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KATAPENGANTAR

PLrii slukur kehadirat Allah SWT' Tuhan Yang Ivlahl,Esa yang telah memberikan

limpahan rahnrat dan karuniaNya kepada kita selrtra' atas izin Nya Rangkaian Kegiatan

\risitirrg Profesor, temu fotegiat Teknologi Pendidikan Ke lV' dan Seminar Nasional serta

Ctll ibr Popersdengan tema 'll'no'o'iu" Learning in Digiral Era Building 21 $ Centutl

Genercttitttttanggal 22 sampai dengan 25 Oktober 2018 dapat terlaksana dengan baik dan

prosiilinl ini dapat diterbitkan Tema tersebut dipilih dengarr alasan untuk memberikan

pclhatiatr pada dunia pendidikan tentang perkembalrsau dunta pendidikan di era digital

P, r akademisi nasional telah banl'ak rren ghasi':::":11:: 
JT":;I";["Jffi

pertbela-iatatr ,\at'tg innorotive learning tli ertt tligital' tetapr

tlisetuinltkln dan dipublikasikan '""u'u ''"'' 
sehirlgga tidak dapat diakses oleh mas-varakar

ranq ntetubtttuhkan' Berdasarkan korldisi tersebut Setlinlr Nasionai ini menjadi salah satLt

kegitltiln ilrrriah bagi para akademisi' peneliti' gLrrtr' mahasissa rrrrtuk lnempresertasikan hasil

penelitiannta Kegiatan ini juga sebagai tempat untLrk saling bertukar informast dan

pengalatrlatt serta memperdala* 

-matalah-matalah 
penelitian sekaligus mengembangkan kerja

sarna lang betkelanjutan 
i perguruan Tinggi Negeri dan

Setlinar ini diikuti oleh peneliti-peneliti dari berbasat

Srvasta dt seluruh lndonesia' yung tttun menrbahas berbagai bidang kajian dalam bidang

reknorogi Pendidika.' r'o''unir'^i dan media -1t'l-:l]:':].}::|]]fi-i";:-fi"fil
sutnbangan pemikiran dan solusi untuk memperkuat peran

persaingan global'

Akhir kata, kami menghaturkan terima kasih kepada Bapak Pimpinan Universitas

Sultan Ageng Tirtayasa' Bapak Direktur Pascasarjana Universitas Sultan Ageng Tirtayasa'

pemakalah, peserta, Pengurus APS TPI' panitia yang telah berupaya mensukseskan Seminar

Nasional dalam Rangkaian Temu Kolegiat Teknotogi Pendidikan Ke lV dan Dies Natalis

Universitas Sultan Ageng f irtayasa Ke-37 Semoga Allah SWT meridloi semua usaha baik

ini' 
Ketua Program studi

Teknologi Pembelajaran
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Dr. Luluk Asmawati, M Pd



SAMBUTAN REKTOR

Pertarna rrarilah kita panlatkan pu-1t sr ukur kehadirat Allah SWT' karena atas

manusia lndorlesia

Kita dapat rrelihat dan mengikuti maiuttla perketnbalgan teknologi informasi dan

komunikasi sangat berpengaruh pada dunia pendidikan selloga pada Seminar Nasional ini

rnampLt ttiemberikan makna unttlk kootribusi petnikirarl unttrk mengembangkan dunia

Pendidikan di era digitat ini' sangat diharapkan rlletrba\\a hasil pemikiran dari hasil Seminar

Nasional irri ttntuk dapat ditildaklanj Lrti nrerriadi Perrelitian dan pengabdian' dengan

bekerjasarra dengan berbagai pihak lang berkepentirlgan untuk dunia pendidikan dr masa

de pan.

Saya sangat sepakat bahrla fokus utarta pembatlguuan Indonesia adalah pendidikan'

Perkembangan Teknologi Pendidikan harus dapat dimanfaatkan seratus persen Era digital

mengharuskau para dosen dan guru dari berbagai JenJang satuan pendidikan untuk mampu

mengembangkan pembelajaran yang dapat menunjang dan memberikan efek yang sangat besar

rahmatNla kita rlapat berkumpul dalam kegiatan Seminar Nas

tema " l[no\ ative Learning in Digital Era' Building 2 I st

kond isi sel'tat \\ al afiat. Rasa syukur yang san gat dalanr karena

Lrntuk tnemberikan kontribusi pemikiran untuk perkelnbanga

Robbal alamin

Selamat melaksanakan Seminar Nasional

ional dan Call for PaPers dengan

Cerltury Generation" ini dalam

kita masih diberikan kesemPatan

n pendidikan, dan Pembangunan

Rektor

Universitas Sultan Ageng Tirtayasa'

bagi kemajuan dunia Pendid ikan

HasilseminarNasionaldanCallforPapersdengantema.,InnovativeLearningin

Digital Era, Building 2l st Century Generation"' pasti dinanti untuk penggerak dalam

mengembangkan dunia pendidikan yang ada di lndonesia Dengan ketekunan' kesungguhan'

dan keterribatan semua pihak pasti akan ditemukan solusi-sorusi yang semakin komprehensif

untuk membawa dunia Pendidikan Indonesia lebih maju Marilah upaya kita ini terus dibarengi

dengan doa yang tulus. Kita percaya dan optimis Allah SWT selalu bersama kita' Amiin Yaa

Prof.Dr.H. Sholeh HidaYat, M Pd'



SAMBUTAN DIREKTUR PASCASAR'IANA

Atas ridlo AIIah SWT, Tuhan yang N{aha Bsa kegiatan Temu Koregial reknorogi

Pendidikal ke IV dan Seminar Nasional Call for Ppaers dengar tema "Innovati\'e Learrtiug in

Digital Era, Building 2l st Century Generatiofi ini dapat terselenggara sesuai dengan rvaktu

)angtelahdirencanakan 
Kami sangatbanggadan berterimakasih kepadaKetuaAPS TPI yang

telah memperca)'ai Program Studi Teknologi I'embelajaran Pascasarjana Universitas Sultan

Ageng Tirtal-asa untuk menjadr penyelenggaratr kegiatan Temu Kolegial Teknologi

Pendidikarr Ke I\r dan Seminar Nasional Call lor I'apers

Katn i tlletl'-

Tirtavasa. selLltLtlr

'anmpaikan rasa terima kasih kepada Pinlpinatl Uni\ ersitas

detegasi Ketua Progranr Sttrdi 1g(nlrloui Pendidikan d

Sultan Ageng

an Tekno logi

3 Program

n kegiatan
Pen]bela.lara,l Jenjang Strata I Program Sarjarta' Strara 3 Ptograrl Nlagister' Strata

Doktorseluruhlndotresiayarrgtelahhadirdarlberpartisipasiaktifdalamrangkaia

1l -

Akhir kata. Selamat melaksanakan kegiatan rangkaian kegiatan Visiting Prot'esor'

Terru Kolegial Teklologi Pendidikan Ke IV' clan Seminar Nasional Call for Papers

Direktur Pascasarlana

Universitas Sultan Ageng Tirtayasa

Dr. H. Suherman, M.Pd'
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Puji sv-ukur selalu dimunajatkan kepada Allah S\\'T' alhamdulillah kita semua para

teknolog pendidikan dapat bersilaturahmi dan berbagi ilmu sena informasi pada rangkaian

kegiatan Visiting Profesor,lemu Kolegial Tekno logi Pendidikan Ke IV' dan SeminarNasional

Call for Papers di Program Studi Teknologi Pembelajaran Pascasarjana Universitas Sultan

Ageng Tirtavasa Terima kasih kepada ProiDr'H Sholeh Hiday'at' M'Pd ' Rektor Universitas

Sultan Ageng Tirtayasa' Dr'H suherman' M Pd Direktur Pascasarjana Universitas Sultan

Ageng Tirtal'asa. dan Dr' Luluk Asma*ati' Nl Pd Ketua Program Studl Teknologi

Pembelajaran beserta seluruh panitia dan tim Yanq terlibat dalam mensukseskan kegiatan rni

N{arilah-kita selalu berlomba dalam kebaikan dan selaltt berkomunikasi' berbagi ilmu'

hasil penelitian, dan informasi terbaru tentang kenrajuatl Teknologi Pendidikan Scnloga

pertelluall ilmiah ini dapat menghasilkall cagll5i:rrl-gagasatt bartt datl itlorasi dalarl bidang

Teknologi Pendidikan dal Pembelajaran unrLrk I'ernajuatt pembargunan pendidikan di

lndonesia. Selan.rat berkolegial para sejawat Teknolog Pendidikan Indonesia

Jayalah selalu Teknologi Pendidikan Indonesia'

SAMBUTAN KETUA APS-TPI

Ketua APS-TPI

Dr. Rudi Susilana, M Si
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EFEKTIFITAS DAN PENGEMBANGAN COMPUTER BASED

"iii*ior^DA MArA KULIAH DA.AR-DASAR ILJr{u
"-,,*,ID,*AN 

DI UNIVERSITAS NEGERI PADANG

PENDAHULUAN
Revolusi Industri 4 0 merupakan perubahan yang sangat mempengaruhi

keterlibatan teknologi Oa". ir"i" pendiiikan secara langsung. Karena melalui

pendidikanlah nantinya mempersiapkan sumber 
-daya 

manusia yang mampu

mengalasi digital ralents gabte'lndonesia adalah salah satu Negara yang berusaha

mengurangi digital divide yaituperbedaan mencolok antara yang mampu dan yang

tidak mampu aaUm axs"s ptng'un-n ICT di antara penduduknya melalui

;;;gguru.; ICT dalam ueruagaisettor' Pada sektor^pendidikan ada juga suatu

program Telematika Pendidikln atau pemanfaatan ICT dalam pendidikan yang

juga dikenal "-"d,"otion' 
Adu suatu kelompok kerja yang bertanggung jawab

untuk mengemb"ngttun 

' 

ptg'u' e- education' dibawah naungan Menteri

Pendidikan Nasionat Oimla"mendatang kurikulum sekolah dan kurikulum pada

pendidikan lebih tinggi akan secara berangsur-angsur menyesuaikan diri pada

aspek ini, mulai dari p"nJiair."n tinggi dan sekolah menengah. Penggunaan lcr

dalim dunia pendidikan dikenat dengan progtam e-education' Pemanfaatan e'

SYafril, Novrianti

Universitas Negeri Padang

Padang

ABSTR'\K

Pengembangan multi mediai nteraktif diprediksi dapal memecahkan

oerrnasalahan dalam menyampaikln materi mata kuliah Penelitian bertujuan

::];l,ffi; ;;;;'i'"1""0'"i"'eraktir 1'ang d ike,bangkan sehingga ravak'

praktis. dan efektifitas penggunaan' Jetris penelitiarr Research anti Developtnent

(R&D). menggunakan 4 tahap' 
"it" 

t'l Delirre' (l) Design'. (3) Detelope' (l)

Disseminate.Uji kelayakan dilakukarr otttt I 
''uticl"tur. 

laitu ahli rrateri dan ahli

*"0r. U.j' pruf.tifutltu' dilakukan kepada 30 orang t.nahasisua dari kelas Dasar-

tJasar llmu Perdidikan di Unit'ersitas Negeri Padang' Berdasarkan hasil penilaian

;.;;;;; ahli materi, multimedia interaktif lanu dikerrbangkan dapat

dikategorikan "lerigkap" dengan rlilai tnendomtnasi -l dan 5 Sedangkan hasil

;;;i-lai",,r dari ahii media dapat dikategorikan 'larak" dengan nilai yang

mendominasi 4 dan 5. pada t1rriL rli prut tit,utita> prodLrk rnultimedia interaktif

berada di kategori "Baik" Uji efektivitas diperoleh t hitung = 4' 67 dengan nilai

t tlilung lebih besar dari t tabel (4' 6'.> Z' 045) Dapat disrmpulkan bahrva

multimedia interaktif menggunakan s oftu'are Ar)obe captivate 7 dapat digunakan

untuk tnahasisrva Dasar-Dasar Ilmu Pend id ikan'

Kata kunci:Comp uter Based Learning Multimedia tnteraktif' Researchand

DeveloPment'
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education difokuskan pada pemanfaatan komputer' hal ini dikarenakan

pemanfaatan komputer dalam dunia pendidikan telah sangat meluas dan

menjangkau berbagai kepentinqan Diantara pemanfaatannya adalah untuk

t.p.ntlngan pembelajaran, yaitu untuk membantu para guru dalam meningkatkan

nrutu pembelajaran.

Terkait dengan peningkatan mutu pembelajaran secara garis besar

kornputer dimanfaatkan dalam berbagai macam penerapan' yaittl dalam bentuk

pembelajaran berbasis komputer (Co mputer Based Learning-CBL) Pembelajaran

Lerbasis komputer merupakan pembelajaran dengan menggunakan softv'are

komputer berupa program komputer yang berisi tentang muatan pembelajaran

meliputi : judul, tujuan, materi pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran

Contptrter Based Learning (CBL) sepenuhnl-'a dikontrol oleh mahasiswa (student

cenrer)- karena C.)mputer Basetl Learning (CBL) rl)erupakan pola pembelajaran

bcrmedia, 1'aitu secara utuh dari awal hingga akhir menggunakan piranti sistem

kornputer. Penggunaan media memttngkitlkan keseragaman pengamatan dan

persepsi pada mahasisrva. Penggunaan media oleh pendidik dapat menyajikan

inlbrmasi belajar dan pesan secara seretnpak. nrengatasi ruang dan rvaktu'

nrengortlol ar-ah dan kecepatan belajal mahasisua' Selain itu, pemilihan media

penrbelajaratt )ang tepat dan sesuai dengan karakteristik tnahasisu'a merupakan

suatu hal yartg perlu diperhatikan oleh pendidik. Pemilihan media yang tepatdapat

rneningkatkan kompetensi dan minat belajar mahasisrva'

Mata kuliah Dasar-Dasar I lmu Pend id ikan (DDIP )merupakan mata ku liah

rvajib yang harus diambil oleh mahasisna kependidikan Mata kuliah tersebut

biasanya membahas tentang teori-teori dan dasar pend idikan seh ingga mahasisu'a

dituntut untuk dapat memiliki sumber belajar yang berkaitan dengan materi mata

kuliah tersebut. Namun, mahasiswa masih kurang mengadopsibuku sumber yang

tersedia, banyaknya buku sumber yang ada semakin membuat mahasiswa malas

untuk membuka buku karena banyaknya teori{eori yang harus mereka pahami

karena pada dasarnya penyakit yang menjamur dikalangan mahasiswa adalah

mahasiswa kurang berminat pada mata kuliah yang bersifat teori Dan ini juga

difaktori dengan menurunnya kemampuan membaca literasi berupa buku teks,

semakin mengerucut kemampuan membaca mahasiswa kearah pesan singkat atau

literasi dari multimedia yang lebih menarik dengan votume teks yang jauh lebih

sedikit.
Saat ini mahasiswa mayoritas sudah memiliki laptop, laptop sangat praktis

dan dapat dibawa kemana saja, dan dapat digunakan kapan saj4 namun fenomena

yang tertihat mahasiswa belum memanfaatkan laptop sebagai sumber belajar,

kebanyakan dari mahasiswa menggunakan laptop sekedar untuk mengetik tugas

kuliah, padahal laptop tersebut dapat dijadikan sumber belajar yang praktis

Melihat fenomena-fenomena yang terjadi, penulis ingin mengembangkan

Computer Based Learning (CBL) atau pembelajaran berbasis komputer dengan

menggunakan aplikasi yang dapat diaksespada komputer atau laptop mahasiswa

pada mata kuliah Dasar-Dasar Ilmu Pendidikan sehingga mahasiswa dapat belajar

dengan praktis dan meningkatkan minat belajar mahasiswa pada mata kuliah yang

bersifat teori. Alasan lain penulis memilih mahasiswa di mata kuliah Dasar-Dasar
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Ilmu pendidikan karena mata kuliah tersebut biasanya diambil oleh mahasiswa

tahun satu yang baru saja masuk' ComPuter Based Learning (CBL) juga belum

/anrllicrr untuk mahasis$a tahun satu sehingga ini menjadi kesempatan penulis

Lrntuk mengembangakan potensi tnahasisrra dalam memanfaatkan komputer

sebagai rnedia dan sumber betajar derlgan menggunakan aplikasi yang

dikembangkan oleh penulis menggunakan :oTitare Adobe Captivate 7

Adobe Captivate Tadalah suatu solirrare yang dapat dimanfaatkan untuk

mernbuat media lang nantinya akan berbentuk multimedia interaktif Dalam

rnedia yang dikembangkan dapat rncnanlpilkan teks, gambar, suara' video dan

rTui: sehingga mampu mengakonlodasi kegiatan belajar interaktif seperti

rrrendengarkan. rnembaca, datl jLrga pernla itln tl ' - l rlob e Captivate 7 dapat membuat

rredia interaktif dengan tampilan lang nrenarik karena sudah lersedia tamplate

tlan L'tutton untuk metnbtlat rtavigrsr- s.'lain irtt dapat membuat quiz sebagai

er ahrasi dengan mudah. Dengan menlantaatkan teknolog irnultimedia berbentuk

interaktif ini dapat memberikan trttattsa baru dalam proses belajar mata kuliah

(lasar-ilasar itnrtr pendidikan karena trrahasisrrl dapat mengontrol media dengan

nrand ir i.

Penssunaan ntedia pembclajarln bcrbasis kornputer dalarn perlbela.jaran

diharapkan dapat menghasilkan sebLrah nredia interaktif 1'ang dapat bermanfaat

ur.rtuk mahasistva, dapat membantu nlahasisrva dalarn belajar, membuat proses

belajar dan mengajar selnakin tnenarik dan tidak membosankan, serta dapat

dijadikan alternatif untuk dosert jika dosen berhalangan hadir untuk

menl'anrpaikan materi di dalatn kelas seperti biasa, mahasiswa dapat belajar

mandiri dengan menggunakan nredia berbasis kcmputer' Media ini diharapkan

dapat menciptakan proses pernbelajaran )ang efektif, menarik, interaktif serta

diharapkan dapat mengurangi kejenuhan trahasiswa dalam pembelajaran dan

meningkatkan motivasi mahasiswa dalam belajar'

Berdasarkan uraian tersebut. penelitian ini dilakukan dalam rangka

mengembangkan sebuah media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi

Adobe Cdptirate 7 berdasarkan permasalahan dan fenomena yang terlihat di

kalangan mahasiswa mata kuliah Dasar-Dasar Ilmu Pendidikan dan melakukan

kajian secara cermat, teliti, dan terencana melalui penelitian.

Kajian Teori
Mengajar meliputi segala hal yang pengajar lakukan didalam kelas'

Dufl dan Roehler (1989) dalam Syah ( 1995: l5) mengatakan apa yang dilakukan

pengajar agar proses belajar mengajar berjalan lancar, bermoral, dan membuat

peserta didik merasa nyaman merupakan bagian dari aktivitas mengajar, juga

secara khusus mencoba dan berusaha untuk mengimplementasikan kurikulum

dalam kelas. Sementara itu pembelajaran adalah suatu usaha yang sengaja

melibatkan dan menggunakan pengetahuan profesional yang dimiliki Pengajar

untuk mencapai tujuan kurikulum. Jadi pembelajaran adalah suatu aktivitas

yang dengan sengaja untuk memodifikasi berbagai kondisi yang diarahkan untuk

tercapainya suatu tujuan yaitu tercapainya tujuan kurikulum.
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Fungsi pengajar dalam hal ini yakni sebagai fasilitator, bukan menggurui,

sehingga relasi antara pengajar dan peserta didik lebih bercifat multi

communication. Pengajar dalam hal rrri sebagai fasilitator menghubungkarr

peserta didik dengan materi yang ingin dia.iarkannya rnelalui media pembelajaran

dengan kemampuan pengelolaan petnbelalararl dengan baik sehingga dapat

memberikan solusi terhadap kesulitan lang dihadapi peserta didik, seperti yang

disampaikan Miarso (2004: 458) bahua media pembelajaran adalah" " Segala

sesuaru 1,ang digunakon untuk mery-alurkan peson serta dapat meransang pikiran'

perasaon. perhatian dan kemauan peserra ddik sehingga dapal mendorong

terjadin'a proses belajar yang disengoit bertttiuan dctn terkendali

Keterlibatan media pembelajaran datam proses pembelajaran diharapkan

dapat mempengaruhi hasil belajar. sernakin kongkrit pembelajaran yang diajarkan

clan dirasakan oleh sisua maka pernbe-lajarart scnlakin efektif. Hal ini senada

dengan l ane digambarkan oleh Edgar Dale.

Garnbarl. D.rir r ( irrrc' ol Experiente

Kerucut Pengalaman

Yang Diingat Tingtat Xetertibatan

to%

2@6 Vettul

3f,%

5W

7ffi

9@$

Vtswl

Terliffi

I
Mbtfrt

ixE Cul lsniEcorE f.dn&*tg- lwvafiS L@Per,,lr9al)

(sumber: Sadiman,20l 0)

Pada gambar diatas dapat kita lihat balwa penggunaan media real object

dianggap paling efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Sehingga mampu

mengatasi kesulitan belajar siswa dan perbedaan gaya belajar. Oleh karena itu

dengan penggunaan bahan ajar multimedia interaktif sebagai media pembelajaran

mampu menampilkan dan menyajikan materi pembelajaran yang lebih konkrit dan
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mudah dipahami siswa dibanding dengan belajar abstrak dengan teknik belajar

verbal saja.

Adobe Captivate 7.0 memiliki barrrlk fhsilitas untuk membuat media
pembelajaran seperti: respon interaktif \an!l .epat- scoring pada akhir program.

tampilan materi dan tes interaktilrang beragarn. serta managemen konten dalam
penggunaan program. Salah satu kelebihan rang dimiliki oleh Adobe CaptivateT 0

dalam hal pembuatannya softv,are tang diciptakan oleh Adobe Systems

Incorporated lebih sederhana karena dalarn rrenciptakan programnya seorang

programer tidak perlu keterampilan tenrang bahasa pemograman dan multimedia.

Komputer dipergunakan dalant penrbelajaran memberikan manfaat

antara lain sebagai berikut :

I Pembelajaran berbantuan komputer (PBK) merupakan suatu usaha

terdisain dan sistematik untuk rrengrlirsi kelemahan-kelemahan pada

pembelajaran. Dengan meneim pleurertasikan langkah- langkah
pembelajaran yang sistematik. rrahasisrr u ataLr pelajar dapat belajar den{Ian

lebih efisren dan efektri Hal ini didrrkrrrrg oleh hasil penelitian Merarech
(1987) lang nrenunjukkan bah\\a rtaltxii5\\a pelajar lang belajar secara

indiridual dengan ntenqgunakan [lrrrrrrln koInputer prestasi belajarn]a
meningkat.

2. Hasilriset telah menunjukkan balrua komputer merupakan media
penr ampaian pembelajaran 1'ang elektil (Kearsley. I 996 dalam Thompson
1992 40).

3. Komputer mampu memberikan intbrrnasi tentang kesalahan dan jurnlah

waktu belajar serta waktu untuk mencerjakan soal-soal kepada mahasisrva /
pelajar. Disamping itu mahasiswa / pelajar dapat mengerjakan dengan cara-

cara yang benar. Hal ini didukung oleh hasil penelitian Richards (1989) yang
menyatakan bahwa komputer digunakan sebagai penyampaian umpan balik
kepada mahasisrva / pelajar dengan segera.

4. Pengembangan pembelajaran yang dirancang secara hati-hati akan

bermanfaat bagi mahasisrva.i pelajar yang biasan_va kurang dapat mengikuti
metode pembelajaran tradisional (Tyler, 1993).

5. Pembelajaran berbantuan komputer (PBK), melatih siswa unruk terampil
memilih bagian-bagianisi pembelajaran yang dikehendaki.

Metode Penelitian
Jenb perrlitian ini adabh penelitian pengembangan yang dfterul dengan Sihh

Raea'ch od Devdqnunt (R&D). Menurut Sugryorn (2010: 297)," nrerode penelitian dar
penggmbngn adahh rnetode perElitian )ang digunakan untuk nrcnghasikan produk

t€rtefltrt dan nrnguji kee€ktiEn Foduk Ertetu".
Model pergembargan 1zrg digurEkan adahh 4Dan (Far D). lvfodel ini

dt-.anbagankm obh Thirya qiaq Dorcdry S. SsnnEl dan Metqn I S€rlrrEI dahm
Trianto (2009:109) rnenyeakm batwa nndel pengembangan 4-Dan rerdiri das en@
hlupon utarr4 yaitu: (l) Srw Qanefnban) neliprrri (a) Aretish Kurftuhrm di
Universiras. O) fuElbis Malasiswa(c) Arnlbb Kons+. (Q Perurnusan Tujuat
Pernbelsiaran. Q) D-stgn (per-arcrgan) neliprti (a) Penyusran M*oi @) Pemilihan
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Media (c) PerniL}anFonnd. (O Rancangan AwaL (3) Develop @orgembargan) meliputi
(a) Uji Valitias. (b) Uji Pmkrkaliras (c)Uji Elekn iras (1) Dissemirae (putyeba-an) Talup
ini dilakukan unnk penlebaran @a skara -l'ars rebih trsar. penihian dalam penilitian ini
rnenggunakan skal€ Ltl@rt, nEnurut Sugilono (2013:i31) 'Skah Liketl digunakan turtuk
mengukur skap, perdapat, dan persepsi seseorang atau sekebmpok orang terlang €rnnrna
sosial'.

Validitas yang digunakan dalam penelitian aaitah vatiditJ gis (logical
r.il/idiD). Untuk membuat validitas logis dalam penelitian ini, maka pembuatan
ulstrumen mengikuti langkah-langkah rang benar dan hati_hati, vaitu dengan
tnemecah variabel menjadi beberapa indikaror. kerrudian merumuskan butr_butir
pertanvaan. sehingga secara logis akan dicapai \aliditas instrumen seperti vana
d ikehendaki dalam penelitian in i. Menurur SLrhars irn i Ariku nto ( I 995: I 7g) secara
unlum pen\usunan instrumen pengulnpularr data dilakukan dengan langkah_
lanekah berikur ini, (l) Mengadakan idenrifikasi rerhadap variabel_variabel yang
atll dalarn rurnusan judul penelitian alau rerlcr.a dalarn problematika penelitian.
tb) \lenjabarkan'ariabel menjadi sub atau b..,lirrr rariabel (3) Mencari indikator
setiap sub ataLr bagian Variabel. (cl) i\.1encari dcslripsi dari setiap sub atau bagian
rariabel. 1e) N{erumuskan setiap deskripsi ltcnjadi burir_butir instrumen. (0
\le lengkapi instrumen dengan (pedoman intruksi) dari kata pengantar.

Data yang diperoleh setelah melalui Ur coba terbagi kedalam dua jenis
}'aitu data kualitatifdan kuantitatif. Dara kuarirarifdiperoreh dari kritik dan saran
I a ngd ipaparkano leh ahli media, ahri rnateri. dan siswa yang kemudian akan
dihimpun menjadisatu kesaruan untuk menrperbaiki produk yang dikembangkan.
Sedangkan data kuant itatif d idapat dari pengisian angket yang dilakukan oleh
ahli materi, ahli media, dan siswa. Kenrudjan dari data tersebut akan dipaparkan
ke dalam analisis data deksr ipt if k uant itat if atau penyajian data melalui tabel.

HASIL PENELITIAN
T ahap D efi ne (pendefi nisian)

Tujuan tahap ini adalah untuk mernunculkan dan menetapkan
masalah dasar yang dihadapi dalam mata kuliah Dasar_Dasar llmu
Pendidikan sehingga dibutuhkan pengembangan media pembelajaran. Ada
empat langkah yang dilakukan peneliti dalam melakukan pendefinisian, yaitu
(a) Analisis Kurikulum, perancangan multimedia interaktif sangat berkaitan
dengan kurikulum, yaitu untuk mengetahui learning outcomes apa yang
harus dicapai. Materi yang dikembangkan dalam media yaitu, (l) pemikiran
tentang pendidikan. (2) Tokoh pendidikan yang berpengaruh di Indonesia.
(-l) Permasalahan pokok pendidikan di Indonesia. (4) Analisis terhadap faktor
yang mempengaruhi berkembangnya permasalahan pendidikan. (5) Upaya
pembaharuan masalah pendidikan. (6) pendidikan di era Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK). (b) Analisis Mahasiswa, penggunaan muhimedia
interaktif dapat membantu mahasiswa daram memahami dan menerima
materi pembelajaran serta mampu mengaktifkan mahasiswa untuk belajar
dengan motivasi tinggi. Hal ini bisa terjadi karena ketenarikan mahasiswa
pada sistem multimedia yang mampu menampilkan teks, gambar, video,
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suara dan animasi. (c) Analisis Konsep, untuk memahami suatu konsep yang
bersifat teori mahasisrva nremerlukan benda-benda kongkrit sebagai
perantara atau risualisasi dalarr rnenramparkan materi pembelajaran. Oleh
sebab itu, pembelajaran materi Dasar-Dasar. llntu pendidikan dibantu dengan
menggunakan alat visualisasi berupa nrLrltirnedia interaktif. (d) perumusan
Tujuan Pembelajaran, pada tahap ini penelrti rnelakukan analisis silabus
Dasar-Dasar mu Pendidikan. Dalam nrata kuliah Dasar_Dasar Ilmu
pendidikan, telah ada silabus yang memuar rujuan pembelajaran mata kuliah
tersebut, sehingga peneliti han\a perlu menganalisis silabus tersebut.

T ahap Design (Perancangan)

Tujuan tahap ini adalah untuk rnenviapkan prototlpe produk media
pembelajaran 1,ang dirancang. pada tahap ini ada tiga Iangkah yang
dilakukan. yaitu (a) Pen).usunan lllareri. dasar dari penlusunan materi adalah
analisis silabus lang dalarn spesitrkasi rLrjuur pembelajaran. (b) pemilihan
i\1edia. pemilihan rnedia bcrtLrjuan rrnrrrl menvantpaikan nlateri
pcrnbela.jaral aear Iebih nrenarik. icl pcnrrlihan Forntat, format ).anq
digLrnakan dalanr ntenqenrbangkarr ntrrhintedia interaktif menggunakan
Sofilare Adobe Capti\ate irri adalah lblla ttutorial. Format tutorial
nrerupakan progrant )ang dalanr pertrarrpaian tnaterinya dilakukan secara
interaktif melalui interaksi den-!lan rnedia. sebagai mana layaknya tutorial
vane dilakukan dosen. (d) Rancangan Arral. setelah menentukan format
multimedia 1'ang digunakan selanjutnra penLrlis membuat flow chart. stor\
board, dan membuat multimedia interaktit.

T ahap D e ve lop (Pengembangan)

Ahli mareri mengkaji aspek materi yang ada pada multimedia
interaktif yang telah dirancang. Hasil penilaian materi mencakup kebenaran
konsep dengan penilaian 4,67 , kedalaman materidengan penilaian 4,67, bahasa
penulisan dengan penilaian 4. 8, dan evaluasi 5.

Ahli media nengaji aspek media yng ada pada mutimedh hterakif lang
telah dirdEang Hasil penilaian nredia merrcakup desain dargan penihiar 4J7, prosedur
&Em Fftin4e dardaya dukung nredia dorgan pmihiat a, 63.

Uji mba pertanE dilakukan dengar C)ara one toone. paiJ^ talq iri uji coba
dihla*an dengan resporden 2 orarg nnlusiswa Da,.r-Dsa, Ilnu pendirikan Flasir
penilaian uji coba hasil penihian mencakrp dengan penilaian 4,13 tn[rk kefraktisan
penggunaarr 4 utuk mmpila4 3,gg unnk peny4iian materi dar 3, E0 *rtrk daya brilc

Setehh dilakukan tatnp uji coba I dar direvbi sehnjutrrla memrir tal4 uji
mba kedua )ang dilak*an cr:rg;rir wa fed e\@hdiol HElry ewluai ini
dihkukan pda 30 rnlEsiswa nua kulbh Dsar_kr Ilnu padilkan pg da

tehh nErEikrrti ta}ry penehian dar potgembarEa pda t*ry uji coba
sebehmnla" tlasil penilaian uji coba untuk aspek keprakiisan 4,E, tampilan 4,
28, penyajian mated 4,34, dan daya tarik 4,24.

Uji efektifl(as penggunaan medi ainteraktif berbasis aplikasi ldobe
captivate 7 pada mata kuriah Dasar-dasar mu pendidikan dirakukan
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pengolahan data atau analisis data dari hasil tes belajar mahasiswa

menggunakan uji statistk Uji statistik yang digunakan dalam mengukur

efektiYitas media adalah t'.1i t-t"'t' Jenis t-test yang digunakan dalam

,.""'nt"^ ini adalah jenis t-test lang berbentuk pre test and post test'

Berdasarkan hasil perhitungan menugunakan uii t- test' menghasilkan r

iir"r- o, 6T dengan df = i0 taraf signitlkan ct=0'0 j t tabel= 2' 045 dengatr

demikian t hitung > t tabel sehingga dapat disimpulkan terdapat perbedaan

yang signifrkan antara nilai pre-lesi dengan Po'\t'test sebelum dan sesudah

..r,ggrnut un media interaktif pada pembela.jaran

T ahap Dessiminare (PenYebaran)

Produk multimedia interaktif rnenggunakan Software Adobe

CoptiNale untuk mata kuliah Dasar-Dasar tlmu Pendidikan )ang telah

dikembangkan, selanlutnla clisebarkal kepada beberapa mahasiswa yang

mengambil mata

futiu-t Ourur-ourar llmu Penil idiktn dan dosen 1 ang mengajar Mata Kuliah

Dasar-Dasar Ilnlu Pendidikan pada kelas lane diteliti dengatl harapan agar

dapat digunakan sebagai altet'natil ntedia penbelajarar'

Pembahasan
Pembel4jaran menggunakarl muhirredia intemktif memungkinkan mahasiswa dapat

mehkul<an kegiaran belajar secara mandirl tanpa tenliat oleh mang d1 u'alau serta tiCak

tergartung oleh keberadaan dosen sebagai sumber belajar nesef ldk,MenCembangkan

multimedra interaktif dirasa perlu sebagai surnber belajar bagi malrasisu'a karcna akan dapat

merrciptakan proses pembelajaran 
'*"g 

t"Oit' menarik sefa dapa neningkaf,<an minat dart

,.**, ,*"* a"k dahm belajar' flal tssebut sejalan dengur perdapa Wederneyer'

t"r*riO"*^r" Wedemeyer dalam Rusmn (2013:354) menyatakan bahwa:

..Kemandiriandalambelajarperludiberikankepadapesertadidik

supaya mereka m"*p'nyui tanggungjawab dalam mengatur dan

."nairiplint un airinya dan dalam mengembangkan kemampuan

belajar atas kemauan sendiri Sikap-sikap tersebut perlu dimiliki

p"."n, diaiL karena hal tersebut merupakan ciri kedewasaaan

orang terPelajar"

Pengembangan multimedia interaktif menggunakan software Adobe

Captivate 7 untuk mata kuliah Dasar-Dasar llmu Pendidikan' dilakukan dengan

maksud memberikan kemudahan mahasiswa dalam menguasai dan memahami

materi pert<utianan dengan teknik membaca melalui multimedia' Unsur-unsur

multimedia yang ada dalam produk dapat menjadi altematif sumber bacaan selain

buku teks, dimana daya membaca tuh'sit"'u saat ini mulai menurun pada buku

;;r. ;.";u" adanya altematif produk ini dapat memberikan nuansa membaca

yang lebih ringkas sesuai dengan kemampuan membaca mahasiwa yang lebih

dominan pada membaca singX"at aan berbasis multimedia Tentunya hasil dari

p"ng"*Uung* ini bukanlah satu-satunya sumber bacaan yang, wajib digunakan

mahasiswa mengingat dari hasil ujicola keparktisan masih ditemuinya materi

yang kurang dalam dan ajam dalam Pembahasan'
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