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ABSTRACT

Ulfia Rahmi. 2016. The Development of Message-Design Model in Blended
Learning. Dissertation. Postgraduate Program, State University of Padang.

The purpose of development of message-design model in blended learning
is to assist teachers in facilitating learners to define and construct
messages/content/learning materials. Researcher finds designing learning
problems as the ignorance of message frequently. This problem occurs because
teachers just focus on syntax and learning support systems, including innovative
learning design such as e-learning, online learning, blended learning and mobile
learning. These phenomena affect on learners’ interest to follow lecturing as a
result, they do not have sufficient knowledge to construct learning message.

The development of message-design model in blended learning follows
ADDIE model. Data are collected by using questionnaires, observations,
interviews and tests to understand and apply the principles of learning message
design. Data are analyzed by quantitative and qualitative methods in order to
produce book of message-design model in blended learning and learning devices.
The products are tested validity by experts, practical test by user and effectiveness
test through students’ learning outcomes.

The result of development consists of (1) messages-design model in
blended learning book, and (2) The learning devices of Learning Theory
comprising (a) materials, (b) media presentation, (c) e-learning, and (d ) syllabus
and SAP which is valid, practical and effective. Model book can be used by
learning designer, learning consultant, and lecturer/educator in helping learners to
define and construct learning message so learners are able to generalitation
learning and being independent learners.



ABSTRAK

Ulfia Rahmi. 2016. Pengembangan Model Desain Pesan dalam Blended
Learning. Disertasi. Program Pascasarjana Universitas Negeri Padang.

Tujuan pengembangan model desain pesan dalam blended learning adalah
membantu  pendidik memfasilitasi  peserta didiknya memaknai  dan
mengkonstruksi pesan/konten/materi pembelajaran. Peneliti menemukan masalah
bahwa dalam mendesain pembelajaran sering mengabaikan desain pesan karena
terfokus pada sintaks dan sistem pendukung pembelajaran, termasuk desain
pembelajaran inovatif seperti e-learning, online learning, blended learning dan
mobile learning. Hal ini berdampak terhadap ketertarikan peserta didik untuk
mengikuti perkuliahan sehingga pada akhirnya mereka kurang mampu
mengkonstruksi pesan pembelajaran.

Pengembangan model desain pesan dalam blended learning mengikuti
model ADDIE. Data dikumpulkan melalui angket, observasi, wawancara dan tes
untuk memahami dan menerapkan prinsip desain pesan pembelajaran. Data
dianalisis menggunakan metode kuantitatif dan kualitatif sehingga diperoleh buku
model desain pesan dalam blended learning dan perangkat pembelajaran. Produk
tersebut diuji validitasnya oleh pakar, uji praktis oleh penggunadan uji efektivitas
melalui hasil belajar peserta didik.

Hasil pengembangan terdiri dari (1) buku model desain pesan dalam
blended learning, dan (2) perangkat pembelajaran Teori Belajar dan Pembelajaran
yang terdiri dari (a) bahan ajar, (b) media presentasi, (c) e-learning, dan (d)
silabus dan SAP yang valid, praktis dan efektif. Buku model dapat digunakan
desainer pembelajaran, konsultan pembelajaran, dan dosen/ pendidik dalam
membantu peserta didik memaknai dan mengkonstruksi pesan pembelajaran
sehingga mereka memiliki kemampuan menggeneralisasi pembelajaran dan
menjadi peserta didik yang mandiri (independent learners).

Kata Kunci:desain pesan, konstruksi pesan pembelajaran, e-learning, online
learnin, blended learning
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kualitas pendidikan Indonesia masih rendah dibandingkan negara-
negara lain. Human Development Index (HDI) 2014 memaparkan bahwa
negara Indonesia berada pada urutan 108 dari 147 negara. Dari empat kategori
(very high human development, high human development, medium human
development dan low human development), Indonesia berada pada kategori
medium, artinya masih jauh tertinggal dari negara-negara lain. Rendahnya
kualitas pendidikan, disebabkan tidak tersentuhnya setiap warga negara oleh
pendidikan yang bisa menyebabkan semakin banyaknya jumlah pengangguran
yang selalu dikeluhkan.

Terkait dengan hal itu, permasalahan pendidikan di Indonesia dapat
dikategorikan menjadi tiga permasalahan, yaitu kualitas, pemerataan dan
relevansi pendidikan (Fattah, 2012: 80-84). Artinya, upaya peningkatan
kualitas sumber daya manusia dapat dilakukan dengan meminimalisir
permasalahan tersebut. Ternyata, dalam meminimalisir permasalahan tersebut
tidak semudah yang diperkirakan banyak orang. Ketika mengatasi masalah
kualitas, malah muncul permasalah pemerataan. Sebaliknya, ketika
mengupayakan meminimalisir masalah pemerataan, pada saat yang sama juga
muncul permasalah kualitas. Berbagai upaya sudah dilakukan pemerintah,

masyarakat dan sekolah seperti pengembangan kurikulum, kerjasama dengan



Lembaga Swadaya Masyarakat (LSM) dan revisi kebijakaan. Pada tingkat
perguruan tinggi, masalah pemerataan tersebut setara dengan peningkatan
kuantitas untuk meningkatkan partisipasi perguruan tinggi dalam
pembangunan. Namun karena berbagai faktor yang mempengaruhi,
permasalahan tersebut belum tuntas sampai sekarang. Ini bisa berarti bahwa
ketiga masalah tersebut perlu ditanggulangi sekaligus atau serentak.

Tiga masalah utama pendidikan di Indonesia tersebut sesungguhnya
dapat diatasi dengan meningkatkan kualitas pembelajaran. Meskipun
pembelajaran berada pada tataran mikro, namun menentukan kemajuan
pendidikan. Alasannya ialah karena pembelajaran adalah inti pendidikan.
Sebagai inti pendidikan, yang perlu dan penting dilakukan, adalah
mewujudkan suasana belajar yang melibatkan pengembangan potensi peserta
didik agar mereka mampu membelajarkan diri masing-masing untuk
meningkatkan kualitas sumber daya dari masing-masing manusia. Hal ini juga
termaktub dalam UU nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.

Salah satunya yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran ialah
proses pembelajaran berbasis teknologi, karena anak-anak usia sekolah sangat

menyenangi teknologi. Hal ini sudah diprediksi oleh Tilaar (2004) bahwa



tantangan baru dalam dunia pendidikan adalah proses pendidikan yang telah
mengglobal dan membawa masyarakat berada pada budaya ciber, sehingga
teknologi tidak saja berperan untuk mempermudah pekerjaan manusia, tetapi
juga mempengaruhi pembelajaran.

Selain itu, kemajuan teknologi menawarkan media dan sumber belajar
yang melimpah dan mudah diakses, lebih fleksibel dan bervariasi. Setelah
munculnya teknologi komputer dan jaringan internet dalam pembelajaran,
belajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja. Jika sebelumnya
pengiriman materi pembelajaran untuk belajar mandiri dalam bentuk print out,
pengoptimalan  komputer dan internet dalam pembelajaran  dapat
mempermudah distribusi materi dengan menggunakan email atau dapat
diunduh pada website tertentu yang sudah disediakan (online learning). Masa
mendatang tidak mungkin lagi mengelak dari online learning. Hal ini
diprediksi Cristenses (2011:99), 50% program sekolah akan disampaikan
melalui online. Data lain menunjukkan masa depan online learning dan
perkembangannya dari waktu ke waktu, dapat dilihat pada Gambar 1.

K-12 online learning is growing in popularity worldwide. Higher education online growth has taken off.
45,000 K-12 students Roughly 10% of students in higher education
took an online course. took an online course.

2009 3+ million K-12 students 2009 Roughly 30% of students in higher education

took an online course. took at least one online course.

vVVvyv

50% of high school courses 50% of all post-secondary students
will be delivered online (projected) will take at least one class online (projected)

Diadobsi dari http://www.knewton.com/blended-learning/
Gambar 1. Perkembangan online learning dari waktu ke waktu



Gambar 1 memperlihatkan bahwa pertumbuhan dan perkembangan
online learning dari tahun ke tahun semakin meningkat. Misalnya
pertumbuhan online di perguruan tinggi pada tahun 2003 hanya menggunakan
10% namun hingga tahun 2014 sudah mencapai 50%. Ini membuktikan
pertumbuhan online learning yang sangat pesat termasuk di Universitas
Negeri Padang sebagai salah satu perguruan tinggi di Indonesia yang
memfasilitasi civitas kampus dengan online learning berupa layanan internet
24 jam, portal akademik, e-learning, webmail dan webpage perguruan tinggi.
Prediksi Cristenses (2011:99) yang menyatakan bahwa 50% program sekolah
akan disampaikan melalui online sangat mungkin sekali. Hal ini disebabkan
karena perkembangan online learning yang menawarkan berbagai variasi
media pembelajaran dan fleksibelitas waktu serta tempat.

Namun, penelitian Bersin (2004:xvi) menemukan bahwa online
learning juga memiliki kelemahan-kelemahan tertentu. Yang jelas, online
learning tidak dapat menggantikan pertemuan tatap muka, sebab seorang
pendidik yang profesional tidak akan pernah digantikan oleh benda apapun.
Teknologi hanya berperan sebagai alat untuk memfasilitasi pendidik
membelajaran peserta didik. Hal ini melahirkan pembelajaran yang
mencampurkan pembelajaran online dengan pembelajaran tatap muka yang
disebut dengan Blended Learning. Blended Learning menutupi kekurangan
pertemuan tatap muka dan sebaliknya, pertemuan tatap muka dapat menutupi

kelemahan online learning.



Selama ini, dalam merancang sistem pembelajaran yang menggunakan
blended learning selalu difokuskan pada sintaks pembelajaran, bahan ajar
yang digunakan, media pembelajaran dan sistem penilaiannya. Namun, ada
satu hal yang sangat penting yang sering terabaikan, yaitu konten atau muatan
atau pesan pembelajaran blended learning. Misalnya penelitian Kurniawati
(2012) yang berjudul Pengembangan Model Pembelajaran Blended Learning
pada Mata Pelajaran Keterampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi
(KKPI) Kelas XI di SMK Negeri 2 Purwodadi. Pada penelitian tersebut, fokus
pengembangan model blended learning adalah pada penyusunan silabus dan
rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang disusun dengan
memperhatikan  komponen perangkat pembelajaran, komponen dan
karakteristik model blended learning, serta kunci evaluasi penerapan model
blended learning. Pengembangan yang dilakukan oleh Kurniati tersebut
didasarkan pada komponen model pembelajaran yang dikemukakan oleh
Joyce, Weil, dan Calhoun (2009), yaitu dari sintaks, sistem sosial, prinsip
reaksi dan sistem pendukung. Artinya, pengembangan model blended learning
terfokus pada pengembangan komponen model pembelajaran, tanpa
memperhatikan konten desain pesan pembelajaran yang akan disampaikan
kepada peserta didik.

Penelitian desain pesan menjadi penting ketika peneliti juga
melakukan penelitian dalam blended learning. Pertama, pengembangan model
blended learning pada mata kuliah Desain Pembelajaran Berbasis Komputer

di program studi Teknologi Pendidikan UNP tahun 2013. Hasil penelitian



terfokus pada komponen model pembelajaran. Sedangkan penelitian kedua
formulasi strategi penerapan blended learning dalam implementasi kurikulum
di program studi Teknologi Pendidikan UNP tahun 2014-2015. Hasil
penelitian memformulasikan jumlah pertemuan tatap muka dan online
learning dalam penerapan blended learning. Penelitian ketiga adalah daya
serap materi oleh mahasiswa melalui penerapan blended learning dalam
implementasi kurikulum di program studi Teknologi Pendidikan UNP tahun
2015. Penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
terhadap penerapan blended learning, namun dari hasil penelitian tersebut
peneliti melihat perlu penyajian materi atau pesan pembelajaran khusus untuk
penyajian melalui blended learning. Dari ketiga hasil penelitian tersebut
dalam proses pembelajaran, terutama terkait pemrosesan informasi oleh
peserta didik, yaitu perlu model desain pesan pembelajaran untuk menyajikan
materi pembelajaran yang mengikuti prinsip-prinsip desain pesan blended
learning.

Selain ketiga penelitian tersebut, penelitian lainnya dalam blended
learning juga ditemukan permasalahan yang sama. Pendidik dan perancang
media pembelajaran cenderung memindahkan secara utuh (copy paste) materi
yang terdapat pada buku ke dalam media yang dipilih. Misalnya, Ma'mur,
Warsono, Eko Suyanto (2011) dalam penelitiannya melakukan langkah
pengembangan materi dengan menginput materi, tidak didesain mengikuti
prinsip desain pesan. Hal itu tentu saja menjadi kesalahan besar berdasarkan

kajian prinsip-prinsip desain pesan, karena sangat berbeda daya ketahanan



membaca seseorang pada buku teks dan bahan ajar dibanding membaca
website/screen.

Dengan mempertimbangkan ketahanan membaca yang sangat
berbeda, perlu dirancang pesan pembelajaran sehingga peserta didik dengan
cepat dan mudah memaknai pesan pembelajaran tersebut. Hal ini juga telah
dibuktikan oleh Tuncer and Bahadir (2014) dalam penelitiannya yang
menyimpulkan bahwa membaca materi yang dicetak lebih efisien dari pada
membaca pada layar komputer. Saat sekarang dibutuhkan pesan pembelajaran
yang mampu mempertahankan motivasi membaca dan motivasi belajar supaya
peserta didik mampu menuntaskan bacaan dan memaknai pesan yang
disampaikan. Berdasarkan itu, perlu memaksimalkan muatan konten desain
pesan/materi pembelajaran untuk meningkatkan relevansi pembelajaran
dengan kebutuhan peserta didik di luar lingkungan belajar sebagai syarat bagi
mereka mengembangkan pengalaman dan pengembangan selanjutnya. Prinsip
desain pesan sangat penting digunakan dalam mengembangkan materi
pembelajaran, karena desain pesan bukan hanya mempertimbangkan
bagaimana membuat pesan pembelajaran tetapi juga supaya mudah dipahami
peserta didik. Materi pembelajaran yang mudah dipahami peserta didik
mampu mempertahankan motivasi mereka belajar pada materi tahapan
berikutnya.

Pesan pembelajaran perlu disesuaikan dengan kebutuhan lingkungan
pembelajaran dan pengembangannya berpedoman pada prinsip-prinsip desan

pesan. Pesan yang tidak disesuaikan dengan prinsip-prinsip desain pesan



pembelajaran mengakibakan muatan kognitif pada pesan tersebut akan
berlebihan (overloaded) dan mengakibatkan peserta didik tidak terlibat penuh
dalam pembelajaran, kurang termotivasi, dan bingung dalam proses
pembelajaran sehingga mahasiswa kurang tertarik dengan apa yang mereka
pelajari. Pada blended learning yang sudah diterapkan, hal ini kurang
diperhatikan sehingga muncul masalah-masalah overloaded dan tumpang
tindih atau replikasi yang tidak perlu antara materi yang disampaikan pada
pertemuan tatap muka dan materi online learning.

Pada sisi lain, masalah yang muncul adalah tampilan visual pesan
pembelajaran, yaitu kurang menariknya pesan yang disampaikan melalui
presentasi tatap muka dan website pembelajaran. Penyebabnya adalah pesan
tersebut dikembangkan kurang mengikuti prinsip-prinsip desain pesan,
sehingga kurang menarik, menantang, menyenangkan, dan memotivasi serta
kurang memberikan ruang gerak yang cukup bagi peserta didik untuk
berpartisipasi aktif, berprakarsa, berkreativitas dan mandiri sesuai dengan
bakat, minat, perkembangan fisik dan psikologi peserta didik. Kustandi dan
Kusumawirasti  (2013:149) mengungkapkan hal yang senada bahwa
pengolahan materi ajar/ pesan pembelajaran pada sistem e-learning sering
terabaikan.

Penyelenggaran pembelajaran menggunakan blended learning agar
dapat berjalan sesuai harapan, pesan pembelajaran dirancang sesuai prinsip-
prinsip desain pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Fleming

dan Levie (1993), prinsip desain pesan pembelajaran terdiri dari prinsip



motivasi, persepsi, psikomotor, belajar, konsep belajar, penyelesaian masalah
dan pengembangan sikap. Penerapan semua prinsip ini disarankan oleh Wang
and Shen (2011) dalam artikelnya yang berjudul Message Design for Mobile
Learning: Learning Theories, Human Cognition and Design Principles.
Penggunaan prinsip desain pesain didasari oleh tuntutan masyarakat berbasis
pengetahuan yang semakin berkembang dan kemajuan yang dramatis dalam
teknologi mobile. Namun, untuk mencapai potensi mobile learning secara
penuh, Wang and Shen (2011) melihat penting dikembangkan pedagogi dan
desain pesan pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan lingkungan
pembelajaran. Artinya, dalam pengoptimalan penggunaan teknologi dalam
pembelajaran perlu diperhatikan prinsip desain pesan pada konten yang
terdapat dalam media yang digunakan.

Desain pesan pembelajaran merupakan bagian yang penting dalam
pembahasan mengenai desain pembelajaran, namun jarang atau bahkan tidak
dilakukan. Misalnya, seperti apa pesan pembelajaran akan disampaikan
kepada peserta didik agar mereka tidak hanya memaknai konten pembelajaran,
tetapi juga untuk mengembangkan diri setiap pendidik dan peserta didik. Hal
yang sama juga dikemukakan oleh Morrison, Ross dan Kemp (2004) bahwa
selama ini, dalam mendesain sistem pembelajaran, desain pesan merupakan
komponen yang penting dalam sistem pembelajaran namun terabaikan.
Selama ini fokus pengembang pembelajaran terpusat pada tiga hal, yaitu (a)
mendefenisikan masalah dan konten, (b) mendefenisikan karakteritik peserta

didik, (c) menspesifikkan tujuan, dan (d) mendefenisikan strategi
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pembelajaran (Morrison, Ross dan Kemp, 2004: 174). Padahal, desain
pesan/konten/materi pembelajaran ini sangat berperan dalam (a) meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, (b) meningkatkan kemampuan belajar mandiri
peserta didik untuk mengkonstruksi pengetahuan, dan (c) mengurangi
kebingungan peserta didik karena materi tumpang tindih dan kurang menarik.
Dengan begitu, akan tercipta suasana belajar dan proses pembelajaran seperti
yang termaktup dalam PP nomor 32 tahun 2013 bahwa proses pembelajaran
yang terjadi harus pembelajaran yang interaktif, inspiratif, menyenangkan,
menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, memberikan
ruang gerak yang cukup bagi prakarsa, kreativitas dan kemandirian sesuai
dengan bakat, minat dan perkembangan fisik serta psikolgi peserta didik,
termasuk dalam penerapan blended learning.

Berdasarkan hal itu, desain pesan pembelajaran harus fokus untuk
pengembangan kemampuan peserta didik untuk memproses informasi atau
konten (Bishop, 2014:376), menjadi pengetahuan yang dikonstruksi
(knowledge construction) dari pada sekadar memahami saja sehingga bisa
memperlihatkan respon perilaku positif. Dalam hal ini, pesan atau konten
dalam pembelajaran berperan sebagai alat pengembangan diri pendidik dan
peserta didik. Sehubungan dengan hal itu, tugas pendidik, menurut Ausubel
(1968), yaitu (a) menyusun situasi belajar, (b) memilih materi yang tepat
untuk peserta didik, (c) menyajikannya secara terorganisir (Slavin, 1994:230),
dan (d) menghindari hafalan dan lebih menekankan pada memaknai materi

(Slavin, 2006:190). Berdasarkan hal itu, karena sangat pentingnya mendesain
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pesan pembelajaran untuk menghindari materi yang tumpang tindih dan
menghindari hafalan maka dibutuhkan konten (pesan) pembelajaran yang
memfasilitasi peserta didik untuk mampu melakukan belajar bagaimana
belajar (learning how to learn) dan mengembangkan diri melalui, discovery
learning, generative learning, dan independent learning. Artinya kegiatan
belajar yang dilakukan untuk memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk belajar bagaimana belajar, melalui percobaan-percobaan kecil atau
kegiatan lain yang mengoptimalkan partisipasi peserta didik seperti discovery
learning, sehingga dari kegiatan belajar tersebut peserta didik mampu
menemukan hubungan atau keterkaitan antara pengetahuan sebelumnya dan
pengetahuan yang sedang dipelajari (generative learning). Dengan proses
seperti itu diarahkan agar setiap peserta didik menjadi peserta didik yang
mandiri (independent learners).

Kegiatan belajar tersebut memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk mengkonstruksi makna atau pengetahuan (knowledge
construction) dari pesan pembelajaran yang diberikan berdasarkan
pengetahuan awal (prior knowledge) menjadi pengalaman belajar. Hal ini
berkaitan dengan pendapat Molenda dan Boling (2007), bahwa pembelajaran
fokus pada optimalisasi sistem komunikasi pembelajaran dengan menemukan
cara yang paling efektif untuk membantu peserta didik mengkonstruksi
pengetahuan. Harapan seperti itu diwujudkan dengan desain pesan
pembelajaran. Mendesain pesan perlu memenuhi prinsip koherensi

(keterkaitan) dan kohesi (hubungan) (Mayer, 2012: 85;171). Urutan materi
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mempertimbangkan urutan baik horizontal dan vertikal. Penyajian materi
secara vertikal dan horizontal menurut Ornstein dan Hunkins (2013:156)
bahwa pesan yang disajikan tersebut mempertimbangkan cakupan, urutan,
pengintegrasian, artikulasi keseimbangan dan kesinambungan antara materi.
Jadi, dalam mengembangkan materi pembelajaran perlu mempertimbangkan
saran-saran tersebut agar pesan dapat dimaknai peserta didik, sehingga pesan
bukan hanya berperan sebagai penambah pengetahuan, tetapi juga sebagai alat
untuk mengembangkan diri peserta didik dan membantu peserta didik
mengubah diri dari sebagai penerima pesan menjadi pengkonstruksi pesan
menuju pencapaian constructed knowledge.

Sehubungan dengan hal itu, Seels (1996), menemukan dalam
penelitiannya tentang a conceptual framework and procedure for message
design yang menunjukkan bahwa desain pesan pembelajaran harus menarik
perhatian dan menghasilkan pembelajaran dengan memfasilitasi persepsi,
pemahaman, dan retensi peserta didik tentang yang dipelajarinya. Ini berarti
bahwa penelitian menunjukkan perlu: (a) mengembangkan kerangka kerja
konseptual desain pesan; (b) mengembangkan prosedur sistematis desain
pesan; dan (c) menyediakan satu dasar pengembangan sistem pendukung
kinerja. Artinya, dalam mengembangkan desain pesan blended learning dapat
merujuk kepada hasil penelitian Seels tersebut, bahwa diperlukan kerangka
kerja desain pesan blended learning.

Selain itu, desain pesan blended learning ini perlu diperhatikan dari

dimensi media cetak dan media digital. Sehubungan dengan penelitian
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pengembangan ini, model desain pesan yang diperlukan adalah desain pesan
dalam dua dimensi tersebut, karena berdasarkan survey online Bersin
(2004:xvi) terhadap 8.000 lebih perusahaan profesional dengan 1.214
responden menemukan bahwa tidak semua pembelajaran bisa dilakukan
menggunakan website (media digital). Hasil penelitian Bersin ini menunjukkan
bahwa pembelajaran menggunakan website (online learning) yang dilakukan
sebelumnya tidak sepenuhnya memberikan keuntungan karena penelitian
Bersin menjelaskan bahwa responden bosan dengan online learning dan
merasa sendiri karena pernyataan dari respondennya mengungkapkan no
dunnot, no coffee and no fellow student to chat. Dengan kata lain, inovasi
pembelajaran perlu mempertahankan pertemuan tatap muka meskipun hanya
menggunakan bahan ajar (media cetak). Oleh sebab itu, perlu digabungkan
kelebihan masing-masing jenis pembelajaran agar menyatu antara keduanya
melalui blended learning.

Namun pada pelaksanaannya, seperti telah disinggung pada bagian
terdahulu, ditemukan kelemahan dalam pengembangan website untuk
pembelajaran online yaitu seringnya memindahkan materi secara utuh dari
buku teks ke dalam media presentasi dan website. Padahal, daya tahan peserta
didik membaca pesan pada website dibandingkan dengan buku teks sangat
berbeda (Tuncer and Bahadir, 2014). Sebaliknya, Pradnyawati, Suparta, dan
Sariyasa (2014) menemukan bahwa desain visual seperti diagram, grafik
ataupun video pada penerapan model cooperative learning berbantuan blended

learning meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Jadi dapat disimpulkan
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bahwa dalam mendesain pesan blended learnig perlu mempertimbangkan dari
tampilan fisik pesan, pada pertemuan tatap muka dan online learning.

Oleh sebab itu, untuk meningkatkan kualitas pembelajaran perancang
pesan dan perancang pembelajaran perlu memahami bagaimana mendesain
pesan pembelajaran agar semua potensi pada blended learning dapat
dioptimalkan. Untuk itu, dalam blended learning perlu dikembangkannya hal
tersebut di atas, baik secara substansi dan visual, model desain pesan blended
learning karena belum tersedia model desain pesan blended learning dan
perangkat pembelajaran yang membantu pendidik memfasilitasi peserta
didiknya memaknai dan mengkonstruksi pesan pembelajaran. Hasil
pengembangan tersebut divalidasi, dilakukan uji praktis dan efektif karena
sebuah produk pengembangan, menurut Akker (1999) harus valid, praktis dan

efektif.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan di atas, masalah penelitian ini adalah:

1. Bagaimana bentuk model desain pesan blended learning yang dapat
membantu pendidik memfasilitasi peserta didiknya memaknai dan
mengkonstruksi pesan pembelajaran?

2. Apakah model desain pesan blended learning tersebut valid, praktis dan

efektif?
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C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah:

1. Menemukan model desain pesan blended learning yang dapat membantu
pendidik memfasilitasi peserta didiknya memaknai dan mengkonstruksi
pesan (konten) pembelajaran.

2. Menemukan model desain pesan blended learning yang valid, praktis dan

efektif.

D. Spesifikasi Produk
Berdasarkan permasalahan dan tujuan penelitian ini, spesifikasi
produk desain pesan blended learning, adalah:
1. Buku model
a. Buku model sebagai pedoman dalam merancang pesan/materi/konten
pembelajaran yang akan disampaikan kepada peserta didik. Buku
model ini berisi defenisi desain pesan, landasan desain pesan,
pentingnya desain pesan, manfaat dan tujuan desain pesan, prinsip-
prinsip desain pesan, langkah-langkah dalam mendesain pesan blended
learning, aturan-aturan desain pesan untuk media cetak dan media
online, dimensi pesan dan contoh-contoh desain pesan.
b. Buku model memiliki ukuran kertas B5, sampul memiliki komposisi
berwarna biru dengan ilustrasi pendukung, isi dengan warna latar

hijau, ukuran huruf Segoi Ul 12 pt
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2. Perangkat pembelajaran pada mata kuliah Teori Belajar dan Pembelajaran
yang valid, praktis dan efektif dalam blended learning. Perangkat
pembelajaran terdiri dari silabus dan SAP, bahan ajar, media pembelajaran
untuk pertemuan tatap muka berupa media presentasi, media pembelajaran
untuk online learning berupa website (e-learning UNP). Perangkat
pembelajaran tersebut dikembangkan berdasarkan model desain pesan
blended learning yang sudah valid.

a. Silabus mencantumkan identitas mata kuliah, capaian pembelajaran,
softskills, delapan materi pokok, kegiatan pembelajaran, strategi
pembelajaran, tugas, penilaian dan sumber bacaan. Sedangkan SAP
mencantumkan identitas mata kuliah, kompetensi utama dan
pendukung, pokok bahasan dan sub pokok bahasan pertemuan tertentu,
kegiatan pembelajaran berupa skenario pembelajaran, evaluasi dan
sumber bacaan.

b. Bahan Ajar memiliki ukuran kertas B5, sampul memiliki komposisi
berwarna hijau dengan ilustrasi pendukung, isi dengan warna latar
putih, huruf Times New Roman ukuran 12 pt, dilengkapi dengan
mindmapping, ilustrasi yang relevan dengan materi, latihan dan lembar
respon untuk mahasiswa pada setiap bab.

c. Media Presentasi Pembelajaran didesain dengan tema gambar latar
learn memiliki tranparansi 80%, huruf calibri dengan ukuran

bervariasi. Setiap awal penyajian materi, media presentasi
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menampilkan wordly yaitu susunan kata/ bank kata yang tersusun
secara acak. Kata-kata tersebut relevan dengan materi yang dibahas.

d. e-learning memiliki kode seksi 201520040070-Teori Belajar Dan
Pembelajaran. Halaman utama menampilkan wordly yaitu susunan
kata/ bank kata yang tersusun secara acak. Kata-kata tersebut relevan
dengan materi teori belajar dan pembelajaran. Materi disajikan dan
dipilah berdasarkan urutan pertemuan yang ada pada silabus, sehingga
materinya berurutan (tidak acak) untuk memudahkan mahasiswa
menemukan materi atau kegiatan belajar yang akan mereka ikuti.
Beberapa materi disertai dengan video penelitian pakar dan setiap
pertemuan dilengkapi dengan tugas mingguan dan forum diskusi.

E. Pentingnya Pengembangan
1. Potensi blended learning di perguruan tinggi sangat besar dalam mencapai
tujuan mata kuliah, tujuan program studi dan tujuan perguruan tinggi.

Potensi tersebut didukung oleh fasilitas kampus yang memadai untuk

melakukan pembelajaran virtual/ online learning. Namun, diyakini bahwa

teknologi tidak akan pernah menggantikan peran pendidik (pedagogi)

(Bersin, 2004). Mahasiswa abad XXI harus beradaptasi dengan kemajuan

teknologi dan mempertahankan sisi humanis melalui pertemuan tatap

muka.
2. Bagi pendidik sebagai panduan dalam mengembangkan blended learning
sesuai prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran karena potensi blended

learning mestinya didukung oleh berbagai komponen pembelajaran.
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Kemp, Ross dan Morrison (2004) berargumen bahwa selama ini, dalam
mendesain sistem pembelajaran, desain pesan merupakan komponen yang
penting dalam sistem pembelajaran, namun terabaikan. Agar potensi
blended learning efektif sangat penting mendesain pesan mengikuti
prinsip-prinsip dan aturan mengenai hal tersebut. Sehingga model desain
pesan ini bisa menjadi panduan bagi pendidik dalam menyajikan pesan
khususnya dalam lingkungan blended learning.

. Bagi peserta didik, bahwa desain pesan ini sangat berperan untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, meningkatkan kemampuan
membaca peserta didik dan mengurangi kebingungan mereka karena
materi tumpang tindih dan tidak menarik. Hal ini sangat penting dilakukan,
karena menurut Slavin (1994:229) pendidik tidak boleh memberikan
pengetahuan kepada peserta didik, tetapi peserta didik itu sendiri yang
mengkonstruk pengetahuan mereka sendiri. Oleh sebab itu, dibutuhkan
model desain pesan pembelajaran untuk membantu peserta didik
mengkonstruk pesan/konten/materi menjadi pengetahuan baru, memaknai
materi, serta memproses informasi melalui learning how to learn,
discovery learning, generative learning agar peserta didik mampu menjadi
independent learning.

. Bagi perancang media pembelajaran, bahan ajar, buku teks, modul,
website pembelajaran, model desain pesan yang valid, praktis dan efektif
ini berfungsi sebagai panduan dalam mengembangkan pesan pembelajaran

sesuai prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran.
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F. Asumsi dan Keterbatasan
1. Asumsi

a. Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang memiliki
interaktivitas yang tinggi antara peserta didik dengan pendidik,
peserta didik dengan pesan pembelajaran, peserta didik dengan peserta
didik lainnya dan peserta didik dengan lingkungannya. Interaktivitas
tersebut dapat diwadahi oleh media pembelajaran yang dikembangkan
berdasarkan prinsip desain pesan pembelajaran. Media pembelajaran
kurang berfungsi optimal tanpa desain pembelajaran yang
mendukung. Oleh sebab itu, pesan pembelajaran yang tertuang pada
media pembelajaran harus sesuai/senada dengan yang tertuang dalam
desain pembelajaran

b. Interaksi edukatif yang kuat dapat didukung oleh fasilitas yang
disediakan oleh universitas, baik secara manual atau virtual.
Interaktivitas pada kegiatan pembelajaran secara langsung seperti
penggunaan buku teks, bahan ajar, modul, dan bahan tayang yang
digunakan oleh dosen. Sedangkan secara virtual seperti penggunaan
website kampus, portal akademik, webmail, e-learning, wifi dan
penggunaan laboratorium komputer baik di program studi, fakultas
dan universitas. Tersedia berbagai sumber belajar cetak dan digital
yang digunakan secara manual dan virtual, masih perlu
mempertahankan pertemuan tatap muka di kelas karena aspek

humanis dalam pembelajaran tidak dapat ditinggalkan. Oleh sebab itu,
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perlu mengkombinasikan pertemuan tatap muka dan online learning
yang dikenal dengan istilah blended learning.

Peneliti memilih e-learning yang disediakan oleh universitas untuk
online learning dengan pertimbangan; terintegrasi dengan sistem
lembaga, legalitas, mahasiswa terdaftar secara otomatis, back up data
dan kemungkinan dosen menggunakan e-learning lebih banyak jika
dibandingkan dengan pengembangan website pribadi.

. Sebagian mahasiswa sudah familiar dengan penggunaan TIK dalam
proses perkuliahan, baik menggunakan perangkat komputer maupun
penggunaan perangkat mobile karena mereka sehari-harinya
berinteraksi dengan peralatan tersebut. Hal tersebut sangat
memungkinkan bagi mereka melakukan belajar dengan sistem jarak
jauh, memungkinkan bagi mereka untuk mendapatkan pengetahuan
tentang apa saja di mana saja dan kapan saja.

Mahasiswa dari aspek pembelajaran, masih membutuhkan pendekatan
pedagogi dalam proses pengembangan potensi diri mereka. Meskipun
familiar dengan penggunaan teknologi, mahasiswa masih perlu
dikontrol melalui pertemuan tatap muka. Tanpa kontrol yang kuat
mahasiswa bisa kehilangan kontrol dan mengakibatkan tujuan
pembelajaran tidak tercapai.

Blended learning menggabungkan kelebihan pada tatap muka dengan
kelebihan pada online learning. Penerapan blended learning

dilakukan dalam rangka optimalisasi pemanfaatan teknologi dalam
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perkuliahan. Oleh sebab itu, blended learning memberikan ruang
seluas-luasnya kepada mahasiswa berinteraksi dengan teknologi
secara mandiri tanpa mengabaikan aspek pedagogi.

g. Mahasiswa memiliki pengalaman awal mengenai cara belajar dan
perbedaan individual dalam belajar. Mata kuliah Teori Belajar dan
Pembelajaran menjadi wadah bagi mereka mengenal teori-teori yang
terkait dengan bagaimana manusia belajar. Pengalaman mahasiswa
dapat dikembangkan/dikonstruk ketika mereka difasilitasi dan diberi
ruang seluas-luasnya dengan kegiatan belajar yang relevan dengan
pengalaman mereka sebelumnya.

2. Keterbatasan

a. Secara umum, model desain pesan blended learning ini dapat
digunakan pada model blended learning manapun. Namun dalam
implementasi  perangkat pembelajarannya, model ini yang
dikembangkan khusus untuk peserta didik di perguruan tinggi, belum
untuk peserta didik pada tingkat dasar dan menengah serta peserta
didik yang berkebutuhan khusus. Jadi perlu dilakukan penelitian dan
pengembangan desain pesan untuk peserta didik pada pendidikan
dasar dan menengah serta peserta didik dengan berkebutuhan khusus.
Terdapat perbedaan antara penyajian pesan pada pendidikan dasar,
menengah dan tinggi. Apalagi ketika dibandingkan dengan pendidikan
khusus, peserta didiknya memiliki kekhususan fungsi indra dalam

menerima pesan.
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b. Sistem  pendukung seperti  perangkat pembelajaran  yang
dikembangkan terbatas pada mata kuliah Teori Belajar dan
Pembelajaran, terbatas pada blended learning tipe face-to-face drive
model karena cocok dengan aturan pertemuan 75-80%. Perlu

penggembangan desain pesan untuk model blended learning lainnya.

G. Defenisi Operasional
Penelitian ini memiliki beberapa istilah yang perlu didefenisikan agar
tidak memiliki peluang ditafsirkan berbeda. Istilah-istilah tersebut adalah:

1. Model adalah pedoman atau acuan dalam melakukan kegiatan yang
memiliki prosedur kerja yang sistematis

2. Desain pesan pembelajaran adalah perancangan yang dilakukan dalam
mengembangkan media pembelajaran dengan memperhatikan prinsip-
prinsip desain pesan. Pesan dalam penelitian ini adalah materi atau konten
pembelajaran yang tertuang dalam bentuk fisik pada media pembelajaran
yang dipilih.

3. Blended learning adalah kombinasi pembelajaran tatap muka dengan
online learning. Pesan dalam blended learning bermakna konten. Konten
disampaikan melalui proses dan perangkat pembelajaran. Secara fisik,
konten dapat terlihat pada perangkat pembelajaran, namun proses juga
mengandung pesan karena proses pembelajaran itu sendiri merupakan

konten pembelajaran.
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