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A B S T R A K 

Pembelajaran di Perguruan tinggi kini menghadapi kendala yang sangat 
serius di tengah masa pandemi covid-19. Jumlah kasus yang setiap hari 
terus bertambah menyebabkan kegiatan pembelajaran dilakukan secara 
daring. Dari permasalahan tersebut sangat diperlukan sebuah skema 
pembelajaran berbasis multimedia untuk mengantisipasi pembelajaran 
di era New Normal. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan 
bahan aja multimedia interaktif model neurosains dengan transformasi 
mode daring dan luring di era new normal. Jenis penelitian ini 
merupakan penelitian  model pengembangan menggunakan Model Dick 
& Carey, Pemilihan model tersebut dikarenakan tahapan-tahapan yang 
disajikan sangat sesuai dan cocok dengan skema penelitian yang 
dikembangkan. Subyek Penelitian yang dilakukan yaitu mahasiswa 
semester 4, ujicoba kelayakan melibatkan ahli media, ahli isi dan ahli 
desain. Metode Pegumpulan data menggunakan metode kuesioner, 
angket dan metode analisa menggunakan statistik deskriptif. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan multimedia 
interaktif sangat efektif dan layak terbukti pada hasil ujicoba ahli media 
yang memperoleh kalkulasi 88%, ahli desain memperoleh kalkulasi 
sebesar 90% dan ahli isi memperoleh kalkulasi 87% sehingga pengujian 
oleh ahli berada pada kategori sangat layak. Selanjutnya ujicoba 
perseorangan memperoleh kalkulasi sebesar 88%. Ujicoba kelompok 
kecil memperoleh kalkulasi sebesar 87% dan ujicoba kelompok besar 
memperoleh kalkulasi sebesar 88%, Jadi dari kegiatan ujicoba yang 
dilaksanakan menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang 
dikembangkan dengan transformasi mode daring dan luring sangat 
layak digunakan pada mata kuliah sistem informasi manajemen di masa 
pandemic covid-19. 

A B S T R A C T 

Learning in universities is now facing severe obstacles during the COVID-19 pandemic. The number 
of cases that continue to grow every day causes learning activities to be carried out online. A 
multimedia-based learning scheme is needed to anticipate learning in the New Normal era from these 
problems. This research aims to create interactive multimedia learning materials for neuroscience 
models by transforming online and offline modes in the new average era. This type of research is a 
development model research using the Dick & Carey Model. The choice of this model is because the 
stages presented are very appropriate and match the research scheme developed. The research 
subjects were 4th-semester students, the feasibility test involved media experts, content experts, and 
design experts. Methods of collecting data using questionnaires, questionnaires, and analytical 
methods using descriptive statistics. The results showed that learning using interactive multimedia was 
very practical and feasible, as evidenced by the trial results by media experts who obtained a 
calculation of 88%, design experts obtained a calculation of 90%. Content experts obtained a 
calculation of 87%, so that testing by experts was in the very feasible category. Furthermore, 
individual trials obtained a calculation of 88%. The small group trial obtained a calculation of 87%, and 
the large group trial obtained 88%. So from the trial activities carried out, it shows that interactive 
multimedia developed with online and offline mode transformation is very suitable for use in 
management information systems courses during the COVID-19 pandemic. 19. 
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1. PENDAHULUAN 

 Pembelajaran yang ideal adalah pembelajaran yang mampu mendorong kreativitas anak secara 
utuh, membuat peserta didik aktif, sehingga tujuan pembelajaran efektif dan berlangsung dalam kondisi 
yang menyenangkan. Namun, pandemi Covid-19 berdampak langsung pada dunia pendidikan. Virus 
Corona adalah jenis virus baru yang saat ini sedang menghebohkan dunia karena telah menginfeksi ribuan 
juta orang di seluruh dunia dalam waktu singkat. Salah satu cara untuk mencegah penyebaran virus 
adalah dengan mematuhi protokol kesehatan seperti menjaga kebersihan dengan mencuci tangan dan 
menggunakan hand sanitizer (Anggoro Saputro et al., 2020; Jing et al., 2020; Qomariah & R Sudiarditha, 
2017). Pandemi COVID-19 telah menyebabkan banyak universitas mempertimbangkan untuk mengganti 
sebagian atau bahkan seluruh pengajaran di kelasnya dengan sistem pembelajaran online, tidak hanya 
dalam jangka pendek tetapi juga di masa mendatang (Peters et al., 2020; Saichaie, 2020). Keadaan darurat 
saat ini mengharuskan sistem pembelajaran diganti dengan pembelajaran online agar proses 
pembelajaran tetap berjalan. Hal ini jelas mengubah pola pembelajaran melalui media digital jarak jauh 
salah satunya menggunakan media interaktif yang tentunya tidak mengorbankan kualitas pendidikan 
sehingga memberikan efek positif terhadap proses pembelajaran yang memberikan kebebasan bagi siswa 
(Owston & York, 2018; Smith & Hill, 2019; Van Lancker & Parolin, 2020; Yan et al., 2021). 

Kenyataan saat ini, proses pembelajaran yang dilakukan selama pandemi menjadi monoton 
karena hanya berbagi materi melalui grup WhatsApp. Materi diberikan dengan cara membagikan video 
yang berat sehingga boros dan sering terjadi masalah koneksi internet (Agung & Surtikanti, 2020; 
Basuony et al., 2020),  tidak ada variasi dalam pemberian tugas, tugas yang diberikan masih manual dan 
materi yang dibagikan sangat padat sehingga sulit untuk dipahami. Proses memahami pembelajaran tidak 
cukup hanya sekedar berbagi materi, hal ini dapat menambah beban belajar siswa. Pemahaman terhadap 
isu kritis dan media selain teks perlu dimiliki agar siswa berpikir kritis. Selain itu, dibutuhkan juga media 
yang mampu menyeimbangkan otak kiri dan otak kanan. Di sisi lain, alokasi waktu untuk tanya jawab dan 
interaksi juga sangat kurang di kelas. Berdasarkan hasil wawancara dan analisis karakteristik mahasiswa 
Politeknik Ganesha Guru yang menyatakan perlunya memberikan materi pembelajaran yang ringkas dan 
mudah dipahami yang berbentuk pembelajaran multimedia yang didalamnya terdapat gambar, animasi 
dan video, tugas yang diberikan langsung disertakan dengan cara pengerjaannya. Selain itu UTS dan UAS 
dibuat dalam bentuk google form sehingga mahasiswa tidak lagi menulis jawaban di kertas melainkan 
langsung memilih jawaban pilihan ganda dan menjawab soal uraian dengan jawaban singkat, dari 
pengembangan aplikasi tesrsebut dibuat untuk meningkatkan motivasi dan respon belajar mahasiswa, 
salah satunya dengan membuat sebuah media ajar berbasis multimedia yang sesuai dengan karakteristik 
mahasiswa politeknik ganesha guru yang nantinya akan menjawab permasalahan yang ada (Niemi & 
Kousa, 2020; Yates et al., 2021). Jika permasalahan tersebut dibiarkan, maka akan memberikan dampak 
buruh terhadap mutu pendidikan.  

Solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu perlu dikembangkan 
pembelajaran berbasis TIK yang nantinya diharapkan mampu meningkatkan respon belajar siswa selama 
masa Pandemi Covid-19. Pembelajaran berbasis TIK merupakan tindakan yang tepat dan sangat 
bermanfaat yang nantinya akan memberikan pedoman dalam membuat desain pembelajaran yang 
inovatif. Salah satu pemanfaatan TIK dalam pembelajaran adalah pemanfaatan multimedia interaktif yang 
merupakan produk pembelajaran yang dapat mengubah materi abstrak menjadi konkret, dan dapat 
memberikan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran serta mampu mengatur interaksi antar siswa 
secara teratur, baik secara online. dan offline (Agustina, 2017; Sharma et al., 2021). Pembelajaran akan 
lebih efektif jika menggunakan model pembelajaran. Model pembelajaran yang digunakan dalam 
pengembangan multimedia interaktif ini adalah model neuroscience yang merupakan ilmu saraf 
mempelajari dasar-dasar biologis dari perilaku setiap pelajar. Artinya, tugas utama ilmu saraf adalah 
menjelaskan perilaku manusia dari sudut pandang aktivitas yang terjadi di otak melalui warna, gambar, 
lagu, dll. Sehingga akan berimplikasi pada karakter. Dengan demikian, aktivitas manusia berkaitan erat 
dengan aktivitas saraf otak. Transformasi mode ini digunakan untuk mengantisipasi situasi di era new 
normal. Jadi, ketika lingkungan berada di zona merah/hitam, siswa dihadapkan pada pembelajaran mode 
online atau dengan jaringan internet yang berfungsi untuk memberikan kemudahan dan keleluasaan 
dalam menggali ilmu, namun sebaliknya ketika area tersebut sudah berada di zona hijau, mereka 
dihadapkan pada multimedia interaktif dengan mode offline. Untuk membuat multimedia yang efektif, 
guru memiliki peran yang sangat penting dalam mengembangkan sendiri aplikasi multimedia interaktif 
yang mudah dioperasikan sehingga siswa dapat berinteraksi langsung dengan materi yang ada di media 
tersebut.  

Beberapa penelitian sebelumnya menyatakan multimedia pembelajaran interaktif dapt 
menciptakan pembelajaran yang realistis dan dapat meningkatkan motivasi peserta didik (Syahrowardi & 
Permana, 2016). Pembelajaran yang menggunakan multimedia lebih bervariasi, mengembangkan prinsip 
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self evaluation, dan dapat digunakan secara klasikal dan individual (Sobarna, 2014; Sumantri & Pratiwi, 
2015). Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi dalam rangka 
mencapai tujuan pendidikan yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran (Nopriyanti & Sudira, 
2015). Dari beberapa temuan tersebut, perlu penggunaan perangkat multimedia untuk menghasilkan 
temuan yang digunakan untuk meningkatkan interaksi antara pengguna dan perangkat komputerisasi 
yang akan dihitung berdasarkan hasil subjek penelitian yang dilakukan. Tujuan yang ingin dicapai dalam 
penelitian ini adalah untuk menciptakan sebuah aplikasi multimedia interaktif model neurosains dengan 
transformasi mode daring dan luring pada mata kuliah sistem informasi manajemen. Adanya aplikasi 
multimedia interaktif model neuronsains dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran daring dan 
new normal. 

 

2. METODE 

 Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan dengan menggunakan 
model Dick and Carey. Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif untuk mengetahui 
gambaran pembelajaran yang telah dilaksanakan. Instrumen pengumpulan data menggunakan angket 
yang berisi pertanyaan tertutup dan angket tersebut kemudian disebarkan menggunakan google form. 
Analisis data menggunakan statistik deskriptif. tahapan umum dari Dick & Carey ditunjukkan pada 
Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Langkah-Langkah Desain Pembelajaran Model Dick & Carey Secara Umum Sumber: (Uno, 
2012) 

 
Pada tahap ini melakukan kegiatan implementasi sesuai dengan yang dilakukan selama 

penelitian. Kegiatan yang dilakukan selama penelitian yaitu menentukan tujuan pembelajaran, melakukan 
analisis pembelajaran, mengidentifikasi karakteristik siswa, merumuskan tujuan pembelajaran, 
mengembangkan instrumen penilaian, mengembangkan strategi pembelajaran, mengembangkan dan 
memilih materi pembelajaran, merancang dan melakukan evaluasi (Uno, 2012). Data hasil pengujian 
dalam evaluasi dirata-ratakan sehingga dapat disimpulkan tingkat kelayakan multimedia interaktif. 
Subjek dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli desain, dan ahli isi. Dalam menentukan respon 
mahasiswa melibatkan 16 mahasiswa semester 4 jurusan komputerisasi akuntansi dalam uji coba 
perseorangan, uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar/lapangan. Uji ahli media dilakukan 
dengan menguji aspek desain/tampilan dan aspek pemrograman dengan 20 item pernyataan. Sementara 
itu, ahli desain menilai aspek pembelajaran, kurikulum, konten, desain antarmuka, umpan balik dan 
pemecahan masalah. Selanjutnya ahli isi menilai dari segi isi materi yang disajikan dalam multimedia 
interaktif. Selanjutnya angket respon siswa terdiri dari aspek materi dan aspek media, untuk menghitung 
hasil tes menggunakan skala Likert. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah angket, angket 
digunakan saat mencari informasi terkait permasalahan pembelajaran di Politeknik Ganesha Guru, 
kemudian untuk melakukan uji coba menggunakan angket dengan 5 skala penilaian yaitu skala penilaian : 
1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang , 3 = Cukup, 4 = Baik, 5 = Sangat Baik. Kisi-kisi kuesioner yang digunakan 
dan jumlah pertanyaan yang diberikan pada Tabel 1, 2, 3, dan 4. . 
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Ahli Media 

Aspek Indikator Item Pertanyaan Jumlah 
Kualitas 
Teknis 

Kebergunaan 
(Usability) 

Mempermudah proses 
Pembelajaran, Fleksibilitas penggunaan 

3 

Kualitas 
Desain 

Keterbacaan Huruf dapat dibaca dengan 
Jelas, Bahasa yang digunakan, Ukuran huruf sesuai, 
Komposisi warna huruf 

5 

Kualitas 
tampilan atau 
gambar 

Daya tarik gambar, Daya tarik materi, Kesesuaian 
gambar, Pemilihan warna background, 
Kombinasi warna  

6 

Kualitas 
pengelolaan  

Tata letak, Daya tarik, Kualitas materi, Kejelasan materi, 
Kemudahan media 

6 

Jumlah 20 
(Arsyad & Azhar, 2016) 

 
Tabel 2. Kisi Instrumen Uji Ahli Desain 

Aspek Indikator Butir 
Tampilan media Format teks, penggunaan warna, kualitas gambar, 

animasi/simulasi, penggunaan efek suara, tata letak 
teks, animasi dan gambar, interaktivitas,  

12 

Pemrograman kemudahan penggunaan program, kemudahan 
pencarian halaman, tombol navigasi 

6 

Kemanfaatan Meningkatkan perhatian siswa dalam mengikuti 
pelajaran 

2 

Jumlah 20 
(Andrizal & Arif, 2017) 

 
Tabel 3. Kisi Instrumen Uji Coba Ahli Isi 

Aspek Indikator Item Pertanyaan Jumlah 
 

Aspek 
Isi/Materi 

 
 
 
Ketepatan 

Ketepatan materi dengan Silabus, Kesesuaian materi 
dengan KD, Kesesuaian topik dengan 
Materi, Penggunaan bahasa, Urutan penyajian materi 

5 
 

 
 
Kelengkapan 

Penjelasan materi disertai tulisan, Penjelasan mudah 
dipahami, Penjelasan materi singkat, 
padat, dan jelas 

4 
 

Minat Menarik minat dan perhatian siswa 1 
 

Aspek 
pembelajaran 

Memberi 
kesempatan    
belajar 

Kesesuaian dengan situasi siswa 1 
  Memberi kesempatan belajar kepada siswa 1 

Memberi bantuan 
untuk belajar 

  Dapat membantu siswa  belajar  
1 

Kualitas 
memotivasi 

  Memberikan motivasi belajar kepada    
  siswa, Flexibilitas pembelajaran 

1 

 Fleksibilitas 
instruksional 

Media relevan dengan materi yang harus dipelajari 
siswa 

 
1 

Kualitas sosial 
interaksi 
instruksionalnya 

Keterlibatab siswa aktif dalam pembelajaran 1 
Media mudah diterima oleh siswa 1 

Dapat memberi 
dampak bagi siswa 

  Memberi dampak bagi  siswa  
1 

Dapat memberi             
dampak bagi guru 
dan pembelajaran 

Memudahkan guru dalam proses pembelajaran 1 
 Membantu proses pembelajaran 1 

Jumlah 20 
(Andrizal & Arif, 2017) 
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Tabel 4. Kisi Instrumen Uji Coba Siswa 

Aspek Item Pertanyaan Jumlah 
 

Isi/Materi 
Materi yang disampaikan mudah dipahami, Gambar dan teks bacaan jelas, 
Bahasa sederhana dan dapat dipahami, Dapat membantu belajar siswa, 
Dapat membuat semangat untuk belajar 

8 

Media Gambar menarik dan jelas, Warnanya menarik, Tulisannya dapat terbaca, 
Mudah untuk dikerjakan, Timbul rasa senang dengan, menggunakan 
media, Pengguna ingin memiliki media 

12 

Jumlah 20 
(Andrizal & Arif, 2017) 

 
Adapun data kualitatif dalam penelitian ini berupa tanggapan, kritik, dan saran dari para ahli dan 

pengguna. Saran, kritik, dan tanggapan digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam melakukan revisi 
terhadap media pembelajaran yang nantinya akan dinilai pengaruhnya terhadap pembelajaran. 
(Kurniawati & Nita, 2018; Umam, 2016). Tingkat validitas produk yang digunakan berdasarkan tingkat 
kelayakan/validitas multimedia interaktif yang dikembangkan pada Tabel 5. Tabel kriteria kelayakan 
analisis persentase digunakan sebagai acuan untuk melihat persentase uji coba produk. Dikategorikan 
sangat layak jika X > 81%; layak jika 61% X 80%; cukup layak jika 41% X 60%; kurang layak jika 21% X 
40% dan sangat kurang layak jika X 20% (Asyhari & Silvia, 2016).  
 
Tabel 5. Kriteria Tingkat Kelayakan Multimedia Interaktif (Asyhari & Silvia, 2016)  

Kategori Prosentase Kriteria 
A 81%-100%  Sangat Layak 
B 61%-80%  Layak  
C 41%-60%  Cukup Layak 
D 21%-40%  Kurang Layak 
E 0%-20%  Sangat Kurang Layak 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Pedoman dalam membuat hasil penelitian yaitu metode Dick & Carey. Pada tahap awal 

menentukan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai yaitu mahasiswa dapat mengatur waktu dan 
pemusatan perhatian pada tujuan yang ingin dicapai. Tenaga pengajar/dosen dapat mengatur kegiatan 
instruksionalnya untuk mencapai tujuan pembelajaran. Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif 
disusun berdasarkan RPS mata kuliah Sistem Informasi Manajemen. Materi dalam setiap pertemuan yang 
ditampilkan dalam multimedia interaktif ditunjukkan pada table 6. 
 
Tabel 6. Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif 

KI/KD Materi yang disajikan 
Pertemuan 1 Pengantar Sistem Informasi 
Pertemuan 2 Peran Sistem Informasi Dalam Dunia Bisnis 
Pertemuan 3 IT sebagai Keunggulan 
Pertemuan 4 Klasifikasi Perangkat Lunak 
Pertemuan 5 Sumber informasi 
Pertemuan 6 Basis data 
Pertemuan 7 Komunikasi Data 
Pertemuan 8 UTS 

Pertemuan 9&10 Jenis Sistem Informasi 
Pertemuan 11 & 12 Perancangan dan Pengembangan Sistem Informasi 

Pertemuan 13,14 & 15 Penerapan Sistem Informasi 
Pertemuan 16 UAS 

Jumlah Pertemuan 16 
 

Kemudian tahap kedua adalah menganalisis pembelajaran dengan menggunakan struktur 
hirarkial, dalam hal ini siswa harus dapat mengoperasikan komputer/laptop untuk kemudian 
menjalankan aplikasi multimedia interaktif. Tahap selanjutnya adalah mengidentifikasi karakteristik 
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siswa melalui angket. Pada masa Pandemi Covid-19 Mahasiswa membutuhkan media pembelajaran 
mandiri, sehingga dapat menjadi acuan dalam proses pembelajaran sistem informasi manajemen pada 
aplikasi yang akan dikembangkan secara offline dan online. Langkah selanjutnya adalah Langkah 
selanjutnya merumuskan tujuan pembelajaran yang merupakan perilaku yang hendak dicapai atau yang 
dapat dikerjakan oleh mahasiswa pada kondisi dan tingkat kompetensi tertentu. Tujuan tersebut berasal 
dari keterampilan yang diidentifikasi dalam analisis instruksional. Tahap selanjutnya adalah 
mengembangkan strategi pembelajaran, pada tahap ini menentukan model yang digunakan yaitu model 
neurosains dengan transformasi daring dan luring. Setelah itu mengembangkan dan memilih bahan 
pembelajaran. Dalam tahap ini, mengumpulkan materi pembelajaran yang nantinya disajikan hingga 
mengembangkan aplikasi multimedia interaktif. Selanjutnya membuat desain atau membuat desain 
sistem menggunakan diagram aktivitas dan Rancangan Interface. Kemudian untuk membuat user 
interface menggunakan aplikasi Adobe Flash dalam pembuatan aplikasi utama dan Adobe Photoshop 
sebagai software untuk membuat desain pada menu. Tampilan multimedia interaktif disajikan pada 
Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Tampilan desain multimedia interaktif 
 

Setelah aplikasi dikembangkan, dilakukan tahap uji coba oleh ahli yaitu ahli desain, ahli media 
dan ahli konten. Hasil analisis ahli media memperoleh prosentase 88% berada pada kriteria sangat layak 
dengan perbaikan yang dilakukan yaitu mengubah ukuran dan warna huruf yang tidak sesuai dan 
menambahkan materi video pengenalan manajemen informasi sistem dan sub materi SDLC, sehingga 
dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap sistem informasi manajemen pembelajaran. Ahli Desain 
memperoleh prosentase 90% berada pada kriteria sangat layak dengan dilakukan perbaikan yaitu soal 
latihan langsung diintegrasikan dengan UTS dan UAS dengan menggunakan google form, menambahkan 
tombol bantuan di beberapa sub menu dan menambahkan petunjuk dalam kegiatan pembelajaran. Ahli Isi 
memperoleh prosentasen sebesar 87% berada pada kriteria sangat layak dengan dilakukan perbaikan 
yaitu materi pembelajaran disesuaikan pada setiap pertemuan dan dijelaskan dalam sub-bantuan. Setelah 
melakukan perbaikan, maka dilakukan proses ke tahap selanjutnya yaitu uji coba langsung kepada siswa. 
Hasil analisis diperoleh rata-rata yang diperoleh pada uji coba perseorangan adalah 88%. Selanjutnya 
dilakukan uji coba kelompok kecil yang melibatkan 9 mahasiswa, rata-rata yang diperoleh adalah 87%. 
Dan terakhir dilakukan uji coba lapangan dengan mencari respon mahasiswa yang berjumlah 16 orang. 
Rata-rata yang diperoleh adalah 88% sehingga multimedia interaktif dikatakan sangat layak digunakan 
untuk mata kuliah sistem informasi manajemen di Jurusan Komputerisasi Akuntansi, Politeknik Ganesha 
Guru. 

 
Pembahasan 

Media memiliki fungsi dan peranan penting sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran, 
Dengan perkembangan teknologi saat ini sangat memungkinkan bagi mahasiswa untuk dapat belajar dari 
mana saja dan kapan saja. Multimedia interaktif bisa disajikan dalam bentuk online dan offline, namun di 
masa pandemi COVID-19, proses pembelajaran wajib ditransformasikan dalam bentuk online (Fitriyani et 
al., 2020; Marlena et al., 2018). Pembelajaran berbasis multimedia merupakan salah satu alternatif untuk 
menjawab permasalahan yang ada. Dengan berkembangnya multimedia interaktif akan memudahkan 
proses pembelajaran di kelas dan menjadi media pembelajaran mandiri, karena multimedia interaktif 
memiliki kelebihan dibandingkan dengan metode ceramah, power point dan modul. (Istiqlal, 2017; 
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Mustika et al., 2018). Mahasiswa lebih fokus belajar menggunakan gambar dan animasi daripada 
menggunakan teks, pembelajaran berbasis multimedia memiliki pengaruh positif yang dapat 
meningkatkan respon dan emosi belajar mahasiswa sehingga transfer materi pembelajaran dapat lebih 
maksimal. (Fiorella & Pilegard, 2021; Münchow & Bannert, 2019; Shangguan et al., 2020). Dengan adanya 
multimedia interaktif dengan transformasi mode online dan offline ini memberikan jawaban atas 
permasalahan yang ada khususnya dalam proses pembelajaran sistem informasi manajemen di Politeknik 
Ganesha Guru. 

Aspek desain, mulai dari menentukan tujuan pembelajaran, merancang aplikasi hingga 
melakukan proses uji coba, terbukti bahwa multimedia interaktif model neurosains efektif dan layak 
digunakan di Jurusan Komputerisasi Akuntansi. Desain yang ditampilkan sangat beragam dari unsur teks, 
gambar, suara dan animasi sehingga dapat membantu mahasiswa dalam proses pembelajaran. Tampilan 
yang beragam dapat menarik perhatian sehingga dapat merangsang semangat belajar peserta didik 
(Baya’a et al., 2019; Fartina et al., 2020; Sanjaya, 2013). Hasil pengujian dengan menggunakan multimedia 
interaktif terbukti efektif dan juga dapat digunakan sebagai pembelajaran mandiri dalam aspek kegunaan, 
pelaksanaan dan kemanfaatan. (Duwika & Paramasila, 2019; Priambodo & Arifin, 2019; Pujawan, 2019). 
Model pembelajaran online telah memberikan pengalaman baru yang lebih menantang dibandingkan 
dengan model pembelajaran konvensional (tatap muka). Waktu dan tempat belajar yang tidak terbatas 
memberikan kebebasan kepada mahasiswa untuk memilih waktu yang tepat dalam belajar sesuai dengan 
minatnya, sehingga kemampuan menyerap materi pelajaran lebih tinggi daripada belajar di kelas sehingga 
memungkinkan tercapainya tujuan pembelajaran dan terjadi perubahan perilaku pada diri seseorang 
yang dapat diamati dan diukur berupa pengetahuan, sikap dan keterampilan. (Hamalik, 2011; Maharani & 
Kartini, 2019; Sianturi, 2018; Tafonao, 2018). Oleh karena itu, model pembelajaran ini sangat efektif 
digunakan pada pembelajaran daring dan new normal. 

Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan metode 
pembelajaran berbasis multimedia yang didalamnya terdapat unsur gambar, video, animasi dan grafik 
sebagai inovasi dalam proses pembelajaran terbukti sangat efektif dan layak digunakan sehingga dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar mahasiswa. karena mampu mengatasi beberapa kendala belajar 
di masa pandemi covid-19 (Arham & Dwiningsih, 2016; Astuti et al., 2018; Istiqlal, 2017; Kahfi et al., 2021; 
Mukmin & Primasatya, 2020; Rahmawati & Dewi, 2019; Syukria, 2017). Temuan lain menyatakan 
multimedia interaktif mempengaruhi kemampuan memahami konsep dan menuntaskan belajar 
mahasiswa (Novitasari, 2016; Patricia & Zamzam, 2020). Selain itu, terdapat perbedaan yang signifikan 
ketika pembelajaran menggunakan pembelajaran berbasis TIK dengan multimedia interaktif berbasis 
flash, karena aplikasi yang digunakan sangat fleksibel (Amelia et al., 2021; Marlena et al., 2018). 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan rata-rata respon belajar mahasiswa sebelum 
dan sesudah menggunakan aplikasi multimedia interaktif dengan transformasi mode online dan offline 
yang berdampak pada peningkatan hasil belajar mahasiswa. Batasan penelitian ini hanya sampai pada 
tahap mencari respon siswa dalam ujicoba kelompok besar, selanjutnya penggunaan aplikasi ini hanya 
sebatas sistem informasi manajemen pembelajaran sehingga tidak dapat digeneralisasikan secara umum. 
Selain itu, perlu diadakan hingga tahap uji lapangan langsung melalui tahap pretest dan posttest, sehingga 
menghasilkan data yang lebih akurat. untuk penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan 
penelitian dengan subjek seluruh mahasiswa di Politeknik Ganesha Guru yang nantinya akan 
mendapatkan hasil penelitian yang akan mewakili seluruh permasalahan pembelajaran selama pandemi 
covid-19 di Politeknik Ganesha Guru. Implikasi penelitian diharapkan mahasiswa dan dosen dapat 
menggunakan model multimedia interaktif neurosains dalam pembelajaran sistem informasi manajemen 
dengan transformasi mode online dan offline. 

 

4. SIMPULAN 

Pengembangan model multimedia interaktif neurosains dalam pembelajaran sistem informasi 
manajemen dengan transformasi mode online dan offline sangat penting untuk dikembangkan. Hal ini 
dilakukan untuk meningkatkan respon belajar mahasiswa. Dalam proses pengembangannya dilakukan 
dengan merancang produk hingga melakukan proses uji coba. Dalam proses uji coba, diperoleh 
perhitungan rata-rata dengan kriteria sangat layak, sehingga model multimedia interaktif neurosains 
dalam pembelajaran sistem informasi manajemen dengan transformasi mode daring dan luring sangat 
tepat untuk diterapkan di tengah pandemi COVID-19. 
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