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ABSTRAK

Dinda Oktriza. 2019. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Aplikasi Autoplay Media Studio 8 pada Mata Kuliah Pengembangan Media Video
dan Televisi Program Studi Teknologi Pendidikan. Skripsi Fakultas llimu Pendidikan.
Universitas Negeri Padang.

Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Autoplay
Media Stuio 8 pada mata kuliah pengembangan media video dan TV merupakan
salah satu upaya untuk mengatasi Kketerbatasan waktu pada saat kuliah dan
membangkitkan rasa ketertarikan mahasiswa dalam mengikuti presentasi di dalam
kelas. Tujan pengembangan media pembelajaran inetaraktif ini adalah menghasilkan
produk interaktif yang berkualitas dan sesuai dengan kriteria kelayakan media dan
materi perkuliahan.

Prosedur penelitian pengembangan ini merujuk pada model prosedural Borg &
Gall yang bersifat deskriptif dan disederhanakan sesuai dengan kebutuhan peneliti.
Uji Validitasi oleh 1 orang ahli materi dan 1 orang ahli media yang merupakan
dosen jurusan KTP FIP UNP, kemudian uji praktikalitas dilakukan oleh 20 orang
mahasiswa jurusan KTP FIP UNP yang telah mengambil mata kuliah pengembangan
media video dan televisi. Insrtumen yang digunakan dalam peneliti ini adalah
dokumentasi, format penilaian validitas dari aspek media dan materi, dan angket
persepsi subjek coba terhadap praktikalitas penggunaan media. Data dianalisis sesuali
secara deskriptif kuantitatif dan kuantitatif untuk mengetahui kualitas produk.

Hasil uji validitas media berada pada kategori “Sangat Layak” dengan rata-rata
(4.73)”, untuk validitas materi termasuk dalam kategori “Sangat Sesuai” dengan
rata-rata (4.92). Selanjutnya, hasil uji coba terbatas praktikalitas penggunaan media
berada pada kategori “Sangat Praktis” dengan rata-rata (4.64), sehingga produk
media pembelajaran interaktif layak digunakan oleh mahasiswa Kkurikulum dan
teknologi pendidikan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Media Interaktif, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif,
Pengembangan Media Video Dan Televisi
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

limu pengetahuan, teknologi, serta seni (IPTEKS) membantu manusia
meningkatkan kualitas hidup dan peradabannya. Oleh karena itu, bangsa-bangsa di
dunia berupaya mempelajari dan mengembangkan ipteks untuk menjadikan
hidupnya menjadi lebih mudah, nyaman, dan menyenangkan.

Pendidikan dianggap merupakan sarana utama untuk  memperoleh,
menerapkan dan mengembangkan IPTEKS. IPTEKS dipelajari dari berbagai
sumber informasi, dipergunakan untuk berbagai keperluan, serta dikembangkan
melalui praktik dan penelitian. Sumber daya manusia yang tangguh dan diperlukan
dalam membangun dirinya dan lingkungannya, dibentuk dan dihasilkan melalui
pendidikan. Dalam proses pendidikan pula manusia belajar dari, tentang dan
dengan teknologi itu sendiri. Perkembangan teknologi ini mendapat pengaruh yang
besar bagi dunia pendidikan dan bagi peserta didik itu sendiri.

Perkembangan teknologi seperti teknologi media pembelajaran sangat
bermanfaat sebagai media pembelajaran agar peserta didik mendapatkan informasi
yang penting, sekaligus langsung mengalami proses pembelajaran. Pembelajaran
yang dialami oleh peserta didik tersebut dapat mengembangkan pemahaman
berfikir secara realita, kongrit dan mengajarkan peserta didik bersifat Kritis.

Melalui media pembelajaran seorang guru atau dosen dapat menyampaikan

pesan pembelajaran untuk mencapai tujuan dalam belajar. Dalam proses



pembelajaran penggunaan media juga harus disesuaikan, oleh sebab itu seorang
pengajar harus dapat memilih media pembelajaran yang baik dan tepat untuk
digunakan saat proses pembelajaran. Media yang baik dan tepat adalah media yang
melibatkan peseta didik secara interaktif, karena media secara interaktif dapat
membuat proses pembelajaran semakin konkrit dan nyata, dengan demikian
membuat proses pembelajaran lebin menarik dan efektif bagi peserta didik, yang
dimaksud peserta didik pada penelitian adalah mahasiswa atau peserta didik pada
jenjang pendidikan tinggi.

Proses pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses penyampaian
informasi  dari  komunikator kepada komunikan. Guru atau dosen sebagali
komunikator yang menentukan keberhasilan pendidikan dituntut untuk mampu
memilih  serta mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik agar pembelajaran menjadi efektif dan menyenangkan.
Salah satu media yang dapat merangsang peserta didik agar terjadi proses belajar
yang baik adalah media pembelajaran interaktif.

Media pembelajaran interaktif merupakan program pembelajaran yang
disajikan dengan melibatkan segala unsur media baik teks, grafis, gambar diam,
animasi, sound, video dan memungkinkan pemakainya dapat berinteraksi langsung
dengan program. Media pembelajaran interaktif ini dikembangkan dengan memuat
komponen-komponen bahan belajar berdasarkan kajian teknologi pembelajaran,
dengan harapan dapat mengoptimalkan proses pembelajaran dan memfasilitasi

Peserta didik dalam belajar, karena dengan menggunakan bahan belajar yang



dikembangkan ini memungkinkan peserta didik untuk dapat belajar secara aktif
dan mandiri.

Pengguanaan media pembelajaran jenis ini bisa digunakan sebagai alat bantu
yang dapat mengubah proses pembelajaran yang biasanya cenderung dilakukan
secara konvenional disebuah ruangan menjadi bisa dilakukan kapan saja dan
dimana saja sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik, selain itu pembuatan
media pembelajaran dalam bentuk media pembelajaran interaktif ini juga akan
sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, karena memuat
semua unsur-unsur media lengkap, mulai dari teks, sound, video, animasi, dan
grafis sehingga akan menciptakan pembelajaran yang lebih konkret.

Menurut situs resmi jurusan Kurikulum dan Teknologi Penddikan Fakultas
llmu Pendidikan Universitas Negeri Padang yang di update pada 20 Juli 2018
Teknologi Pendidikan sebagai suatu profesi secara umum mempunyai visi menjadi
pogram studi unggul dalam bidang teknologi pembelajaran berdasarkan keimanan
dan ketakwaan pada tahun 2020. Adapun misi Teknologi Pendidikan sebagai suatu
profesi melaksanakan pendidikan dan pembelajaran berbasis Alam Takambang
Jadi guru, serta melakukan penelitian untuk penerapan dan pengembangan bidang
teknologi pembelajaran untuk kemajuan masyarakat dan bangsa berbasis alam
takambang jadi guru, melaksanakan pengabdian kepada masyarakat berdasarkan
hasil penelitian dan pengembangan masyarakat bidang teknologi pembelajaran
berdasarkan alam takambang jadi guru, memfasilitasi program kemahasiswaan

dalam pengembangan bidang teknologi pembelajaran  berdasarkan alam



takambang jadi guru, serta melaksanakan tata kelola program studi Teklonogi
Pembelajaran yang transparan, akuntabel, kredibel, dan adil berdasarkan alam
takambang jadi guru. Visi dan misi tersebut sejalan dengan lima kawasan
Teknologi Pembelajaran yaitu desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan,
dan penilaian tentang proses dan sumber untuk belajar.

Tujuan utama  Teknologi Pembelajaran adalah  mengidentifikasi  dan
memecahkan masalah belajar. Pemecahan masalah belajar tersebut amat penting
karena terkait dengan peningkatan kualitas pembelajaran. Dengan adanya proses
pembelajaran yang berkualitas akan melahirkan sumber daya manusia yang
berkualitas. Salah satu sumbangan nyata yang dapat ditunjukan bidang Teknologi
Pembelajaran adalah  penyediaan  sumber-sumber belajar melalui  kegiatan
pengembangan (development).

Sebagai seorang calon sarjana Teknologi Pendidikan, dan sebagai bentuk
pengaplikasian mata kuliah yang telah dipelajari oleh penulis selama kuliah di
jurusan  Kurikulum dan Teknologi Pendidikan penulis merasa tertarik untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran untuk mata kuliah Pengembangan
Media Video dan Televisi.

Pembuatan media pembelajaran dalam bentuk media pembelajaran tentunya
harus didukung dengan aplikasi yang tepat, ada bermacam-macam aplikasi yang
dapat digunakan untuk mengembangakan media pembelajaran interaktif, dalam
pembuatan produk ini penulis menggunakan aplikasi Autoplay Media Studio 8.

Penggunaan aplikasi ini didasari atas kemudahan dalam mengoperasikan aplikasi



serta kelengkapan fasilitas yang tersedia di dalamnya sehingga mendukung proses
pembuatan sebuah produk dalam bentuk media pembelajaran interaktif mata
kuliah pengembangan media video.

Autoplay Media Studio merupakan perangkat lunak pembuat — media
pembelajaran dengan mengintegrasikan beberapa tipe media misalnya gambar,
suara, musik video, dan teks kedalam persentasi yang akan dibuat semenarik
mungkin. Dengan menggunakan aplikasi Autoplay Media Studio 8 mahasiswa
dapat merasakan lebih komunikatif antara dosen, mahasiswa dan media yang
digunakan, dan mahasiswa akan lebih mudah memahami tentang materi yang
sedang dipelajari, sehingga dengan penggunaan interaktif ini dapat menunjang
motivasi, minat dan daya ingat mahasiswa dalam memahami pembelajaran. Salah
satunya adalah pada mata kuliah Pengembangan Media Video dan Televisi
program studi Teknologi Pendidikan.

Pembuatan media pembelajaran diselaraskan dengan subyek dan urgensi mata
kuliah. Subyek mata kuliah cenderung bersifat hafalan atau teoritis dalam
pentransferannya hanya dengan memakai buku panduan atau bahan ajar tertentu,
akan tetapi untuk pembelajaran yang cenderung kearah aplikatif atau praktek
seperti halnya pada mata kuliah pengembagan media video dan televisi akan
sangat membutuhkan informasi tambahan.

Dari hasil pengamatan dan wawancara pertama penulis dengan dosen
pengampu mata kuliah ini, didapatkan keterangan bahwa tidak sinkronnya antara

jumlah materi yang akan dibahas dengan waktu yang tersedia. Dimana teori pada



mata kuliah Pengembangan Media Video dan Televisi ini cukup banyak, dan juga
dibutuhkannya waktu untuk mencapai tujuan akhir pada mata kuliah ini. Dimana
tujuan akhir dari mata kuliah Pengembangan Media Video dan Televis ini yaitu
mahasiswa bisa memproduksi sebuah video dari individu dan kelompok. Pada saat
praproduksi sebuah video mahasiswa juga memerlukan waktu untuk merancang
sebuah naskah video dan dikonsultasikan dengan dosen pembimbing mata kuliah
ini, dimana waktu yang dibutuhkan untuk konsultasi naskah cukup lama sampai
naskah tersebut layak diproduksi. Hal itu lah yang menyebabkan kurangnya waktu
dalam mata kuliah Pengembangan Media Video dan Televisi.

Dari hasil pengamatan dan wawancara kedua penulis dengan mahasiswa Yyang
telah mengambil mata kuliah Pengembangan Media Video dan Televisi ini
didapatkan keterangan bahawa belum tersedianya media pembelajaran dalam
bentuk media pembelajaran interaktif yang menarik, karena mahasiwa yang
dibentuk dalam kelompok menyampaikan hasil diskusinya dengan media
presentasi yang sederhana dengan menggunakan power point, dimana mahasiswa
hanya menyajikan materi saja, dan kurangnya menggunakan gambar, video,
animasi dan sound. Hal tersebut membuat forum diskusi kurang tertarik
mendengarkan presentasi dari kelompok yang tampil. Oleh karena itu, peneliti
merasa perlu untuk mendesain dan mengembangkan media pembelajaran dalam
bentuk media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Autoplay Media

Studio 8 untuk memudahkan mahasiswa belajar mandiri dan dengan menggunakan



media pembelajaran interaktif ini mahasiswa lebih mudah memahami materi karna
media interaktif ini dilengkapi dengan video, gambar dan suara.

Berdasarkan fenomena diatas penulis merasa tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Aplikasi Autoplay Media Studio 8 pada Mata Kuliah
Pengembangan Media Video dan Televisi Program Studi Teknologi
Pendidikan”

B. Perumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi permaslahan di atas maka penulis merumuskan
permaslahan sebagai berikut :

1. Bagaimanakah Dbentuk pengembangan media pembelajaran interaktif
yang layak digunakan untuk mata kuliah Pengembangan Media Video
dan Televisi?

2. Bagaimana validasi media pembelajaran interaktif yang dikembangkan?

3. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif yang praktis
pada mata kuliah Pengembangan Media Video dan Televisi?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah :
1. Menghasilkan media pembelajaran media pembelajaran interaktif yang

berkualitas dan sesuai dengan kelayakan evaluasi media.



2. Mengetahui kelayakan dalam pengembangan media pembelajaran media
pembelajaran interaktif pada mata kuliah pengembangan media video dan
televisi menurut para ahli

3. Mengetahui kelayakan dalam pengembangan media pembelajaran media
pembelajaran interaktif pada mata kuliah pengembangan media video dan
televisi melalui uji coba .

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk vyang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
dihasilkannya media pembelajaran presentasi interaktif dengan aplikasi Autoplay
Media Studio 8 pada mata kuliah Pengembangan Media Video dan Televisi yang
berkualitas dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Syarat hardware
untuk menggunakan produk ini yaitu komputer/laptop.

Peneliti di dalam pengembangan ini menghasilkan produk yang spesifik yang

media pembelajaran interaktif dengan spesifikasi profuk sebagai berikut:

1. Dari aspek is/materi media inetaktif ini disusun berdasarkan analisa
kebutuhan mahasiswa untuk memudahkan, memahami materi mata kuliah
pengembangan media video dan televisi yang dilengkapi dengan teks,
gambar, animasi, dan video

2. Dari aspek pembelajaran, meida interaktif ini dilengkapi dengan soal tes
evaluasi

3. Dari aspek media, media pembelajaran ini memiliki karakteristik sebagai

berikut:



a. Media pembelajaran interaktif ini dikerjakan oleh peneliti

b. Media pembelajaran interaktif ini dibuat menggunakan aplikasi

Autoplay Media Studio dan beberapa software pendukung seperti

Adobe Photoshop, Wondershare Quiz Creator dan Windows Movie

Maker.

c. Pada tampilan produk nantinya akan ada beberapa bagian yaitu:

1) Pada tampilan awal merupakan judul program dan dilengkapi

menu pilihan “Klik Me” untuk melanjutkan program.

2) Pada halaman awal (home) terdapat beberapa pilihan menu,

yaitu:

a) Menu ‘“Materi” berisi materi pelajaran sesuai dengan

silabus, vyang disajikan dalam bentuk  media
pembelajaran interaktif. ~ Materi yang  dimasukan
kedalam media inetaraktif dikemas dengan cara
memasukan contoh video kedalam setiap materi yang
membutuhkan audio visual, agar pengguna tertarik dan
tidak bosan saat menggunakan media interaktif. Pada
setiap materi terdapat soal evaluasi untuk mengetahui
pemahaman pengguna terhadap materi yang telah

dijelaskan pada media pembelajaran interaktif ini.
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b) Menu “Profil” berisi tentang identitas perancang media.
Pada halaman ini dilengkapi dengan foto dan identitas
singkat dari perancang media.

C) Menu ‘Petunjuk” berisi tentang panduan penggunaan
aplikasi agar dapat memudahkan pengguna (mahasiswa)
dalam menjalankan media pembelajaran interaktif.

d) Menu ‘“Keluar” merupakan tampilan penutup program.

E. Pentingnya Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran media pembelajaran interaktif untuk mata
kuliah pengembangan media video ini dilakukan sebagai upaya memecahkan
permasalahan-permasalahan pembelajaran yang dihadapi oleh mahasiswa dalam
mengikuti perkuliahan ini. Melalui pengembangan media pembelajaran interaktif
ini  diharapkan dapat menstransformasi perkuliahan yang konvesional menjadi
menyenangkan yang dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja.
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Media pembelajaran memiliki peranan yang penting dalam proses
pembelajaran.  Pengembangan media pembelajaran  dalam  bentuk  media
pembelajaran interaktif dengan tujuan membuat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan merupakan salah satu langkah inovatif yang dapat dilakukan oleh
guru ataupun dosen. Namun, permasalahannya adalah penggunaan media
pembelajaran jenis ini masih sangat jarang. Pengembangan media jenis ini

seharusnya dibuat secara keseluruhan agar materi pembelajaran yang diterima oleh
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mahasiswa menjadi suatu kesatuan materi yang utuh dan berkesinambungan,
namun karena keterbatasan waktu, biaya dan kemampuan penulis dalam
pengembangan ini, maka penulis membatasi materi perkuliahan yang akan
dikembangkan hanya meliputi teori-teori dasar saja. Kemudian, karna keterbatasan
waktu pada pengembangan media pembelajaran ini peneliti hanya sampai pada
tahap validitas dan praktikalitas produk.
G. Manfaat Penelitian
Melalui  pengembangan media pembelajaran  dalam  bentuk  media
pembelajaran interaktif ini, penulis mengharapkan penelitian ini dapat bermanfaat:
1. Bagi Tenaga Pendidik, khususnya pendidik perguruan tinggi semoga bisa
semoga bisa menjadi motivasi untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis komputer dan memproduksi sebuah media pembelajaran yang
bervariasi
2. Bagi mahasiswa, khususnya mahasiswa jurusan Kurikulum dan Teknologi
Pendidikan semoga bisa bermanfaat sebagai referensi untuk perkuliahan
pengembangan media video dan televisi
3. Sebagai bentuk masukan bagi semua orang yang bertanggung jawab
terhadap dunia pendidikan agar lebih inovatif dan kreatif lagi dalam

memanfaatkan sisi positif dari kemajuan teknologi



