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BAB 1|

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Departemen Pendidikan Nasional merumuskan beberapa kendala yang
dihadapi dalam penyelenggaraan pendidikan Agama Islam di semua level Sekolah
Umum (SD. SMTP dan SMTA) Pertama, muatan materi penting yang begitu
padat dibandingkan dengan alokasi wakw yang hanya dua jam per minggu.
Kedua, lebih berfokus pada pengavaan pengetahuan dan minim dalam
pembenrukan sikap (afektif) dan pembiascan (Psikomotorik). Ketiga, lemahnya
motivasi dan penciptaan nuansa kehidupan beragama di sekolah oleh para guru
dan civitas akademika lainnya. Keempat, lemahnya sumberdaya guru dalam
pengembangan pendekatan dan metode pembelajaran yang lebih variatif. Kelima,
minimnya berbagai sarana pelatihan dan pengembangan. Keenam, rendahnya
peran orang tua siswa (Depdiknas. 2003 : 6).

Selain itu rasio antara muatar materi dengan Alokasi waktu belajar yang
ditetapkan dalam kurikulum dirasakan oleh para zuru di lapangan sangat tidak
berimbang. Beban materi vang harus diajarkan sanget banyak. sementara alokasi
waktu sedikit. Hal ini berpengaruh terhadap kedalaman materi yang diajarkan
(Bersifat informatit saju). kualitas proses pembelajaran (Hal yang bersifat
metodologis, seperti metode ceramah menjadi dominan) dan pemanfaatan sarana
fasilitas sekolah. pengalaman -belajar vang diterima siswa (Praktek pengamalan
ajaran agama) serta hasil pendidikan dan pembelajaran yang diperoleh. Dengan

kata lain sedikitnva alokasi waktu menjadi kendala utama bagi guru~guru untuk




menyelesaikan targel pembelajaran dan pencapaian tujuan pembelajaran secara
komprehensif (Kognitif, afektif dan psikomotorik).

Berbagai masalah pembelajaran Islam haruslah sepera dipecahkan,
Universitas sebagai lembaga penyelenggara pendidikan telah memberikan bekal
kepada mahasiswanya untuk menyelesaikan masalah pendidikan yang ada di
lapangan. Bekal keterampilan dan pengetahuan yang diperoleh melalui matakuliah
menjadi modal utama untuk mengatasi permasalahan pendidikan. Jurusan PGMI
menghasilkan output calon-calon guru yang siap diterjunkan ke masyarakat untuk
menghadapi permasalahan pengajaran di sekolah Salah satu mata kuliah yang
menjadi bekal adalah Mata kuliah Pengembangan Media Ajar. Matakuliah ini
bertujuan agar mahasiswa memiliki kemampuan tingkat analisis dan keterampilan
tingkat respon yang kompleks serta memiliki sikap tingkat mewatak akan
pentingnya media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Sehingga setelah
menyelesaikan matakuliah fniﬁmahasiswa diharapkan mampu menghasilkan media
pembelajaran yang dapat dimanfaatkan pada pembelajaran disekolah.

Keberadaan media dalam sebuah proses pembelajaran memegang peranan
yang sangal penting, sebagaimana diutarakan Sadiman, dkk (2008:7) bahwa
media memiliki beragam kegunaan dalam proses pembelajaran antara lain: a)
memperjelas penvajian pesan agar tidak terlalu verbalistis, b) mengatasi
keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, ¢) mengatasi sikap pasif anak didik,
dan d) membantu guru dalam  memberikan perangsang Yyang sama,
mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama.

Supriatna  (2009:3) menjelaskan bahwa penggunaan media dalam

pembelajaran dapat membantu anak dalam memberikan pengalaman yang




Supriatna  (2009:3) menjelaskan  bahwa Penggunaan  media  dalam

pembelajaran dapat membanty anak dalam memberikan pengalaman yang

bermakna bagi siswa. Penggunaan media dalain pembelajaran  dapat

mempermudah siswa dalam memahami sesuaty yang abstrak menjadi lebih
konkrit. Hal ini sesuai dengan pendapat Bruner (1977:34 38) bahwa siswa belajar

melalui tiga tahapan vaitu enaktif. ikonik. dan simbolik. Tahap enaktif yaitu tahap

dimana siswa belajar dengan memanipulasi henda-benda konkrit. Tahap ikonik

yaitu suatu tahap dimana siswa belajar dengan menggunakan gambar atau

videotapes. Sementara tahap simbolik yaitu tahap dimana siswa belajar dengan

menggunakan simbol-simbol.

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi inforamsi dalam pendidikan
adalah  multimedia interaktif,  Multimedia interaktif telal menjadi - suatu
kebutuhan bagi sivitas akademika, mengingat baik dosen, mahasiswa maupin
institusi  pendidikan telah memanfaatkan teknologi komputer dalam proses
kegiatan belajar mengajar. Perubahan paradigma strategi pembelajaran dari

teacher-centered ke learner-centered mendorong sivitas akademika untuk
menggunakan  Multimedia interaktif sebagai salah satu metode pembelajaran
yang dipersepsikan bersifar leurner centered. Pemanfaatan multimedia interaktif
diharapkan dapat memotivasi peningkatan kualitas pembelajaran dan materi ajar.
Begitupun kualitas aktivitas dan kemandirian mahasiswa, serta komunikasi antara
dosen dengan mahasiswa.

Okki (dalam Oetomo, 2002) menyatakan bahwa multimedia interaktif
a penyaji isi bahan pembelajaran dengan menggunakan

sebagai sarana atau wahan

: : i
perangkat komputer (yang meliputi CD-ROM, internet, dan intranet) terbukti




mampu meningkatkan efektifitas pembelajaran apabila konten yang dirancang
menitikberatkan pada kebutuhan sasaran pembelajaran atau user. Cotton (dalam
Punaji, 2006) telah melakukan Kkajian berkenaan pembelajaran berbantuan
komputer dan hasil helajar, Kajian penelitian yang memfokuskan pada penelitian
ini ternyata lebih baik daripada kajian yang membahas dampak teknologi terhadap
lingkungan belajar secara keseluruhan dan hasil belajar pebelajar. Temuan-temuan
penelitian juga menunjukkan bahwa peneliti yang mencoba mencari jawaban
secara langsung terhadap masalah-masalah belajar, pebelajar, hasilnya masih
belum memuaskan. Tetapi, guru-guru yang memahami kompleisitas belajar dan
mengajar hasil penelitian menunjukkan hal yang menggembirakan dan teknologi
baru terbukti efektif. Di samping itu, teknologi telah menunjukkar: dampak hasil
yang sangat positif berdasarkan kajian penelitian.

Selama ini sebagian dosen mengajarkan materi Mcdia Ajar dengan metode
dan sumber belajar yang minim. Pemanfaatan media dalam perkuliahan sangatlah
kurang hal ini di disebabkan terbatasnva media untuk mata kuliah pengembangan
media ajar pada jurusan PGMI. Sehingga menyebabkan kesulitan mahasiswa
dalam memahami konsep-konsep serta langkah praktis untuk menghasilkan suatu
media pembelaiaran vang menarik dan efektif,

Dari latarbelakang di atas maka »eneliti ingin mengembangkan model
pembelajaran menggunakan multimedia interaktif untuk meninzkatkan efektivitas

pembelajaran pada matakuliah Pengembangan Media Ajar Jurusan PGMI UIN
Maliki Malang.




B. RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah dari

pengembangan ini adalah:

Model pembelajaran berbasis multimedia yang bagaimanakah yang dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran pada Matakuliah Pengembangan
Media ajar di Jurusan PGMI UIN Maliki Malang ?

Bagaimanakah keunggulan penerapan model pembelajaran berbasis
multimedia dibandingkan dengan model pembelajaran yang biasa
diterapkan pada Matakuliah Pengembangan Media ajar di Jurusan PGMI
UIN Maliki Malang?

Apa saja faktor pendukung dan penghambat dalam penerapan model
pembelajaran berbasis multimedia pada Matakuliah Pengembangan Media

ajar di Jurusan PGM{ UIN Maliki Malang?

C. TUJUAN PENGEMBANGAN

1.

Untuk mengembangkan moedel pembelajaran berbasis multimedia vang
yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran pada Matakuliah
Pengembangan Media ajar di Jurusan PGMI UIN Maliki Malang.

Untuk mengetahui seberapa besar keunggulan penerapan model
pembelajaran  berbasis  multimedia  dibandingkan  dengan  model
pembelajaran yang biasa diterapkan pada matakuliah Pengembangan

Media Ajar di Jurusan PGMI UIN Maliki Malang.




3. Untuk mengetahui apa saja faktor pendukung dan penghambat dalam
penerapan model pembelajaran berbasis multimedia pada matakuliah

Pengembangan Media Ajar di Jurusan PGMI UIN Maliki Malang.

D. MANFAAT PENGEMBANGAN
Selain tujuan yang ingin dicapai, kegiatan penelitian ini pun diharapkan
akan memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat teoretis
Hasil penelitian ini secara umum diharapkan dapat menemukan teori-teori
baru yang berhubungan dengan pengembangan dan penerapan Model
Pembelajaran berbasis Multimedia Interaktif dalam rangka meningkatkan
efektivitas pembelajaran pada Matakuliah Pengembangan Media Ajar di Jurusan
PGMI UIN Maliki Malang.
2. Manfaat Praktis
Model pembelajaran berbasis Multimedia Imeraktif pada Matakuliah
Pengembangan Media Ajar yang dikembangkan terdiri atas tiga bagian utama
yaitu: pertama, koraponen-komponen model; kedua, desain pembelajaran
Matakuliah Pengembangan Mecdia Ajar; ketiga, CD pembelajaran Multimedia
Interaktif yang memuat materi Matakuliah Pengembangan Media Ajar dalam
bentuk animasi schingga model pembelajaran b erbasis Multimedia Interaktif
yang dikembangkan dun dihasilkan dari penelitian ini diharapkan bermanfaat :
a. Bagi Dosen PGMI
1) Dapat dijadikan salah satu alternatif pilihan penggunaan model

pembelajaran di perguruan tinggi.




2) Dapat dijadikan sebagai modul, Rancangan Pelaksanaan perkuliahan
dan sumber m:um.‘_i perkulihan.

b. Bagi para mahasiswa Jurusan :PGMI

1) CD Pembelaiaran yang dihasil dari penelitian ini dapat digunakan oleh
mahasiswa sebagai sumber belajar mandiri dan belajar kelompok.

2) Dengan materi yang dikemas dalam film animasi dapat menumbuhkan
semangat belajar mandiri dan belajar kelomnok

3) Dapat mengatasi kendala sedikitnya alokasi waktu belajar di kelas
seiring tumbuhnya kebiasaan belajar mandiri dan kelompok

4) Dapat dijadikan sumber belajar alternatif oleh mahasiswa

E. PEMBATASAN MASALAH

Model pembelajaran sebagai salah satu komponen instrumental inputs
dalam suatu sistem pendidikan memiliki fungsi yang penting dalam mencapai
tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Karena suatu model pembelajamn
memberikan peluang kepada para peserta didik berinteraksi secara aktif sehingga
terjadi perubahan pada diri peserta didik (Sukmadinata, N., S., 2004 : 243).
Disamping itu. suatu model pembelajaran dapat menjadi acuan dalam
mengembangkan desain pembelajaran , dapat dijadikan pedoman bagi dosen dan
mahasiswa dalam proses pencapaian tujuan pembclajaran dan dapat menjadi
acuan dalam pemilihan media, media serta sumber belajar. Pandangan lain
mengenai pentingnya model pembelajaran dalem usaha mengarahkan sebuah

proses pembelajaran, sebagaimana dikemukakan Tafsir, A, (2000 @ 38) bahwa,




“Yang lebih penting dalam menentukan rencana pembelajaran (Lesson Plan) ialah
model pengajaran yang digunakan, yaitu langkah-langkah pengajarannya™.

Berdasarkan pertimbangan di atas, maka penelitian ini dibatasi pada
pengembangan model pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Pentingnya
pengembangan model pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini didasari
oleh beberapa asumsi di antaranya : Pertama, Multimedia interaktif dapat
mendukung strategi pembelajaran yang digunakan oleh guru. Kedua, Multimedia
interaktif menawarkan metode dan strategi pembelajaran yang variatif, karena di
dalam multimedia terkandung berbagai metode atau strategi pembelajaran antara
lain, scperti : Metode ceramah/kuliah (Presentation/Lecture) yang dikemas dalam
bentuk teks dan audio. Metode demonstrasi dan simulasi yang dikemas dalam
bentuk vedio/film animasi yang dapat menampilkan dunia nyata bagi mahasiswa
dan materi pembelajaran yang menuntut aspek kemampuan motorik mahasiswa.
Ketiga, Dapat dipelajari ulang (repetition) oleh mahasiswa secara mandiri di luar
kelas, di tempat dan waktu yang tidak terbatas sehingga dapat memfasilitasi
belajar mahasiswa yang berkemampuan sedang dan rendah. Keempat, Dengan CD
pembelajaran multimedia interaktif dapat mengatasi keterbatasan waktu belajar di
ruang kelas. Kelima, Dapat menjadi bahan acuan hagi mahasiswa ketika belajar
kelompok. Keenam, Menjadi sumber belajar alternaiif bagi mahasiswa. Ketujuh,
Lebih mudah dan lebih murah untuk direproduksi.

Pada penelitian ini, materi ajar yang dikemas dalam CD Multimedia
interaktif dibatasi pada matgku!iah Pengembangan Media Ajar di jurusan PGMI.
Penentuan matakuliah pada aspek tersebut didasuri oleh pertimbangan-

pertimbangan antara lain : sumber belajar yang minim, pemanfaatan media dalam




program pembelajaran, seperti menu Pedoman dalam mengikuti pelajaran, menu

bahan ajar dan menu untuk melihat tingkat penguasaan peserta didik terhadap

materi yang sudah dipelajari sehingga memberikan peluang kepada peserta didik
dan guru untuk berinteraksi dengan media tersebut (Interaktif). Kata interaktif
berarti bahwa peserta didik atau guru harus mengklik tombol “lanjutan” untuk
memperoleh layar berikutnya (Electronic page-turning). Interaktif berarti juga
hahwa;a dengan mengklik menu tertentu, maka teks materi pelajaran (text message).
materi dalam bentuk suara (audio message) dan urutan gambar/film animasi
(Video sequence), evaluasi dan umpanbalik akan muncul pada layar komputer,

Efektivitas Pembelajaran, adalah kualitas proses dan pencapaian hasil
pembelajaran yang mencakup ketiga ranah tujuan pendidikan yaitu aspek kognitif,
afektif dan psikomotorik secara utuh. Ada beberapa indikator yang dijadikan
acuan dalam melihat kualitas proses pembelajaran yaitu : Pertama, pada aspek
performansi dosen ketika menerapkan model pembelajaran dengan berpedoman
pada SAP yang dikembangkan. Kedua, pada aspek perfcrmansi CD pembelajaran
multimedia interaktif yang digunakan, Ketiga, pada aspek keterpenuhan fasilitas
pendukung pembelajaran lainnya. Keempat, pada aspek hasil pembelajaran yang
dicapai dengan menggunakan model yang diujicobakan (Indikator secara rinci
dapat dilihat pada awal pembahasan Bab V),

Pengembangan Model Pembelaiaran, pengembangan dalam konteks
penelitian ini adalah usaha penggalian dan perumusan Londisi riil proses

pembelajaran Pengembangan Media Ajar  serta upaya penemuan model dan

strategi pembelajaran yang lebih efektif dibanding dengan model pembelajaran

yang biasa dilakukan oleh.nara Dosen PGMI selama ini. Dengan pengertian ini
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perkuliahan sangatlah kurang hal ini di disebabkan terbatasnya media untuk mata
kuliah pengembangan media ajar schingga menyebubkan kesulitan mahasiswa
dalam memahami konsep-konsep serta langkah praktis untuk menghasilkan suatu
media pembelajaran yang menarik dan efektif.

Berdasarkan uraian persoalan sebelumnya, maka pengembangan model
pembelajaran dan pemanfaatan media \eknologi dalam proses belajar mengajar
merdpakan salah satu solusi strategis dalam mengatasi problema pembelajaran di
Jurusan PGMI UIN Maliki Malang. Dengan kata lain penelitian dan
pengembangan Maodel Pembelajaran pada matakuliah Pengembangan Media Ajar
Berbasis Multimedia Interaktif dipandang sebagai sesuatu yang esensial dan

bermakna dalam mengatasi permasalahan pembelajaran.

F. DEFENISI OPERASIONAL

Model Pembelajaran Berbasis Multimedia I[nteraktif, dalam konteks
penelitian ini dimaksudkan adalah bentuk interaksi pembelajaran iangsung di
kelas dengan mengikuti pola dan langkah-langkah pembelajaran tertentu vang
didukung oleh sebuah CD multimedia sebagai sebuah program pembelajaran yang
memuat petunjuk penggunaan CD, topik pembelajaran, tujuan pembelajaran,
indikator, materi pembelajaran vang dipresentasikan dalam bentuk video dan
animasi interaktif serta bahan evaluasi serta dalam penerapannya menggunakan
perangkat komputer (PC/Note book). LCD Projector dan Layar Projektor.

Kata “[nterakif*, bermakna bahwa dosen dan mahasiswa berinteraksi
=ngan bahan ajar melalui perangkat multimedia karena dilengkapi dengan

tomboltombol navigasi yang dapat dipilih serta diklik untuk akses ke menu-menu




maka penelitian yang akan dilakukan tidak dimaksudkan untuk raengujicobakan
dan mengembangkan suatu model pembelajaran yang sudah ada dan teruji (tested
and Established Model), tetapi lebih mengarah kepada upaya pengembangan
sebuah model pembelajaran alternatif. Meskipun demikian dalam upaya
pengembangan ini model-mode! pembelajaran yang sudah ada dan teruji tersebut
akan tetap menjadi bahan acuan dan bahan pertimbangan teiutama prinsip-prinsip
dalam Pengajaran Langsung dan Pengajaran Tumas (Direct Instruction dan

Mastery Learning).

11




BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. MODEL PEMBELAJ ARAN

e dalam mengarahkan fokus penel‘uian
g da

del menjadi pentin °
N Multimedia Interaktif )

Pengertian L e

j is
p:ngambangan Model pembelajaran Berbas

) mende finisikan bahwa :

dan

dan Weil (2000 13

-+ q description of @
del of teaching 15 @ !
ﬂfggipiianfhme many uses, ranging framrfa
nits, and, lessons 0 designing mstrm;i Ko
fvurklhaak;: multimedia  programs, an Lomp

programs

environment. The
lanning curriculum, mums&
nal material - books an
msis!ed learning

learning

Dalam definisi di atas ditemukan kata : “A description of a learning

environment (Deskripsi lingkungan belajar), frase ini memberikan makna hahwa
suatu model pembelajaran memberikan gambaran secara umum (Deskripsi)
mengenai komponen-komponen yang terdapat dalam suatu model pembelajaran
yang membentuk suatu pola proses pembelajaran tertentu (Lingkungan belajar)
sehingga memberikan acuan terjadinya proses pembelajaran dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran tertentu.

Seller dan Miller (1985: 190) mengemukakan pengertian model
pembelajaran dengan redaksi yang berbeda tetapi memiliki makna yang sama
dengan definisi di atas, yaitu bahwa, "4 model of teaching is a plan or pattern
that can be uscd to shape curriculum (long-term course of studies), to design

instructional materials, and to guide instruction”,
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. MODEL PEMBELAJARAN
1. Pengertian

Pengertian model menjadi penting dalam mengarahkan fokus penelitian
dan pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif ini. Joyce
dan Weil (2000 : 13) mendefinisikan bahwa :

A model of tcaching is a description of a learning environment. The

description have many uses, ranging from planning curriculum, courses,

units, and, lessons to designing instructional material — books and

workbooks, multimedia programs, and computer-assisted learning

programs

Dalam definisi di atas ditemukan kata : “A description of a learning
environment (Deskripsi lingkungan belajar), frase ini memberikan makna bahwa
suatu model pembelajaran memberikan gambaran secara umum (Deskripsi)
mengenai komponen-komponen yang terdapat dalam suatu model pembelajaran
yang membentuk suatu pola proses pembelajaran tertentu (Lingkungan belajar)
sechingga memberikan acuan terjadinya proses pembelajaran dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran tertentu.

Seller dan Miller (1985: 190) mengemukakan pengertian model
pembelajaran dengan redaksi vang berbeda tetapi memiliki makna yang sama
dengan definisi di atas, yaitu bahwa, "4 model of teaching is a plan or pattern

that can be used to shape curriculum (long-term course of studies), to design

instructional materials, and to guide instruction”.
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Definisi ini dapat dimaknai bahwa, model pembelajaran adalah suatu
rencana atau pola yang dapat digunakan untuk membentuk kurikulum (program
pembelajaran jangka panjang), untuk mendesain materi pembelajaran dan untuk
memberikan arah proses pembelajaran. Kata “Rencana” atau “Pola’ yang terdapat
dalam definisi di atas mengarah kepada suatu rancangan dan rambu-rambu yang
memuat karakteristik, arah, rasional, asumsi dan dasar-dasar filosofis serta
teoretik mengenai sebuah lingkungan pembelajaran yang dapat memfasilitasi anak
belajar untuk menguasai fakta. konsep dan keterampilan baik bersifat intelektual
mau pun fisikal. Oliva (1992 : 413) mendefinisikon model pembelajaran sebagai
A generalized pattern of behavior that can be learned and iriitated”.

Frase “Pola tingkah laku” vang dikemukukan dalam definisi ini juga
memberikan makna tentang arah, langkah-langkah ataun prosedur dan karakteristik
dari suatu lingkungan pembelajaran untuk mengarahkan aktivitas belajar mengajar
dalam mencapai tujuan yang telah ditentukan, baik bersifat kognitif, afektif dan
psikomotor.

Dari beberapa defini<t di atas dapat disimpulkan bahwa, terdapat tiga kata
kunci yang wmemberikan gambaran vyang mengarahkan makna model
pembelajaran, yaitu kata : “Deskripsi”, “Pola” dan “Proses™. Dari ke tiga kata
kunci tersebut dapat diartikan bahwa, model pembelajaran adalah suatu Deskripsi
yang membentuk pola sebuah proses pembelajaran untuk mencapat tujuan yang
telah ditetapkan. Atau dengan redaksi lain bahwa model pembelajaran adalah
suate pola yang dikembangkan untuk membantu peserta didik mendapatkan
informasi. ide-ide. keterampilan, nilai dan aktwalisasi diri serta membantu mereka

bagaimana belajar. Berdasarkan pengertian di atas maka dalam mengembangkan
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pola lingkungan belajar tersebut (terdiri atas komponen-komponen model) harus
disesuaikan dengan karakteristik faktor-faktor pendidikar seperti : Tujuan, materi,
media, Dosen, siswa dan lingkungan di mana model pembelajaran itu akan
digunakan. )
2. Perspektif Model

Terdapat beberapa model pembelajaran yang dikenal dan secara praktikal
sudah lama diterapkan dalam kegiatan pendidikan dan pembelajaran. Joyce dan
Weil (2000) dalam bukunya Models of Teaching mengelompokkan Model
Pembelajaran ke dalam empat rumpun pokok yaitu rumpun Model Pembelajaran
sosial, Pemrosesan Informasi, Personal dan Sistem Behavioral. Masing-masing
rumpun Model Pembelajaran tersebut memiliki dasar filosofis, asumsi-asumsi,
teori, karakteristik dan tekanan vang berbeda dalam pendeskripsian lingkungan
belajar dalam usaha mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Dengan
kata lain bahwa perbedaan pokok masing-masing rumpun Model Pembelajaran
terletak pada titik awal (srarting point) atau dasar filosofis, keyakinan, asumsi,
karakteristik dan tekanan model tersebut dalam menciptakan pola lingkungan
belajar untuk mencapai tujuan pendidikan dan pembelajaran. Model-Model
Pembelajaran yang masuk pada rumpun pembelajaran tertentu, meskipun berbeda
dalam penekanan tujuan pembelajaran dan dalam merancang lingkungan
pembelajarannya, namun masing-masing memiliki akar filosofis, asumsi-asumsi
yang sama dalam usaha mencapai tujuan pendidikan dan pembelajaran.

a. Rumpun Model Pembelajaran Sosial

Model Pembelajaran Sosial dikonstruksi berdasarkan asumsi bahwa,

sinergi yang dihasilkan dari lingkungan yang bekerjasama lebih besar
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memberikan motivasi daripada sinergi yang dihasilkan dari lingkungan yang
bersifat kompetitif dan individual. Di samping itu, perasaan (feeling) yang
menyatu diantara kelompok tersebut melahirkan energy positif dan terjadi
interaksi yang bersifat saling belajar antara individu yang satu dengan individu
yong lainnya. Sebagaimana dikemukakan Joyce dan Weil (2000 : 33) bahwa,

The synergy generated in cooperative settings generate more motivation
than do  individualistic, competitive environments... 1he feeling of
connectedness produce positive energy.. The members of cooperative
groups learn from one another.. Interacting with one another produce
cognitive as well as social complexity, creating more intelectual activity
that increases learning...

Berdasarkan asumsi ini maka dapat disimpulkan bahwa rumpun model
pembelajaran sosial bertumpu pada pemanfaatan energi kolektif atau yang disebut
dengan “Swwergy” vang dihasilkan dari lingkungan atau  kelompok vang
bekerjasama untuk kepentingan belajar. Karena sebagaimana diketahui bahwa
siswa dalam satu kelompok atau satu kelas memiliki karaktristik yang berbeda
baik pada aspek kemampuan intelekiual, fisik, minat dan bakat. Dengan belajar
berkelompok masing-masing siswa dengan sinzrginya dapat saling berinteraksi
dan saling melengkapi (bersinergi) dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Terdapat tiga model yang paling dikenral dalam rumpun modcl
pembelajaran sosial vaitu ; Investigasi Kelompok (Group Investigation), Bermain
Peran (Role Playing) dan Studi lsu-isu Sosial (Jurisprudential Inguiry). Ketiga
model ini memiliki dasar filosofis dan asumsi vangz sama mengenai siswa dan
belajar. namun ke tiganya berbeda mengenai fokus tujuan pembelajaran

(Instructional and nurturant effects), merancang lingkungan pembelajaran dan

langkah-langkah yang dilalui dalam proses pembelajaran.
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Model investigasi Kelompok (Group Investigation Model) menurut Joyce
dan Weil (2000: 33-34) didasari oleh asumsi-asumsi bahwa, “sinergi baik
keberagaman intelektual, perasaan, sikap, kreatifitas dari masing-masing siswa
dalam kelompok belajar melahirkan sebuah sinergitas”. Berdasarkan asumsi ini
bahwa dengan bergabungnya siswa dalam suatu kegiatan belajar, maka
keberagaman potensi (Baci Intelektual, perasaan, sikap dan kreativitas) dapat
memotivasi, menambah aktivitas intelektual, membangun hubungan antara siswa,
menumbuhkan sikap saling menchargai dan meningkatkan keterampilan sosial
dan semangat bekerjasama. Hal itu terjadi karena hubungan saling membelajarkan
diantara siswa yang belajar dalam kelompok tersebut.

Dengan demikian asumsi-asumsi yang mendasari model pembelajaran
seperti yang disebutkan di atas, menuntut kondisi-kondisi tertentu yang berkaitan
dengan tujuan yang aken dicapai, ma‘eri yang akan dipelajari, penggunaan
metode, kemampuan Dosen, dan karakteristik siswa sehingga memungkinkan
ketercapaian tujuan pembelajaran sesuai dengan asumsi-asumsi yang
mendasarinya.

Mengacu pada dasar filosofis, keyakinan, asumsi, tujuan dan peran sentral
pendidikan seperti yang dikemukakan sebelumnya, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa, pada intinya model-model pembelajaran rumpun sosial ini
memanfaatkan keberagaman karakteristik (Intelektual, sikap, kreativitas, kultur,
minat, dll) dan potensi hubungan sosial dari masing-masing siswa dalam suatu
kegiatan pembelajaran menjadi sebuah sinergitas intelektual dalam usaha

mencapai pengetahuan, sikap, nilai dan keterampilan yang diinginkan. Telah
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banyak penelitian vang dilakukan yang membuktikan dampak positif penggunaan
pendekatan pembelajaran kelompok atau kooperatif.

Model lain yang masuk dalam rumpun sosial adalah Model Pembelajaran
Bermain Peran (Role Plaving). Sama dengan model investigasi kelompok, model
bermain peran memanfaatkan potensi dari masing-masing personal siswa
sehingga bersinergi untuk menguasai materi dan mencapai tujuan pembelajaran.
Dalam Model Pembelajaran ini siswa mempelajari atau meneliti masalah-masalah
hubungan manusia dengan memerankan situasi-situasi masalah tersebut kemudian
mendiskusikan peran tersebut.

Melalui peran tersebut siswa dapat mempelajari perasaan, sikap dan nilai
dari masing-masing siswa terhadap peran vang dilakukan dan menemukan strategi
untuk memecahkannya secara bersama-sama. Model ini dimasukkan ke dalam
rumpun sosial pertama, karena kelompok sosial merupakan bagian yang tidak
terpisah  dalam  perkembangan  manusia. Kedua, karcna  bermain  peran
menawarkan peluang yang unik untuk memecahkan dilema sosial dan antar
personal. Sebagaimana dikemukakan Joyce dan Weil (2000 : 59) bahwa, :

We have placed role plaving in the social family of models because the

social group plays such an indispensable part in human development and

because of the unigue opportunity that role playing offers for resolving
interpersonal and social dilemmas

Bermain peran adalah menyelesaikan masalah melalui tindakan lakon
yang menggambarkan masalah Masalah tersebut diperankan dar didiskusikan.
Beberapa orang siswa menjadi pemeran dan yang lainnya menjadi pengamat.
Proses bermain peran menyediakan contoh tingkah laku kehidupan manusia yang

menurut Joyce and Weil (2000 : 60} berfungsi sebagai alat bagi siswa untuk:

“Explore their feelings. Gain insight into their attitudes, values, and pereeption.
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Develop their problem-solving skills and attitudes. Explore subject matters in
varied ways "

Model pembelajaran ini berusaha untuk membantu individu menemukan
makna personal dalam dunia sosial mereka dan untuk memecahkan dilema
personal dengan bantuan kelompok sosial. Model pembelajaran ini memberikan
peluang kepada individu untuk bekerjasama dalam menganalisis situasi sosial
terutarna masalah interpersonal dan dalam mengembangkan cara-cara demokratis
dan sopan dalam memecahkan situasi sosial dan personal. Sebagai gambaran
bagaimana

Model Pembelajaran sosial memanfaatkan sinergitas sosial menjadi suatu
sumber dan kekuatan untuk siswa belajar antara lain penerapan model
pembelajaran bermain peran (Role Playing), konsep mengenai peran (Role) yang
ada dalam cerita dan CD Irteraktif dapat menampilkan peran itu kepada siswa
sehingga dapat menjadi sumber, bahan pendidikan dan pembelajaran bagi siswa
baik di dalam kelas, di luar kelas dan juga baik secara kelompok maupun secara
individual. Peran yang ada dalam cerita yang dikemas di dalam CD Pembelajaran
menampilkan dunia nyata atau keadaan nyata (Real Live, atau Live condotions)
sehingga menarik dan bersentuhan langsung dengan pengalaman siswa. Hal ini

sangat diperlukan dalam suatu proses pembelajaran sebagai suatu yang menjadi

“entry behavior”,

Model Swdi Isu-lsu Sosial (Jurisprudential Inguiry Model). Dasar
pemikiran dari model ini adalah bahwa, masyarakat mengalami perubahan secara
sosial maupun budaya. Model pembelajaran ini bermanfaat dalam membantu

masyarakat memikirkan kembali posisi mereka terhadap persoalan-persoalan
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sosial, etika dan peraturan vang penting. Warganegara perlu memahami isu
krusial saat ini dan bersama-sama dalam inerumuskan kebijakan. Dengan
memberikan Kepada siswa alat untuk menganalisis dan memperdebatkan isu-isu
sosial, maka pendekatan jurisprudential membantu siswa berpartisipasi sekuat
tenaga dalam meredefinisikan nilai-nilai sosial.

Madel ini berdasarkan pada suatu konsepsi masyarakat di mana orang
berbeda pandangan dan p-rioritas mereka di mana nilai-nilai sosial secara
ligitimasi berkonflik antara satu dengan vang lain. Untuk memecahkan isu-isu
kontroversial dan kompleks dalam konteks susunan masyarakat yang produktit
menuntut warganegara yang dapat berbicira dengun orang lain dan dapat
bernegosiasi secara baik. Tujuan penggunaan model ini adalah memberikan
kemampuan melihat isu-isu secara intelektual dan danat memecahkannya secara
bersama-sama, dengan demikian dapat tercipta keadilan dan kehormatan manusia
(Justice and Human Dignity) yang merupakan dua nilai dasar bagi masyvarakat
demokrasi.  Kemampuan  melihat  isu-isu secara  intelektual  dan  dapat
memecahkannya secara bersama-sama inilah merupakan peran yang diharapkan
dari para siswa. Untuk memainkan peran tersebut menurut Joyce dan Weil (2000 :
79) ada tiga kompetensi yang diperlukan yaitu :

Pertama, keakraban dengan nilai-nilai yang ada di masyarakat yang
mendasari konstitusi dan perundangan vang menjadi kerangka nilai-nilai untuk
menilai dan membuat keputusan. Kedua, serangkaian keterampilan untuk
mengklarifikasi dan memecahkan masalah. Proses pengklarifikasian dan

pemecahan isu-isu tersebut dengan mengklarifikasi definisi-definisi, menemukan
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fakta, mengidentifikasi nilai-nilai yang penting bagi masingmasin isu. Ketiga,
memiliki pengetahuan mengenai isu-isu masyarakat dan politik saat ini.

Dalam kaitan dengan penelitian dan pengembangan Model Pembelajaran
Berbasis Multimedia Interaktif ini, asumsi mengenai pemanfaatan sinergi dari
masing-masing siswa ini akan menjadi dasar dan bahan acuan terutama untuk
pembelajaran kelompok di luar kelas dengan mengacu kepada sumber belajar
berupa CD Pembelaiaran Multimedia Interaktif yang merupakan bagian integral
dari model pembelajaran yang dikembangkan.

b. Rumpun Model Pemrosesan Informasi

Terdapat tujuh model pembelajaran yang termasuk ke dalam Rumpun
Model Pemrosesan Informasi vaitu: a. Model Pembelajaran Berfikir Induktif
(Inductive Thinking Model), b. Model Pembelajaran Pencapaian Konsep (The
Concept Anainment Model), c. Model Pembelajaran Penelitiun Pengetahuan
Biologi (Bielogical Science Inquiry Model), d. Mudel Pembelajaran Pelatihan
Penelitian (Inguiry Training Model), e. Model Pembelajaran Memorisasi
(Memorization Model), f. Model Sinektik (Synectics Model), g. Model
Pembelajaran Pengemas Awal (The Advance Organizer Model).

Tujuan mendasar model pembelajaran yang termasuk dalam Rumpun
Pemrosesan Informasi pada intinva adalah Pengembangan kemampuan berpikir.
Model pemrosesan informasi menekankan kspada penyesuaian strategi
pembelajaran  dengan tghap perkembangan intelektual, gaya belajar dan
karakteristik siswa lainnya. Oleh karena itu menurut para pengembang model
pembelajaran ini bahwa untuk berhasil dalam pengembangan kemampuan berpikir

ini “Perlu memasukkan ke dalam kurikulum dengan aktivitas intelektual sehingga
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belajar berpikir merupakan suatu komponen pen:ing dari setiap aktivitas
pembelajaran” (Joyce and Weil, 2000. : 124). Aktivitas intelektual yang
dimaksudkan dalam kutipan di atas adalah bentuk-bentuk kegiatan pembelajaran
vang dapat menumbuhkan kemampuan berfikir Kreatif dan berfikir kritis yaitu
kemampuan siswa yang dapat menghasilkan ide-ide untuk memecahkan masalah
yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Serta kemampuan untuk menilai
sesuatu, memilih, membedakan sesuatu,

Dalam hubungannya dengan pembelajaran melalui media banyak
ditemukan materi-materi yang menuntut kemampuan berfikir mahasiswa dalam
mencapai tujuan belajar. Oleh karena itu pendekatan, metode. media dalam proses
pembejaran yang berfokus kepada pengembangan kemampuan berfikir harus
dirancang dan dimplementasikan sehingga memberikan peluang kepada
mahasiswa kepada pengembangan kemampuan berfikirnya.

Model-model yang masuk dalam rumpun pemrosesan informasi
menekankan kepada pengembangan kemampuan berfikir induktif. Oleh karena itu
dalam proses pembelajarannya strategi yang digunakan adalah dengan
mnyediakan topik-topik atau masalah vang mengandung data yang akan
merangsang mahasiswa untuk bertrransaksi dengan data tersebut. Ketika
menggunakan suatu model untuk meningkatkan memori, berarti juga mengajarkan
juga kemampuan mengingat. Ketika menggunakaa model Investigasi Kelompok
berarti mengajarkan kepada mahasiswa bekerjasama mengumpulkan informasi,
menyusun dan menguji bipotesis dan menyatukan perspestif antara satu

mahasiswa dengan mahasiswa lainnya untuk mendekati area masalahnya. Dengan
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kata lain penggunaan model secara kombinasi untuk mengembangkan
keterampilan berpikir dalam cakupan yang luas, yaitu metakognitif.

¢. Model Pesonai

Acuan dalam pengembangan model personal ini berasal dari pandangan
Rogers terhadap konseling nondirective di mana kemampuan klien untuk
memecahkan persoalan secara konstruktif tentang kehidupannya sendiri
dimunculkan dan dihargai. Oleh karena itu dulam pengajaran nondirective,
Hubungan antara siswa dan Dosen dalam interviu nondirective adalah sebagai
hubungan partnership. Dalam pengajaran nondirective, Dosen menghormati
kemampuan siswa untuk mengidentifikasi masalah-masalah mereka sendiri dan
merumuskan pemecahannya.

d. Rumpun Model Sistem Behavioral

Ada beberapa model permibelajaran yang masuk dalam rumpun model
sistem behavioral antara lain : Belajar Tuntas (Mastery Learning), Model
Pembelajaran Langsung (Direct Instruction) dan Model Simulasi (Simulation
Model).

Belajar Tuntas (Mastery Learning) adalah pendekatan pembelajaran yang
memiliki beberapa keunggulan dan karakteristik yang dapat dijadikan acuan
dalam mengembangkan dan mengimplementasikan sebuah proses pembelajaran.
Dalam rangka memahami sisi-sisi keunggulan dan karakteristik Mastery Learning
tersebut, maka ada beberapa poin penting yang akan dibahas pada bagian ini
sehingga sisi keunggulan dan karakteristik tersebut dapat dijadikan acuan dalam
mengembangkan model pembelajaran Agama Islam melalui penelitian ini. Bloom

(dalam Burden dan Byrd, 1999, 90) mengartikan Mastery Learning sebagai “an
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individualized instructional approach that uses a structured curriculum divided
imte small sets of knowledee and skills 10 be fearned” Definisi ini memiliki
makna bahwa, Mastery learning merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang
bersifat individual dengan mengacu kepada suatu kurikulum atau program
pembelajaran terstruktur varg disusun dalam bentuk unit-unit materi ajar berupa
pengetahuan dan keterampilan vang akan dipeluiari. Berdasarkan definisi di atas
dapat dijelaskan bahwa, pendekatan pembelajaran Mastery [ earning adalah suatu
pendekatan pembelajaran yang dirancang secara sistemik dalam unit-unit materi
dengan memperhatikan atau mempertimbangkan kemampuan (Aptitude) siswa
secara individual sehingga memberikan peluang kepada siswa untuk menguasai
materi vang telah ditttapkan-sesuai dengan kapasitasnva,

Berdasarkan teori ini maka dapat disimpulkan baliwa sesungguhnya semua
siswa dapat meguasai serangkaian tujuan vang telah ditetapkan. jika wakt yang
cukup (peluang untuk belajar) tersedia sama dengan pembelajaran dan materi
vang dipelajari. Berdasarkan pandangan ini pula, maka kemampuan (Aptitude)
menjadi suatu acuan utama untuk menentukan berapa banyak wakt yang
dibutuhkan oleh siswa dalam menguasai tugas-tugas belajar yang ditetapkan,
Tujuan Mastery Learning (1) Memungkinkan masing-masing siswa untuk bekerja
pada kadar kemampuannya sendiri melalui unit-unit studi dalam suatu urutan
pembelajaran. (2) Mengembangkan pada masing-masing siswa suatu tingkat
penguasaan vang dapat  didemonstrasikan/diamati.  (3) Mengembangkan
kemandirian belajar siswa (Self initiation and direction of learning). (4)

Mendidik/membimbing pengembangan pemecahan masalah melalui proses. (3)
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Mendorong evaluasi diri dan motivasi untuk belajar (Lindvall and Bolvin, 1966,
dalam Joyce and Weil, 2000, 325).

Pendekatan masteri learning merupakan pendekatan pembelajaran yang
mendasari kegiatan belajar dengan memperhatikan tingkat kemampuan intelektual
siswa. Oleh karena itu paket-paket pembelajaran yang memberikan waktu kepada
siswa untuk menguasai materi vang diajarkan menjadi bagian yang tak
terpisahkan dari pendekatan mastery learning. Dengan paket tersebut memberikan
juga peluang untuk belajar melalui urutan unit pembelajaran sesuai dengan
kecepatan/kemampuan dan jumlah praktek yang dia butuhkan. Dengan demikian
peluang siswa untuk menguasai materi tertentu tidak hanya dilakukan di dalam
kelas tetatpi memberikan peluang yang besar kepada siswa untuk menguasainya
di luar kelas secara mandiri dan kelompok.

3. Komponen Model Pembelajaran

Secara umum menurut Joyce and Weil (2000) seperti yang dapat
dirumuskan dari bukunya Models of Teaching bahwa, sebuah model terdiri atas
enam komponen yaitu: Orientasi Model (Filsafat/Aswasi/Dasar Teoretik), Sintaks
(Syntax), Prinsip-Prinsip Reaksi (Principles of reaction), Sistem Sosial (Secial
Siystem), Sistem Pendukung (Support System), Efek langsung dan efek pengiring
(Direct and Nurturant Effects).

a. Orientasi Model Orientasi Model (Model Orientation)

terkandung di dalamnya antara lain dasar filcsofi, tujuan, asumsi-asumsi,
prinsip-prinsip, teori dan konsep-konsep vang mendasari Model Pembelajaran
tersebut. Dengan kata lain pada bagian ini terkandung rasionel model. Dari

kandungan orientasi sebuah Model Pembelajaran tergumbar ide-ide filosofis,

-
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asums; dan prinsip-prinsip yang mendasari model pembelajaran tersebut yang
mengarahkan tujuan atau fokus yang akan dicapai dari suatu kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran tersebut,

b. Sintaks Sintaks (Svrax)

adalah fangkah, prosedur atan 1ahap-tahap proses pembelajaran yang harus
dilalui dengan menggunakan model pembelajarar tertentu.Tahap-tahap proses
pembelajaran dari sebuah model pembelajaran ditentukan atau mengacu kepada
dasar filosofis, psikologis. asumsi. keyvakinan dan tokus tujuan pembelajaran yang
akan dicapai dengan menggunakan mode] tersebut Oleh karena itu setiap model
pembelajaran memiliki 1angkah-langkah yang berbeda dalam mengatur,
mengarahkan dan menciptakan lingkungan belajarnya sesuai dengan fokus dan
penekanan asumsi-asumsi atau keyakinan (beliefs) dalam memanfaatkan potensi-
potensi intelektual, sosial 1:.l‘ar1 perbedaan karakteritik peserta didik. Tahap-tahap
vang dilalui dari sebuah model pembelajaran merupakan suatu yang strategik
vang menggambarkan karakteristik dan pola sebuah lingkungan belajar yang
diciptakan oleh sebuah model pembelajaran,

c. Sistem Sosial (Social System)

Sistem sosial adalah pola hubungan yang dibangun antara Dosen dan
siswa dalam suatu proses belajar mengajar yang mencirikan Model Pembelajaran
tertentu. Setiap Model Pembelajaran memiliki sistem sosial vang berbeda sesuai
dengan asumsi dan prosedur belajar mengajar vang dilalui. Pola hubungan antara
siswa dan Dosen diantara model-model pembelajaran yang ada beragam, dari pola
hubungan yang sangat demokratis, moderat, sampai kepada pola hubungan yang

sangat tersruktur, terkontrol dan diarahkan dalam menentukan topik, materi dan
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problema yang akan dipecahkan dalam proses belajar mengajar. Pola hubungan 49

(sistem sosial) dari Model Pembelajaran tertentu akan menentukan posisi dan

peranan Dosen dalam proses belajar meugajarnya. Dengan kata lain ada
keterkaitan antara sistem sosial dari Model Pembelajaran tertentu dengan peranan
Dosen yang menerapkan Model Pembelajaran tersebut.
d. Prinsip-Prinsip Reaksi Prinsip-prinsip Reaksi (Principles of Reaction)
adalah posisi, reaksi, tugas dan peranan mendasar seorang Dosen ketika
menggunakan model pembelajaran. Posisi dan peranan Dosen yang dituntut dalam
model pembelajaran tertentu yang diarahkan oleh asumsi-asumsi, keyakinan dan
karakteristik yang mendasari mode! pembelajaran tersebut. Oleh karena itu setiap
rumpun model atau model pembelajaran berbeda tuntutannya terhadap peran atau
posisi seorang Dosen dalam memfasilitasi anak belajar dengan menggunakan
model tersebut. Sebagai contoh, ketika menggunakan Model Pembelajaran
Investigasi Kelompok (Group Investigation Model) peranan mendasar dari
seorang Dosen adalah sebagai konselor, konsultan dan teman diskusi.
e. Sistem Pendukung Sistem Pendukung (Support System)
adalah prasarana, sarana dan sumbersumber belajar yang tersedia vang

menduk ilitasi '
ukung dan memfasilitasi Dosen dan siswa dalam kegiatan belajar mengajar

merupakan kom i
ponen penting yang memungkinkan Model Pembelajaran tert
entu

ap

J’

L] u
! (

Pendukung),
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f. Efek Pembelajaran dan Efek Pengiring Efek pembelajaran
(Instructional Effects)

Yaitu dampak atau basil pembelajaran secara langsung dari sebuah proses
pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran tertentu. Sedangkan Efek
Pengiring (Nurturant Effects) adalah hasil yang dicapai dari sebuah proses
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran tertentu selain hasil
(ontcome) langsung vang menjadi tujuan pokok pemoelajaran  dengan
menggunakan model tersebut. Dengan kata lain, komponen ini menjelaskan
tentang fokus tujuan atau hasil vang diacapai dari proses pembelajaran baik hasil
pembelajaran secara lanzsung. mau pun hasil pendidilan lain yang mengiringinya
dengan menggunakan model pembelajaran tersebut. Dalam sebuah model
pembelajaran penjelasan mengenai efek-efek vang dihasilkan dari  proses
pembelajaran dengan menggunakan model tersebut, baik 51 efek langsung mau
pun efek tak langsung merupakan bagian atau komponen penting yang
memberikan karakteristik dan fokus model pembelajacan tersebut.

4. Fungsi dan Peranan Maodel Pembelajaran
Berdasarkan uraian pada bagian sebelumnya, maka dapat dirumuskan

fungsi dan peranan model sebagai berikut:

=]

. Memotivasi siswa untuk belajar dalam rangka menguasai pengetahuan,
informasi, keterampilan dan menanamkan sikap serta nilai-nilai.

Memfasilitasi Dosen mengajar dan anak belajar secara efektif dan efisien.
Memfasilitasi siswa belajar secara individu atau mandiri.

Meningkatkan hasil pembelajaran.

Memacu pengeunaan metode dan pendekatan pembelajaran vang variatif,
Menciptakan sumber belajar vang variatif

i i - -
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5. Model Pembelajaran Acuan

Memperhatikan uraian mengenai rumpun-rumpun model pembelajaran
seperti yang dikemukakan sgbelumny'a, maka pada intinya semua model befokus
pada pemanfaatan potensi yang ada pada diri manusia seperti potensi intelektual
dan potensi sosial untuk menguasai informasi, keterampilan dan nilai-nilai.
Perbedaan fokus dalam memanfaatkan dan memfasilitasi potensi manusia
(intelektual dan sosial) untuk menguasai pengetahuan dan keterampilan serta
nilai-nilai, tidaklah dimaksudkan untuk menggiring para praktisi pendidikan untuk
memilih dan menggunakan model-model yang dilahirkannya secara kaku dan
terpisah. Dengan kata lain dalam sebuah proses pembelajaran, prinsip-pirinsip,
karakteristik dari model-model tersebut dapat diadopsi dan dikombinasikan dalam
sebuah model alternatif yang lebih dapat memfasilitasi anak untuk belajar lebih
efektif dan efisien.

Dengan mengacu kepada pengertian, perspektif model pembelajaran, dan
komponen-komponen-komponen model pada umumnya, maka dalam
mengembangkan Model Pembelajaran Berbasis Multimedia I[nteraktif ini ada
empat hal pokok yang menjadi fokus pertimbangan yaitu :

a. Menyesuaikan/mempertimbangkan model pembelajaran yang dikembangkan
dengan karakteristik siswa termasuk di dalamnya, Pertama, tahap
perkembangan siswa dalam hal ini akan dipertimbangkan melalui teori-teori
perkembangan Piaget. Kedua, gaya belajar siswa (Learning Styles). Ketiga,
bakat, minat dan kemampuan siswa.

b. Menyesuaikan/mempertimbangkan model pembelajaran yang dikembangkan

dengan ketersediaan aspek-aspek yang bersifat instrumental seperti:
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kurikulum, sarana dan fasilitas. biaya, Dosen dan aspek-aspek instrumental
lainnya.

c. Menyesuaikan/Mempertimbangkan model pembelajaran yang dikembangkan
dengan tujuan dan karakteristik materi/bahan yang akan diajarkan

d. Menyesuaikan/mempertimbangkun model  pembelajaran  dengan  teori

psikologi belajar pada umumnya,

Dengan dasar pemikiran diatas maka seperti dikemukckan pada bagian
pendahuluan, maka pengembangan model pembelajaran berbasis multimedia
interaktif ini bukan atu tidak dimaksudkan untuk menerapkan suatu model
pembelajaran tertentu. tetapi lebili mengarah kepada pengembangan suatu model
pembelajaran alternatif denzan mengacu dan memanfaatkan aspek-uspek penting
dari model yang sudah baku lalu disesuaikan dengan tuntutan, karakteristik serta
tujuan paedagogi.

Dari pendekatan Mastery Learning vang dijadikan acuan yaitu langkah
langkah dan prinsip vang berhubungan dengan penyusunan materi ke dalam unit
unit pembelajaran yang sistematis disesuaikan dengas kurikulum dan struktur
pengetahuan di Jurusan PGMI UIN Maliki Malang. Unit-unit tersebut kemudian
dikembangkan ke dalam CD Pembelajaran Interaktif atau Multimedia Interakif
schingga dengan CD Pembelajaran ini memungkinkan bagi mahasiswa untuk

mempelajari materi kurikuler dalam CD ini di luar jam kuliah,
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C. MEDIA DALAM PEMBELAJARAN
1. Pengertian Media dan Multimedia Interaktif

a. Pengertian media

Media, secara harfiah adalah alat yang beisifat fisik. Dalam konteks
pembelajaran, kata media -sela]u disatukan menjadi “Media Pembelajaran”.
Menurut Reiser dan Gagne (Brigs & Gagne. 1992 : 208) Media Pembelajaran
adalah *...the physical means by which an instructional message is communicated’
vaitu peralatan yang bersifat fisik di mana melalui peralatan tersebut pesan
pengajaran dikomunikasikan. Berdasarkan pengertian ini, maka semua peralatan
seperti bahan cetak, bahan rekaman, peralatan latihan, program TV dan lainnya
dipandang sebagai media

Senada dengan definisi di atas, Criticos, C. (Plomp T dan Ely D, 1996 :
182), mendefinisikan media pembelajaran sebagai “...conduits or vehicles to
deliver an instructional message to the learner” yaitu dipandang sebagai pipa
besar atau kendaraan untuk menyampaikan suatu pesan pembelajaran kepada para
siswa, Berdasarkan definisi inipun media dipandang sebagai alat untuk
menyampaikan atau mengkomuniksikan informasi, keterampilan dan nilai kepada
peserta didik.

b. Pengertian Multimedia Interaktif

Multimedia, pada awalnya (196Dan) diartikan sebagai ‘kombinasi dari
beberapa media yang berasal dari alat presentasi yang berbeda’ (Gayeski, D.
1996, dalam Plomp, T. Dan Ely, D, 1996, 440). Dengan dcfinisi ini, maka

penggunaan multimedia dalam kegiatan pembelajaran bermakna menggunakan

sejumlah media yang berasal dari beberapa sumber dan alat komunikasi yang

30




berbeda secara terpisah. Dengan demikian ketika sebuah pembelajaran difasilitasi
oleh beberapa media seperti radio, tape recorder, buku teks, transparansi/OHP
atau Slide/LCD Projector secara bersamaan, maka pembelajaran tersebut dapat
dikatakan menggunakan multimedia.

Namun seiring perkembangan kemajuan teknologi informasi maka
pengertian multimedia mengalami pzrgeseran, Hooper, S., (Reiser R. A., dan
Dempsey, J. V, 2002 : 308) mendefinisikan multimedia sebagai *...comtemporary
software that contains combination of texi, graphics, animation, video, or andio ",
yaitu suatu perangkat lunak (soffware) vang mengandung kombinasi teks, grafik.
animasi, video atau audio.

Sama dengan definisi di atas. meskipun berbeda dalam redaksinya,
Merrill, M.D. (Plomp, T. Dan Ely. D. 1996 : 151) mendefinisikan Multimedia
sebagal “the capatiline o present video, awdio. and animation, as well as
computer graphics and rexe, afl on the same compute: mowitor af e same time "
yaitu suatu kapabilitas untuk menampilkan video, audio, dan animasi serta gambar
dan teks komputer secara keseluruhan pada monitor komputer yang sama dan
pada saat yang bersamaan.

Sejalan dengan definisi sebelumnya, Ghislandi, P (Plomp, T. Dan Ely, D,
1996 : 221) mendefinisikan multimedia sebagai “...products that use mare than
one medium for rm.-munu'cr-ﬁfmr purposes, for example text, still images, motion
sequences, andio, graphics, and aninmation, in varions conmbhinations ", yaitu suatu
produk vang menggunakan lebih dari satu medivm yang terdiri atas teks, gambar
tak bergerak, urutan gerak, audio, grafik. dan animasi, dalam berbagai kombinasi

untuk tujuan-tujuan komunikasi.
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Dari definisi-definisi mengenai multimedia yang dikemukakan di atas,

nampak jelas perbedaan aniara pengertiun multimedia pada awalnya dengan

pengertian multimedia saat ini. Pada tahap awal rnultimedia diastikan sekumpulan

dari bebeiapa jenis media seperti radio, tapc recorder, buku teks,

transparansi/OHF atau §lide/LCD Projector yang digunaken secara bersama-sama

dalam satu kegiatan pembelszaran. Sedangkan pengertian multimedia pada saat ini
adalah merujuk kepada suatu software yang dirancang sedemikian rupa dengan
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, video atau audio ke dalam perangkat
lunak yang pengoperasinnya melalui komputer (PC/Notebook).

Kata Interaktif, pada prase multimedia interaktif, merujuk kepada sifat dari
multimedia yang mengandung kelengkapan media (Teks, grafik, animasi, video
dan audio) sebagai sumber informasi atau materi dan pengalaman belajar bagi
siswa yang dapat diakses secara *...lebih komunikatif karena siswa dapat mengklik
suatu tombo! “Lanjutan” untuk mendapatkan layar berikutnya' (Merrill, M.D.

1996, dalam Plomp, T. Dan Ely, D, 1996, 151).

Dalam penggunannya, kata Interaktivitas bararti mengklik pada suatu

objek tertentu menyebabkan suatu pesan teks muncul, pesan audio beroperasi

)
atau kotak media muncul dan menampilkan urutan vedio. Oleh karena itu kata
interaktifitas menuntut pelajar untuk mendemonstrasikan kompetensi seperti :
Menemukan suatu objek, memilih suatu alternatif. mengidentifikasi contoh dan

menyediakan informasi yang diminta

Hypermedia interaktit adalah Juga merupakan bentuk  softw
are

embelaj i
pembelajaran  berbasis komputer (CAl) yang merupakan pengembangan

- i :
penggunaan multimedia yang biasanya digunakan pada jaringan internet
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Hypermedia adalah teknik yang memberikan peluang kepada tiswa untuk
membuat cabang-cabang vang beragam dari suatu layar komputer tunggal yang
dilengkapi dengan “mouse” untuk memilih program tertentu untuk dimunculkan
pada layar komputer.,

Berdasarkan uraian mengenai pengertian-pengertian di atas maka dapat
disimpulkan bahwa Model Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif adalah
pola lingkungan belajar dalam kegiatan pembelajaran langsung {(Direct
Instruction) atau individual vang didukung oleh suatu program pembelajaran yang
dikemas dalam sebuah multimedia interaktif dan pengoperasiannya menggunakan
perangkat keras (Hardivare) berupa komputer (PC/Notebook), LCD Projector dan
lavar provektor. Dengan demikian model pembelajaran berbasis multimedia
interaktif yang dikembangkan melalui penelitian int adalah bentuk pengembangan
dari pendekatan pembelajaran berbasis komputer (Compuer-  Assisted
Instructional/CAL.

Pendekatan Pembelajaran  Tuntas (Meastery  Learning). seperti vang
diuraikan pada bagian sebelumnya, merupakan dasar bagi pengembangan
pengajaran berprogram (Programea Instruction). Pola-pola pengembangan materi
pembelajaran  untwuk  pengajaran  berprogram  dijadikan  acuan  dalam
mengembangkan  pembelejaran yang  dipadukan  dengan  komputer. Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa pembelajaran berbasis komputer merupakan
bentuk pengembangan dari pendekatan pembelzjaran  berprogram  vang
dikombinasikan dengan teknologi komputer schingga memberikan kemudahan

Pagi siswa dakim belajar, berinteraksi dan menguasai materi atau informasi
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(pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai) yang dipresentasikan dalam software

(Frame, multimedia dan hypermedia)

2. Peran dan Fungsi Media daiam Pembelajaran

Model pembelajaran berbasis multimedia irteraktif ini dikembangkan
dalam rangka “Mengkonstruksi (Mengenas) lingkungan belajar dan mengemas
pengetahuan" (Winn, W.D. 1996 dalam Plomp, T.dan Ely, D (1996) : 33 - 34)
untuk memfasilitasi siswa belajar dan memecahkan persoalan-persoalan
pendidikan dan pembelajatan. Multimedia yang dimuat dalam bentuk CD
pembelajaran diarahkan untuk dapat dimanfaatkan oleh para pelajar dalam
memberikan acuan ketika belajar mandiri, kelompok, mengatasi keterbatasan
waktu belajar di ruang kelas dan keterbatasan penyediaan buku di perpusatakaan
dan rendahnya kepemilikan buku oleh siswa.

Fungsi media dalam suatu kegiatan pembelajaran tidak hanya terbatas
pada pada penggunaannya sebagai alat penyampai informasi tetapi juga media
pada dasarnya adalah “menampilkan kepada siswa dengan suatu stimulus dan
membangkitkan respon (Rowntree, D., 1982 : 168). Merujuk pada pandangan
Rowntree di atas, maka media merupakan suatu yang penting karena dengan
media yang mengandung potensi stimulus akan dapat membangkitkan motivasi
siswa untuk aktif dan kreatif dalam mengikuti pembelajaran. Motivasi itu
sesungguhnya berasal dari dalam diri siswa, tetapi motivasi harus diberi stimulus,
didorong dan diaktifkan oleh faktor vang berasal dari luar atau oleh orang lain
termasuk di dalamnya media pembelajaran. Multimedia dengan segala

kelebihannya dalam menampilkan teks, suara, gambar bergerak dan tidak
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bergerak dan grafik menumbuhkan mativasi awal dalam proses pembelajaran.
Kontak dengan dunia nyata atau bentuk konkrit dari suatu materi pembelajaran
seperti yang ditampilkan dalam multimedia memberikan peluang untuk
membangkitkan motivasi belajar siswa,

Disamping itu dengan multimedia siswa diingatkan kembali dengan apa
yang pernah dipelajari siswa sehingza menjadi bagian penting dalam
membangkitkan motivasi belajar. Dalam suatu multimedia dengan kelengkapan
potensinya (Gambar. teks, suara, grafik dan animasi) dapat diprogramkan materi
atan sesuatu yang berkaitan dengan pengalaman belajar siswa sebelumnya,

Dengan potensi dari media yang terdiri atas gambar, film, animasi dan teks
vang dikembangkan secara menarik dapat menjadi stumulus bagi siswa sehingga
membangkitkan motivasi siswa untuk mengetahui, memahami dan menguasainya.
Melalui program multi media vang dikembangkan secara sistematis seperti dalam
bentuk CD dapat digunakan oleh siswa sebagai sumber belajar mandiri di luar
kelas. Dengan demikian multimedia dapat dijadikan bahan untuk memahami.

mengingat dan melatih kembali bagian-bagian pelajaran yang belum di kuasai

ketika belajar di ruang kelas,
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BAB III

METODOLOGI PENELITIAN PENGEMBANGAN

A. Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan pengeinbangan (llesearch and
Development) di mana dalam prosesnya mengacu kepada dasar-dasar, prinsip-
prinsip dan langkah-langkah pendekatan vang dikemukakan oleh Borg dan Gall
(1983 : 771 = 794). Alasan yang mendasari penggunaan pendekatan R & D dalam
penelitian ini karena sifat penelitian ini, di samping untuk memperoleh data
teoritik pembelajaran dan gambaran deskriptif mengenai kondisi riil
penyelenggaraan pembelajiran pada matakuliah Pengembangan Media Ajar di
Jurusan PGMI, juga berusaha untuk mengembangkan atau menghasilkan Model
Pembelajaran berbasis vang memanfaatkan teknologi informasi (Multimedia
Interaktif). Melalui pendekatan penelitian ini diharapkan menghasilkan produk
penelitian berupa model pembelajaran yang relevan dengan tuntutan dan
kebutuhan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan tujuan dari penggunaan
pendekatan Riset dan Pengembangan (R & D) yaitu “untuk menjembatani
kesenjangan (Gap) vang ada antara hasil-hasil penelitian pendidikan dengan

praktek pendidikan™ (Borg dan Gall, 1983 : 771).
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B. Model Pengembangan
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C. Metode dan Teknik Pengumpulan Data

i iti ahuluan
Penelitian ini melewati dua tahap utama, yaitu penelitian pend

j n
(Preliminary Research) dan pengembangan model pembelajaran. Kedua tahapa

' ; var, jenis data yang
ini memiliki fokus dan sifat yang berbeda dari aspek variabel serta jenis data yang

i i : heda
dikumpulkan oleh karena itu metode dan teknik yang digunakan pun berbe

pula.

1. Penelitian Pendahuluan

a. Kuzsioner

Teknik dan instrumen ini digunakan untvk memperoleh data mengenai
kondisi riil pembelajaran pada matakulish Pengembangan Media Ajar. Dasar
sampel dari para Dosen Matakuliah Pengembangan Media Ajar , Kepala Jurusan,
Para ahli kurikulum, ahli bidang studi dan orang-vrang yang diperkirakan dapat
memberikan data yang diperlukan, Dengan suatu instrumen berupa Kuesioner
yang disusun sebelumnya dapat memperoleh data sebagai berikut :

Pertama, Kondisi riil pembelajaran pada matakuliah Pengembangan Medie
Ajar mencakup variabel-variabiel sebagai berikut ;

1) Penggunaan pendekatan, model, metode dan teknik pembelajaran

2) Performansi Dosen PGMI (Persiapan mengajar, pengalaman dan laar
belakang pendidikan)

3) Prasarana dan sarana pendidikan dan pemanfaatannya,

4) Kencala dan hambatan yang dihadapi Dosen dalam Matakiliah
Pengembangan Media Ajar

3) Hasil pembelajaran (Produk dan Prestasi belajar mahasiswa)

6) Pandangan dan penilaian mahasiswa terhadap penyelenggaraan
pembelajaran pada matakuliah Pengembangan Media Ajar

7) Usaha-usaha vang dilakukan oleh pthak Jurusan dan para dosen untuk
mengatasi inasalah yang dihadapi,

Kedua, data tentang penilaian para ahli pada tahap pengembangan Draf

awal Model Pembe'ajaran berbasis Multimedia Interaktif vang dikembangkan,
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baik yang berhubungan dengan desain pembelajaran yang dikembangkan dalam
bentuk CD pembelajaran, maupun mengenai pokok materi yang dijadikan bahan
ajar pada ujicoba.

b. Wawancara

Teknik ini digenakan untuk memperoleh data atau informasi seperti yang
disebutkan di atas yang kemungkinan belum terjaring. karena satu dan lain hal,
oleh teknik kuesioner, Tekaik ini digunakan juga dalam rangka mentrianggulasi
data dan informasi vang diperoleh dari teknik yang lain. Responden yang
diwawancarai antara lain para dosen matakuliah Pengembangan Media Ajar,
mahasiswa, dan Kajur. Dasar sampel serta beberapa responden yang memiliki
keterkaitan dengan pembelajaran di  perkuliahan. Dalam pelaksanaannya
wawancara dipandu oleh suatu instremen vaitu Pedoman Wawancara yang
memuat variabel-variabel vang bekaitan erat dengan Kebutuhan penelitian ini,

¢. Dokumentasi

Teknik dan instrumen ini digunakan untuk mendapatkan data tentang
kondisi riil pembelajaran matakuliah Pengembangan Media Ajar. sampel melalui
analisis dokumen-dokumen seperti : Desain Kurikulum yang berlaku dengan
segala perangkatnya dan dokumen-dokumen lain yang terkait dengan data vang
dibutuhkan. Di sainping itu teknik ini juga digunakan untuk menggali data tentang
persiapan mengajar dosen yang bersifat administratif seperti silabus, SAP dan
kelengkapan administrasi dosen lainnva.

d. Observasi

Feknik ini digunakan untuk mengungkap data yang berhubungan dengan
penggunaan pendekatan, metode uan media vang digunakan dosen matakuliah

Pengembangan Media Ajar sampel dalam Kegiatan belajar mengajar di kelas.




Observasi dilakukan dengan mengacu kepada Alat Penilaian Kemampuan Dosen
yang memuat variabel-variabel yang menjadi fokus perhatian dalam penelitian ini.

e. Tes

Teknik ini digunakan dalam rangka mendapatkan data yang berhubungan
dengan pencapaian hasil pembelajaran matakuliah Pengembangan Media Ajar .
Sampel pada beberapa pokok inateri tentang teori dan pemanfaatan media
pembelajaran. Instrumen tes yang digunakan adalah checklist/pedoman observasi
yang memuat variabel-variabel dalam beberapa aspek dari pokok materi
matakuliah yang discbutkan di atas.

2. Ujicoba dan Uji Validasi Model
a. Observasi

Teknik ini digunakan untuk memperolch data tentang performansi dosen
vang dilibatkan dalam ujicoba model vang dikembangkan, baik pada uji coba
terbatas, lebih luas maupun uji validasi. Mengamati menggunakan model
pembelajaran yang dikembangkan, ketika melakukan uji coba terbatas, ujicoba
lebih luas mau pun tatkala uji validasi. Kegiatan observasi akan diarahkan oleh
suatu instrumen yaitu Pedoman Observasi yanz memuat sejumlah aspek untuk
setiap variabel yang menjadi fokus perhatian dalam penelitian ini, Di antara
responden yang menjadi fokus observasi adalah para dosen PGMI dan para
mahasiswa yang dilibatkan dalam kegiatan ujicoba model yang dikembangkan.

b. Diskusi Kelompok Terfokus (Focused Group Discussion).

Seperti divraikan sebelumnya dalam kegiatan Ujicoba Mcdel Terbatas
dilakukan kegiatan difusi/diseminasi vang direncanakan dalam bentuk pelatihan
kepada para dosen sampel tentang Moael Pembelajaran yang dikembangkan. Di

samping itu akan dilakukan juga kegiatan penerapan Model tersebut dalam
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i it Diseminasi/difusi s serta hasil
kerangka ujicoba. Proses dan hasil Diseminasi/difusi model dan proses s

penerapan model tersebut cianalisis dan dievaluasi dengan melibatkan para dasen

yang menjadi sampel penclitian melalui bentuk diskusi kelompok terfokus
tersebut sampai menghasilkan Model Awal.

Diskusi juga diiakul\:an dalam rangka mengevaluasi hasil penerapan model
yang telah dilakukan dosen dalam rangka mendapatkan data tentang pengalaman
dosen selama mengujicobakan mode! vang dikembangkan. Hasil diskusi yang
bersifat evaluatif tersebut dibutuhkan dalam rangka memperbaiki keterterapan

model yang dikembangkan dalam situasi yang lebih realistik.

¢, Tes

Metode tes digunakan untuk melihat kemampuan awal mahasiswa dan
kemampuan aklir mahasiswa setefah melalui proses pembelajaran  dengan
mengeunakan  model  pembelajaran yang  dikembangkan.  Instrumen  yang
digunakan adalah instrumen tes hasil belajar vang terdiri atas sebelas item soal
vang berhubungan dengan materi vang diajarkan dalam CD pembelajaran. [tem-
item soal terdiri atasdua bagian, vaitu ; sepuluh item untuk menilai aspek
pengetahuan dan satu item untvk melihat aspek keterampilan. ltem-ltem soal
tersebut dikembangkan sendiri dengan mengacu kepada kisi-kis: soal serta melalui
tahap uji validitas dan keterbacaan.

D. Pengembangan Instrumen

Dalam mengembangkan instrumen ftes ada dua aspek pokok yang
dilakukan dalam melihat valigitas tes vang telah dikembangkan : Pertama,
dipertimbangkan ketercakupan soal-soal tes vang dikembangkan terhadap

hescluruhan isi materi atau bahan matakuliah yang akan diajarkan dan diteskan




(Validitas lsi). Bahan acuan untuk mempertimbangkan ketercakupan isi tes
tersebut adalah tujuan dan indikator yang harus dicapai dalam kegiatan
peﬁbeiajaran seperti yang dituangkan dalam Silabus atau SAP yang telah
dikembangkan. Kedua, mempertimbangkan konstruksi item-item tes yang
dikembangkan dengan tiga ranah yaitu : ranah kognitif, ranah afektif dan ranah
psikomotorik (Pengetahuan, Keterampilan/skill dan sikap/nilai). Dengan kata lain
bahwa soal tes yang terdiri atas sebelas item tersebut secara konstruktif telah
menggambarkan ke tiga ranah tersebut.

E. Pengolahan, Analisis dan Interpretasi Data

Terdapat tiga kelompok data yang diperoleh dari rangkaian proses
penelitian dan pengembangan model pembelajaran ini. yaitu :

I. Data hasil penelitian pendahuluan

Data hasil penelitian pendahuluan sebagian b2sar adalah data yang
berhubungan dengan kondisi riil penyelenggaraan pembelajaran matakuliah
Pengembangan Media Ajar . Data mengenai kondisi riil ini diperlukan dalam
rangka memberikan acuan dan dasar-dasar pertimbangan dalam mengembangkan
model pembelajaran berbasis multimedia Interaktif untuk mahasiswa PGMI. Data
yang telah terkumpul yang diperoleh melalui kuesioner, wawancara, dokumentasi
dan pengamatan diolah dengan prosedur sebagai berikut :

Pertama, Pemeriksaan terhadap data yang masih tersebar dalam kuesioner,
catatan hasil wawancara, dokumen dan catatan hasil pengamatan dalam rangka
memastikan keabsahan data-data tersebut. Kedua, mengklasifikasikan data sesuai
dengan kategori, bentuk dan jenis data. Ketiga, Tabulasi data berdasarkan

klasifikasi yang telah dibuat sebelumnya. Keempat, Menghitung frekuensi dan
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persentase jawaban responden. Kelima. Memvisualisasikan data melalui grafik,
tabel dan format lainuya, Keepam, Menganalisis dan menginterpretasi data
dengan cara melihat hubungan antar variabel (komponen, faktor, aspek dan
unsurunsumya) kemudian merumuskan makua dari hubungan tersebut untuk
dijadikan dasar bagi pengembangan model pembelajaran berbasis mulimedia
interaktif.

2. Data hasil ujicoba terbatas dan lebih luas

Ada dua kelompok data vang didapat dari Ujicoba terbatas dan lebih luas
ini, vaitu : Pertama. data hasil pengamatan (observasi) terhadap proses penerapan
model pembelajaran vang dikembangkan. Kedua, data hasil pretes dan postes
dalam bentuk skor meptah (Raw Scores).

Data vang diperoleh dari hasil pengamatan selama proses ujicoba
berlangsung diperiksa, dikelompokkan, ditabulasikan dan dianalisis serta
diinterpretasikan  untuk  dijadikan  dasar  pertimbangan  bagi  revisi model
pembelajaran yang Jikembangkan. Sedangkan data yang berhubungan dengan
hasil tes. baik tes awal {Prefest) maupun tes akhir (Posrrest) vang masih berbentuk
skor mentah (Raw scores) tersebut diolah dengan statistika deskriptif menjadi data
dalam bentuk Frekuensi, Persentase, Rata-rata dan standar deviasi.

Skor yang dpcroleh dari hasil pretes dan postes baik pada ujicoba terbatas
maupun pada ujicoba lebih luas dinji normalitas dan homogeitasnya
menggunakan SPSS 17.0. Hasil uji normalitas dan homogenitas menunjukkan
bahwa skor vang peroleh tidak berdistribusi normal dan variansinva tidak
homegen, Oleh karena itu data tersebut dianalisis dengan menggunakan analisis

statistika Nonparametris. yaitu Wilcoxon Signed Ranks Tes dalam rangka melihat
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signifikansi perbedaan antara rata-rata hasil tes awal (Pretest) dan hasil tes akhir
(Posttesr). Dalam melihat signifikansi perbedaan tersebut, maka hipotesis nol
vang diuji pada ujicoba terbatas dan lebih luas ini adalah : Bahwa, “Tidak ada
perbedaan yang signifikan antara nilai (skor) pretes dan postes setelah diajar
dengan menggunakan Model Pembelajaran Berbasis Multimedia™. Sedangkan
hipotesis alternatif (Kerja) yang diuji ini adalah : Bahwa, “Terdapat perbedaan
vang signifikan antara nilai (Skor) pretes dan postes setelah digjar dengan
menggunakan Model Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif”. Secara
statistika hipotesis yang diuji pada ujicoba terbatas dan lebih luas ini adalah
sebagni berikut :

Ho:pl=p2
HA :pl #p2
HA : pl € u2 atau p2 2 ul

Hasil analisis statistika itu diinterpretasikan dengan cara menganalisis dan
menghubungkannya dengan teori, hasil penelitian dan variabel-variabel vang
menjadi fokus penelitian (Model, proses, media, dosen, siswa dan lingkungan)
kemudian menarik makna hubungan tersebut secara logis untuk dijadikan acuan
dalam menilai dan merevisi Model Pembelajaran Berbasis Multimedia hipotetik
yang sedang dikembangkan,

3. Data hasil uji validusi

Kegiatan uji validasi menghasilkan dua jenis data, yaitu Pertama, data
hasil pengamatan (observasi) terhadap penerapan mode! yang dikembangkan di 2
kelas ujicoba yaitu kefas A dan B di Jurusan PGMI UIN Maliki. Kedua, data yang

diperoleh dari hasil tes Pretes dan Postes dari 2 kelas vaitu kelas C dan D kontrol.

Data dari hasil uji validasi terdiri atas dua kelompok data, yaitu :
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a. Data Hasil Observasi Kelas

Data hasil pengamatan dengan menggunakan pedoinan observasi
diperiksa, diedit, dikelompokkan. ditabulasikan can diinterpretasikan  serta
dianalisis untuk menemukan makna hubungan antar variabel-variabel penelitian.
Kemudian hasil interpretasi dan analisis tersebut dijadikan acuan dalam
memperbaiki  komponen-komponen ~ model  pembelajaran  matakuliah
Pengembangan Media Ajar vang dikembangkar.

b. Data Hasil Tes

Berbeda dengan ujicoba terbatas dan lebih luas, bentuk analisis statistika
pada uji validasi ini disamping melihat signifikansi perbedaan rata-rata skot
(smean) antara tes awal (pretest) dan tes akhir (postrest) ke enam  kelassampel
Juga dilibat signilikansi perbedaan rata-rata skor (mean) hasil tes akhir (postest
antara kelas ujicoba (cksperimen) dan kelas kontrol.

1) Perbandingan Hasil Pre tes Vs Pos tes
Data hasil tes awal (Pretest) dan tes akhir (Postrest) dalam bentuk sknf

mentah {Raw Scores) dari ke empat kelas sampzl diolab dengan statistikh

deskriptif’ sehingga menjadi data dalam bentuk Frekuensi, Persentzse, Rata-ra
dan Standar deviasi. Kemudian khusus data (Skor pretes dan postes) vang berasal
dari tiga sekolah uijcoba dianalisis dengan menggunakan analisis statistiNa

Wilcoxon Signed Ranks Tes dalam rangka melihat signifikansi perbedaan antara

=

rata-rata hasil tes awal (Preresr) dan hasil tes akhir (Postresr) di dua kelas tersebut.
Berdasarkan hal ini. maka hopotesis no! yang diuji adalah bahwa, “Tidak afia
perbedaan vang signifikan antara nilai (skor) pretes dan postes setelah diajar

dengan menggunakan Model Pembelajaran Berbasis Multimedia™. Dan hipotepis

keria (Alternatif) vang diuji adalah bahwa, “Terdapat perbedaan yang signiﬁ#an
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dengan menggunakan Model

antara nilai (Skor) pretes dan postes setelah diajar

o s : e
Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif”. Sccara statistika hipotesis yang

diuji pada uji validasi ini adalah sebagai berikut :

Ho : pl = p2
HA : pl #pu2

HA : pl < p2 atau p2 2 pl 2)

Perbandingan Hasil Pos tes kelas Eksperimen Vs kelas Kontrol Hasil tes

akhir (Posttest) yang sudah berbentuk skor rata-rata (Mean/Zscore) dari

kelaseksperimen dan kelaskontrol dibandingkan melalui Uni Analisis of Variance

(Unianova) untuk melihat signifikansi perbedaan rata-rata skor (Mean) postes
diantara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Mengacu kepada hal ini, makz
hipotesis nol yang diuji adalah bahwa, "Tidak ada perbedaan yang signifikar
antara nilai (skor) postes kelas yang diajar dengan menggunakan Moael
Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dibandingkan dengan skor postes
kelas yang diajar dengan menggunakan metode pembelajaran yang konv:nsional
atau yang biasa digunakan oleh dosen. Sedangkan hipotesis kerja (Alternatif) vang
diuji adalah bahwa, “Terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai (Skor)
postes kelas yang diajar dengan menggunakan Model Pembelajaran Berbasis
Multimedia Interaktif dibandingkan dengan nilai (Skor) postes kelas yang diajar
dengan menggunakan metode pembelajaran konvensional® Secara statistika
hipotesis yang diuji pada uji validasi ini adalah sebagai berikut :

Ho:pl =pn2
HA : pl #p2

Hasil analisis statistika itu (baik hasil analisis perbandingan pre tes Vs Pos
tes, mau pun perbandingan hasil pos tes kelas eksperimen Vs kelas kontrol)

diinterpretasikan dengan cara menganalisis dan menghubungkannya dengan teori
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dan hasil penelitian terkait dan variabel-variabel penelitian (Model, proses, media,
dosen. mahasiswa dan lingkungan) kemudian menarik makna secara logis
hubungan tersebut sehingga menghasilkan rumusan hasil penelitian yang dapat
menjav.ab dan memecahkan masalah, pertanyaan dan asumsi atau hipotesis
penelitian.
F. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi penelitian ini secara institusional’kelembagaan meliputi semua
kelas yang ada di Jurusan PGMI vang mengikuti matakuliah Pengembangan
Media Ajar. vaitu berjumlah 4 kelas masing-masing kelas terdiri dari 36
mahasiswa,

2. Sampel

Sampel dari penelitian ini adalah mengambil 2 kelas dari 4 kelas yang ada
di jurusan PemUIN Maliki Malang. Dari 2 kelas vang diambil 1 akan dijadikan
sebagai kelas control dan 1 kelas sebagai eksperimen.

G. Langkah-langkah Penelitian

Mengacu kepada dasar dan prinsip pendekatan R & D diatas, maka
penelitian dan pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Multimedia
Interaktif ini melewati beberapa tahapan penelitian berikut ini :

I. Studi Pendahuluan.

Pada tahap ini dilakukan kegiatan-kegiatan penelitian antara lain :
Pertama, mereviu beberapa literatur terkait untuk menggali konsep, teori dan
hasil-hasil penelitian yaag berhubungan dengan pendidikan dan pembelajaran
pada umumnya serta secara spesifik studi mengenai pendekatan, model, metode,

teknik pembelajaran serta pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran,
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baik sebagai sarana dan sebagai sumber belajar. Kedva, mempelajari kondisi riil
penyelenggaraan pendidikan/pembelajaran mawakuliah Pengembangan Media
Ajar.

2. Pengembangan Model Pembelajaran -~ Awal (Hipotetik).

Kegiatan utama vaimz dilakukan pada tahap ini adalah pengembangan
Model Pembelajaran berbasis Multimedia Interaktif. Model pembelajaran ini
dikembangkan berdasarkan hasil analisis yang mendalam terhadap konsep, teori
dan hasilhasil penelitian terkait serta dihubungkan dengan data kondisi riil
pembelajaran matakuliah Pengembangan Media Ajar yang diperoleh pada
penelitian  pendahuluan (Preliminary  Research). Unsur utama model
Pembelajaran yang dikembangkan pada tahap ini agalah :

a. Landasan dan Rambu-Rambu Model, yang terdiri atas:

1) Rasionel Model (Orientation)

2) Prinsip-Prinsip Reaksi (Principles of Reaction)

3) Sistem Sosial (Social System)

4) Sistem Pendukung (Support System)

5) Efek Langsung dan Tak Langsung (Direct and Nurturant Effects)

b. Desain Pembelajaran Matakuliah Pengembangan Media Ajar.

Desain pembelajaran ini dikembangkan dengan mengacu kepada Standar
Isi kurikulum Jurusan. Desain pembelajaran dirancang sebagai acuan dalam
mengembangkan CD pembelajaran dan juga sebagai acuan untuk  dosen
mengajar. Desain pembelajaran tersebut terdiri atas komponen-koraponen

1) ldentitas Matakuliah

2) Tujuan Pembelajaran

3) Bahan Ajar vang dikembangkan dalam bentuk skenerio Film
Animasi

4) Tahap-Tahap Kegiatan Pembelajaran Menggunakan Model yang
dikembangkan  (Langkah, pendekatan, metode, teknik
Pembelajaran)
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3) Uwvaluasi Interaktit dan tugas-tugas vang berhubungan dengan
bahan ajar
¢. Sintaks atau Model Implementasi Model Pembelajaran
d. CD Pembelajaran perigembangan media Ajar Multimedia Interaktif
vang berisi :

13 Pedoman untuk dosen (Berisi Komponen Desain Pembelajaran)
2) Bahan ajar dalam bentuk animasi interaktif
3) Item-item tes vang dikembangkan dalam bentuk evaluasi interaktif

3. Difusi Model Pembelajaran Awal.

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah pensosialisian Model
pembelajaran Awal kepada para dosen wvang dilibatkan da'am semua tahap
kegiatan ujicoba model. Diseminasi/sosialisasi dilakukan dalam bentuk pelatihan
singkat bagi dosen sang dilibatkan dalam kegiatan ujicoba model. Substansi dan
tujuan pelatihan tersebut adalah untuk membherikan pengetahuan. pemahaman dan
Keterampilan menggunakan model pembelajaran vang dikembangkan. Dalam
proses diseminasi/sosialisasi tersebu. akan dilalui tahap-tahap sebagai berikut :

a. Pengarahan dan pemberian informasi mengenai komponen-komponen
model pembelajaran vang dikembangxan, terutama vang berkaitan dengan
rasional. tujuan. asumsi-asumsi vang mendasari model dan prosedur vang dilalui
dalam menggunakan model serta aspek-aspek penting leinnya yang terkait dengan
model vang dikembanzkan.”

b. Melatih para  dosen sampel menggunakan hardware dan software
(Komputer, L.CD Provektor, CD Interaktif, dil} vang merupakan bagian integral

dari model yang dikembangkan.
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s : s
c. Simulasi Pembelajaran Terbimbing (Guided structional Simulation)

i i imulasi
dengan menerapkan model pembelajaran yang dikembangkan. Kegiatan s

dimaksudkan sebagai langkah uji keterlaksanaan model pembelajaran yang

ihili ' ilakukan
dikembangkan pada skala kecil (Small scale feasibility testing) sebelum dilaku

uji coba terbatas.
4 Diskusi mengenai hasil pengarahan, jatihan dan simulasi pembelajaran

[ ' tan
dengan para dosen dan _ mahasiswa untuk mendapatkan informasi ten g

keterlaksanaan dan keterterapan model pembelajaran yang tengah dikembangkan.

Hasil diskusi dijadikan acuan dalam memperbaiki model sehingga mode! tersebut
betul-betul dapat digunakan pada tahap berikutnya (Ujicoba Model Terbatas).
4. Ujicoba Model Terbatas.
Fokus utama dalam kegiatan ujicoba terbatas ini adalah analisis
keterterapan model dan hasil pembelajaran vang dicapai dengan menggunaman

model yang dikembangkan. Ujicoba terbatas ini dilakukan di satu kelas sampel.
Proses dan hasil pererapan modz! dievaluasi dengan melibatkan para dosen dan

mahasiswa yang menjadi sampel penelitian. Hasil evaluasi dijadikan bahan
pertimbangan dalam merevisi Mode! Pembelajaran berbasis Multimedia Interaktif
Awal, Secara rinci kegiatan pokok yang dilakukan pada tahap ini adalah :

a. Melakukan tes awal (Pre-Test) yang berhubungan dengan materi v
akan diajarkan

Penerapan Model Pembelajaran berbasis Multimedia yang dikemban "
Observasi kelas selama proses penerapan model berlangsung

Melakukan tes akhir (Post-Test)

Analisis statistika untuk melihat signifikansi perbedaan skedta-rata
antara hasil tes awal dan tes akhir

Analisis dan interpretasi hasil obscrvasi kelas

g. Diskusi evaluatif bersama guru dan siswa yang terlibat dale
h. Revisi model pembelajaran

o o0 o

Jjicoba,




Desain analisis statistika untuk melihat signifikansi perbedaan skor
ratarata antara hasil tes awal dan tes akhir yang digunakan dalam kegiatan ujicoba
model terbatas ini adalah Desain Tes awal -Tes akhir Satu Kelompok (One-Group
Pretest-Posttest Design).

5. Ujicoba Lebil Luas.

Model pembelajaran yang telah direvisi, kemudian diujicobakan kembali
pada ujicoba lebih luas. Proses dan kegiatan yang dilakukan pada Tahap ujicoba
lebih luas ini relatif sama dengan ujicoba terbatas. Perbedaannya terletak pada
Jjumlah kelas yang dilibatkan. Pada ujicoba lebih luas ini dilibaikan 2 kelas sampel
vang terdiri atas dua kelas control dan | kelas cksperimen. Desain analisis
statistika yang digunakar dalam kegiatan ujicoba Lebih luas ini sama dengan
desain analisis pada ujicoba rerbatas yaitu : Desain Tes awal -Tes akhir Satu

Kelompok (One- Group Pretest-Posttest Design).

Tahap kegiatan yang dilalui pada ujicoba lebih luas ini sebagai berikut :

a. Melakukan tes awal (Pre-Test) kepada 2 kelas sampel

b. Penerapan Model Pembelajaran  yang dikembangkan pada kelas
sampel

¢. Observasi kelas selama proses penerapan model berlangsiung

d. Melakukan tes wkhir (Posi-Tesr) kepada subjek di 2 kelas sampel
dengan bahan tes yang berhubungan dengan materi yang telah
diajarkan

e. Analisis statistika untuk melihat signifikansi perbedaan skor rata-rata
antara hasil tes awal dan tes akhir

. Analisis dan intcrpretasi hasil observasi duta

g. Diskusi evaluatif bersama dosen dan mahasiswa yang terlibat dalam
ujicoba.

h. Revisi model pembelajaran

-—
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6. Uji Validasi.

Setelah melewati tahap-tahap sebelumnya, Model Pembelajaran berbasis
multimedia Awal (Hipotetik) vang telah direvisi diujicobakan dalam kondisi yang
lebih realistik yaitu di satu kelas control dan satu kelas eksperimen. Tujuannya
adalah untuk melihat efcktiritas model yang dikembangkan dibandingkan dengan
model yang biasa diterapkan oleh dosen. Penilaian difokuskan pada proses
pembelajaran dan hasil yang dicapai.

Pendekatan yang dijadikan acuan dalam uji validasi ini adalah Pendekatan
bersifat Semi Eksperimen (Quasi-Experimental Approach) dengan menggunakan
Desain Kelompok Kontrol tidak Setara (Noneguivalent Control-Group Design) di
mana penentuan subjek penelitiannya tidak secara random (Nonequivalent), tetapi
ditentukan berdasarkan kelas secara utuh (Mntact Units).

Alasan memilih Quasi eksperimen dalara uji validasi ini adalah bahwa
model yang dikembangkan ini diperuntukkan bagi para dosen dalam kegiatan
belajar mengajar di kelas , bukan untuk kegiatan belajar secara individual. Oleh
karena itu subjek diperlakukan sebagai sebuah kelas secara utuh (fnract Group).

Tahap kegiatan yang dilalui pada uji validasi ini sebagai berikut :

a. Melakukar. tes awal (Pre-Tesr) kepada subjek di 2 kelas sampel
dengan bahan tes yang berhubungan dengan materi yang akan
diajarkan

b. Penerapan Model Pembelajaran vang dikembangkan pada tahap

ujicoba

Penerapan Model pembelajaran konvensional pada 1 kelas kontrol

d. Observasi kelas selama proses pembelajaran berlangsung, terutama |
kelas ujicova

e. Melakukan tes akhir (Post-Tesr) kepada subjek di 2 kelas sampel
dengan bahan tes yang berhubungan dengan materi yang telah
diajarkan

L]
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Analisis statistika untuk melihat signifikansi perbedaan skor rata-rata
antara hasil tes awal dan tes akhir di 2 kelas sampel

Analisis statistika untuk melihat sigmifikansi perbedaan skor rata-rata
hasil tes akhir (Posttest) antara kelas ujicoba dan kelas kontrol.
Analisis dan interpretasi hasil observasi kelas ujicoba

Diskusi evaluatif bersama dosen dan mahasiswa dari kelas yang
terlibat dalam ujicoba model pembelajaran vang dikembangkan

7. Revisi Aklir (Final R-vision).

Data hasil pengamatan. umpan balik (feedback) dari dosen dan mahasiswa

selama proses uji validasi berlangsung kemudian dianalisis untuk dijadikan dasar

bagi revisi model pembelajaran vang dikembangkan. Dengan mengacu kepada

hasil analisis dan penilaian tersebut lalu diadakan perbaikan atau revisi sehingga

menghasilkan sebuah Model Pembelajaran berbasis multimedia pada matakuliah

Pengembangan Media Ajar. Secara rinci keziatan pada tahap ini adalah sebagai

berikut :

Pengolahan data hasil uji validasi

Analisis data dan interpretasi hasil uji validasi

Merevisi semua komponen model berdasarkar hasil uji validasi
menjadi model akhir

Setelah melalui tahap ujicoba model, baik terbatas maupun lebih luas serta

uji validasi dan revisi, maka Model Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif

vang telah dikembangkan itu dilaporkan dalam bentuk penelitian akhir.




BAB1V

PAPARAN DATA HASIL PENELITIAN

Dalam bab IV ini, dijelaskan tentang |atar belakang objek, paparan produk

o |
penelitian, paparan data hasil uji ahli, uj kelompok dan paparan data hasi

pengembangan model pembelajaran multimedia interakuf,

A. Latar Belakang Objek

Latar belakang penelitian ini terkait dengan kondisi riil pembelajaran pada

matakuliah Pengembangan Media Ajar. Data atau informasi tersebut berhasil
dijaring oleh peneliti dengan menggunakan kuasioner dan wawancara. Informasi
ini diperlukan untuk memperoleh gambaran yang jelas tentang masalah-masalah
vang langsung terkait dengan mahasiswa dan dosen selama terjadi pembelajaran.
Pengumpulan informasi melalui kuasioner ini digunalian sebagai alat untuk
memperoleh informasi dan pendapat mengenai proses pembelajaran yeng
dilakukan oleh dosen dikelas, baik dalam pengunaan medis, strategi mengaja' dan
lain-lain. Sedangakan teknik wawancara ini digunakan juga dalam rangka
mentrianggulasi data dan informasi vang diperoleh dari teknik yang lain.
Responden yang diwawancarai antara lain para dosen matakuliah Pengembangan
Media Ajar, mahamahasiswa, dan Kajur. Dasar sampel serta beberapa responden
yang memiliki keterkaitan dengan pembelajaran di perkuliahan. Dalam
pelaksanaannya wawancara dipandu oleh suatu instrumen yaitu Pedoman
Wawancara yang memuat variabel-variabel yang bekaitan erat dengan kebutuhan

penelitian ini.




4.1 Data kuasioner kondisi riil pembelajaran pada matakuliah Pengembangan

Media Ajar

Pertanyaan

Skor (X)

S e
|

Xi
(Skror
ldeal)

Presentase |

1}

Apakah anda selalu
menggunakan pendekatan.
model. metode dan teknik
pembelajaran dalam proses
pembelajaran dikelas

50 %

2)

Apakah anda
menggunakan pendekatan.
model, metode dan teknik
pembelajaran yang
bervariasi

50 %

3)

Apakah anda menyiapkan
Rancangan pembelajaran
sebelum memulai
pembelajaran dikelas

75 %

4)

Apakah anda
memanfaatkan
sumberbelajar seperti buku

vang lengkap

75 %

L
—

Apakah anda memiliki
media pembelajaran
sebagai alat bantu
pembelajaran dikelas

50 %

6)

Apakah kelas vang anda
ajar selalu kondusif dan
elekul

75 %

7)

Apakah ada hasil
pembelajaran berupa
Produk dan Prestasi
belajar mahamahasiswa

25 %

8)

Apakah ada usaha-usaha
vang dilakukan oleh pihak
Jurusan dan para dosen
untuk mengatasi masalah
vang dihadapi.

JUMLAH TOTAL

18

50 %




Keterangan:

X1 = responden/dosen
X = jumlah skor ideal dalam satu item
% = konstanta

4.2 Tabel Rentangan Prosentase

I Skor Kategori

85%-100% = sangat baik | Sangat sering

1

70%-84% = baik [ Sering

B -m_'l:ql_l'r"'ﬁ"r:ﬂf- S E AT *
0%-54% = kurang baik Tidak pernah

Dari r=spon yang diperoleh tersebut, maka dapat dilakukan

perhitungan untuk keseluruhan item/aspek sebagai berikut:

X
= x 100%

P= :
ZX

P = = x100%=56,25%

Dari data di atas diperoleh gambaran keseluruhan bahwa, 56,25 % atau
dalam kategori jarang dalam penggunaan aspek-aspek pembelajaran yang harus

digunakan dulam proses pembelajaran.

56




B. Penyajian Data dan Analisis Hasil Validasi
Berdasarkan pengumpulan data dari kajian uji coba Pengembangan

Model Pembelajaran Multimedia Interaktif pada Matakuliah Pengembangan
Media Pembelajaran untuk Jurusan PGML. di bawah ini akan disajikan data dari
hasil tinjauan para ahli. hasil uji coba kelompok kecil, dan hasil uji coba lapangan
kelompok besar. Dari tinjauan para ahli akan dijelaskan hasil evaluasi dari ahli
pembelajaran Media Pembelajaran, ahli materi Media Pembelajaran, dan ahli
media. Data uji coba Kelompok keeil dan uji coba lapangan (kelompok besar)
diperoleh dari kegiatan pembelajaran mahamahasiswa Jurusan PGMI UIN

Maulana Malik lbrahim Malang.

I.  Tinjauan para ahli tentang rancangan produk vang akan dikembangkan

Hasil tinjauan dari para ahli digunakan sebagai dasar dalam melakukan
revisi dari rancangan produk pembelajaran vang dikembangkan. Tinjauan
dilakukan oleh enam orang ahli dengan kualifikasi dua orang ahli Pembelajaran.
dua ahli materi matakuliah, dan dua ahli media. Tujuan dari tinjauan ini adalah
untuk mengetahui ketepatan dan kelavakan antarz produk yang dikembangkan
dengan kebutuhan yang ada di lapangan.

Pendapat ahli dikumpulkan dengan menggunakan angket vang berisi
pertanyaan-pertanyaan. Pertanyaan tersebut secara tertulis.
a.  Tinjavan dari ahli pembelajaran

Media pembelajaran berbasis komputer pada Matakuliah Pengembangan
Media Pembelajaran untuk Jurusan PGMI yang telah dibuat divalidasi oleh

seorang ahli pembelajaran Media Pembelajaran vaitu oleh Dr. Marno, M.Pd.1.
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

SR

"No | ASPEK EVALUASI x| x‘m
,*’E."fnumms TAMPILAN = _ i,
[1. r!{ejalasan petunjuk penggunaan ; 3 ‘ A 75% :
| | program | l =
'IL.T | Keterbacaan teks atau tufisan Ui E——F_L 4| o Rl
,r? | Penggunaan bahasa yang baik dan T’ 2 | 4 }_ 5% .
| benar =l | ==
1—4. Kualitas tampilan gambar o 4 | 4 i 100% =
| 5. | Kualitas tampilan viden . T 100%
| 6. | Kemenarikan sajian animasi [ 4 :[ 4 | 100% |
| 7. | Kualitas komposisi warna [ 4 —'— 4 | 100%
| 8. | Kejelasan narasi [ a4 [ 4 | 100% ]
[B. | DAYA TARIK TAMPILAN
| 1. | Kemenarikan tampilan program [ & | 50%
| 2. | Kemenarikan tampilan animasi 3 | 4 | 7%
E Kemenarikan tampilan warna, gambar 4 | 4 T, 100%
| dan ilustrasi , |
| 4. | Kemenarikan tampilan warna dan 2 | 4 7 50%
L ukuran huruf __[ 4
LS. Kemenarikan tampilan video E=t =4 1 100%
I'6. [ Kemenarikan tampilan tata letak T 4 [ a 7 100%
’ fLayout) iR o i
, c | PENGORGANISASIAN MATERI
| KONSISTENS! |

7 Konsisten penggunaan kata, istilah dan 7 2 ’ 4 T’ 50% 1
I kalimat | il
li Konsisten bentuk dan ukuran huruf | 4 j 4 100% _,
[« | Konsisten tata letak (layout) | 4 | 4 100% |
2. | PENGORGANISASIAN -]
2 [ 4 [ doo% |
I b. | Sistematika pengorganisasianantar | 4 | 4 | 100% ,

bab/sub bab yang logis _L , l
| €. | Sistematika pengory,anisasian evaluasi 4 | 4 C 100% =1
I 3. | KEMUDAHAN OPERASIONAL

|
]—emudahan mengoperasikan program | 4 l 100% ‘]
li Kemudahan penggunaan menu dan 4 100% ’




tombol naviga_f.i N - - j

€. Kemudahan memahami bahasa yang |4 4 100%
digunakan _,

d. | Kemudahan mEngik—u-ti-n_arasi : 4 . 200%

e. | Kemudahan memahami soal-soal 2 | 4 50%
evaluasi

f. | Kemudahan yang memungkinkan [ 4 4 100%
mahasiswa belajar secara mandiri | [

Jumiah ' o0 | 104 | B865%

Keterangan:

Xl = responden ahli pembelajaran

X = jumlah skor ideal dalam satu item
Yo = konstanta

Dari penilaian data ahli pembelajaran tersebut, maka dapat

dilakukan perhitungan untuk keseluruhan itemi/aspek sebagai berikut:

P=—— x100% = 86.5%

4.4 Tabel Rentangan Prosentase

Skor ] Kategori |
83010050
[] et ._‘1 .
70%:-84%

35%-69% ™ Kurangvalid |

| =) |

0%-54% l Tidak Valid '

. e — s

Berdasarkan hasil analisis validasi ahli pembelajaran werhadap

Pengembangan Model Fembelajaran Multimedia Interakuif diperoleh data hasil
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uji coba sebanyak 86,5%. Dengan demikian hasil klasifixasi persentase yaitu

antara 85% -100% tergolong dalam klasifikasi sangat baik (sangat valid). Dari

penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa Model Pembelajaran Multimedia

Interaktif matakuliah Pengembangan Media dapat digunakan sebagai model

pembelajaran di Jurusan PGMI Universitas Maulana Malik Ibrahim Malang.

b. Tinjauan dari Ahli Materi atau Ahli Isi

Setelah divzlidasi oleh ahli pembe!lajaran, Model Pembelajaran

Multimedia Interaktif matakuliah Pengembangan Media untuk Jurusan PGMI

kemudian divalidasi oleh ahli materi yaitu oleh Dr. Sugeng Listyo Probowo.

Berdasarkan evaluasi dari ahli materi, bahwa Model Pembelajaran

Multimedia Interaktif vang telah dibuat oleh peneliti dapat digunakan sebagai

produk awal dalam pengembangan Pembelajaran Multimedia Interaktif

matakuliah Pengembangan Media untuk Jurusan PGML.

Tabel 4.5 Hasil Validasi Anli Materi

No ASPEK EVALUASI Xi Presentase

i Kejelasan tujuan pembelajaran (realistis 4 755%
dan terukur)

2. Relevansi tujuan pembelajaran dengan i o
Kurikulum/SK/KD

2. Sisternatika materi [runut, logis, dan 2 100%
jelas,

4, Kejelasan uraian materi 4 100%

5. | Ketersediaan evaluasi 4 75%

6. Konsistensi evaluasi dengan tujuan n 50%

pembelajaran
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7. Hdlzmudaha.n Instrumen evaluasi untuk & A 100%
dimengerti
. Kemuda'han rf'laha:;iswa melakukan 4 4 155
evaluasi sendiri |
Relevansi materi dengan tuj
] e | materi deng ‘;uan P 4 s
pembelajaran dan evaluasi
16, Relevansi Iaftihan sesuai dengan unit 4 4 100%
kompetensi
. Hecukupaln latihan un}'uk membantu 4 4 100%
mencapai kompetensi
12. | Ketersediaan umpan balik (feedback) 3 4 75%
13, | Penggunaan bahasa yang baik danbenar | 4 | 4 100%
14. Penumbuhan motivasi belajar 4 4 100%
Kemudahan pengoperasian media yang |
| 15, l memungkinkan mahasiswa dapat 4 4 100%
[ | belajar secara mandiri
Jumlah 54 60 80%
Keterangan:
Xl = responden ahli materi
Xi = jumlah skor ideal dalam satu item
%% = konstanta

Dari penilaian <ata ahli materi tersebut, maka dapat dilakukan

perhitungan untuk keseluruhan item/aspek sebagai berikut:

X
= — o
P T % 100%

-

P=— x100%=90%




4.6 Tabel Rentangan Prosentase

‘ : Skor

. e o SR 0

70%-84% Valid

Kategori

l ®
55%-69% II Kurang valid

o-54% i Tidak Valid

Berdasarkan hasil analisis validasi ahli isi atau materi terhadap Model

Pembelajaran Multimedic. Interaknif diperoleh data hasil uji coba sebanvak 90%.

Dengan demikian hasil klasifikasi persentase yaitu antara 85% -100% tergolong

dulam Klasifikasi sangat baik (sangat valid). Dari penilaian tersebut dapat

disimpulkan balwa Model Pembelajaran Multimedia Interaktif matakuliah

Pengembangan Media dapat digunakan sebagai model pembelajaran di Jurusan

PGM]I Universitas Maulana Malik Ibrahim Malang.

¢. Tiajauan dari Ahli Multimedia/Media

Setelah divalidasi oleh ahli pembelajaran dan ahli materi, kemudian

Model Pembelajaran Multimedia Interaktif matakuliah Pengembangan Media

divalidasi oleh ahli multimedia vaitu Anlia Fikriani, M.An

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Media

,l—No ASPEK EVALUAS! x | ox , Presentase
’ 1. | Kebenaran materi secars konsep ,' 3 4 75%
[ i
’ 2, | Ketepatan urutan penyajian materi ]— 4 | 4 { 100%
! =




3. | Kejelasan tujuan pembelajaran 3 4 75%
3. Relevansi materi dengzn tujuan 3 A i
pembelajaran
Ket t tahu esuai
5, etermua Ian pengeta L:an sesuai 4 4 100%
dengan unit kompetensi
| 6. | Penggunaan bahasa yang baik dan benar 4 4 100%
f - Het_epatan penggunaan kata, istilah, dan 4 4 100%
kalimat
8. Kn:lsislensi penggunaan kata, istllajh dan , 1 4 100%
kalimat '
q. Kemudahan rnlem;fhami rateri dan 4 4 100%
contoh yang diberikan
- Kecukupan latihan un_tulc membantu 2 4 5%
mencapal kompetensi
Rel i latihan de i
ii: elevansi al ihan dangan unit 3 4 75%
kompetensi
12. | Kejelasan umpan balik (feedbock) 3 4 75%
13. | Penumbuhan motivasi belajar 4 4 100%
Penekanan materi pada pencapaian
14, | kompetensi yang sesuai dengan 4 4 100%
kebutuhan dunia usaha i
Kemudahan pengoperasian media yang
15, | memungkinkan mahasiswa dapat 4 4 100%
belajar secara mandiri '
Jumlah 53 60 88.3%
Keterangan:
X1 = responden ahli materi
Xi = jumlah skor =leal dalam satu item
% = konstanta
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Dari penilaian data ahli media tersebut, maka dapat dilakukan perhitungan

untuk keseluruhan item/aspek sebagai berikut:

ZX
P = -ET x100%
P =— x100%=88.3%

4.8 Tabel Rentangan Prosentase

Skor

T0%-84%

Kategori |

Sl ek Wb
.

Valid '

55%-69%

Kurang valid

0%-54%

Tidak Valid

Berdasarkan hasil analisis wvalidasi ahli isi atau materi

terhadap

Pengembangan Model Pembelajaran Multimedia Interaktif diperoleh data hasil

uji coba sebanyak 88,3%. Dengan demikian hasil klasifikasi persentase yaitu

antara 85% -100% tergolong dalam Kklasifikasi sangat baik (sangat valid). Dari

penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa Pengembangan Model Pembelajaran

Multimedia Interaktif matakuliah Pengembangan Media untuk Jurusan PGMI

dapat digunakan sebagai media pembelajaran di Jurusan PGMI Universitas

Maulana Malik Ibrahim Malang.

64




2. Hasil Uji Coba Kelcmpok Kecil

Hasil uji coba kelompok kecil terhadap produk awal Model Pembelajaran
Multimedia Interaktif matakuiiah Pengembangan Media diperoleh dari observasi
mahamahasiswa dalam

tentang kemenarikan, efisiensi, dan efektifitas

menggunakan Model Pembelajaran  Multimedia  Interaktif  matakuliah

Pengembangan Media yang dilakukan oleh satu orang observer. Adapun hasil

tinjauan dari observer tersaji dalam tabel berikut.

Tabel 4.9: Data hasil uji coba kelompok kecil oleh observer terkait dengan aspek
kemenarikan, interaktifitas dan kemudahan penggunaan.

No

Pernyataan

Mahasiswa

T
|L.
|12

3 |

4

s 167

10

X

TXi

A. Kemenarikan Program Tutorial

I

Kesesuaian warna latar
pada program ini dengan
gambar dan animasi

4 | 4

2D

Kesesuaian penggunaan
warna tulisan dengan
warna latarnya?

Tingkat keterbacaan teks
pada program tutorial

B

Keselarasan penggunaan
| musik pengiring

i 5, IPeng;unaar1 video yang

disajikandalam program
dalam memperjelas isi
pesan

B. Interaktivitas

6.

| Fasilitas dalam program

| tutorial dalam membantu

| pengguna berinteraksi

| misalnya menjawab
pertanyaan dan mendapat
respon dari program

| tutarial

82.5% |
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C. Kemudahan Penggunaan
Kemudahan

l ) J \
7. | mengoperasikan program 4 4 |3 gl 34| 3|4 L
l
l
l
l

tutorial | h
Kemudahan

navigasi/berpindah dari
8. | satu menu/sub menu ke 313 |4
lainnya dafam program .

tutarial

|
Petunjuk yang terdapat | 4 [ 47
dalam program tutorial , l
Fasilitas program tutorial F T
10, dalam memudahkarf ‘ sl albad s )ala
pengguna mempelajari }
[ software presentasi | i
| D.Peran Program Tutorial dalam Proses Pembelajaran
|

Uraian materi dan contoh- 7
1. contoh disediakan . 2 3 4l , 3| 4
membantu memahami ,

37 | 40 | 92.5% ’

-9
,___1 —
=
=
f-9

===

materi of L

12. | Program tutorial
membantu pemahaman
tentang mengoperasikan
softwore presentasi

34 | 40 | 85.0% |

| .'
| | | |
13. | Program tutorial ' ] ' .
memudahkan pengguna 3 4 1 4131} 4
belajar secara mandiri

=t
SR

.
E-S
s
F -9
=
(s
e |
B
(=]
Lo
(el
L
S

14. | Program tutorial
membantu menumbuhkan
mativasi untuk terus
mengulang agar

mendapatkan hasil belajar
yang optimal l L |
3
f 5

Jjumiah Total 53152 2 Paﬂ—aa Fs 47153 44 50| 493 ssﬂ aa.u%]

S
4=
LV
T
r
7]
(77
F=Y
L
(]

33 | 40 | 82.5%

_

Keterangan:
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X = responden/mahasiswa

Xi = jumlah skor ideal dalam satu item

¥ X = jumlah keseluruhan jawaban responden

X = jumlah keselurahan skor ideal dalam satu item
% = konstanta

Dari penilaian data responden tersebut. maka dapat dilakukan perhitungan

untuk keseluruhan item/aspek sebagai berikut:

P =

x 1008y

IX
P == x100%=88,00%

Berdasarkan hasil analisis uji coba kelompok kecil terhadap 10 anak di
Jurusan PGMI Universitas Maulana Malik lbralim Malang  terkait dengan
kemenarikan, kemudahan penggunaan dan interaktifitas Model Pembelajaran
Multimedia Interaktif matakuliah Pengembangan Media untuk Jurusan PGMI
diperoleh data hasil uji coba dengan persentase sebanyak 88.00%. Dengan
demikian hasil klasifikasi persentase vaitu antara 85% -100% tergolong dalam
klasifikasi sangat baik (sangat valid). Dari penilaian tersebut dapat disimpulkan
bahwa Model Pembelajaran Multimedia Interaktif matakuliah Pengembangan
Media untuk Jurusan PGMI sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran di

Jurusan PGMI Universitas Maulana Malik Ibrahim Malang.
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Keterangan:

X = responden/mzhasiswa

X, = jumlah skor ideal dalam satu item

X = jumlah keseluruhan jawaban responder

> X = jumlah keselurahan skor ideal dalam satu item
%o = konstanta

Dari penilaian data responden tersebut, maka dapat dilakukan perhitungan
untuk keseluruhan item/aspek sebagai berikut:

X :
P = ﬁ % 100%;

x 100% = 88,3%

Berdasarkan hasil analisis uji lapangan terhadap 28 mahasiswa di
Jurusan PGMI Universitas Maulana Malik Ibrahim Malang terkait dengan
kemenarikan, interaktifits, dan kemudahan penggunaan Pengembangan Model
Pembelajaran Multimedia Interaktif diperoleh data hasil uji coba sebanyak
88.30%. Dengan demikian hasil klasifikasi persentase yaitu antara 85% -100%
tergolong dalam klasifikasi sangat baik (sangat valid). Dari penilaian tersebut
dapat disimpulkan bahwa Mcdel Pembelajaran Multimedia Interaktif matakuliah
Pengembangan Media sangat baik digunakan untuk pembelajarun di Jurusan
PGMI Universitas Maulana Malik |brahim Malang.

A. Revisi Produk
Revisi produk Model Pembelajaran Multimedia Interaktif
matakuliah Pengembangan Media ditinjau dari para ahli pembelajaran yaitu; a)

masih terdapat tulisan yang terlalu kecil dan terdapat penumpukan kata, b) gambar
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00 | Tdk Lulus |

| | ) \ | | i g
14 11:101'-.'«.1.1&11[{1._1_4@ ;g - ok Luws
15 TToto A olti01tL] 111011 L3 : 583 | aiciuius |
e Trolo 1o LIS 3 11104 S [ 53 | TS |
G ERCICT ey o010l o 0|0 8 533 | Jdklulus |
e EREREAR S o = 283 e ulus_|
G- lejolel syl 51110110 ; = ]
20 (1j0(001]1 plo(rii1id pl1]0}(1 . i
T Tojojorifafiitlt! STols | e 7 467 Tok Lus
22 100111,1.1{)1_1 11101119 g §0.0 ULU
>3 [tjojolol1l0l1}t ol1]0}110 110 7 46.7 le-:Lulua
e Tolojo[i(ol1]1]110 y1o(110]0}0 6 400 [ Tdklulus |
25 sTololofi v 1[0l e e ER 267 | Tdklulus |
2511105111:1110 Tio(1]0(1]0! g 500 | TdkLulus |
37 [1]00[1]1 151.-1h:7'1‘a&1"__g*1 0 g 600 | TdkLulus
58 Tilejolr iifrit(el1 1)1 v g 19| 733 Lulus
w 52.86 | Tok Lulus |

3. Hasil Uji Postest Kelompok Eksperimen

Tabel 4.9 Data Hasil Uji Postest Kelompok Eksperimen

NO SOAL | Jﬂ“- o | Keterangan
|

o FToRTe —
l ',1 2(3 47515[{5[9!19 11,“2?3 F“ 15 | okOR |
IF1 j!1|T1 T [ if1i1]0 147::'?"]:"]'”3
{ [ [IE | — VLS
LI 1J ]L] 1 1,1“ 1r!'ﬂ'D P73 [luws |
7 ! ' __-r-———-]
_31111“11_1,10’111001]1, ;
T BT
i IO M_J[UUI |
1 =
iTlJLi HEERIRIEDE IO 1] 1 800 =LU,US
i1 1171 T L) [ | 1 i [
! 1111 Lt . e K A ) O A 5
g '1T01|!u,111‘,"f1|1 : T;_i?_u : Eg? Lulus_
Y IR TR R & e T
12 1111101111-1' NN RN T
- A EBER R ER Y 1]0 00T o 10 | 667 s
- 1110111 IERERE | 1 1 1 l| 0 1J—J—II a Z Lulus
= 11411 BEIENE] - 1 1 1 1 1—;—1 =T 7 86.7 Lulus |
NN KN ENENEN RN S ENENENN R TR
= 11 IR R iR kR I N T T 7 Sg-? Lulus
18 110f1]o[1]0]1 J—l 01100 = 3 (Llulus |
1111 11111 112 ! 1 ' 0 1 | 0 ] 80.0 Lulus
19 (11111717173 L Rl T S S B g 60.0 | Tdk Lulus
20 M as HE N ES RS s 15 | 100.0 | Lulus
;; A EEAENERERE 10} 1 1 1 1 11 :; 933 | Lulus
AEAERENE AENE N T T E ; 100.0 | Lulus
23 |1 o Gl Y W 11 15 | 100.0
4 1t eiviela(alT L o o L I (i o T2 100.0 | Lulus
25 IR 1/]0]011 Tl 5 7 93.3 | Lulus
2% T N R O I O 66.7 | Lulus
3.3 | Lulus




mahamahasiswa/ kartun diganti dengan gambar yang lebih sesuai c), tujuan
pembelajaran dan peta konsep diperbaiki masih ada yang kurang dan salah, d)
sebaiknya ada gambar atau video percobaan yang bisa diikuti mahasiswa, €)
sebaiknya menggunakan design deskop lihat buku pollock & reigeluth (1991),
desktop jgn terlalu banyak gambar dan logo yang tidak penting karena akan
mempengaruhi perhatian mahasiswa, tidak tertuju ke pembelajaran atau materi f)
about sebaiknya di Indonesiakan dan memuat panduan dosen dan mahasiswa, g)
ada gambar yang tidak sesuai konsepnya. Berdasarkan hasil analisis data uji
lapangan kelompok besar, maka dapat disimpulkan bahwa produk Pengembangan
Model Pembelajaran Multimedia Interaktif matakuliah Penzembangan Media
untuk Jurusan PGMI tidak perlu direvisi. Produk ini sudah dapat digunakan

sebagai salah satu alternatif model pembelajaran yang menarik untuk, efisien, dan

efektif bagi anak.

B. Hasil Uji T Tes

L.

Hasil Uji Pretest

Tabel 4.8 Data Hasil Uji Pretest

[ NO.SOAL | JUMLAH |

NO ST2TaTalsle[7T8]a 0] 112 1314 5] skor | MULAI | Keterangan
1 1150111041180 ] 0 1 0 0 T 46.7 Tdk Lulus
2 _lalrlel v el ImlErl el & =] 1 el 11 733 Lulus
3 (1jololololalalsl9fo o111 ]0 8 533 | Tdk Lulus
4 |1jololqlolvlv]s'vjolsl11[0o]o g 60.0 | Tdk Lulus
5 |1|/oJoJ1|1]/0]1|1]|0]1]|1]1]|1]|0]0 g 60.0 | Tdk Lulus
RN EREREEER IR 8 53.3 | Tdk Lulus
T [1lojo[altlolt[1[1][3[1]o]1]0]0 g 60.0 | Tdk Lulus
8 |110]0|1|1]10]1|1|1]l0]0 |1 ]1]1]0 ) 60.0 | Tdk Lulus
8 |1]/0lojo|1]0|0|1/0]31]0]|1|0]|1]0 6 400 | Tdk Lulus
10 |o|1|ofjol1lolilolela 1 ]0[1]0]1 7 46.7 | Tdk Lulus
11 1104 (11441 10] 1 0 4] 4] 0 "] 7 46.7 Tdk Lulus
12 Jo[ofof1]1]ofofofol1]ol1]o]1]1 6 40.0 | Tdk Lulus |
13 [0]0[1]1]ojojojoleclv[o[1[a[1]0 5 33.3 | Tdk Lulus
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1w [alefef{r )yt lsleltlolr|wlrio: 9 60.0 | TdkLulus |
15 |1]0/oj1jol1jofv (1)1 [1Jofl1]0[d 8 533 | Tdk Lulus
18 |1]o0joj1jof1(1[1jofoT1]1/0fjo]@ 7 46.7 | Tok Lulus
47 |1]ojoel1]1jofol1[i|i[1]lo]1]0]0 8 533 | Tk Lulus
(18 Jojojol1[1{1loj1Jol1[1]1]1]0]0 8 | 533 | Toklulus |
48 Jojojojt(1]1[+l1fel1]o[1]0]0]@ 7 | 467 | Tdkluius |
[ 20 [1JofJolif1]Jolo[1[a]1]1]o[1]0]1 g 60.0 | Tak Lulus |
{21 {olojolsfaf1{1]1]1]olo]l1][1[0]f0 7 46.7 | TdkLulus |
22 [Fjojofs]1[s[1(1lojaol1lo[1]0 E 60.0 | Tdk Lulus |
23 [1]ojofof1of1l1jol1]e({1i0]l1l0O] 7 46.7 | Tdk Lulus
24 (ofofolafol ] [sfol1Jo]1]ololo] & 400 | Tdk Lulus |
25 Jolelofoli[ i [1]e[v]of1]o[1]lo] 7 46.7 | Tok Lulus
26 (1]olo[1 11 [1fjolv]o]1]ot][o] & 60.0 | Tok Lulus
21 [1lojolifafalafvlof1fafr]af1]0 g 800 | Tak Lulus
28 J1jefof1{1 |1 [v[1fJel v {17110, 11 73.3 Lulus
Rata-rata 7.93 | 52.86 | Tdk Lulus |

2. Hasil Uji Postest Kelompok Eksperimen

Tabel 4.9 Data Hasil Uji Postest Kelompok Eksperimen

S
T ___NOSOAL jJUML ’K
NO i1 213 ﬂa 6178 ;EU 11 ]12 13 14 | 15 ’ 5:3,1”'““ slerangan
1T (A [ (A1 [1T 11 1[06] 14 [)33 [Luus |
2 [t a1 111 ol0]| 13 |87 [Luws |
3 JtftJoeltaaafafo 11 1[0 [0 [1] 11 733 [Lulus |
& [qlvitjviafyiviajaia a2 a s el 94 ] 833 |Lulus
§ (AT | 1] 1]7]0]0]1]0] 1] 1] 72| 600 |luws |
6 [T Al T A A T [t [t o 0] 2 [ 867 Tluws
AN EIEEENEENERERE 1*?['? T 37014 | 933 [ Luls _’
8 [1]1Jo[afof (1 [a[9 1 (1 i [1]0]0] 11 | 733 |Luus
9 Jrftlsr it [a 1 1] 1[0 14 | 933 |Lulus
1o Jtirrjof1ffv |l 3T 7117 Tolol 12 | 800 ]Lulus
W It Ivleda (sl s Tt 16 0 D& 10 66.7 | Lulus .
2 (11t ls s a7t lo0 170 13 | 867 |Lulus |
RSN IR ET N N AN G S 93.3 | Lulus
LA AR IR R Y ER ENE TR 13 856.7 | Lulus
- A A AN R N R 110 14 933 | Lulus
16 J1(1f1fsfsf1]1/1[9 1[0 [1[1[0]0] 12 | 800 |Lulus
17 (1j1jofj1jof1]of1fiT 11|01 0[0] 9 | 600 |TokLus |
18 J1ftf [ ] a[ 1 [ 1 [ 1 [1]1]1] 16 | 1000 Luws |
19 J1itptisf1l1lsit]a] v T[T 11 le] 14 | 933 |Luus |
R R R R 15 | 100.0 | Lulus
21 iRl et AN RAEIEI EREN RS BN T 15 100.0 | Lulus |
22 1j a1 (A [T [T [ 1] 1] 15 ] 1000 | Lulus q
G N R R R A N EN e 93.3 | Lulus
24 _(1i111/0/0f1]111[1]0 [0 [ 1 [1[1]0] 10 | 667 | Lulus
25 (1jri1jrdolel 1|t il T[T [a]i]0f0] 11 | 733 |Lous |
26 (vt jrfrfeffalr{ 1A 1 1]0] 14 933 | Lulus
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| 27 |1]1 1 O O O O O A 80.0 | Lulus
| 28 [1]1]1 MBI ESEIRIENERE: 14 93.3 | Lulus
| Rata-rata 12.93 | 86.19 | Lulus

3. Hasil Uji T dengan menggunakan SPSS

Table 4.10 Group Statistics

N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean
Kelompok  Pretes 28] B3.8107 9.50303 1.79500
Postes 28 86.1821 11.16672 211031

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata nilai

mahasiswa sesudah kelas control adalah sebesar sebesar 63.84, sedangkan nilai

rata-rata nilai mahasiswa sesudah dibelajarkan dengan mcdel multimedia

pembelajaran atau kelas eksperiment sebesar adalah sebesar 86.18.

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
3ig, (2- Mean Std. Emror
F Sig. df tailed) Difference | Difference
Equal variances
asiied .796| .376) -B.073 54 000] -22.37143 277104
Equal variances
not assumed -B.073|52 653 000| -22.37143 277104

Dari table di atas kifu akan menentukan seberapa besar perbedaan nilai

akhir mahasiswa kelas control dan kelas eksperiment dengan menggunakan uji t.

dari data tabel diketahui interpretasi t hitung (to) dari label diatas diketahui

sebesar : -8.073, sedangkan t tabel sebesar 2,052 dimana uintuk menghitung t tabel

dilakukan langkah berikut alfa(a) sebesar 0.05 dan dengan rumus DF = jumlah

data -1, sehingga 28-1= 27 maka besarya t tabel 2,052. Karena to dikemukakan

29




negative maka digunakan two tailet. Dari uji tersebut dapat diketahui bahwa to >t
tabel vaitu 8.073> 2,048 artinva dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan sebesar
8.073 dari hasil belajar pretes dan postes.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa, “Terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai (Skor) pretes dan postes setelah diajar dengan

menggunakan Model Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif™.

15




BAB Y

PENUTUP

A. Kajian Produk yung telah Direvisi
Produk Model pembelajaran Multimedia Interaktif Matakuliah

Pengembangan Media Pembelajaran ini dikembangkan melalui proses yang cukup
parjang, mulai dari pembuatan rancangan produk hingga produk akhir
terselesaikan memerlukan beberapa revisi untuk mendapatkan poduk yang
maksimal. Penilaian dan revisi produk tersebut didapatkan dari ahli pembelajaran,
ahli materi, ahli media, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan kelompok
besar.

Setelah melalui tahapan tersebut di atas, didapatkan produk Model
pembelajaran Multimedia Interaktif Matakuliah Pengembangan Media
Pembelajaran yang telah dikembangkan berisi berbagai indikator pembelajaran
dalam kurikulum yaitu: a) masih terdapat tulisan yang terlalu kecil dan terdapat
penumpukan kata, b) gambar animasi’ kartun diganti dengan gambar yang lebih
sesuai ¢, tujuan pembelajaran dan peta konsep diperba’ki masih ada yang kurang
dan salah, d) sebaiknya ada gambar atau video percobaan yang bisa diikuti
mahamahasiswa, e) sebaiknya menggunakan design deskop lihat buku pollock &
reigeluth (1991), desktop jgn terlalu banyak gambar dan logo yang tidak penting
karena akan mempengaruhi jferhatian mahasiswa, tidak tertuju ke pembelajaran
atau maieri f) about sebaiknya di Indonesiakan dan memuat panduan dosen dan
mahasiswa, g) ada gambar yanp tidak sesuai konsepnya. Berdasarkan hasil

analisis data uji lapangan kelompok besar, maka dapat disimpulkan bahwa produk
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Pengembangan Model Pembelajaran  Multimedia  Interaktif  matakuliah

Pengembangan Media untuk Jurusan PGMI tidak perlu direvisi. Produk ini sudah

dapat digunakan sebagai salah satu alternatif mode! pembelajaran yang menarik

untuk, efisien, dan efektif bagi mahamahasiswa.

Berdasarkan hasil observasi selama penclitian dan pengembangan Model
pembelajaran  Multimedia Interaktif Matakuliah Pengembangan Media
Pembelajaran. maka dapat disimpulkan bahwa Modcl pembelajaran Multimedia
Interaktif Matakuliah Pengembangan Media Pembelajaran ini menarik, efisien,
dan efektif serta dinyatakan valid dengan jabaran hasil sebagai berikut :

1. Berdasarkan data keseluruhan yang diperoleh dari ahli pembelajaran, Model
pembelajaran Multimedia Interaktif Matakuliah Pengembangan Media
Pembelajaran memi'iki nilai kevalidan sebesar 88,3% dengan kategori sangat
baik atau sangat valid.

2. Berdasarkan data keseluruhan vang diperoleh dari ahli materi, Model
pembelajaran  Multimedia Interaktii’ Matakuliah Pengembangan Media
Pembelajaran memiliki nilai kevalidan sebesar 86,5% dengan kategori sangat
baik atau sangat valid.

3. Berdasarkan data keseluruhan vang diperoleh dari ahli media, Model
pembelajaran  Multimedia Interaktil Matakuliah Pengembangan Media
Pembelajaran memiliki nilai kevalidan sebesar 90,0% dengan kategori sangat
baik atau sangat valid.

4. Berdasarkan data keseluruhan yang diperoleh dari hasil penelitian kelompok

kecil, Model pembelajaran Multimedia Interaktif Matakuliah Pengembangan
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Media Pembelajaran memiliki nilai kemenarikan, interaktifitas dan
kemudahan penggunaan efisiensi sebesar 8%.00% dengan kategori sangat
baik atau sangat valid.

5. Berdasarkar data yang diperoleh dari hasil penelitian kelompok besar ,
Model pembelajaran Multimedia Interaktif Matakuliah Pengembangan Media
Pembelajaran memiliki nilai kemenarikan, interaktifitas dan kemudahan
penggunaan efisiensi sebesar 88,30% dengan kategori sangat baik atau sangat
valid.

Berdasarkan vji hipotesis atau Uji T terhadap hasil pretest dan
postes di dapat hasil sebagai berikut : Dari data tabel diketahui interpretasi t
hitung (to) diketahui sebesar : -8.073, sedangkan t tabel sebesar 2,032 yang
berarti Prob./Signifikansi/P-value = a, maka maka H1 diterima. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa, “Terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai
(Skor) pretes dan postes setelah diajar dengan menggunakan Model

Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif™,

B. Saran-saran

Pada bagian ini dikemukakan beberapa saran oleh peneliti sehubungan
dengan produk yang dikembangkan. Adapun saran-saran yang dikemukakan
meliputi saran pemanfaatan, saran desiminasi, dan saran pengembangan lebih
lanjut.
1. Saran Pemanfaatan

a, Bagi Dosen
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1) Model pembelajaran Mulumedia Interaktif Matakuliah Pengembangan
Media Pembelajaran ini menarik, efektif. dan efisien untuk pembelajaran.
maka disarankan bagi Dosen untuk menggunakannya.

2) Sebelum menggunakan media, sebaiknya Dosen mempelajari buku
panduan.

3) Mencoba terlebih dahulu media yarg akan diajarkan.

4) Mempersiapkan peralatan  vang dibutuhkan sebelum melakukan
pembelajaran.

Bagi Pengelola

1) Diharapkan model menjadi acuan untuk memanfaatkan dan
mengembangkan model sejenis bidang lainnya.

Saran Pengembangan Lebih Lanjut

Dalam mengembangkan penelitian ini lebih lanjut, peneliti mempunyai

beberapa saran, antara lain:

a.

Bagi Penelitian Selanjutnya

Penelitian ini dapat dilakukan pada subjek vang lebih luas, dengan
memperhatikan usia, dan fasilitas vang menunjang.

Bagi Pengembang

Pengembang vang akan melakukan penelitian yang sama disarankan memilih
tema yang lain untuk model multimedia interaktif pada mahasiswa, karena
media ini sangat dibutuhkan dan memiliki tingkat keberhasilan.

Bagi Jurusan

T3




Hasil penelitian ini dapat menjadi dokumentasi karya ilimiah dalam bidang
penelitian dan pengembangan, terutama pada pengembangan Model
pembelajaran Multimedia Interaktif Matakuliah Pengembangan Media

Pembelajaran.

g0




DAFTAR RUJUKAN

Abdulhak, 1., dan Sanjaya, W. (1995). Media Pendidikan (Suatu Penganiar).
Bandung : Pusat Pelayanan dan Pengembangan Media Pendidikan IKIP
Bangdung

Anderson, O.W. dan Krathwohl, D. L. (2001). 4 Taxonomy for Learning

Teaching and Assessing. New York : Addison Wesley Longman, Inc.

Anderson, T. dan Elloumi, F, (2003), Theory and Paractice of Online Learning.

Athabasca University. Cde. Athabasca. Ca/online Book

Arief.,  Asmawati., (2007). Mode! pembelajaran Bahasa Arab dengan
Memanfaatkan Multimedia (Stndi Pembelajaran bahasa arab di IAIN
Imam Bonjol Padang). Des=rtasi Doktor pada SPs UPl Bandung : Tidak

diterbitkan

Borg dan Gall. (1983). Educational Research An Imtroduction. New York

Longman Inc.

Chesler, M., & Fox, R. (1966). Role-playing Methads in The Classroom. Chicage

: Science Research Associates

Burden. Paul, R dan Byrd, David M. (1999), Methaods For Effective Teaching

ed). Needham Heights : Allvn and Bacon A Viacom Company

Clark, R.E. (1983). Reconsidering Research on Learning from Media. N

Rev. Educ. Res.
ad p

Criticos, D. (1996). Media Selection. Dalam Plomp, Tjecrd dan g,,,,ﬂg}._
(Editor). (1996). International Encyclopedia of Fducation

New York : Elsevier Science Ltd.

Davis, N. etal. (1997). “Can Quality in Learning be Enhanced Teach’

) gt L
1T 7", dalam Using Information Technology Effectiv’ or B¢
. % ; . Teﬂ{: 1
Learning ! Spudies in Pre-Service and In-Servie
a v

London : EC4P 4EE - \



DAFTAR RUJUKAN

Abdulhak, 1., dan Sanjaya, W, (1995). Media Pendidikan (Suwatu Pengantar).
Bandung : Pusat Pelayanan dan Pengembangan Media Pendidikan IKIP
Bangdung

Anderson, O.W. dan Krathwohl, D. L. (2001). 4 Taxonomy for Learning
Teaching and Assessing. New York : Addison Wesley Longman, Inc.

Anderson, T. dan Elloumi, F. (2003). Theory and Paractice of Online Learning.

Athabasca University. Cde. Athabasca. Ca/online Book

Arief, Asmawati, (2007). Model pembelajaran Bahasa Arab dengan
Memanfaatkan Multimedia (Studi Pembelajaran bahasa arab di [AIN

Imam Bonjol Padang). Desertasi Doktor pada SPs UPI Bandung : Tidak
diterbitkan

Borg dan Gall. (1983). Educaiional Research An Introduction. New York :
Longman Inc.

Chesler, M., & Fox, R. (1966). Role-playing Methads in The Classroom. Chicago
: Science Research Associates

Burden. Paul, R dan Byrd, David M. (1999), Methods For Effective Teaching (2nd
ed). Needham Heights : Allyn and Bacon A Viacom Company

Clark, R.E. (1983). Reconsidering Research on Learning from Media, New ork :
Rev. Educ. Res.

Criticos. D. (1996). Media Selection. Dalam Plomp, Tjeard dan Ely, Donald. P
(Editor). (1996). International Encyclopedia of Fducational Technology.

New York : Elsevier Science Ltd.

Davis, N. et al. (1997). “Can Quality in Learning be Enhanced through the Use of
IT 7, dalam Using Information Technology Effectively in Teaching and
Learning : Studies in Pre-Service and In-Service Teacher Education.

London : EC4P 4EE \

80




Depdiknas. (2003). Kurikulum 2004 Standar Kompetensi Sekolah Dasar dan
Madrasah Ihtidaivah. Jakarta : Pusat Kurikulum Balitbang Depdiknas.

Depdiknas. (2006). Standar Isi untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah
tahun, Jakarta : Departemen Pendidikan Nasional 337

Dunkin, M.J. dan Biddle, B.J. (1974). The Studi of Teaching. New York : Holt,

Rinehart and Winston, Inc.

Eggen, P. D. & Kauchak, D., (1992). Educational Psychology Classroom
Connections. New York : Macmillen Publishing Company A Division of

Macmillan, Inc.

Fallows.S. dan Banot, R. (2003). International Encyclopedia of Higher Educaiion
. Educational Development through Imformction & Communications

Technology in Higher Education. New Delhi ; Crest Publishing Hans.

Flanders, B. (1992). Multimedia Programs to Reach An MTV Generation. New

York : American Libraries

Gayeski, D. (1996). Multimedia Fackages in Education. Dalam Plomp, Tjeerd dan
Ely, Donald. P (Edlitor). (1996). International Encyclopedia of Educational
Technology. New York : Elsevier Scienc# Lid,

Ghislandi, P. (1996), CD Technology, dalam Plomp, Tjeerd dan Ely, Donald. P
(Editor). (1996). International Encvclopedia of Educational Technology.
MNew York : Elsevier Science Ltd.

Grabowski, B. L,. (1996). Videodisks Technology. dalam Plomp, Tjeerd dan Ely,
Donald. P (Editor). (1996). International Encyclopedia of Educational
Technology. New York : Elsevier Science Ltd.

Guskey, Thomas. R. (1997). Implementing Mastery Learning (2nd ed). Belmont,
California : Wadsworth Publishing Compary A Division of International
Thomson Publishing Inc.

luppa N. V. and Anderson, K. (1988). Advanced Interctive Video Design. New
York : Knowledge Industry Publication, White Plains

81




Joyce, B. dan Weil, M. (2000). Models of Teaching. Meedham Heights : Allyn and

Bacon A Pearson Education Company

Kamarga, H. (2000). Model Pembelajaran Pengemas Awal (Advance Organizer)
Dalam Impiementasi Kurikulum Sejarah di Sekolah Dasar yang
Menggunakan Pendekatan Kronologis dalan: rangka Mengembangkan
Aspek Kesejarahan.. Disertasi Doktor SPs UPI Bandung : Tidak diterbitkan

Krause, K.L., Bochner, S.. Dachesne, S. (2006). Educational Psyclology For

Learning and Teaching. Melbourne : Thomson.

Kimble, A.G., Garmezy, N dan Zigler, E. (1984). Principles of Fsychology. New
York : John Wiley & Sons, Inc, 338

Marshall, G (1994). Cautionary Verses : Prospects and Problems in Achieving
The Aims of The Computer Revolution. dalam Wright, J dan Benzie, D.
(editor). (1994). Exploring A New Partnership : Children, Teachers and

Technology. Amsterdam : Elsevier Science B.V.

Merrill, M.D. (1996). Computer- Based Desigha for Computer-Bused Instruction.
Dalam Plomp. Tjcerd dan Ely, Donald. P (Editor). (1996). 'nternational

Encyclopedia of Educational Technology. New York : Elsevier Science
Ltd.

Molenda, M. (1996). “Educational Technology in Elementary and Secondary
Education”, dalam Plomp, Tjeerd dan Ely, Donald. P (Editor). (1996).
International Encyclopedia of Educational Technology, New York
Elsevier Science Ltd.

Paivio, A (1986). Mental Representations : A Dual Coding Approach. Oxford :
Oxford University Press Reece, L. dan Walke, S. (1997). Teaching
Training and Learning A Practical Guide. Londor : Business Education

Publishers

Reiser, R. A. dan Dempsey, J. V. (2002). Trends and Issues In Instructional
Design and Technology. New lersey : Pearson Education, Inc., Upper

Saddle River

82




Romiszowski, A J. 1988, The Selection and Use of Instructional Media (2nd ed).
London : Kogan Page

Rowntree, D., (1982). Educational Technology in C urriculum Development (2nd

Ed). Great Britain : Harper and Row, Publishers

Rusdi, A. (2003). Pengembangan Kurikulum Lembaga Pengajian Anak di
Sumatera Selatan. Tesis pada PPS UP] Bandung : tidak diterbitkan

Rusman. (2007). Implementasi Model Pembelajaran Berbasis Komputer untuk
Meningkatkan Kompetensi Siswa pada Mata Pelajaran Matematika di
Sekolah Menengah Kejuruan. Disertasi Doktor pada SPs Upi Bandung :
Tidak diterbitkan

Russel D.J. dan Molenda, M. (1996). Role of Still, Audio and Audiovisual Media
in Education. dalam Plomp. Tjeerd dan Ely, Donald. P (Editor). {1996).
International  Encyelopedia of Educational Technology. New York

Elsevier Science Ltd.

Said, M. (2005). Evaluasi Efektifitas Pendidikan Agama Islam. Palembang : IAIN
Raden Fatah Press 339

Sanjaya, W. ( 2002). Pengembangan Model Pembelajaran Metode Klinis bag:
Peningkatan Kemampuan Berpikir Siswa dalam Pembelajaran IPS di SD,
Disertasi Doktor pada Fs UPI Bandung : tidak diterbitkan

Seller dan Miller. (1985). Curriculum Perspective and Practice. New York :
Longman Inc. Sukmadinata, Nana.Syaodih. (2004). Kurikulum dan

Pembelajaran Kompetensi. Bandung : Yayasan Kesuma Karva

_. {2005). Merade Penelitian Pendidikan. Bandung ;
Remaja Rosdakarya.

Sutisna, E. (2007). Mode! Pembelajaran Grammar Berbasis Website, Studi
Dilakukan pada Mahasiswa Program Studi Pendidikan bahasa Inggeris
Fakulta Keguruan dan lmu Pendidikan Universitas Pakuan Bogor.
Disertasi Dotor pada SPs UP] Bandung : Tidak diterbitkan.

83




-

Tafsir. A (2000). Motodologi Pengujaran Agama Islam. Bandung : Remaja
Rosdakarya.

Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Dan Peraturan Pelaksanaannya.
No 20 tahun 2003. Jakarta : Sinar Grafika

Win, W. D. (1996). “Communication, Media and Instrumentation ", dalam Plomp,
Tjeerd dan Ely, Donald. P (Editor). (1996). International Encyclopedic®f

Educational Technologr. New York : Elsevier Science Inc.

84




