna dan efektif.

ATE ]

[__CRE

© ® 0O

Gambar 4.45 Halaman Tampilan Pengertian Create

Pada gambar 4.45 merupakan tampilan halaman pengertian dari

materi create. Materi tersebut berisi tentang pengertian dari create.

Create to digital marketing

Score = 100

Create adalah..

() Pembuatan aplikasi yang & awali dengan pemikiran.

(") Fase pemikivan yang harus dilakukan dalam proses pemasaran.

tau pr aplikasi nntuk i aset
digital yang berguna dan efekdf.

(") Memperkenalkan pemsahaan kepada yang akan membantn dalam
proses pembuatan aplikasi,

O ® O

Gambar 4.46 Halaman Tampilan Pertanyaan Tentang

62
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Pada gambar 4.46 merupakan tampilan halaman pertanyaan
pada materi create. Tampilan tersebut berupa pertanyaan dan score.
Kesempatan untuk menjawab pertanyan hanya diberikan 1 kali per soal,
dan soal akan ter reset kembali jika user keluar dari aplikasi. Ketika
menjawab pertanyaan yang hasilnya benar score akan berubah menjadi
100, tetapi jika menjawab pertanyaan yang hasilnya salah score
berubah menjadi 0 dan setelah menjawab soal, tampilan akan otomatis

kembali ke tampilan konsep materi create.

4.2.3.8.Halaman Desain User Experience

Creats to digital marketing

KONSEP

Desain user experience

Desain mser experience menjadi hal penting bagi perusshaan yang akan
mengenalkan ssbuzh bisnisnya kepada andiens, dikarenakan jika desain
UX ssbush pernsahaan tu bagus dan baik, maks dapst menyenangkan
dan menarik pelangzan, sebaliknya ketika desain UX itn kurang baik
dapat mezy Eilangaya dan peluang yang
bernlang menjadi lebih ssdikit, UX adalah langkah dasar pertama dari
asst digital yang efektit

| DESAIN

© ® O

Gambar 4.47 Halaman Tampilan Konsep Desain

User Experience

Pada gambar 4.47 merupakan tampilan halaman konsep materi
desain user experience. Halaman ini berupa konseptual materi desain

user experience.
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Create to digital marketing

(UX) adilab yang dimilis sessorang
ketiha berinteraksi dengan alat digital

Desain pengalaman pengguna (UXD) adalsh proses penerapan fitur yang
telah terbuki ke alat digital untak membust dan mengoptimalkan pengalaman

pengguna,

© ® O

Gambar 4.48 Halaman Tampilan Pengertian Desain User

Experience

Pada gambar 4.48 merupakan tampilan halaman pengertian dari
materi desain user experience. Materi tersebut berisi tentang pengertian

dari desain user experience.
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4.2.3.9.Halaman User Experience Handphone (UX Handphone)

Create to digital marketing

KONSEP

UX Handphone

UX handphone pada dasarmya adalsh desain UX yang sederhana dan
fangsional, ux handphone harns memiliki tombol dan
fitur yan jelas, babkan pada UX handphone juga memfokuskan pembuat
untok memutuskan konten mana yang paling penting, sehingga

pengguna dan untak

Langkah membruat desain UX
+. Melakukan penelitian atan riset pengguna

2. Buat strokinr dasar sitas

3. Menganalisa konten

4. Membuat visual sitemap

5 Membangun navigasi

6. Membuat tata letak;layont

7. Merakit slemen elemen lsinzya
8. Menentukan desain visual

5. Pengujian

Seal
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Gambar 4.49 Halaman Tampilan Konsep Materi User

Experience Handphone (UX Handphone)

Pada gambar 4.49 berisi halaman tampilan konsep untuk materi
user experience handphone. Halaman tampilan ini berupa materi user

experience handphone secara konseptual dari materi tersebut.
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Create to digital marketing

Score=0

© ® O

Gambar 4.50 Halaman Tampilan Soal Materi User
Experience Handphone

Pada gambar 4.50 merupakan tampilan halaman soal materi
user experience handphone. Tampilan ini berupa pertanyaan dan score.
Kesempatan untuk menjawab pertanyaan hanya diberikan 1 kali per
soal, dan soal akan ter reset kembali jika user keluar dari aplikasi.
Ketika menjawab sebuah pertanyaan hasilnya benar maka score akan
berubah menjadi 100, tetapi jika menjawab sebuah pertanyaan hasilnya
salah maka score akan berubah menjadi O dan setelah menjawab soal,
otomatis tampilan akan kembali pada materi konsep user experience

handphone.
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4.2.3.10. Halaman Web dan Desain

Create to digital marketing
KONSEP
‘Web dan Desain
Sitns Web, sebuah pemasaran digital vang sukses. umumnya pengguna

baayak melskukan pencarian produk melalui situs web. Prinsip dasar
pengembangan dan dessin yang baik adalah demgan memahami

SITUS WE

pengguna, apa yang penggana cati, apa tujuan mereka dengan sitns web
anda. Penpembangan web dan desain melibathan 3 proses yaitz
perencanaan desain, tampilan tata letak dan pengembangan sebagai web
vang berfungsi.

©@ @® O

Gambar 4.51 Halaman Tampilan Konsep Materi Web dan Desain

Pada gambar 4.51 merupakan halaman tampilan konsep materi

riset pasar. Tampilan ini berisi materi konseptual dari web dan desain.

Create to digital marketing.

Situs web adalah sekumpulan halaman web yang saling berhubuagan yang
mumnya berisi knmpulan informasi yang disediskan secara perorangan
kelompok atau organisasi.

SITUS WE
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Gambar 4.52 Halaman Tampilan Materi Pengertian Web dan

Desain
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Pada gambar 4.52 merupakan halaman tampilan pengertian

situs web. Tampilan tersebut berisi pengertian situs web.

Create to digital marketing

Score = 100

Pengembangan web dan desain melibatkan 3 proses yaito?

() Thimk, Create, Optimise.

() Perencanasn desain, Tampilan tata letak, pengembangan sebagai
web yang berfungsi,

() strenght, Weakness, Opportunity.

() Pengumpulan data, Penyaringan datz, Pengukuran data,

© ® ©

Gambar 4.53 Halaman Tampilan Soal Materi Web dan Desain

Pada gambar 4.53 merupakan halaman tampilan soal materi
web dan desain. Tampilan tersebut berisi pertanyaan dan score.
Kesempatan untuk menjawab pertanyaan hanya diberikan 1 kali per
soal, dan soal akan ter reset kembali jika user keluar dari aplikasi.
Ketika menjawab sebuah pertanyaan hasilnya benar maka score akan
berubah menjadi 100, tetapi jika menjawab sebuah pertanyaan
hasilnya salah maka score akan berubah menjadi 0 dan setelah

menjawab soal, otomatis tampilan akan kembali pada materi konsep
web dan desain.
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4.2.3.11. Halaman Membangun Web

Create io digital marketing

EONSEFP

Membangun Wab
Hal yang perlu: diperhatikan dalam membangun web :
1. Identitas visual

Snatu elemen desain yang menjadi konsistensi panduan gaya digital
pada berbagai lembaga atan tim.

2, Teori desain
Beberapa konsep untuk membuat desain vang efeldif yaitu

1. Lipatan
Garis Imaginer yang membagi bagian yang langsung terlihat
dari situs web ketika menggulir ke bawah. Pesan, konten,
dan action biasanya diletakkan diatas flip.

2. Konsistensi
Mengater penggunaan fongsi warna yang sesuai pada
halaman utama sampai halaman akhir.

3. White Space
Spasi pada halaman memungkinkan mata untuk

3. Teori warna

Warna sangat penting untuk membantn kemudahan penggana dalam
mengakses desain, menentukan warna yang benar umtuk
menampilkan teks. Contoh warna merah untuk peringatan, kesalahan
dan masalah. Warna hijau antuk tindakan yang berhasil, dan warna
bira dignnakan urtuk hyperlink.
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Gambar 4.54 Halaman Tampilan Konsep Membangun Web

Pada gambar 4.54 merupakan halaman tampilan konsep materi
membangun web. Tampilan tersebut berisi materi konseptual dari

membangun web.
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Create to digital marketing

Score = 100

Gambar adalah salzh satn hal yang perh diperhatikan ortuk membangun
sebuah web?

O saah

() Eenar.
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Gambar 4.55 Halaman Tampilan Soal Materi Membangun Web

Pada gambar 4.55 merupakan halaman tampilan soal
membangun web. Tampilan tersebut berisi pertanyaan dan score.
Kesempatan untuk menjawab pertanyaan hanya diberikan 1 kali per
soal, dan soal akan ter reset kembali jika user keluar dari aplikasi.
Ketika menjawab sebuah pertanyaan hasilnya benar maka score akan
berubah menjadi 100, tetapi jika menjawab sebuah pertanyaan
hasilnya salah maka score akan berubah menjadi 0 dan setelah
menjawab soal, otomatis tampilan akan kembali pada materi konsep

membangun web.
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4.2.3.12. Halaman Pengembangan Web

Creata to digital marketing

EKONSEFP

— y Pengembangan web
= P
j - Situs yang tidak sering bernbah salain pembarnan sesekali, sitas web

m tetap sama szepanjang wakiu dan tidak ada konten barmn yang
— ditambahkan,

2. Bahasa sisi server

bahasa pengkodean web ‘tersembunyi’ yang meneninkan bagaimana sitns
web Anda bekerja dan berkonminikasi dengan server web dan komputer
Anda,

3. Bahaza front end

bahasa yan ditafsitkan dan disksekmsi di browser pengguna daripada di
server wab,

Soal
Gambar 4.56 Halaman Tampilan Konsep Materi Pengembangan
Web

Pada gambar 4.56 merupakan halaman tampilan konsep materi
pengembangan web. Tampilan tersebut berisi materi konseptual

pengembangan web.
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Pengembangan web adalsh prosss mengambil dessin web jadi dan
‘mengabahuya menjadi situs web interakiif yang berfangsi pemah.

© ® 0

Gambar 4.57 Halaman Tampilan Materi Pengertian

Pengembangan Web

Pada gambar 4.57 merupakan halaman tampilan pengertian
pengembangan web. Tampilan tersebut berisi  pengertian
pengembangan web.

Create to digital marketing

Score = 100

Pengembangan web adalah..

() Proses menjadikan satu semua bagian bagian yang ada pada web,
() sttus yang tidak sering berubah selain pembaruan sesskali.

() Proses mengambil desain web jadi dan mengubshnya menjadi situs
web imterakiif yang berfungsi penub.

(") Bahasayang ditafsirkan di browser pengguna,

wa

Total Score = 80.0
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Gambar 4.58 Halaman Tampilan Soal Materi Pengembangan
Web

Pada gambar 4.58 merupakan halaman tampilan soal
pengembangan web. Tampilan tersebut berisi pertanyaan, score
pertanyaan dan total score keseluruhan pertanyaan. Kesempatan untuk
menjawab pertanyaan hanya diberikan 1 kali per soal, dan soal akan
ter reset kembali jika user keluar dari aplikasi. Ketika menjawab
sebuah pertanyaan hasilnya benar maka score akan berubah menjadi
100, tetapi jika menjawab sebuah pertanyaan hasilnya salah maka
score akan berubah menjadi O dan setelah menjawab soal, otomatis
tampilan akan kembali pada materi konsep pengembangan web. Pada
total score nilai akan otomatis terganti sesuai dengan salah dan benar

pertanyaan yang telah dijawab.

4.2.3.13. Halaman Mobile Development

Create to digital marketing

KONSEP

[ Mobile Development

| Memungkinkan penggana umtuk mengakses informasi dimanapun

" pengguna berada selama ponssl merska memiliki browser dan kensksi

infernet, dimana pada situs web seluler berisi tampilan yang lebik
sederhans dan mempertimbangkan ukuran layar.

2. Aplikasi saluler
Aplikasi seluler acli adalab peranghat lunak yang dirancang untuk
membanta pengguna melakakan fugas tertenta. Contohnya adalah alat

unick melibat sebuah cuaca, kalkulator, dll. Fungsi adalah sebuah hal
yang paling penting untuk aplikasi seluler.

3. Situs web responsive

Situs web responsif adalsh situs web yang mengubah tsta letaknys
tergantang pada perangkat yamg ditampilkannya. Tampilannya di
komputer desktop, namun dapat menyesuaikan dengan ukuran layar dan
tata lotak yang lebih keeil pada tablet atan ponsel.
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Gambar 4.59 Halaman Tampilan Konsep Materi Mobile
Development
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Pada gambar 4.59 merupakan halaman tampilan konsep

mobile development. Tampilan tersebut berupa konseptual materi
mobile development.

Create to digital marketing

Mobile development adalzh pengembangan aplikasi ponsel untuk ponsel

yang mempertimbangkan serangkaian panjang ukuran layar dam spesifikasi
perangkat.

MOBILE
DEVELOPMEN
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Gambar 4.60 Halaman Tampilan Pengertian Materi Mobile

Development

Pada gambar 4.60 merupakan halaman tampilan pengertian

materi strategi mobile development. Tampilan tersebut berisi

pengertian mobile development.
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4.2.3.14. Halaman Copywriting

Create to digital marketing

KONSEP

Ty Copywriting

Dalam pemasaran dan periklanan, mengerti pengzuna adzlzh hal yang
penting untuk mengembangkan straezi konten, demgan cara
menentukan topik aps yang pengzuna minati, Langksh pertama memulis
untuk copywriting digital adalah memastikan sudah meneliti pengguna
dan memahami apa yang mereka inginkan hingga copywriting dapat
menarik calon pembeli. Copywriting sama seperti salesman untuk
menarik pembeli untuk membeli produk, zkan tstapi copywriting
berwujud tolisan didalam fan yang menggunakan media tulizan,

COPYWRITING
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Gambar 4.61 Halaman Tampilan Materi Copywrting

Pada gambar 4.61 merupakan halaman tampilan materi

copywriting. Tampilan tersebut berisi materi konseptual copywriting.

Create to digital marketing

Copywriting adalah ssbuab teknik menghasilkan talisan yang membuat
pembaca memberikan respon yang kita inginkan.

CORYWRITING ]
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Gambar 4.62 Halaman Tampilan Pengertian

Copywriting

Pada gambar 4.62 merupakan halaman tampilan pengertian

materi copywriting. Tampilan tersebut berisi pengertian dari
copywriting.

4.2.3.15. Halaman SEO (Search Engine Optimisation)

Create to digital marketing

KONSEF

SEO (Search Engine Optimisation)
_,| Pada SEO hal penting yang hares diperhaitkan yaitu ada pada integrasi

| densen seluruk tulissnoya, ket kunci Panang pendek adalsh kal yang
pectn diperkatikan,

Frase pencarian adalah hal yang penting dalam pengoptimalan hasil
pencarian, dari manakah pengguna melakukan frass pencarian.

O ® &

Gambar 4.63 Halaman Tampilan Konsep Materi SEO (Search Engine

Optimisation)

Pada gambar 4.63 merupakan halaman tampilan konsep materi
SEO (Search Engine Optimisation). Tampilan tersebut berisi materi

konseptual SEO (Search Engine Optimisation).
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Create to digital marksting

SEO (search engine optimisation) adalsh proses ment peringkat
sitns web pada halaman hasil mesin pencari.
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Gambar 4.64 Halaman Tampilan Pengertian SEO

(Search Engine Optimisation)
Pada gambar 4.64 merupakan halaman tampilan pengertian
SEO (Search Engine Optimisation). Tampilan tersebut berisi tentang

pengertian SEO (Search Engine Optimisation).

4.2.4. Pembahasan

Setelah melakukan pengujian menggunakan perbandingan pretest dan
postest serta menggunakan kuisoner maka penggunaan mobile learning digital
marketing khususnya untuk kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan hasil
belajar mahasiswa. Hal ini terlihat dari hasil perbandingan pretest dan postest
yang menunjukan normalisasi aspek pemahaman yang hampir setelah pretest
dilakukan dan selisin kenaikan rata-rata nilai dari hasil postest yang
menggunakan perbedaan metode pembelajaran, yaitu metode pembelajaran
menggunakan buku (PDF) dan metode pembelajaran mobile learning. Pada hasil
postest metode pembelajaran menggunakan mobile learning lebih tinggi rata-
rata nilainya dan memiliki selisih kenaikan yang signifikan dari hasil normalisasi
sebelumnya, dibandingkan dengan hasil postest metode pembelajaran

mengunakan buku (PDF).
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Pada pengujian aplikasi module digital marketing menggunakan kuisoner
yang dianalisa datanya menggunakan skala likert untuk menunjukan kalayak
aplikasi mobile learning dari beberapa hasil variabel yang diambil. Hasilnya
mobile learning untuk digital marketing termasuk dalam kategori “LAYAK”.
Pada beberapa aspek variabel sesuai hasil uji melalui kuisoner juga dapat
membantu meningkatkan kemudahan pembelajaran, kenyamanan pembelajaran,

keafktifan mahasiswa dalam pembelajaran.

Disisi dosen, penggunaan aplikasi dapat memudahkan beberapa aspek
yaitu keefektifan dosen untuk memberikan pendampingan dalam mengawasi,
mengevaluasi hasil belajar mahasiswa melalui aplikasi mobile learning berserta
berkomunikasi melalui whatsapp pada nomor yang sudah didaftarkan oleh
mahasiswa.



