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ABSTRAK

Diah Ayu Pitrianti. 2017. Pengembangan Media Computer Based Learning
(CBL) Pada Mata Kuliah Dasar-Dasar IImu Pendidikan di Universitas
Negeri Padang.

Pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan sebagal upaya dalam
memecahkan permasalahan yang dialami oleh pendidik dalam menyampaikan
materi mata kuliah kepada mahasiswa. Melaui penggunaan multimedia interaktif
daam pembelgaran dapat membantu guru untuk meningkatkan antusias
mahasiswa dalam pembelgjaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
produk multimedia interaktif pada mata kuliah Dasar-Dasar [Imu Pendidikan serta
mengetahui validitas, praktikalitas, dan efektivitas dari produk multimedia
interaktif yang dikembangkan sehinggavalid, praktis, dan efektif digunakan.

Jenis pendlitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan
istilah Research and Development (R&D), menggunakan model pengembangan
4D. Adapun prosedur pengembangan pada penelitian ini terdiri dari 4 tahap, yaitu:
(1) Define (Pendefinisian), (2) Design (Perancangan), (3) Develope
(Pengembangan), (4) Disseminate (Penyebaran). Uji validitas dilakukan oleh 3
validator yaitu 1 orang validator ahli materi dan 2 orang validator ahli media. Uji
praktikalitas dilakukan kepada 30 orang mahasiswa dari kelas Dasar-Dasar 1Imu
Pendidikan di Universitas Negeri Padang.

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari satu ahli materi bahwa
multimedia interaktif yang dikembangkan dapat dikategorikan “valid” dengan
nilac mendominas 4 dan 5. Sedangkan hasil penilaian dari dua ahli media dapat
dikategorikan “valid”’dengan nilai yang mendominasi 4 dan 5. Pada hasil uji
praktikalitas produk multimedia interaktif berada di kategori “Baik”. Selanjutnya
uji efektivitas diperoleh thitung = 4,67 sedangkan tine dengan df = 30 pada taraf
signifikan o 0,05 = 2,045. Dapat diketahui nilai thiwng l€bih besar dari tine
(4,67>2,045). Berdasarkan hasil tersebut dapat dissimpulkan bahwa multimedia
interaktif yang dikembangkan valid dan praktis dan dapat digunakan untuk
mahasiswa Dasar-Dasar |Imu Pendidikan.

Kata kunci : Computer Based Learning, Multimedia Interaktif, Research and
Devel opment.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Teknologi informasi dan komunikas telah berkembang seiring dengan
globalisasi, sehingga interaks dan penyampaian informasi berdampak positif dan
negatif pada suatu Negara. Orang-orang dari berbagal Negara dapat saling
bertukar informasi, ilmu pengetahuan, dan teknologi. Tapi dilain pihak, hal ini
menimbulkan digital-devide atau perbedaan mencolok antara yang mampu dan
yang tidak mampu dalam akses penggunaan ICT (Information and Comunications
Technology).

Indonesia adalah salah satu Negara yang berusaha mengurangi digital
divide di antara penduduknya melalui penggunaan ICT dalam berbagai sektor.
K ebijakan pemerintah atas penggunaan ICT didasarkan pada K eppres No.50/2000
tentang Pengadaan Tim Koodinir Telematika Indonesia. Telematika adalah
kepanjangan dari Teknolohi Telekomunikasi, Media, dan Informatika yang
mengacu pada pemanfaatan ICT dalam berbagal sektor dan aspek kehidupan.

Pada sektor pendidikan ada juga suatu program Telematika Pendidikan
atau pemanfaatan ICT dalam pendidikan yang juga dikenal e-education. Ada
suatu kelompok kerja yang bertanggung jawab untuk mengembangkan program e-
education, dibawah naungan Menteri Pendidikan Nasional. Dimasa mendatang
kurikulum sekolah dan kurikulum pada pendidikan lebih tinggi akan secara
berangsur-angsur menyesuaikan diri pada aspek ini, mulai dari pendidikan tinggi

dan sekolah menengah.



Penggunaan ICT dalam dunia pendidikan dikena dengan program e-
education. Pemanfaatan e-education difokuskan pada pemanfaatan komputer, hal
ini dikarenakan pemanfaatan komputer dalam dunia pendidikan telah sangat
meluas dan menjangkau berbagai kepentingan. Diantara pemanfaatannya adalah
untuk kepentingan pembelgjaran, yaitu untuk membantu para guru dalam
meningkatkan mutu pembelgaran.

Terkait dengan peningkatan mutu pembelgjaran secara garis besar
komputer dimanfaatkan dalam berbagal macam penerapan, yaitu dalam bentuk
pembelgjaran berbasis komputer (Computer Based Learning-CBL). Pembelgjaran
berbasis komputer digunakan sebagai perangkat sistem pembelgaran, bahkan
sistem pembelgaran dilaksanakan secara individual dan menerapkan prinsip
belgar tuntas. Pembelgjaran berbasis komputer merupakan pembelgaran dengan
menggunakan software komputer berupa program komputer yang beris tentang
muatan pembelgjaran meliputi : judul, tujuan, materi pembelgaran, dan evaluasi
pembelgjaran. Secara konsep pembelgjaran berbasis komputer adalah bentuk
penyajian bahan-bahan pembelgjaran dan keahlian atau keterampilan dalam
satuan unit-unit kecil, sehingga mudah dipelgjari dan dipahami oleh mahasiswa.

Computer Based Learning (CBL) merupakan suatu bentuk pembelgjaran
yang menempatkan komputer sebagai piranti sistem pembelgaran individual,
dimana siswa dapat berinteraksi langsung dengan sistem komputer yang sengaja
dirancang atau dimanfaatkan oleh pendidik. Computer Based Learning (CBL)
sepenuhnya dikontrol oleh mahasiswa (student center), karena Computer Based
Learning (CBL) merupakan pola pembelgjaran bermedia, yaitu secara utuh dari

awal hingga akhir menggunakan piranti sistem komputer.



Penggunaan media memungkinkan keseragaman pengamatan dan persepsi
pada mahasiswa. Penggunaan media oleh pendidik dapat menygjikan informasi
belgjar dan pesan secara serempak, mengatasi ruang dan waktu, mengontrol arah
dan kecepatan belgar mahasiswa. Selain itu, pemilihan media pembelgjaran yang
tepat dan sesual dengan karakteristis mahasiswa merupakan suatu hal yang perlu
diperhatikan oleh pendidik. Pemilihan media yang tepat dapat meningkatkan
kompetensi dan minat belgjar mahasiswa.

Mata kuliah Dasar-Dasar 1lmu Pendidikan (DDIP) merupakan mata kuliah
wagjib yang harus diambil oleh mahasiswa kependidikan. Mata kuliah tersebut
biasanya membahas tentang teori-teori dan dasar pendidikan sehingga mahasiswa
dituntut untuk dapat memiliki sumber belgar yang berkaitan dengan materi mata
kuliah tersebut. Namun, mahasiswa masih kurang mengadopsi buku sumber yang
tersedia, banyaknya buku sumber yang ada semakin membuat mahasiswa malas
untuk membuka buku karena banyaknya teori-teori yang harus mereka pahami
karena pada dasarnya penyakit yang menjamur di kalangan mahasiswa adalah
mahasiswa memiliki minat yang rendah pada mata kuliah yang bersifat teori.

Mahasiswa saat ini mayoritas sudah memiliki laptop, laptop sangat praktis
dan dapat dibawa kemana sgja, dan dapat digunakan kapan saja, namun fenomena
yang terlihat mahasiswa belum memanfaatkan laptop sebagai sumber belgar,
kebanyakan dari mahasiswa menggunakan laptop sekedar untuk mengetik tugas
kuliah, padahal laptop tersebut dapat dijadikan sumber belgjar yang praktis.
Melihat fenomena-fenomena yang terjadi, penulis ingin mengembangkan
Computer Based Learning (CBL) atau pembelgjaran berbasis komputer dengan

menggunakan aplikasi yang dapat diakses pada komputer atau laptop mahasiswa



pada mata kuliah Dasar-Dasar [lmu Pendidikan sehingga mahasiswa dapat belgjar
dengan praktis dan meningkatkan minat belgjar mahasiswa pada mata kuliah yang
bersifat teori.

Alasan lain penulis memilih mahasiswa di mata kuliah Dasar-Dasar 1Imu
Pendidikan karena mata kuliah tersebut biasanya diambil oleh mahasiswa tahun
satu yang baru sgja masuk, Computer Based Learning (CBL) juga belum familiar
untuk mahasiswa tahun satu sehingga ini menjadi kesempatan penulis untuk
mengembangakan potenss mahasiswa dalam memanfaatkan komputer sebagai
media dan sumber belgar dengan menggunakan aplikas yang dikembangkan oleh
penulis menggunakan software Adobe Captivate 7.

Banyak cara dalam mengembangkan media yang dapat menarik minat
mahasiswa untuk menjelaskan tentang materi Dasar-Dasar IImu Pendidikan,
penulis mengembangkan sebuah media dengan berbasis komputer. Adobe
Captivate 7 adalah suatu software yang dapat dimanfaatkan untuk membuat media
yang nantinya akan berbentuk multimedia interaktif. Dalam media yang
dikembangkan dapat menampilkan teks, gambar, suara, video dan quiz sehingga
mampu mengakomodasi kegiatan belgjar interaktif seperti mendengarkan,
membaca, dan juga permainan. Adobe Captivate 7 dapat membuat media
interaktif dengan tampilan yang menarik karena sudah tersedia tamplate dan
button untuk membuat navigasi, selain itu dapat membuat quiz sebagai evaluasi
dengan mudah. Dengan memanfaatkan teknologi multimedia berbentuk interaktif
ini dapat memberikan nuansa baru dalam proses belgjar mata kuliah dasar-dasar

ilmu pendidikan karena mahasiswa dapat mengontrol media dengan mandiri.



Penggunaan media berbasis komputer dalam pembelgaran diharapkan
dapat menghasilkan sebuah media interaktif yang dapat bermanfaat untuk
mahasiswa, dapat membantu mahasiswa dalam belgjar, membuat proses belgjar
dan mengajar semakin menarik dan tidak membosankan, serta dapat dijadikan
aternatif untuk dosen jika dosen berhalangan hadir untuk menyampaikan materi
di daam kelas seperti biasa, mahasiswa dapat belgar mandiri dengan
menggunakan media berbasis komputer. Mediaini diharapkan dapat menciptakan
proses pembelgaran yang efektif, menarik, interaktif serta diharapkan dapat
mengurangi kegjenuhan mahasiswa daam pembelgaran dan meningkatkan
motivasi mahasiswadalam belgjar.

Penulis sangat tertarik untuk membuat media berbasis komputer
berdasarkan permasalahan dan fenomena yang terlihat di kalangan mahasiswa
mata kuliah Dasar-Dasar IImu Pendidikan dan melakukan kajian secara cermat,
teliti, dan terencana melalu penelitia dengan judul “Pengembangan Media
Berbasis Komputer Pada Mata Kuliah Dasar-Dasar IImu Pendidikan di
Universitas Negeri Padang”.

. ldentifikas Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka permasal ahannya dapat
diidentifikasi sebagai berikut :

1. Pemanfaatan komputer sebagai media pembelagjaran untuk mahasiswa belum
terealisasikan dengan baik.
2. Sumber belgjar mata kuliah Dasar-Dasar [lmu Pendidikan masih berupa buku

cetak yang hanya terbatas pada teks dan gambar diam sgja.



Penggunaan media perlu divariasikan dan disesuaikan, selama ini masih
terbatas pada power point sgja.

Belum memberikan kemudahan bagi mahasiswa untuk memperoleh materi
pembel gjaran yang diberikan pendidik secara efektif dan efisien

Belum tersedianya pembelgaran berbasis komputer pada mata kuliah Dasar-

Dasar Ilmu Pendidikan.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan pembatasan masalah tersebut, dapat

dirumuskan permasal ahan dalam penelitian yaitu :

1

Bagaimanakah pengembangan media berbasis komputer yang valid pada
mata kuliah Dasar-Dasar 1lmu Pendidikan?

Bagaimana pengembangan media berbasis komputer yang praktis pada mata
kuliah Dasar-Dasar [Imu Pendidikan?

Seberapa besar tingkat keefektifan penggunaan media berbasis komputer

pada mata kuliah Dasar-Dasar [lmu Pendidikan?

D. Tujuan Pendlitian

1

2.

3.

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
Mengetahui kelayakan dari mediamelaui uji validitas.
Mengetahui kepraktisan dari mediamelaui uji praktikalitas

Mengetahui keefektifan darimediamelalui uji efektivitas.

E. Spesifikas Produk

Produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini adalah

dihasilkan media pembelgaran yang dapat memudahkan pendidik dalam

mengajar dan mentransfer informasi dan khusus nya mahasiswa sebagai peserta



didik mudah untuk mendapatkan pembelgjaran serta materi mata kuliah. Mediaini

akan digunakan dalam proses pembelgaran di mata kuliah Dasar-dasar IImu

Pendidikan di Universitas Negeri Padang. Di dalam produk nantinya akan dimuat

materi selama satu semester dan ada kuis untuk evaluas.

Pengembangan media model Computer Based Learning (CBL) berbentuk

media interaktif yang akan dilengkapi dengan tombol-tombol navigasi sehingga

memudahkan mahasiswa dalam menggunakan media tersebut, software yang

digunakan oleh peneliti adalah Adobe Captivate 7. Spesifikasi produk yang

diharapkan dalam penelitian ini adalah:

1

M ateri

Materi yang dipilih dalam pembuatan media berbasis komputer adalah materi

mata kuliah Dasar-Dasar IImu Pendidikan berdasarkan silabus yang disusun

oleh Tim Dosen MKDK UNP pada semester Juli-Desember 2017.

Perancang/Pengguna

a Perancang

C.

Perancang berfungsi untuk merancang media berbasis komputer sesual
dengan materi atau pokok bahasan sesuai tuntutan pada silabus.
Pengguna

Mahasiswa program studi kependidikan Universitas Negeri Padang yang
mengikuti mata kuliah Dasar-Dasar Ilmu Pendidikan merupakan
pengguna yang nantinya akan dapat menggunakan media.

Teks, Gambar, Audio, Video, Quiz

Pengembangan media berbasis komputer ini akan terdapat teks, gambar,

audio, video dan quiz yang berfungs sebagai penunjang media agar



menjadi  lebih menarik bagi mahasiswa serta mendukung dan
memperjelas materi.
d. Tampilan Produk
Tampilan media berbasis komputer ini seperti media interaktif pada
umumnya, terdiri dari beberapa komponen perancangan media. Tampilan
media berbasis komputer ini dimulai dari tampilan home yang beris
tombol-tombol navigass seperti materi, profil, kontak, petujuk
penggunaan, quiz. Pada tombol materi nantinya akan terbuka lembar baru
yang berisi tombol pilihan materi yang ingin di lihat. Tombol navigas
nantinya akan dilengkapi dengan tombol kembali, selanjutnya, dan
tombol untuk mematikan audio/suara background. Tampilan media
berbasis komputer ini juga didukung dengan tampilan gambar, video,
animasi dan musik yang menambah dayatarik mediaini.
F. Pentingnya Pengembangan
Alasan pentingnya pengembangan media berbasis komputer adalah
sebagal berikut:

1. Pengembangan media berbasis komputer dilakukan sebagai upaya untuk
memecahkan permasalahan yang terdapat di mata kuliah Dasar-dasar IImu
Pendidikan di Universitas Negeri Padang

2. Sebagai upaya pemenuhan kebutuhan mahasiswa dan dosen terhadap media
yang digunakan pada mata kuliah Dasar-Dasar 1lmu Pendidikan.

3. Pengembangan media berbasis komputer ini merupakan inovasi media untuk
mata kuliah Dasar-Dasar 1lmu Pendidikan dan belum ada media yang serupa

untuk mata kuliah tersebut.



4. Sebagai upaya untuk meningkatkan motivas dan minat belgjar mahasiswa.
Pengembangan media berbasis komputer ini dapat membatu dan
mempermudah proses belgar, memperjelas materi perkuliahan, memberikan
visualisasi yang beragam dan menarik berupa gambar, animasi, video dan
musik yang menambah daya tarik media tersebut.

5. Pengembangan media berbasis komputer dapat memudahkan dan membantu
pendidik dalam mengembangkan sumber belgar serta mengoptimalkan fungsi
dari komputer, selain itu mahasiswa juga dibiasakan untuk menggunakan
komputer dan meminimalkan terjadinya digital devide di kalangan
mahasiswa.

G. Asums dan Keterbatasan Pengembangan
Penelitian pengembangan media berbasis komputer pada mata kuliah

Dasar-Dasar IImu Pendidikan menggunakan software Adobe Captivate 7 ini

memiliki asumsi:

1. Mahasiswa tahun satu sudah mengambil mata kuliah Dasar-Dasar IImu
Pendidikan.

2. Mayoritas mahasiswa telah memiliki laptop dan komputer.

3. Mahasiswa belum memanfaatkan komputer sebagai sumber belgjar.

Pengembangan media pembelgjaran berbasis komputer ini memiliki
beberapa keterbatasan, yaitu :

1. Kemampuan peneliti dalam mengembangankan media berbasis komputer
menggunakan software Adobe Captivate 7 masih terbatas, karena materi yang
terdapat dalam media belum mencakup seluruh materi dalam tuntutan silabus,

dan tidak semua materi dapat dilengkapi audio dan video.
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2. Uji cobaterbatas hanya di lakukan pada materi setelah mid semester sgja.
3. Subjek coba terbatas hanya dilakukan pada 30 mahasiswa yang mengambil
mata kuliah Dasar-Dasar 1Imu Pendidikan sgja.
4. Mediainteraktif belum dapat diakses secara online masih terbatas offline sgja.
H. Manfaat Pengembangan
Manfaat yang dapat diharapkan dari penelitian ini adalah sebagal berikut.
1. SecaraTeoritis

Manfaat secara teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagal

acuan untuk penelitian lain ataupun perguruan tinggi lain dalam

mengembangkan media pembelgaran berbasis komputer atau Computer

Based Learning (CBL) sesuai dengan kriteria kelayakan media.

2. SecaraPraktis

a. Bahan pertimbangan bagi dosen pada mata kuliah Dasar-dasar IImu
Pendidikan untuk memilih dan menerapkan pembelgaran berbasis
komputer sebagai aat bantu proses pembelgjaran.

b. Mengoptimalkan efektivitas dan efisiensi proses pembel gjaran.

c. Menambah wawasan peneliti dalam menerapkan media pembelgaran
berbasis komputer dalam proses pembelgaran Dasar-dasar |Imu
Pendidikan dan sebagal salah satu persyaratan untuk menyelesaikan studi
S1 Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Fakultas [Imu

Pendidikan Universitas Negeri Padang.
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