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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, yaitu mengembangkan multimedia pembelajaran
interaktif (dengan kendali pembelajar) atas sebuah konten bertipe prinsip (Pemrograman Java) dengan
strategi/metode pembelajaran mengikuti Merrill (dalam Component Dislay Theory [CDT], khususnya
yang terkait dengan kaidah relasi antar display), dan prinsip animasi dalam pembelajaran via
multimedia (multimedia, modality principle, spatial dan temporal contiguity). Perangkat pembangunan/
pengembangannya, menggunakan Authoring tool Adobe Captivate 9. Hasil penelitian ini berupa modul
multimedia pembelajaran Pemrograman Java yang interaktif dan efektif. Dengan modul ini, pembelajar
diharapkan lebih termotivasi untuk belajar secara mandiri, berulang dan bermakna sedemikian hingga
kemampuan pembelajar dalam menerapkan konsep, prosedur, dan prinsip dasar Pemrograman Java dapat
tercapai.

Kata kunci : multimedia learning, animation principle, interdisplay relationship, Adobe Captivate, Java
Programming

LATAR BELAKANG

Di era dijital sekarang, perkembangan teknologi multimedia yang mendukung
pengembangan multimedia pembelajaran semakin meningkat, demikian juga dalam
penerapannya (Ganesan, 2009). Dengan perkembangan teknologi multimedia tersebut,
baik dari segi perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software), telah
memungkinkan teknik-teknik atau praktek mengajar yang baik dalam kelas konvensional
(face-to-face instruction atau chalk-and-talk) dapat diwujudkan dalam multimedia
pembelajaran atau modul pembelajaran berbantuan komputer. Untuk itu pemilihan
authoring tool (perangkat lunak pengembang multimedia pembelajaran) yang terbaik
bagi pengguna yang tepat adalah penting dalam pengembangan konten multimedia
pembelajaran atau e-learning guna mening-katkan interaksi pembelajar (Khademi
et al., 2011). Beberapa aspek yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan tersebut
a.l: kemudahan dalam penggunaan, mempelajari, mengendalikan, mendesain, dan
memproduksinya (Dag et al., 2014). Multimedia pembelajaran telah berperan penting
dalam perbaikan/peningkatan pengalaman belajar pembelajar (Passerini, 2007; Ganesan,
2009). Disamping itu, pembelajaran dengan multimedia dapat memberikan kepuasan
belajar yang lebih tinggi bagi pembelajar dibanding pembelajaran konvensional di kelas
(Wang, 2010).

Sebuah multimedia pembelajaran, sebagai bagian dari e-learning, akan efektif
bila dalam pembangunan/pengembangannya berhasil mengintegrasikan elemen-elemen
utamanya, yaitu: adanya capaian pembelajaran yang diinginkan, konten, strategi/metode
pembelajaran, dan media deliveri (Clark, 2008). Keefektifan multimedia pembelajaran
tersebut dapat lebih meningkat, bila dalam mendesain dan memproduksinya juga
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memperhatikan/mengakomodasi aspek-aspek lain, misalnya: gaya belajar pembelajar
(Clark & Mayer, 2008); tersedianya fasilitas kendali pembelajar (adanya tombol stop dan
play), atau interaktifitas multimedia, yang berguna dalam mengendalikan beban kognitif
pembelajar selama proses belajar (Tabbers & de Koeijer, 2010); tipe konten (statis/
dinamis) yang akan dipresentasikan (Passerini, 2007); dan tipe visualisasi konten (statis/
animasi) (Line & Dwyer, 2010).

Terkait dengan hal-hal tersebut, dalam pengembangan multimedia pembelajaran,
tentunya perlu memperhatikan hal-hal berikut ini: (1) perkembangan teknologi multimedia
masakiniyangmampumendukungpembangunan/pengembanganmultimediapembelajaran
dengan lebih cepat, menarik dan efektif, (2) kondisi/kriteria yang harus dipenuhi agar
keefektifan multimedia pembelajaran yang dibangun/dikembangkan tercapai, (3) terkait
dengan media penyampaian, perlunya presentasi konten dengan visualisasi animasi dapat
digunakan dengan cara-cara yang konsisten dengan bagaimana seseorang belajar (prinsip
animasi dalam pembelajaran via multimedia) (Mayer & Moreno, 2003; Clark & Mayer,
2008).

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, yaitu mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif (dengan kendali pembelajar) atas sebuah konten
bertipe prinsip (pemrograman Java) dengan strategi/metode pembelajaran mengikuti
Merrill (dalam Component Dislay Theory [CDT], khususnya yang terkait dengan kaidah
relasi antar display) (Berkove & Moore [2001] & Clark [2008]), dan prinsip animasi
dalam pembelajaran via multimedia (multimedia, modality principle, spatial dan temporal
contiguity) (Clark & Mayer [2008]).

Penelitian pengembangan ini merupakan hasil evaluasi/verifikasi, improvisasi,
serta reproduksi atas multimedia pembelajaran pemrograman Java yang dibangun
sebelumnya dengan authoring tool Adobe Flash (Rusli & Atmojo, 2015). Hal ini perlu
dilakukan mengingat: (1) pada imlementasi sebelumnya dengan Adobe Flash, masih
adanya kelemahan di animasi pointer dan adanya problem ketika mengakses objek-objek
relasi antar-display dalam memenuhi prinsip spatial dan temporal contiguity (cukup
lambat dan tergantung eksistensi browser kedua yang tersedia di komputer, ketika aplikasi
dijalankan); (2) masih tersedianya waktu yang cukup untuk improvisasi/mereproduksi
dengan authoring tool yang lebih cepat dan tepat (dengan Adobe Captivate 9); (3)
pelaksanaan eksperimen, guna menguji keefektifan pengaruh animasi dan gaya belajar
terhadap hasil belajar pemrograman Java (untuk tipe konten prinsip, sebagai tindak lanjut
hasil peneltian Rusli et al. [2014] dan Rusli [2015], mengalami penyesuaian jadual. Hasil
penelitian pengembangan ini berupa modul multimedia pembelajaran Pemrograman Java
yang interaktif dan efektif. Dengan modul ini, pembelajar diharapkan lebih termotivasi
untuk belajar secara mandiri, berulang dan bermakna sedemikian hingga kemampuan
pembelajar dalam menerapkan konsep, prosedur, dan prinsip dasar Pemrograman Java
dapat tercapai.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, yaitu: mengembangkan
multimedia pembelajaran Pemrograman Java. Rancangan/desain pengembangan meliputi
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penyusunan kerangka/garis-besar materi/konten yang akan dibelajarkan, penyusunan
flowchart, perancangan antar-muka, dan penyusunan storyboard (Ivers & Barron, 2010).
Strategi pembelajaran mencakup: penentuan tujuan pembelajaran, presentasi konten,
praktek/latihan, dan pengujian/tes (Berkove & Moore [2001]; Clark [2008]). Sementara
animasi mengikuti kaidah animasi dalam pembelajaran dengan multimedia dari Clark
& Mayer (2008), khususnya tentang prinsip multimedia (pembelajar lebih baik belajar
dari animasi dan narasi [audio] dari pada hanya dengan narasi saja), prinsip modalitas
(pembelajar lebih baik belajar dari animasi dan narasi [audio] dari pada animasi dan teks
di layar/screen [visual]), prinsip persinggungan ruang atau spatial contiguity (pembelajar
belajar lebih baik bila kata-kata (teks) disajikan dekat dengan porsi animasi (gambar)
yang relevan, Prinsip persinggungan sementara atau temporal contiguity (pembelajar
belajar lebih baik bila porsi yang berhubungan narasi dan animasi disajikan pada waktu
yang sama atau bersamaan daripada berturut-turut). Berdasar acuan tersebut, metode
penelitian/ pengembangan dideskripsikan sbb.:

2.1 Menentukan tujuan pembelajaran Tujuan pembelajaran direpresentasikan dalam
matriks kinerja, yaitu agar mahasiswa mampu menerapkan konsep, prosedur, dan prinsip
dasar Pemrograman Java

2.2 Menyusun kerangka materi belajar Berdasar hasil ( 2.1) disusun kerangka/garis-
besar materi/konten yang akan dibelajarkan. Kerangka materi belajar mencakup 7 pokok
bahasan (bab), dengan setiap bab disertai latihan soal/tes.

2.3 Menyusun konten dan strategi pembelajaran Berdasar hasil ( 2.1) and ( 2.2)
dideskripsikan konten belajar yang esensi dan relevan beserta strategi pembelajarannya.
2.4 Menyusun flowchart Berdasar (2.3) disusun flowchart menu program setiap modul
pembelajaran (satu modul untuk satu pokok bahasan).

2.5 Menyusun lay-out screen/layar Berdasar (2.3) and (2.4), didesain layout screen atau
antar-muka bagi setiap modul pembelajaran.

2.6 Menyusun storyboard Berdasar (2.3) and (2.5), didesain storyboard untuk setiap
screen yang mendeskripsikan elemen-elemen multimedia (teks, gambar/image, animasi,
narasi suara/teks) yang akan dimuat/disertakan.

2.7 Mengembangkan modul multimedia pembelajaran Berdasar (2.6), dikembangkan/
diproduksi modul-modul multimedia pembelajaran pemrograman Java melalui
implementasi authoring tool Adobe Captivate 9.

HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil Penelitian
Hasil penelitian diuraikan sbb.:

3.1.1 Menu modul

Menu modul merepresentasikan flowchart atau branch view dari program aplikasi sebuah
modul pembelajaran. Gambar 1 menunjukkan contoh menu aplikasi/modul pembelajaran 5,
yaitu belajar memprogram dengan repetisi/pengulangan. Menu modul ini menggambarkan
urutan screen/slide dari awal sampai akhir beserta percabangan/link diantaranya. Setiap
slide dalam penampil-annya selalu disertai animasi pointer (menunjuk suatu teks/gambar

INOVASI PENDIDIKAN DI ERA BIG DATA DAN ASPEK PSIKOLOGINYA || 341



sebagian konten) selaras dengan pemunculan narasi suara (penjelasan atas teks/gambar
yang ditunjuk oleh animasi pointer). Penampilan animasi (teks/gambar) dan narasi suara
ini dimaksud guna memenuhi prinsip-prinsip animasi dalam multimedia pembelajaran
(prinsip multimedia, modalitas, spatial dan temporal contiguity) agar pembelajaran berjalan
efektif. Sementara itu dalam beberapa screen/slide, khususnya yang mendeskripsikan
contoh pemrograman, ketika target program ditampilkan/didisplay (disertai animasi
pointer, narasi suara, dan atau pembesaran/zoom sebagian konten), disediakan juga
fasilitas bagi pengguna/pembelajar untuk menampilkan secara bersamaan atau bergantian
(sesuai kebutuhan) hasil run program (ouput program) dan deskripsi programnya (dengan
menggeser cursor kearah/mengklik tombol-tombol yang relevan). Tersedianya fasilitas
tersebut (tampilan ouput program dan deskripsinya dalam satu screen/slide yang sama
dengan target program) sebagaimana gambar 2, dimaksudkan guna memenuhi prinsip
animasi dalam multimedia pembelajaran (khususnya prinsip spatial contiguty) dan relasi
antar- display (dari Merrill) agar pembelajaran berjalan efektif.

3.1.2 Struktur Konten

Struktur konten (gambar 3) merepresentasikan urutan/sikuen unit-unit pembelajaran
mulai unit pembelajaran terendah sampai dengan tertinggi. Unit pembelajaran yang lebih
rendah merepresentasikan sebagai prasyarat untuk dapat mempelajari unit pembelajaran
yang lebih tinggi. Oleh karenanya, untuk dapat menguasai konten Pemrograman Java,
pembelajar harus meng uasai terlebih dahulu unit-unit pembelajaran yang lebih rendah/
sebelumnya.

3.1.3 Screen-shot Aplikasi

a) Contoh menu modul-5

Gambar 4 merepresentasikan screen-shot menu pilihan modul 5 yang meliputi: tujuan
pembelajaran, deskripsi statemen for, deskripsi statemen while, deskripsi statemen do
while, dan latihan soal/tes.

b) Contoh screen-shot dengan animasi pointer dan narasi.

Gambar 5 merepresentasikan contoh screen shot animasi pointer disertai narasi suara
(menjelaskan teks/gambar yang ditunjuk oleh pointer.

c¢) Contoh screen-shot latihan/tes

Gambar 6 merepresentasikan contoh screenshot latihan soal/tes tipe sikuen.

3.2 Pembahasan

Memperhatikan kriteria/persyaratan yang penting dan patut dipenuhi agar sebuah
multimedia pembelajaran efektif, yaitu: adanya tujuan pembelajaran, konten, strategi
pembelajaran, media deliveri, dan juga dalam membangun/mengembangkannya perlu
mengakomodasi gaya belajar pembelajar, menyediakan interaktifitas multimedia (learner-
controlled), serta mematuhi kaidah prinsip animasi, maka ketersediaan authoring tool
yang tepat, dan cepat dalam mendukung pengembangannya (mudah dalam mem- pelajari,
menggunakan dan mengendalikannya, serta merancang dan mengimplementasikannya)
sangat dibutuhkan. Pemilihan Adobe Captivate 9 dalam implementtasi pengembangan
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multimedia pembelajaran pemrograman Java cukup memadai dalam memenuhi kriteria
tersebut, khususnya yang berhubungan dengan pembangunan/pengembangan sebuah
multimedia pembelajaran (terutama jika dibandingkan dengan authoring tool Adobe
Flash). Disamping hal tersebut diatas, modul multimedia pembelajaran pemrograman
java hasil implementasi dengan Adobe Captivate 9, juga dapat dipublish (dijalankan) di
Web (tersedia juga fasilitas mempublish di mobile phone)

KESIMPULAN

Multimedia pembelajaran interaktif (learner-controlled) Pemrograman Java, yang
memenuhi karakteristik/persyaratan minimum sebagai multimedia pembelajaran
yang efektif, telah selesai dibangun/dikembangkan. Namun demikian, secara empirik,
keefektifan multimedia pembelajaran tersebut terhadap hasil belajar masih perlu diuji
lebih lanjut dalam penelitian berikutnya.
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LAMPIRAN

Gambar 1. Flowchart Menu Modul Pembelajaran-5
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e}_SyT:em.:;t.pnncln("...c:: BT | JavaProd (run) X a0l i) £2.X

9 else /V un

10 System.out.println(bil + " ti Enter an integer: 43

aE - ) Rkaz 49 =1.0

12 %

BUILD SUCCESSFUL (total time: B seconds)

}

Gambar 2. Contoh screen program dengan animasi
pointer, ouput-program, dan deskripsi

Modul-3
Belajar menyimpan, merubah,
dan menampilkan informasi

6 .perrrograrr:ah ja\«a

STIKOM BALL

Merubah data/informasi - Operator Presidensi

——— | Urutan | Fungsi Simbol
alam sebuah ekspresi bisa "\ 1] [[Ekpresi dalam tanda kurung 0 )
terdapat beberapa operator. Ope- =
raingeRiy yang dkon dieksebusi |12 [Penaikan dan penurunan +, -)
terlebih dahulu akan mengikuti 3| | Perkalian, pembagian, dan modulo | *, /', %
tan sebagai berikut: j/ 4| |Penambahan dan pengurangan || .. =
5[ |Perbandingan:
Sama dengan =
. _w Tidak sama dengan =
B Lebil besar >
- Lebih besar sama dengan >
% T 7 | Lebih kecil <
\ / Lebih kecil sama dengan £
\S/ Penugasan (assignment) \ =
v

Gambar 5. Screen-shot dengan animasi pointer dan
narasi suara (menjelaskan teks/gambar yang
ditunjuk/disorot)

Modul-3
Belajar menylmfan‘ merubah,
dan menampilkan informasi

é Pembgramar\ J_‘A\/a

STIKCM BALL

Merubah data
finformasi

Tujuan
pembelajaran

Menyimpan

i ; Menampilkan
datafinformasi ;

data/informasi

\+emasukkan data/informasi lewat Kevhn=u

LATIHAN

Gambar 4. Screen-shot menu pilihan modul-5

Modlul-5
Belajar memprogram dengan
statemen repetisi/pengulangan
Soal tipe Fill-In-The-Blank:
" . public class proPrima {

Perbaiki program berikut
(dengan melengkapi isian
baris statemen berikut)
sedemikian hingga
outputnya sbb.:

public static void main(String args[]) {

for (int x=2; x <= bilangan/x; x++){

Bilangan prima if(bilangan % x) == 0) {

if (prima) System.out.println("Bilangan prima");

else System.out. println("Bukan bilangan prima"); } }

]deﬁa.n Benar, Click. szm}mnﬁ untuk Mnj ut..
=

Gambar 6. Screen-shot contoh soal latihan/tes
(tipe fill in the blank).



