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Pengembangan Web Pembelajaran Dengan Fasilitas
Teknologi Video Tayang Tunda pada
Mata Kuliah Komputer Grafis

Yerry Soepriyanto
Jurusan Teknologi Pendidikan, FIP, Universitas Negeri Malang
yerry@um.ac.id

Abstract

Computer Graphics Course is a course that generally involves a lot of technical experience in the operation
of computer application programs. It makes the learning done on a large classis not running optimally.
This study aims to produce a web-based mediawith video delay technology facilities on the course computer
graphics. This facility is used to resume a procedure or a technical process to create works of graphic
design when face to face in the classroom. The analysis showed that this is avalid web learning to be used

as a medium of learning.

Keyword: web learning, video delay technology, graphic computer subject

1. Pendahulnan

Keterbatasan ruang kelas, staf pengajar, dan
belum adanya kurikulum penunjang serta bahan ajar
berbasis Pembelajaran Elektronik (Electronic
Learning/E-Learning) menjadikan sebuah kendala
tersendiri pada proses belajar mengajar. Sedangkan
infrastruktur yang ada berupa komputer yang sudah
terkoneksi jaringan belum termanfaatkan secara
optimal. Hal ini perlu diadakan perintisan dalam
memanfaatkan sumber daya yang ada yaitu melalui
Sistem Distance Learning untuk membantu Proses
Belajar Mengajar kelas besar. Selain itu juga pelu
penyiapan kurikulum dan bahan ajar untuk
pembelajaran jarak jauh tersebut.

Komputer grafis merupakan mata kuliah keahlian
dan keilmuan yang memiliki bobot 3 sks yang
melibatkan unsur emosional dan psikologis
mahasiswa. Untuk menunjang keberhasilan mata
kuliah komputer grafis, mahasiswa harus dibekali
pengalaman sebanyak mungkin sehingga
pembelajaran secara teoritis menempati porsi yang
sedikit sedangkan aspek teknis merupakan unsur yang
sangat penting. Aspek teknis ini meliputi ketrampilan
dalam mengoperasikan program aplikasi komputer
untuk keperluan menghasilkan karya-karya desain
grafis. '

Berdasarkan latar belakang yang terungkap, maka
rumusan masalah penelitian ini adalah merancang
sebuah media pembelajaran sebagai alternatif
penunjang kuliah kelas besar yang bermetode

ceramah. Disamping itu pada media tersebut juga )

menyediakan fasilitas untuk menayangkan kembali
pembelajaran aspek-aspek teknis dalam
mengoperasikan program aplikasi komputer yang
dilakukan di kelas.

Teknologi tayang tunda merupakan salah satu
pembelajaran berbasis multimedia elektronik
terutama untuk pembelajaran jarak jauh (Distance
Learning) dan kini semakin dikenal sebagai salah satu
cara untuk mengatasi masalah pendidikan, baik di
negara-negara maju maupun di negara yang sedang
berkembang. Distance learning bisa dilakukan dengan
memanfaatkan teknologi jaringan, baik berupa
Intranet maupun Internet. Distance Learning
memang merupakan suatu teknologi pembelajaran
yang relatif baru di Indonesia.

Fungsi pembelajaran elektronik terhadap kegiatan
pembelajaran di dalam kelas (classroom instruction),
dibagi menjadi beberapa bagian yaitu: sebagai
suplemen yang sifatnya pilihan, pelengkap
(komplemen), atau pengganti (substitusi)

Alternatif model pembelajaran manapun yang
akan dipilih mahasiswa tidak menjadi masalah dalam
penilaian. Karena ketiga model penyajian materi
perkuliahan mendapatkan pengakilan atau penilaian
vang sama. Jika mahasiswa dapat menyelesaikan
program perkuliahannya dan lulus melalui cara
konvensional atan sepenuhnya melalui Inzranet/
Internet, atau bahkan melalui perpaduan kedua model
ini, maka institusi penyelenggara pendidikan akan
memberikan pengakuan yang sama. Keadaan yang
sangat fleksibel ini dinilai sangat membantu
mahasiswa untuk mempercepat penyelesaian
perkuliahannya.
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2. Metode penelitian

Ada empat tahap yang dilakukan dalam penelitian
ini, vaitu:

Tahap pertama,Penyusunan rencana pengembangan
web pembelajaran dengan fasilitas teknologi video
tayang tunda. Rencana ini disusun atas dasar suatu
landasan teori atau kerangka berpikir yang matang
sehingga kelayakan pelaksanaannya dapat di
pertanggung jawabkan secara ilmiah.

Tahap Kedua terdiri atas

1) Penyusunan Web dengan fasilitas teknologi video
tayang tunda

2) Menyiapkan bahan ajar dan perekaman video

3) Meng-up-load bahan ajar dan video penyertanya
ke Web.

Tahap Ketiga, Uji coba perorangan:
1) Validasi bahan ajar oleh ahli materi
2) Validasi media oleh ahli media berbasis web

Tahap Keempat, Uji coba lapangan:

Tahap Kelima, Analisis terhadap uji coba
perorangan yang dilakukan untuk memperoleh
validasi media yang telah dikembangkan.

3. Pengukuran efektivitas

Pengukuran efektivitas dilakukan dengan maksud
untuk memperoleh gambaran tentang seberapa jauh
efektivitas media pembelajaran web dengan teknologi
tayang tunda memberikan dampak positif tentang
pembelajaran khususnya bagi dosen dan mahasiswa,
Pengukuran efektivitas tersebut meliputi :

1) Isidari Mata Kuliah Komputer Grafis

2) Kebutuhan Mahasiswa terhadap Mata Kuliah
Komputer Grafis

3) Ketertarikan Mahasiswa terhadap Mata Kuliah
Komputer Grafis

4) Interaksi pengajar dan Mahasiswa pada saat tatap
muka di kelas

5) Suasana kelas pada saat tatap muka di kelas

6) Interaksi pengajar dan mahasiswa pada saat
pertemuan On-Line

7) Suasana Kelas Maya pada saat pertemuan On-
Line

8) Kemenarikan Media Pembelajaran mata kuliah
Komputer Grafis

9) Kemudahan penggunaan Media Pembelajaran
mata kuliah Komputer Grafis

10) Relevansi materi yang dipelajari

Untuk data kuantitatif, agar data dapat dibaca dalam
bentuk informasi yang terstruktur maka analisis
datanya digunakan dengan prosentase nilai pada
masing-masing pengukuran dengan rumus

Y WilgiRED  a s
S = i0E ¥

e
= i
> populasi

Interpertasi hasil analisis untuk masing-masing
instrumen adalah

73 8 ors Fon mdmrag s .
Nilmilnsizumsn =

87,5 % - 100 % : Sangat Baik
62,5 % - 87,49 % : Baik

37,7 % - 62,49 % : Cukup Baik
12,5 % - 37,49 % : Kurang Baik
0% -1249% : Tidak baik

4. Hasil dan pembahasan

Pengukuran efektivitas media pembelajaran berbasis
web dilakukan untuk memperoleh gambaran tentang
seberapa jauh efektivitasnya memberikan dampak
positif tentang pembelajaran khususnya bagi dosen
dan mahasiswa, dan dampak secara umum bagi
jurusan atau lembaga. Pengukuran efektivitas
berkenaan dengan:

1) Isi dari Mata Kuliah Komputer Grafis

Tingkat kelengkapan materi program sajian ini
menggambarkan seberapa besar persentase
mahasiswa yang memberikan penilaian tentang isi
dari mata kuliah program sajian. Diperoleh nilai 81,6
% mahasiswa peserta mata kuliah dengan sajian video
tayang tunda ini merasa tertarik dengan program. Ini
menggambarkan bahwa sajian adalah dalam kategori
lengkap

2) Kebutuhan Mahasiswa terhadap Mata Kuliah
Komputer Grafis

Ditinjau dari sisi kebermanfaatan media dan bahan,
nilai skor yang diperoleh hampir 90.4 % mahasiswa
peserta mata kuliah (25 mahasiswa) menyatakan
bahwa belajar melalui video tayang tunda ini sangat
antusias belajar dengan sistem baru ini. Belajar
melalui sistermn ini memberikan kontribusi kemudahan
dalam mengakses bahan, karena mahasiswa dapat
mengakses bahan kapan saja sesuai dengan keperluan.
Dengan demikian, mahasiswa tidak harus menunggu
perintah dari dosen schingga para mahasiswa dapat
belajar kapan saja sesuai dengan kebutuhannya.

1) Ketertarikan Mahasiswa terhadap Mata Kuliah
Komputer Grafis
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Tingkat kemenarikan program sajian ini
menggambarkan seberapa besar persentase
mahasiswa yang memberikan penilaian tentang
program sajian. Mendapatkan skor nilai 90.6 %
mahasiswa peserta mata kuliah dengan sajian on-line
learning ini merasa tertarik dengan program. Ini
menggambarkan bahwa sajian melalui e-learning
memberikan dampak positif terhadap minat belajar
mahasiswa. Tingkat kemenarikan belajar secara
interaktif ini ditunjukkan melalui banyaknya akses
yang dilakukan oleh mahasiswa. Rata-rata mahasiswa
mengkases informasi antara 2 — 3 kali akses secara
interaktif antara respon yang diberikan oleh dosen.

2) Interaksi pengajar dan Mahasiswa pada saat tatap
muka di kelas

Tingkat interaksi pengajar program sajian ini
menggambarkan seberapa besar persentase
mahasiswa yang memberikan apresiasi penilajan
tentang interaksi pengajar dalam kelas mata kuliah
program sajian. Diperoleh nilai 75,2 % mahasiswa
peserta mata kuliah dengan sajian kelas ini merasa
dapat berintarksi dengan pengajar pada program
kuliah ini. Ini menggambarkan interaksi dalam kelas
dalam kategori dapat berinteraksi

3) Suasana kelas pada saat tatap muka di kelas

Suasana kelas pengajar program sajian ini
menggambarkan seberapa besar persentase
mahasiswa merasa nyaman dalam kelas yang
kemudian memberikan apresiasi penilaian tentang
kenyamanan dalam kelas mata kuliah program sajian.
Diperoleh nilaj 73,6 % mahasiswa peserta mata kuliah
dengan sajian dalam kelas ini dapat merasa nyaman
dengan pengajar pada program kuliah ini. Ini
menggambarkan kenyamanan dalam kelas dalam
kategori nyaman

4) Interaksi pengajar dan mahasiswa pada saat
pertemuan On-Line

Tingkat interaksi pengajar program sajian ini
menggambarkan seberapa besar persentase
mahasiswa yang memberikan apresiasi penilaian
tentang interaksi pengajar dalam kelas mata kuliah
program sajian. Diperoleh nilai 77,6 % mahasiswa
peserta mata kuliah dengan sajian kelas ini merasa
dapat berintarksi dengan pengajar pada program
kuliah ini. Ini menggambarkan interaksi dalam kelas
on-line dalam kategori dapat berinteraksi

5) Suasana Kelas Maya pada saat pertemuan On-
~Line

Suasana kelas pengajar program sajian ini
menggambarkan seberapa besar persentase
mahasiswa merasa nyaman dalam kelas yang
kemudian memberikan apresiasi penilaian tentang
kenyamanan dalam kelas mata kulizh program sajian.
Diperoleh nilai 72.8 % mahasiswa peserta mata kuligh
dengan sajian dalam kelas ini merasa nyaman dengan
pengajar pada program kuliah ini. Ini
menggambarkan kenyamanan dalam kelas dalam
kategori nyaman

6) Kemenarikan Media Pembelajaran mata kuliah
Komputer Grafis

Tingkat kemenarikan media pembelajaran program
sajian ini menggambarkan seberapa besar persentase
mahasiswa yang memberikan penilaian tentang
kemenarikan media pembelajaran program sajian.
Mendapatkan skor nilai 93,6 % mahasiswa peserta
mata kuliah dengan sajian on-line learning ini merasa
tertarik dengan media pembelajaran program. Ini
menggambarkan bahwa sajian melalui e- learning
memberikan dampak positif terhadap minat belajar
mahasiswa. Tingkat kemenarikan belajar secara
interaktif ini ditunjukkan melalui banyaknya akses
vang dilakukan oleh mahasiswa.

7) Kemudahan penggunaan Media Pembelajaran
mata kuliah Komputer Grafis

Kemudahan akses bahan menunjukan pada substansi
atau isi materi yang dipelajari oleh mahasisiswa
peserta matakuliah Komputer Grafis. Kemudahan ini
diperlihatkan dengan hasil persentase skoring yaitu
75,2 % peserta menyatakan bahwa bahan sangat
mudah dengan hal yang diinginkan oleh mahasiswa.
Ada rekomendasi atau usulan dari sebagian
mahasiswa agar bahan yang dipelajari dapat diakses
kapan saja, dimana saja artinya harus di up-load ke
Internet. sehingga mahasiswa dapat mengakses bahan
atau materi kapan saja tanpa harus menunggu waktu
atau jadwal perkuliahan.

8) Relevansi materi yang dipelajari .

Relevansi atau kesesuaian antara hal yang dipelajari
dengan tingkat kebutuhan mahasiswa belajar sangat
tinggi. Hasil skoring menyatakan rata-rata 81,6%
menyatakan bahwa bahan yang dipelajari relevan
dengan cara belajar yang digunakan. Walaupun mata
kuliah Komputer Grafis ini merupakan mata kuliah

* baru dalam kurikulum TEP, ternyata substansi
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program yang dipelajari melalui model e- learning ini
sangat cocok dan relevan dengan kebutuhan
mahasiswa. Memang ada beberapa rekomendasi
mahasiswa berkaitan dengan substansi isi mata kuliah.
Hal ini wajar, karena ada beberapa istilah baru dan
agak asing dikenali oleh mahasiswa. Namun
keasingan ini disadari betul, karena ada penjelasan
secara interaktif dari dosen pembina.

5. Simpulan dan saran

Media pembelajaran berupa web yang memiliki
karakteristik web dinamis, sehingga web ini dapat
diakses melalui sistem level akses. Sistem ini
memungkinkan mahasiswa, dosen dan pengunjung
web memiliki perbedaan dalam hak aksesnya.

Hasil validasi tergambarkan bahwasanya media
mendapat respon positif dari mahasiswa. Hal ini dapat
tergambar pada hasil validasi materi dan sistem oleh
mahasiswa vang memberikan respon tertinggi pada
media pembelajaran. Namun tergambarkan pula
secara budaya belajar, mahasiswa masih canggung
dalam melaksakan perkuliahan berbasis on-line
seperti terlihat apresiasi mahasiswa saat suasana
perkuliahan on-line. Ini bisa disebabkan karena
kesiapan mahasiswa dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran dengan Internet yang akan
diselenggarakan. Kalau Internet merupakan sesuatu
yang baru bagi sebagian besar mahasiswa, tentunya
perlu dilakukan serangkaian upaya untuk
mengkondisikan agar mereka siap berpartisipasi
secara aktif dalam sistem pengajaran yang baru
tersebut. Adalah hal yang tidak mudah untuk merubah
kebiasaan mereka yang telah terbiasa belajar secara
tatap muka secara konvensional selama bertahun-
tahun, yang tentunya telah menjadi gaya belajar atau
kebiasaan.
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