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Abstract: The Development of Multimedia to Improve The Quality of Instructional Media
Learning Process. This research and development-based study aimed at designing instructional
multi-media, investigating the usefulness of the multimedia, and the impact of the multimedia on
the instructional process. The participants of the study consisted of two major cohorts, namely: 36
participants for the formative evaluation and 37 participants for the summative evaluation. Data
which were analysed descriptively were aso collected from content and media experts.
Questionnaire and achievement test were mainly used to collect data. The results of the study are
as follows: (1) multimedia has been produced through the five stages of development; (2) from the
instructional, content, display, and technical aspects, thisinstructional multimedia product isin the
good category with a score of 4.05, 4.22; 4.00; and 4.05 respectively; and (3) the instructional
multimedia could improve the quality of instruction.

Abstrak: Pengembangan Multimedia untuk Meningkatkan Kualitas Pembelajaran pada
Mata Kuliah Media Pembelajaran. Penelitian pengembangan ini bertujuan: (1) menghasilkan
multimedia mata kuliah Media Pembelgjaran yang layak digunakan dalam pembelgjaran, (2)
mendeskripsikan kelayakan multimedia yang telah dihasilkan, dan (3) menjelaskan kualitas
pembelgjaran setelah menggunakan multimedia. 36 Mahasiswa dilibatkan dalam evaluasi formatif
yang terbagi dalam uji perorangan, uji kelompok kecil, dan uji lapangan. Evaluas sumatif
melibatkan 37 mahasiswa yang dibagi menjadi 2 kelompok. Data yang dikumpulkan berasal dari
ahli materi, ahli media, dan mahasiswa. Instrumen pengumpulan data berupa angket dan tes hasil
belgjar. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan analisis statistik deskriptif. Hasil penelitian
ini adalah: (1) multimedia telah dihasilkan melalui lima tahap pengembangan; (2) kelayakan aspek
pembelagjaran, isi, tampilan, dan teknis dari produk multimedia pembelajaan ini termasuk dalam
kategori baik dengan skor berturut-turut 4,05; 4,22; 4,00; dan 4,05; dan (3) produk multimedia
pembel ajaran dapat meningkatkan kualitas pembelgjaran mata kuliah Media Pembelgjaran.

Kata-kata kunci: multimedia, kualitas pembelajaran, media pembelgjaran

Peningkatan mutu pendidikan merupakan isu
sentral di negara-hegara berkembang, termasuk
Indonesia. Masalah ini sudah lama diatas dengan
berbagai cara dan upaya namun hasiinya belumlah
optimal. Mutu pendidikan di Indonesia sampal saat
ini dikatakan masih rendah. Seiring dengan ha
tersebut upaya-upaya peningkatan mutu pendidikan
di setiap lembaga pendidikan terus dan makin
ditingkatkan karena pendidikan yang bermutu akan
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menghasilkan SDM yang bermutu yang akan
menentukan nasib bangsa.

Jurusan Teknologi Pendidikan Fakultas [Imu
Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha adalah
sebuah lembaga pendidikan yang bertujuan untuk
menghasilkan SDM yang kompeten dalam bidang
teknologi pendidikan yakni terampil dalam segaa
aspek pemecahan masalah belgjar manusia melalui
cara-caranya yang khas (Pedoman Studi Universi-
tas Pendidikan Ganesha, 2006: 56-58). Saat ini
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Jurusan Teknologi Pendidikan Universitas Pendi-
dikan Ganesha sedang melakukan berbagai upaya
peningkatan mutu daam rangka menghasilkan
output yang berkuditas yang nantinya mampu
berperan dalam pembangunan bangsa. Upaya
peningkatan mutu didasarkan atas berbagai perma-
sdlahan yang dihadapi oleh Jurusan Teknologi
Pendidikan.

Berdasarkan pengdaman penditi sdama
mengabdikan diri di Jurusan Teknologi Pendidikan
Universitas Pendidikan Ganesha, diketahui bahwa
tingkat pencapaian tujuan pembelgaran masih
relatif rendah. Indikator dari fenomena ini antara
lain adanya keluhan beberapa pengelola pem-
belgjaran (dosen) terhadap rendahnya daya serap
pembelgiaran ddam mengikuti perkulighan yakni
nilai akhir mahasiswa terhadap beberapa mata
kuliagh belum memuaskan secara merata Sdah
satunya pada mata kuliah Media Pembéeagaran
menunjukkan mahasi swa yang memperoleh nilai D
berjumlah 2 orang (2,04%), nila C berjumlah 4
orang (4,08%), nilac B berjumlah 82 orang
(83,67%), dan mahasiswa yang memperoleh nilai
A hanya 10 orang (10,21%) (data dari Daftar
Peserta Kuliah dan Nilai Akhir (DPNA) mata kuli-
ah Media Pembel gjaran tahun 2008 dan 2009).

Hal ini didukung pula oleh pendlitian penda-
huluan yang telah dilakukan pendliti terhadap dua
orang dosen dan tiga orang mahasiswa yang telah
mengikuti perkulishan media pembelgjaran, dapat
diketahui permasaahan-permasdahan yang dite-
mui dalam perkuliahan ini. Beberapa permasalahan
yang menyebabkan rendahnya kualitas proses
pembelgjaran mata kuliah Media Pembelgaran
adalah antara lain minimnya sumber bacaan yang
relevan dengan materi kuliah, jam semester yang
kurang berimbang terhadap padatnya materi mata
kuliah, jumlah mahasiswa yang cukup banyak serta
adanya keterbatasan media pembelgaran (hasl
kuesioner tanggd 7 Agustus 2010).

Gambaran keadaan di atas menunjukkan
pentingnya suatu upaya mencari aternatif untuk
meningkatkan kualitas pembel g aran sehingga hasil
yang dicapai dalam pembe gjaran dapat meningkat.
Banyak faktor yang berpengaruh atau berperan
daam meningkatkan proses pembelgjaran tersebut.

Beberapa di antaranya adalah penerapan teknologi
pembelgaran dan pemanfaatan perkembangan
teknologi dalam pembelgjaran.

Teknologi Pembelgjaran adalah teori dan
praktek dalam perancangan, pengembangan, pe-
manfaatan, pengelolaan, dan evaluas proses dan
sumber belgar (Sedls & Richey, 1994). Berdasar-
kan pada adanya permasaahan keterbatasan media
pembelgaran untuk mata kulish media pem-
belgaran di Jurusan Teknologi Pendidikan
Universitas Pendidikan Ganesha, maka fokus dari
penerapan teknologi pembelgjaran ini addah pada
kawasan pengembangan. Pengembangan adaah
proses penerjemahan spesifikas desain ke dalam
bentuk fisk. Kawasan pengembangan mencakup
banyak varias teknologi yang digunakan dalam
pembelgaran yang meliputi teknologi cetak,
teknologi audiovisual, teknologi berbass kom-
puter, dan teknologi terpadu. Penerapan teknologi
pembelgaran diharapkan dapat memberikan
efisens dan efektivitas daam pembelgjaran.

Sgdan dengan itu, upaya ddam mengatas
rendahnya kualitas pembelgjaran juga seharusnya
memperhatikan perkembangan ilmu dan teknologi.
Memasuki abad ke-21 ini banyak terjadi peru-
bahan-perubahan yang besar dan mendasar. Saat
ini kita hidup dalam erainformasi, dalam erainfor-
mas kecanggihan teknologi informasi dan komu-
nikas telah memungkinkan terjadinya pertukaran
informas yang cepat tanpa terhambat oleh dimens
ruang maupun waktu. Teknologi informas dan
komunikas telah memberikan berbagai macam
kemudahan, efesens dan efektivitas ddam pem-
belgjaran. Munir (2008) menyatakan bahwa tekno-
logi informas dan komunikas yang berkembang
sekarang ini memberikan pengaruh terhadap
berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang
pendidikan, khususnya dalam proses pembelgjaran.
Terjadi perubahan dalam proses pembelgaran,
yaitu pembdagaan yang biasanya dilakukan
terbatas di ruang kelas dengan jadwa yang telah
ditentukan berkembang menjadi belgar di mana
pun dan kapanpun.

Senada dengan itu, Smaldino, dkk., (2007)
menyatakan bahwa teknologi memainkan peran
penting dalam pendidikan siswa tanpa terkeculi.
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Memanfaatkan dan merancang teknologi ataupun
media secara khusus dapat memberikan kontribus
yang besar terhadap pembegaran yang efektif
pada seluruh siswa dan dapat membantu mereka
mencapal potens tertinggi mereka terlepas dari
kemampuan bawaan mereka. Komputer sebagai
salah satu produk teknologi dinilai tepat digunakan
sebagal dat bantu pembelgaran dan memiliki
potens yang cukup besar untuk dapat diman-
fastkan daam proses pembegaran. Komputer
mampu menampilkan berbagai komponen media
yang disebut dengan multimedia, seperti video,
gambar, teks, animas, dan suara sehingga dapat
merangsang lebih banyak indra. Melaui video dan
gambar, dapat ditampilkan hal atau kejadian nyata
yang berkaitan dengan materi yang dipelgjari
sehingga pembelgjaran menjadi lebih kontekstual
dan siswa lebih mudah memahami materi. Materi
yang disgikan dengan animas akan membantu
pemahaman materi serta belgar menjadi lebih
menarik.

Suyanto (2005) menyatakan bahwa multi-
media adalah pemanfaatan komputer untuk mem-
buat dan menggabungkan teksteks, grafik, audio,
gambar bergerak (video dan animas) dengan
menggabungkan link dan tool yang memungkinkan
pemakai melakukan navigas, berinteraks, ber-
kreas, dan berkomunikasi. Sdanjutnya, Vaughan
(2006) mengatakan bahwa multimedia merupakan
kombinas teks, seni, suara, animad, dan video
yang disampaikan kepada audiens dengan
komputer atau peralatan manipulas elektronik dan
digita yang lain. Mdaui gabungan mediamedia
ini pengadaman belgar menjadi interaktif yang
mencerminkan suatu pengalaman dalam kehidupan
sehari-hari. Penger-tian ini dipertegas lagi oleh
Munir (2008), bahwa sgjian multimedia dapat
diartikan sebagai teknologi yang mengoptimalkan
peran komputer sebagai media yang menampilkan
teks, suara, grafik, video, animasi dalam sebuah
tampilan yang terintegrasi dan interaktif.

Multimedia memiliki beberapa keistimewaan
yang tidak dimiliki oleh media lain. Munir (2008)
memaparkan keistimewaan multimedia antara lain:
(1) multimedia menyediakan proses interaktif dan
memberikan kemudahan umpan baik; (2) multi-

media memberikan kebebasan kepada pegar
daam menentukan topik proses pembegaran; (3)
multimedia memberikan kemudahan kontrol yang
sistematis dalam proses pembelgjaran.

Untuk menghasilkan multimedia yang ber-
kualitas, Newby, et al. (2000) yang mengatakan
bahwa multimedia harus mempertimbangkan tiga
hal, yaitu: (1) method, yaitu tehnik dan prosedur
yang digunakan dalam pembelgaran (kerjasama,
game, presentas, atau diskus); (2) media, yaitu
media yang digunakan dalam pembegaran untuk
menarik minat siswa (video, teks, gambar, dan
animad); dan 3) material, yaitu is pembelgaran
yang meliputi: motivas, orientas, informad,
aplikasi, dan evaluas. Sgjalan dengan itu, Waker
& Hess (Arsyad, 2009), mengatakan bahwa
multimedia pembelgaran yang berkuatas harus
memenuhi  kriteria yakni: (1) kuditas is dan
tujuan, yang meliputi: ketepatan, kepentingan,
kel engkapan, keseimbangan, daya tarik, kewajaran,
dan kesesuaian dengan sSituas sswa; (2) kualitas
instruksional yang mdiputi: memberikan kesem-
patan belgar, memberikan bantuan untuk belgar,
kualitas memotivad, fleksibilitas instruksionalnya,
hubungan dengan program penggaran lainnya,
kualitas tes dan penilaiannya, dapat memberikan
dampak bagi sSiswa, dapat memberikan dampak
bagi guru dan pembelgarannya; dan (3) kuditas
teknis, yang mdiputi: keterbacaan, kemudahan
menggunakan, kualitas tampilan/tayangan, kualitas
penanganan respon siswa, kuditas pengelolaan
programnya, dan kualitas pendokumentasianya.

Keberhasilan penggunaan multimedia tidak
terlepas dari bagaimana media itu direncanakan
dengan baik. Media yang dapat mengubah perilaku
mahasiswa (behaviour change) dan meningkatkan
hasl bdgar tertentu, tidak dapat berlangsung
secara spontanitas, namun diperlukan analisis yang
komprehensf dengan memperhatikan berbagai
aspek yang dapat mempengaruhi  keberhasilan
pembelgaran. Menurut Phillips & DiGiorgio
(Phillips, 1997) terdapat tiga macam desain multi-
media interaktif yakni: (1) desain dokumentas, (2)
desain navigas, dan (3) desain grafis. Menurut
Sadiman, dkk. (2009) prosedur pengembangan
multimedia meliputi enam langkah, yaitu: (1)
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menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa; (2)
merumuskan tujuan instruksiona  (instructional
objective) dengan operasiond dan khas, (3)
merumuskan butir-butir materi secara terperinci
yang mendukung tercapainya tujuan; (4) mengem-
bangkan dat pengukur keberhasilan; (5) pem-
buatan media; dan (6) mengadakan tes dan revisi.

Pengembangan multimedia yang dilakukan
berdasarkan pringp-pringp desain dan mengikuti
langkah-langah yang sistematis diharapkan dapat
menghasilkan multimedia yang layak. Dengan
memanfaatkan multimedia yang layak dadam
kegiatan pembelgjaran diharapkan dapat mencipta:
kan pembelgaran yang berkualitas yakni mem-
bantu memecahkan masalah belgar yang dihadapi
mahasiswa dalam rangka pencapaian hasil belgjar
yang optimal. Berdasarkan paparan tersebut, maka
ddam penditian ini dikembangkan multimedia
untuk mata kuligh Media Pembegaran pada
mahasiswa Jurusan Teknologi Pendidikan Fakultas
IImu Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha
yang layak digunakan dan dapat meningkatkan
kualitas pembegjaran.

METODE

Pendlitian ini menggunakan model penelitian
dan pengembangan (research and devel opment).
Produk yang dikembangkan dalam pendlitian ini
berupa multimedia pembelgjaran pada Mata kuliah
Media Pembelgjaran.

Model pengembangan yang digunakan
merupakan adaptasi langkah-langkah penelitian
dan pengembangan yang dikemukakan oleh Borg
& Gall (1983), yang meliputi tahapan analisis
kebutuhan, desain pembelgjaran, pengembangan
produk, dan evaluasi produk yang terdiri dari
evaluas formatif dan evaluasi sumatif. Evaluas
formatif terdiri dari evaluasi perorangan (one to
one), evaluas kelompok kecil (small group eva-
luation), dan evaluasi lapangan (field evalua-
tion). Evaluas sumatif dilakukan setelah pro-
gram selesa dievaluas secara formatif dan
direvis sesuai dengan standar yang digunakan
oleh pengembang. Model tersebut digunakan

karena sederhana, lengkap, dan sudah teruji.
Berdasarkan model pengembangan tersebut,
maka prosedur pengembangan dalam penelitian
ini dibagi dalam lima tahap seperti yang tersgji
pada Gambar O1.

Tahap pertama, analisis kebutuhan,
meliputi: studi pustaka, dan survei awa lokasi
pendlitian. Studi pustaka dilakukan untuk
mengumpulkan informasi, di antaranya dengan
mempelgjari pedoman studi dan kurikulum
Jurusan Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu
Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha ber-
kaitan dengan karakteristik dan deskripsi mata
kuliah, dan jam semester yang ada Studi
lapangan dilakukan untuk melihat secara lang-
sung keadaan Jurusan Teknologi Pendidikan,
potensi-potens yang dimiliki, proses perkuliah-
an, dan dokumen hasil studi mahasiswa.

Tahap kedua, mengembangkan desain pem-
belgaran. Pada tahap pengembangan desain
pembelgaran ini dikembangkan slabus pembe-
lgaran sebaga dasar ddam mengembangkan
multimedia pembelgjaran. Pengembangan silabus
ini terdiri dari delapan langkah, yaitu: (1)
menentukan standar kompetens, (2) menentukan
kompetens dasar, (3) melakukan andisis pem-
belgaran, (4) merumuskan indikator, (5) me-
ngembangkan instrumen penilaian, (6) mengem-
bangkan materi pembelgaran, (7) menyusun
strategi pembelgjaran, dan (8) merancang evaluas.

Tahap ketiga, memproduksi multimedia
pembelgjaran. Berdasarkan pada jenisjenis
multimedia yang ada, dalam mengembangkan
multimedia ini digunakan format tutorial, karena
menyajikan materi secara utuh kepada maha-
siswa melalui konsep belgar tuntas dan terjadi
interaksi antara komputer dan mahasiswa.
Adapun tahap pengembangan multimedia ini
dilakukan melalui langkah-langkah: (1) menyiap-
kan materi yang dibutuhkan, (2) membuat flow-
chart, (3) membuat storyboard, (4) membuat
software pembelgjaran, (5) menyimpan software
pembelgjaran yang telah dibuat ke compact disk
(CD), dan (6) melakukan tes secaramodular.
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Evaluas Sumatif/Uji Efektivitas

Gambar 01. Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran pada Mata Kuliah Media Pembela-

jaran (Diadaptas dari Borg & Gall, 1983)

Tahap keempat, evaluasi formatif yang ter-
diri dari validasi, uji coba dan revis produk.
Vdidasi oleh ahli materi meliputi aspek
pembelgaran dan aspek isi/materi sedangkan
validas oleh ahli media meliputi aspek tampilan
dan aspek teknis. Uji coba dilakukan melalui uji
coba perorangan (one to one evaluation), uji

coba kelompok kecil (small group evaluation),
uji coba lapangan (field trial) dilanjutkan dengan
analisis data, dan revis produk berdasarkan pada
hasil uji cobatersebut.

Tahap kelima, evaluasi sumatif, untuk
mengetahui efektivitas atau fungsi produk atau
program akhir dalam meningkatkan kualitas
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pembelgaran dalam bentuk peningkatan penca-
paian hasil belgar, maka dilakukan evaluas
sumatif. Evaluas sumatif dilakukan setelah
program selesai dievaluasi secara formatif dan
direvis sesuai dengan standar yang digunakan
oleh pengembang.

Pihak-pihak yang dijadikan subjek coba
dalam pengembangan multmedia ini yakni meli-
batkan satu orang ahli materi dan satu orang ahli
media pada tahapan validas media. Pada tahapan
uji coba produk yang menjadi subjek coba adalah
mahasiswa Jurusan Teknologi Pendidian Univer-
sitas Pendidikan Ganesha Semester |l. Pada
tahap uji coba atau evaluasi formatif, menggu-
nakan mahasiswa semester Il kelas B sebanyak
36 orang mahasiswa, dengan rincian sebagai
berikut: (1) 3 orang untuk uji coba perorangan,
(2) 10 orang untuk uji coba kelompok kecil, dan
(3) 23 orang untuk uji lapangan. Evaluasi suma-
tif menggunakan kelas A yang dibagi menjadi
dua kelompok. Kelompok | menggunakan
produk akhir yang telah dikembangkan berupa
CD multimedia pembelgjaran dan kelompok I
menggunakan media yang biasa digunakan yakni
buku gar dan media presentas Ms. Power paint.

Data yang diperolen melalui kegiatan uji
coba diklasifikasikan menjadi dua jenis, yaitu
data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif
dalam penelitian ini berupa kritik dan saran yang
dikemukakan ahli materi, ahli media, dan
mahasiswa. Data-data ini dihimpun dan disarikan
untuk memperbaiki produk multimedia pembe-
lgjaran. Data kuantitatif  berupa skor pada
masing-masing butir intrumen yang telah diis

oleh ahli materi, ahli media dan subjek coba,
serta data pretest dan posttest pada pelaksanaan
uji lapangan.

Instrumen yang digunakan untuk mengum-
pulkan data pada penelitian ini berupa angket,
dan tes hasil belgar. Angket disusun dengan
maksud untuk mengevaluasi kualitas multimedia
pembelgjaran, sedangkan tes hasil belgar digu-
nakan untuk mendapatkan skor hasil belgar
pretest dan posttest pada kelas yang menggu-
nakan multimedia pembelgjaran dan pada kelas
dengan media buku gar dan media presentasi
Ms. Powerpoint, yang akan memperlihatkan
efektivitas multimedia pembelgaran yang
dikembangkan.

Penelitian pengembangan ini menggunakan
dua teknik analisis data, yaitu teknik analisis
deskriptif kualitatif dan analisis statistik deskrip-
tif. Teknik analisis deskriptif kualitatif ini digu-
nakan untuk mengolah data hasil evaluasi oleh
ahli materi, ahli media dan mahasiswa. Teknik
analisis data ini dilakukan dengan mengelom-
pokkan informasi-informasi dari data kualitatif
yang berupa masukan, tanggapan, kritik, dan
saran perbaikan yang dituliskan pada angket.
Hasil andisis ini kemudian digunakan untuk
merevis produk multimedia pembelgjaran.
Teknik analisis statistik deskriptif digunakan
untuk mengolah data yang diperoleh melaui
angket dalam bentuk skor yang diubah menjadi
nilai atau kategori dengan acuan tabel yang dia-
daptasi dari Sukardjo (2010) seperti tersgji pada
Tabel 01.

Tabel 01. Konversi Skor Menjadi Nilai pada Skala Lima

Nilai/ Kategori Skor

Rumus Perhitungan
Sangat Baik X > glhez) Shi X>421
Baik v ) Shi < X< e, 0 Shi 340<X<0421
Cukup Baik s ) Shi < X < M =0 Shi 260<X<03,40
Kurang Baik Lo UED Shi < X< OF 2 Shi 1,79<X<02,60
Sangat Kurang Baik X< =0 .. Shi X<01,79

Keterangan:

Rerataideal (X;)

1/2 x (skor maksimal + skor minimal)
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Shi . 1/6 x (skor maksimal - skor minimal)
Skor maksimal . 5
Skor minimal o1

Rerata skor ideal (X;) :
Simpangan baku skor ideal (Shi) :
X .

¥%x (5+1)=3
1/6x(5-1)=0,67
Skor aktual

Dalam penelitian ini, ditetapkan nilai kela-
yakan minimal “baik”, sebagai hasil penilaian
baik dari ahi media, ahli materi, maupun
penilaian dari mahasiswa. Jika hasil penilaian
akhir (keseluruhan) pada setiap aspek pembe-
lgjaran, aspek isi/materi, aspek tampilan dan
aspek teknis dengan minimal nilai “baik”, maka
produk hasil pengembangan tersebut dianggap
layak digunakan sebagai sumber belgjar.

Pada evaluasi sumatif, tehnik analisis data
dilakukan dengan cara mencari perbedaan hasil
belgar mahasiswa antara kelompok | (kelompok
yang menggunakan multimedia pembelajaran)
dengan kelompok 1l (kelompok yang menggu-
nakan buku agar dan media presentass Ms.
Powerpoint). Perbedaan dapat diketahui melalui
selish nila  posttest-pretest pada kedua
kelompok tersebut. Data pretest maupun posttest
yang diperoleh dari kelompok | dan kelompok 11
diperhitungkan besaran posttest-pretest (effect
size). Selisih perbedaan effect size antara kedua
kelompok tersebut memperlihatkan dergjat
efektivitas penggunaan multimedia pembela-
jaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasll

Produk multimedia yag dihasilkan dikemas
dalam bentuk Compact Disc (CD). Proses pro-
duksi multimedia ini diolah daam program
Adobe Flash CS3 dan program-program pendu-
kung seperti Adobe Photoshop CS3, dan Core
Draw. Proses produksi tersebut dapat berjalan
dengan lancar, cepat, dan lebih tertata karena di-
dasarkan storyboard yang sudah dibuat sebelum-
nya dan kesiagpan bahan-bahan yang diperlukan
yang sesua dengan karakteristik pengguna.

Secara garis besar produk multimedia hasi
pengembangan berisi: (1) pendahuluan yang be-

ris rumusan standar kompetensi, kompetensi da-
sar, dan indicator; (2) materi yang terdiri dari
meateri |, materi 11, materi 111, materi 1V, dan ma-
teri V; (3) latihan sodl; (4) evaluasi yang terdiri
dari 25 butir soal pilihan ganda dengan satu ja-
waban benar; dan (5) profil yang berisi biodata
dari pengembang, pembimbing, ahli materi, dan
ahli media.

Materi | beris media visua meliputi karak-
teristik media visual dua dimensi (media grafis,
media cetak, media papan) dan karakteristik me-
dia visual tiga dimensi (benda adi, model, dan
benda yang perangkatnya berwujud tiga dimen-
si). Materi |1 berisi karakteristik media audio (ra-
dio dan rekaman suara). Materi |11 beris karakte-
ristik media audio visual (video, dan televis).
Materi 1V beris karakteristik media proyeksi
(Overhead Projector (OHP), Opaque Projector,
Film Bingkai (Slide), dan Film Rangkai (Film
Strip). Materi V berisi karakteristik media pem-
belgjaran berbantuan komputer (multimedia, pre-
sentasi, dan multimedia interaktif). Latihan soal
terdiri dari latihan media visual, latihan media
audio, latihan media, audio visual, latihan media
proyeks, dan latihan media pembelgjaran ber-
bantuan komputer. Masing-masing latihan beris
lima butir soa pilihan ganda dengan satu jawa-
ban benar.

Setelah produk multimedia hasil pengem-
bangan dalam bentuk CD tersebut selesai dibuat,
maka dilakukan pengecekan baik internal mau-
pun eksternal, produk tersebut dapat berjalan
dengan lancar, kemudian dilanjutkan pada tahap
evaluas, yaitu validas oleh ahli materi dan ahli
media dan dilanjutkan pada tahap uji coba, yaitu
uji coba kepada mahasiswa dengan desain uji
coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan ui
coba lapangan.

Hasil penilaian ahli materi terhadap kualitas
produk ditinjau dari aspek pembelgjaran menun-
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jukkan bahwa rerata skor sebesar 4,50 (kategori
sangat baik) dan dari aspek materi/isi sebesar
4,53 (kategori sangat baik). Hasil penilaian ahli
media terhadap kualitas produk ditinjau dari as-
pek tampilan menunjukkan bahwa rerata skor se-
besar 4,78 (kategori sangat baik) dan dari aspek
teknis sebesar 4,58 (kategori sangat baik). Hasil
penilaian secara keseluruhan aspek pada uji coba
perorangan menunjukkan bahwa untuk aspek
pembelgaran diperoleh skor 4,59 (kategori san-
gat baik), aspek isi/materi sebesar 4,53 (kategori
sangat baik), aspek tampilan sebesar 4,08 (kate-
gori baik), dan aspek teknis sebesar 4,63 (katego-
ri sangat baik). Hasil penilaian secara keseluru-
han aspek pada uji coba kelompok kecil menun-
jukkan bahwa untuk aspek pembelgjaran dipero-
leh skor 4,19 (kategori baik), aspek isi/materi se-
besar 4,35 (kategori sangat baik), aspek tampilan
sebesar 4,34 (kategori sangat baik), dan aspek
teknis sebesar 4,31 (kategori sangat baik). Hasil
penilaian secara keseluruhan aspek pada uji coba
lapangan menunjukkan bahwa untuk aspek pem-
belgjaran diperoleh skor 4,05 (kategori baik), as-
pek isi/materi sebesar 4,22 (kategori sangat
baik), aspek tampilan sebesar 4,00 (kategori
baik), dan aspek teknis sebesar 4,05 (kategori
baik).

Pada kegiatan evaluas sumatif yang telah
dilakukan, kelompok yang menggunakan multi-
media mempunyal effect size sebesar 29,30 se-
dangkan kelompok yang menggunakan buku ajar
dan media presentasi powerpoint mempunyai ef-
fect size sebesar 15,00. Jadi hasil belgar pada
kelompok yang menggunakan multimedia lebih
baik daripada kelompok yang menggunakan bu-
ku gjar dan media presentasi powerpoint , den-
gan perbedaan antar kelompok sebesar 14,30
point.

Pembahasan

Memperhatikan hasil penilaian aspek-aspek
multimedia pembelgjaran baik oleh ahli materi,
ahli media dan mahasiswa maka dapat dikatakan
bahwa media pembelgjaran yang dikembangkan
termasuk ke dalam kategori baik dan sangat baik

sehingga dapat disimpulkan multimedia layak
untuk digunakan. Lebih lanjut dari hasil evaluas
sumatif yang telah dilakukan dapat dikatakan
bahwa media pembelgjaran yang dikembangkan
efektif dan dapat meningkatkan kualitas pembe-
|gjaran pada mata kuliah media pembelgaran.

Tercapainya hasil-hasil tersebut tidak terle-
pas dari proses pengembangan multimedia yang
dilakukan secara sistematis dengan menindaklan-
juti semua saran dan komentar dari subjek coba.
Beberapa saran perbaikan yang diberikan oleh
ahli media pada saat kegiatan validas media ada-
lah: (1) pada bagian pendahuluan tidak ada tu-
juan sehingga perlu ditambahkan tujuan pembe-
lgaran, (2) pada bagian materi tombol link dan
materi sama atau mirip, sebaiknya tombol-
tombol tersebut dibedakan, (3) pada materi me-
dia proyeks contoh masih kurang lengkap, perlu
ditambahkan media LCD. Berdasarkan saran-
saran tersebut maka dilakukan perbaikan sebagai
berikut: (1) menambahkan komponen tujuan
pembelgjaran pada bagaian pendahuluan, (2)
membedakan bentuk tombol-tombol navigasi
(link) dengan tombol-tombol sub materi, dan (3)
menambahkan sub materi media LCD pada ma-
teri media proyeksi. Pada kegiatan uji coba untuk
mahasiswa dua saran yang disampaikan adalah:
(1) pada bagian petunjuk perlu diberikan kete-
rangan tombol volume, (2) produk multiedia
yang dihasilkan supaya bisa dibagikan kepada
mahasiswa. Berdasarkan saran tersebut, peneliti
menindaklanjuti dengan cara penambahan
penjelasan tombol menu dan volume pada
petunjuk penggunaan, dan mendesiminasikan
produk yang dihasilkan kepada mahasiswa
setelah selesai melakukan penelitian.

Melalui kegiatan uji coba dan revisi yang
telah dilakukan multimedia akhir yang dihasilkan
dinyatakan layak digunakan dan dapat mening-
katkan kualitas pembelgjaran. Hal tersebut juga
dipengaruhi oleh adanya beberapa kelebihan dari
multimedia ini sebagaimana juga diakui oleh
mahasiswa. Kelebihan dari produk multimedia
mata kuliah media pembelgjaran ini antara lain
desain medianya sangat menarik. Ketertarikan
mahasiswa terhadap media pembelgaran meru-
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pakan salah satu indikator adanya motivasi bela-
jar pada mahasiswa dan merupakan gejala yang
sangat baik untuk menuju peningkatan proses
dan hasil belgjar. Unsur-unsur tampilan yang da-
pat dipandang menarik dari produk multimedia
mata kuliah media pembelgaran ini di antaranya
adalah desain dlide, dan animasi yang konsisten,
serta perpaduan warna teks dan background yang
sangat harmonis. Pengembangan multimedia
pembelgaran mata kuliah media pembelgaran
sudah mengikuti prinsip desain tampilan media
yakni penggunaan komposisi, kombinasi dan re-
solusi warna yang tepat dalam bentuk tulisan
dengan warna cerah (biru lembut) dan latar
belakang berwarna gelap (biru tua).

Selain tampilan yang menarik, dalam setiap
pokok bahasan, media ini dilengkapi dengan
contoh gambar, animasi, maupun video sehingga
mahasiswa atau pengguna dapat lebih memaha-
minya. Produk multimedia mata kuliah media
pembelgaran memiliki keunggulan lain yaitu
adanya umpan balik langsung pada saat menger-
jakan latihan soal. Umpan balik ini berupa pen-
guatan positif maupun penguatan negatif.

Tentang kemudahan penggunaan produk
multimedia mata kuliah media pembelgaran ini
diakui pula oleh mahasiswa. Software pembela-
jaran ini tidak perlu diinstall terlebih dahulu.
Hanya dengan memasukkan CD ke perangkat
CD-ROM pada komputer audiens sudah secara
langsung dapat menggunakannya. Kemudahan
lainnya adalah karena software pembelgaran ini
memiliki kapasitas file yang relatif kecil (84 MB)
sehingga mahasiswa juga bisa menduplikas pro-
duk multimedia mata kuliah media pembelgaran
ini dengan praktis.

Keunggulan lain adalah bahwa program ini
memuat satu Kompetensi Dasar (KD) dengan
limaindikator untuk mata kuliah media pembela-
jran. Lima indikator ini bila disgikan secara
konvensional membutuhkan alokasi waktu lebih
kurang lima kali pertemuan tatap muka. Dengan
menggunakan produk multimedia ini, alokas
waktu yang dibutuhkan rata-rata dua kali perte-
muan karena dengan menggunakan produk mul-
timedia ini mahasiswa dapat belgjar secara man-

diri . Oleh karena itu, penggunaan multimedia
pembelgjaran ini dapat menghemat waktu dalam
pembelgjaran. Pembelgjaran dengan mengguna-
kan produk multimedia ini merupakan langkah
yang lebih efisien. Dosen dapat mengoptimalkan
sisa waktu lainnya untuk kegiatan-kegiatan lain
seperti pengayaan dan penguatan melalui bim-
bingan individu.

SIMPULAN

Berdasarkan andliss dan  pembahasan
penelitian ini dapat dismpulkan hal-ha sebagai
berikut. Petama, prosedur  pengembangan
multimedia ini melalui lima tahapan yaitu andisis
kebutuhan, mengembangkan desain pembelgjaran,
memproduks multimedia pembelgaran,
melakukan evaluas formatif, dan meakukan
evauas sumatif. Semua tahapan tersebut telah
sdesa dilakukan hingga menghasilkan produk
multimedia pembelgaran dalam bentuk kepingan
CD multimedia pembelgaran mata kuliah media
pembelgaran yang telah memenuhi  kriteria
kelayakan dan efektivitas. Kedua, multimedia pada
mata kuliah Media Pembelgaran tergolong layak
digunakan sebaga media pembelgaran. Ha ini
sesua dengan penilaian oleh ahli materi terhadap
kualitas produk ditinjau dari aspek pembedgjaran
diketahui bahwa rerata skor sebesar 4,50 (kategori
sangat baik) dan dari aspek materi/is sebesar 4,53
(kategori sangat baik), penilaian oleh ahli media
terhadap kuditas produk ditinjau dari  aspek
tampilan diketahui bahwa rerata skor sebesar 4,78
(kategori sangat baik) dan dari aspek teknis sebesar
458 (kategori sangat baik), dan hasil penilaian
secara kesduruhan aspek pada uji coba lapangan
menunjukkan bahwa untuk aspek pembegaran
diperoleh skor 4,05 (kategori baik), aspek is/materi
sebesar 4,22 (kategori sangat baik), aspek tampilan
sebesar 4,00 (kategori baik), dan aspek teknis
sebesar 4,05 (kategori baik). Ketiga, produk
multimedia pembelgaran dapat meningkatkan
kuadlitas pembelgaran mata kuligh media
pembelgaran. Ha ini dibuktikan dengan sdish
perbedaan besaran posttest-pretest (effect Size)
kedua kelompok. Kelompok yang menggunakan
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multimedia mempunyal effect sze sebesar 29,30
sedangkan kel ompok yang menggunakan buku gjar
dan media presentas powerpoint  mempunyai
effect size sebesar 15,00. Dengan demikian, media

DAFTAR RUJUKAN

Arsyad, A. 2009. Media Pembeajaran. Jakarta:
Raawali Pers.

Borg, W. R., & Gall, M. D. 1983. Educational Research.
An Introduction (4™ ed.) New Y ork: Longman.

Munir. 2008. Kurikulum Berbasis Teknologi Informasi
dan Komunikasi. Bandung: Alfabeta

Newby, T. J, Dondd, S, James, L., James, D., Russll,
& Anng, T. L. 2000. Ingructional Technology
for Teaching and Learning. New Jersey:
Prentice-Hall Inc

Phillips, R. 1997. The Developer’s Handbook to
Interactive Multimedia: A Practical Guide for
Educational Applications. London: Kogan Page.

Sadiman, A. S, Raharjo, R.,, Anung, H., & Rahardjito.

2009. Media  Pendidikan: Pengertian,
Pengembangan dan Pemanfaatannya. Jakarta:
Raawali Pers

Seels, Barbara B. & Richey, Rita C. 1994. Teknologi
Pembelgjaran: Definis dan Kawasannya.

pembel g aran yang dikembangkan efektif dan dapat
meningkatkan kuditas pembelgaran pada mata
kuliah media pembelgjaran.

Terjemahan oleh Dewi S. Prawiradilaga dkk.
Jakarta: Kerjasama IPTPlI LPTK UNJ.

Smddino, S. E., Lowther, D. L., & Russl, J. D. 2007.
Ingructional Technology and Media for
Learning (9" ed). New Jersey: Pearson
Educetion, Inc.

Sukardjo, 2010. Evaluasi Pembelajaran. Buku Pegangan
Kuliah: PPsUniverstas Negeri Y ogyakarta

Suyanto, M. 2005. Multimedia: Alat untuk Meningkat-
kan Keunggulan Bersaing. Yogyakarta: Perce-
takan Andi.

Tim Penyusun Pedoman Studi. 2006. Pedoman Studi
Universitas Pendidikan Ganesha. Singarga
Universitas Pendidikan Ganesha

Vaughan, T. 2006. Multimedia:Making It Work.
Terjemahan Theresia Arie Prabawati & Agnes
Heni Triyuliana. McGraw: Hill Company. Inc.



