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A. Latar Belakang

Mahasiswa dituntut mampu mengembangkan media
pembelajaran matematika berdasarkan konsep, fungsi, jenis-
jenis, dan karakteristik media pembelajaran matematika.
Kemampuan mahasiswa dalam mengembangkan media
pembelajaran matematika berdasarkan teori, konsep dan
tentunya haruslah menyesuaikan perkembangan ilmu
pengetahuan.

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang begitu pesat. Kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi tidak terlepas dari perubahan-perubahan dalam
bidang pendidikan. Dalam upaya mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis teknologi tentunya
membutuhkan langkah-langkah berupa visualisasi atau
Storyboard yang memudahkan mahasiswa dalam menyusun
media pembelajaran matematika. Menurut Karen (2010:73)
Storyboard adalah blueprint atau gambaran yang mengandung
informasi yang akan ditempatkan pada layar sebagai informasi
yang akan menolong programmer dan ahli produksi untuk
mengembangkan komponen medjia.

Media pembelajaran matematika merupakan komponen
penting dalam proses pembelajaran terlebih dalam
pembelajaran matematika, pelajaran matematika merupakan
mata pelajaran yang pada umumnya bersifat abstrak sehingga
penggunaan media pembelajaran diharapkan mampu
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membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan dan
juga diharapkan mampu membantu guru untuk menyampaikan
dengan baik materi pembelajaran yang diajarkan. Oleh
karenanya pada mata kuliah pengembangan media
pembelajaran matematika luaran wajib bagi mahasiswa yaitu
mahasiswa diharapkan mampu untuk mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif pada pembelajaran
matematika. Panduan storyboard pembuatan multimedia
interaktif ini merupakan Buku Ajar pada mata kuliah
pengembangan media pembelajaran matematika dan kehadiran
panduan storyboard ini diharapkan dapat membantu berbagai
kesulitan-kesulitan yang dihadapi mahasiswa dalam membuat
multimedia interaktif melalui perancangan storyboard.

B. Tujuan

Buku Ajar ini dibuat dengan tujuan sebagai berikut.

1. Menggambarkan dan menjelaskan penggunaan storyboard
untuk pembuatan multimedia interaktif pada pembelajaran
matematika.

2. Sebagai petunjuk cara penggunaan storyboard dalam
pembuatan multimedia interaktif pada pembelajaran
matematika.

3. Membantu mahasiswa dalam membuat multimedia
interaktif pada pembelajaran matematika.

C. Manfaat

Manfaat Buku Ajar ini ialah.

1. Mengorganisir pembuatan multimedia interaktif.

2. Memudahkan dalam membuat dan memahami alur
pembuatan multimedia interaktif.

3. Mempercepat dalam proses pembuatan multimedia
interaktif.

4. Memperlihatkan mengenai beberapa tata letak visual dalam
setiap frame pada multimedia interaktif.
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Dapat digunakan sebagai pengingat mengenai alur
pembuatan multimedia interaktif apabila bagian produksi
mengalami permasalahan teknis.

D. Indikator Pencapaian

Indikator pencapaian penggunaan Buku Ajar untuk

pembuatan multimedia interaktif menggunakan storyboard ini
ialah.

1.

Mampu merancang Storyboard untuk pembuatan multimedia
interaktif

Membuat multimedia interaktif pada pembelajaran
matematika menggunakan storyboard.
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BAB MEDIA

PEMBELAJARAN
MATEMATIKA

A. Hakekat Matematika

Kata matematika berasal dari perkataan Latin mathematika
yang mulanya diambil dari perkataan Yunani mathematike yang
berarti mempelajari. Perkataan itu mempunyai asal katanya
mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu (knowledge, science).
Kata mathematike berhubungan pula dengan kata lainnya yang
hampir sama, yaitu mathein atau mathenein yang artinya belajar
(berpikir). Jadi, berdasarkan asal katanya, maka perkataan
matematika berarti ilmu pengetahuan yang didapat dengan
berpikir (bernalar). Matematika lebih menekankan kegiatan
dalam dunia rasio (penalaran), bukan menekankan dari hasil
eksperimen atau hasil observasi matematika terbentuk karena
pikiran-pikiran manusia, yang berhubungan dengan idea,
proses, dan penalaran (Russeffendi, 1988:148).

Menurut para ahli pendidikan matematika, matematika
adalah ilmu yang membahas pola atau keteraturan (pattern) dan
tingkatan (order). Sekali lagi hal ini menunjukkan bahwa guru
matematika harus memfasilitasi siswanya untuk belajar berpikir
melalui keteraturan (pattern) yang ada (Shadiq, 2014: xii).
Sedangkan The (Siswono, 2012:2) juga mencatat kumpulan
pengertian matematika yang dibuat oleh ahli-ahli pada tahun
1940-an sampai dengan 1970an. Pengertian matematika
dikelompokkan: (1) matematika sebagai ilmu tentang bilangan
dan ruang, (2) matematika sebagai ilmu tentang besaran
(kuantitas), (3) matematika sebagai ilmu tentang bilangan,
ruang, besaran, dan keluasan, (4) matematika sebagai ilmu
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tentang hubungan (relasi), (5) matematika sebagai ilmu tentang
bentuk yang abstrak, dan (6) matematika sebagai ilmu yang
bersifat deduktif. Perbedaan pengertian ini juga dipengaruhi
terhadap objek-objek keahlian dari matematikawan sendiri.

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu
pengetahuan yang mempunyai peranan penting dalam
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai
alat bantu dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain
maupun dalam pengembangan matematika itu sendiri.
Penguasaan materi matematika oleh peserta didik menjadi suatu
keharusan yang tidak bisa ditawar lagi di dalam penataan nalar
dan pengambilan keputusan dalam era persaingan yang
semakin kompetitif pada saat ini. Matematika bukanlah ilmu
yang hanya untuk keperluan dirinya sendiri, tetapi ilmu yang
bermanfaat untuk sebagian amat besar untuk ilmu-ilmu lain.
Dengan makna lain bahwa matematika mempunyai peranan
yang sangat esensial untuk ilmu lain, yang utama adalah sains
dan teknologi.

B. Pembelajaran Matematika

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu
pengetahuan yang mempunyai peranan penting dalam
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai
alat bantu dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain
maupun dalam pengembangan matematika itu sendiri.
Penguasaan materi matematika oleh peserta didik menjadi suatu
keharusan yang tidak bisa ditawar lagi di dalam penataan nalar
dan pengambilan keputusan dalam era persaingan yang
semakin kompetitif pada saat ini. Matematika bukanlah ilmu
yang hanya untuk keperluan dirinya sendiri, tetapi ilmu yang
bermanfaat untuk sebagian amat besar untuk ilmu-ilmu lain.
Dengan makna lain bahwa matematika mempunyai peranan
yang sangat esensial untuk ilmu lain, yang utama adalah sains
dan teknologi.

Peran penting matematika menurut Cockroft (1982) yaitu
“It would be very difficult-perhaps impossible-to live a normal life in

5
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very many parts of the world in the twentieth century without making
use of mathematics of some kind” dengan kata lain akan sangat sulit
atau tidaklah mungkin bagi seseorang untuk hidup di bagian
bumi ini pada abad ke-20 ini tanpa sedikitpun memanfaatkan
matematika. Oleh karena itu untuk mencapai penguasaan siswa
terhadap matematika harus dilakukan dengan membangun
sistem pembelajaran yang aktif, kreatif dan inovatif yang dapat
mengaktifkan siswa dalam proses pembelajaran.

Untuk menghadirkan sistem pembelajaran yang aktif,
kreatif, dan inovatif yang dapat mengaktifkan siswa dalam
proses pembelajaran matematika ialah bagaimana seorang
pendidikan menghadirkan media dalam pembelajaran hal ini
dapat memudahkan dalam menyampaikan informasi materi
pembelajaran matematika kepada peserta didik dengan baik.
Hal ini di karena kan salah satu sifat dari pembelajaran
matematika ialah abstrak khususnya bagi siswa tingkat SD, SMP
maupun SMA yang mengalami kesulitan dalam berpikir
abstrak. Oleh karena ini Alasan suatu media pembelajaran
diperlukan dalam pembelajaran matematika antara lain (1)
Objek matematika itu abstrak sehingga memerlukan alat peraga,
(2) Sifat materi matematika tidak mudah dipahami, (3) Hirarki
matematika ketat dan kaku, (4) Aplikasi matematika kurang
nyata, (5) Belajar matematika perlu fokus, (6) Citra pembelajaran
matematika kurang baik, (7) Kemampuan kognitif siswa masih
konkret, dan (8) Motivasi belajar siswa tidak tinggi.

C. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata latin media yang berarti perantara atau pengantar
merupakan bentuk jamak dari kata medium. Sadiman et al.
(2010: 6) mendefinisikan media sebagai segala sesuatu yang
dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan dari
pengirim kepada penerima untuk membangkitkan pikiran,
perasaan, perhatian, dan minat siswa agar proses
pembelajaran dapat terwujud. Sedangkan menurut Gerlach
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& Ely (1971) media jika dilihat secara luas terdiri dari orang,
benda, atau peristiwa yang menciptakan keadaan yang
memungkinkan siswa mengembangkan pengetahuan,
keterampilan, atau sikap. Selain itu, media pembelajaran
didefinisikan oleh Asyhar (2012:8) sebagai segala sesuatu
yang dapat memancarkan atau menyalurkan isyarat dari
suatu sumber secara sengaja untuk menciptakan lingkungan
belajar yang kondusif.

Berdasarkan beberapa pandangan para ahli dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat
perantara yang digunakan guru dalam menyampaikan
materi kepada siswa yang bertujuan untuk memperlancar
proses pembelajaran dengan desain yang menarik agar
pembelajaran efektif dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran di sekolah.

. Manfaat Media Pembelajaran

Media memegang peranan penting dalam
pembelajaran, terutama dalam interpretasi hal-hal yang
abstrak, dan dapat mewakili guru sebagai sarana
komunikasi, bahan pembelajaran. Menurut (Arsyad, 2014:29-
30) adalah:

a. Media pembelajaran bisa memperjelas penyajian pesan
dan kabar buat meningkatkan kecepatan & mempertinggi
proses dan output pembelajaran

b. Media pembelajaran bisa menaikkan dan mengarahkan
perhatian anak sebagai akibatnya bisa menyebabkan
motivasi belajar

c. Media pembelajaran dapat melampaui batas-batas
indrawi, spasial, dan temporal

d. Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman
serupa kepada siswa tentang peristiwa lingkungan

Lebih lanjut menurut (Haryono, 2014:49), manfaat lain
pembelajaran melalui media adalah:
a. Mengatasi keterbatasan pengalaman siswa
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b. Memperoleh bayangan yang jelas dari objek yang sulit
diamati secara langsung.

c. Memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung
dengan lingkungannya

d. Pengamatan yang seragam.

e. Menciptakan konsep dasar keaslian, kekonkretan dan
realitas.

f. Membangkitkan keinginan dan minat baru

g. Membangkitkan motivasi dan memotivasi anak untuk
belajar

h. Memberikan pengalaman yang utuh dari yang konkrit ke
yang abstrak

i. Membimbing siswa untuk membandingkan, mengamati,
dan mendeskripsikan suatu objek.

Berbagai penjelasan tentang manfaat media
pembelajaran dapat mengarah pada kesimpulan bahwa
media pembelajaran sangat penting sebagai alat bantu dalam
proses pengajaran. Media juga membantu meningkatkan
kualitas pembelajaran dan memudahkan transfer materi dari
abstrak ke konkrit bagi siswa.

Klasifikasi Media Pembelajaran

Menurut Arsyad (2014:31) mengklasifikasikan media
pembelajaran menjadi empat kategori berdasarkan
perkembangan teknologi, antara lain:

a. Media hasil teknologi cetak

b. Media yang dihasilkan oleh teknologi audiovisual

c. Media Teknologi Komputer.

d. Media diperoleh dari kombinasi teknologi dan cetak

Media pembelajaran dapat dibedakan menjadi dua
bagian, yaitu: (1) media pembelajaran dalam arti sempit
hanya mencakup media yang dapat digunakan secara efektif
dalam proses pembelajaran yang terencana, dan (2) media
pembelajaran dalam arti luas, yaitu media pembelajaran.
bukan. kompleks saja. Namun, sarana komunikasi elektronik
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seperti slide, foto, objek nyata dan kunjungan di luar kelas,
telah mencapai kompleksitas yang lebih besar dan tidak
dianggap parsial tetapi lebih holistik, mencakup semua jenis
sarana komunikasi (Trianto, 2011:187)

Berdasarkan uraian di atas tentang klasifikasi media
pembelajaran yang sudah dipaparkan maka dapat
disimpulkan bahwa klasifikasi media pembelajaran yaitu
akan memudahkan pengajar dalam memilih media yang
sempurna dan sesuai untuk mencapai tujuan pembelajaran
dalam sekolah. Klasifikasi media, karakteristik media, dan
pemilihan media merupakan kesatuan yang tidak
terpisahkan dalam penentuan strategi pembelajaran.

. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Menurut Asyhar (2012: 44-45), media pada dasarnya
dapat dibedakan menjadi empat jenis, yaitu media visual,
media audio, media audiovisual dan multimedia. Empat jenis
lingkungan belajar dijelaskan di bawah ini.

a. Media visual, yaitu. sumber daya yang digunakan hanya
bergantung pada indra penglihatan siswa. Pembelajaran
siswa dengan media ini sangat tergantung pada
keterampilan visual mereka.

b. Media audio adalah jenis media yang digunakan dalam
pembelajaran hanya dengan bantuan indera pendengaran
siswa. Pembelajaran diperoleh dengan mempercayai
indra pendengaran

¢. Media audio visual adalah jenis media yang digunakan
dalam kegiatan pembelajaran mendengar dan melihat
serta dalam suatu proses atau kegiatan Pesan dan
informasi yang dapat disampaikan melalui media ini
adalah pesan verbal dan nonverbal berdasarkan
penglihatan dan pendengaran

d. Multimedia, yaitu media yang memuat beberapa jenis
media dan perangkat yang berbeda yang terintegrasi
dalam proses atau kegiatan pembelajaran multimedia
meliputi indera penglihatan dan pendengaran dengan

9
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menggunakan teks, keheningan visual, gerak dan suara
visual, serta media interaktif berbasis komputer dan
teknologi informasi dan komunikasi. Menurut Sudjana
(2011:3-4), media massa adalah sumber daya grafis (dua
dimensi) seperti gambar, foto, diagram, bagan atau grafik,
poster, kartun, kartun dan lain-lain.

. Media tiga dimensi, yaitu berupa model bodi, misalnya

model potong, model tumpuk, model kerja, dll. ¢
Perangkat proyeksi seperti slide, film, penggunaan OHP
(Transparency Projector) dan lain-lain.

Menggunakan lingkungan sebagai sarana belajar.
Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa media dapat dibedakan dan penggunaannya
menentukan apa yang dapat diterapkan di dalam kelas,
sehingga guru dapat menggunakan media sesuai dengan
kebutuhannya

5. Kriteria Media Pembelajaran

10

Agar pemilihan media tepat, perlu diperhatikan

beberapa faktor yang menjadi dasar pemilihan lingkungan
belajar: Menurut Arsyad (2014:74), kriteria lingkungan
belajar yang baik harus diperhatikan dalam proses pemilihan
media. adalah sebagai berikut:

a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai Pemilihan media

didasarkan pada tujuan instruksional yang telah
ditentukan sebelumnya, yang biasanya berhubungan
dengan satu atau kombinasi dari dua atau tiga ranah
kognitif, afektif, dan psikomotorik.

. Sesuai untuk mendukung isi mata kuliah yang berupa

fakta, konsep, prinsip atau generalisasi Media yang
berbeda, seperti film dan grafik, membutuhkan simbol
dan kode yang berbeda dan karena itu proses mental dan
keterampilan yang berbeda untuk memahaminya Untuk
mendukung proses pembelajaran yang efektif, media
harus disesuaikan dengan kebutuhan tugas belajar dan
kemampuan mental mahasiswa
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Praktis, fleksibel dan tahan lama. Kriteria ini membantu
Pengajar memilih media yang tersedia, mudah diperoleh,
atau mudah disiapkan oleh pengajar Media pilihan harus
dapat digunakan di mana saja, kapan saja dengan
perangkat di sekitarnya, dan harus mudah dipindahkan
dan dibawa kemana saja.

. Pengajar mengetahui cara menggunakannya Ini adalah

salah satu kriteria terpenting. Apapun lingkungannya,
guru harus dapat memanfaatkannya dalam proses
pembelajaran Nilai dan kegunaan media ditentukan oleh
Pengajar yang menggunakannya dalam proses
pembelajaran

Di sisi lain, menurut Asyhar (2012:81), kriteria

lingkungan belajar yang baik yang perlu diperhatikan dalam

memilih media adalah sebagai berikut

a.

b.

Jelas dan teratur. Media yang baik harus jelas dan teratur
dalam penyajiannya

Bersih dan menarik Bersih berarti tidak ada gangguan
yang tidak perlu dalam teks, gambar, suara, dan video
Sesuai dengan tujuan. Media yang efektif untuk kelompok
besar belum tentu efektif untuk kelompok kecil atau
individu.

Terkait dengan mata pelajaran yang diajarkan Media
harus sesuai dengan sifat-sifat berupa fakta, konsep,
prinsip, prosedur atau generalisasi

Sesuai dengan tujuan pembelajaran Media yang baik
adalah media yang sesuai dengan tujuan instruksional
yang diberikan, yang biasanya berkaitan dengan satu atau
kombinasi dari dua atau tiga bidang kognitif, afektif,
psikomotor

Praktis, fleksibel dan tahan lama. Kriteria ini memandu
guru/pelatih untuk memilih sarana komunikasi yang
tersedia, mudah didapat atau mudah dibuat sendiri oleh
guru

Kualitas bagus. Kriteria media harus berkualitas teknis

tinggi.

11



12

BUKU AJAR
PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA

h. Ukurannya sesuai dengan lingkungan belajar Media yang
terlalu besar menyulitkan penggunaan dalam kelas yang
terbatas dan dapat menghambat keberhasilan belajar.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
pemilihan media pembelajaran harus berorientasi pada
siswa. Artinya, perlu dipertimbangkan manfaat dan
kemudahan apa yang diperoleh siswa dari pemilihan media
tersebut sarana komunikasi yang dipilih harus sesuai dengan
tujuan pembelajaran, karakteristik siswa dan materi yang
akan dipelajari, serta metode pembelajaran dan pengalaman
yang ditawarkan kepada siswa.

Pentingnya Media dalam Pembelajaran Matematika

Harus ada prinsip belajar dalam pembelajaran
matematika terlebih ketika belajar matematika, sehingga
proses pembelajaran dapat berjalan dengan lancar, misalnya
belajar konsep B berdasarkan konsep A, maka ada lebih
banyak yang harus dipelajari segala sesuatu yang berkaitan
dengan konsep A. Tanpa mempelajari konsep A mustahil
bagi seseorang itu memahami konsep B, Itu berarti bahwa
studi matematika harus langkah demi langkah dan berurutan
berdasarkan pengalaman belajar kemudian (Hudojo, 1988).

Media memiliki peran penting dalam meningkatkan
kualitas pendidikan, juga untuk meningkatkan kualitas
pengajaran matematika media dapat digunakan untuk
membangun pemahaman dan konsep pada materi
pembelajaran matematika. Media cetak, elektronik, model
dan peta yang sering mengajar digunakan untuk
pembelajaran, adalah merupakan jenis media pada
pembelajaran matematika hal tersebut berdasarkan pendapat
yang dikemukakan oleh (Kreyenhbuhl, 1991). Menggunakan
media, semua Konsep dan simbol matematika yang tadinya
abstrak kini menjadi konkrit sehingga pengajar dapat dengan
mudah memberikan pengenalan konsep dan simbol
matematika sejak dini, media yang digunakan tentunya
harus disesuaikan dengan tingkat berpikir siswa
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Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran matematika merupakan suatu
cara yang digunakan oleh pengajar dalam proses
pembelajaran matematika menggunakan alat bantu dalam
bentuk media untuk memudahkan siswa dalam memahami
konsep yang abstrak pada pembelajaran matematika.

D. Multimedia Pembelajaran

1. Definisi Multimedia

Dikatakan bahwa multimedia dapat membangkitkan
perasaan yang kuat. Gabungkan semua elemen sensorik
multimedia, gabungkan gambar dan animasi, tingkatkan
audio, buat video, dan data teks mentah.

Secara sederhana, Arsyad (Suwindra, et al., 2013:699)
mengemukakan bahwa multimedia dapat diartikan sebagai
lebih dari satu elemen Media. Multimedia dapat berupa
kombinasi teks, grafik, suara, video dan animasi.

Menurut Rusman et al (2011:296), multimedia adalah
penyajian media yang menggunakan teks, audio dan gambar
secara bersamaan. Selain itu, menurut Hofsteter (2021),
pengertian multimedia adalah penggunaan komputer untuk
membuat dan menggabungkan teks, grafik, suara, gambar
bergerak (video dan animasi) melalui kombinasi tautan dan
alat yang memungkinkan pengguna melakukan navigasi,
berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi Definisi ini
mencakup 4 komponen penting multimedia, pertama harus
ada komputer yang mengkoordinasikan apa yang dilihat dan
didengar serta berinteraksi dengan kita Kedua, harus ada
ikatan yang mengikat kita dengan pengetahuan. Ketiga,
harus ada alat navigasi yang memandu kita menelusuri
jaringan informasi yang saling berhubungan. Keempat,
multimedia memberi kita tempat untuk mengumpulkan,
mengolah, dan mengkomunikasikan informasi dan ide kita
sendiri Jika salah satu dari komponen ini hilang, itu bukan
multimedia dalam arti luas.

13
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Multimedia sendiri terbagi dalam dua kategori, yaitu
(a) multimedia linier dan (b) multimedia interaktif Media
linier adalah media yang tidak dilengkapi dengan kontrol
yang dapat dioperasikan oleh pengguna Multimedia ini
berjalan secara berurutan, misalnya: TV dan film. Multimedia
interaktif adalah media yang dilengkapi dengan pengontrol
yang dapat bekerja dengan peralatan pengguna sehingga
pengguna dapat memilih apa yang ingin dilakukan
selanjutnya Contoh multimedia interaktif adalah: aplikasi
permainan dan CD interaktif

Dari beberapa definisi di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa multimedia adalah suatu alat presentasi
yang berupa kombinasi antara beberapa elemen yang berisi
teks, grafik, teks, suara, video, dan animasi yang
dioperasikan menggunakan komputer atau smartphone.

Fungsi Multimedia

Multimedia pembelajaran disarikan dari Ahmadi

(2011: 160) memiliki fungsi sebagai berikut:

a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan
sesering mungkin.

b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri.

c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan
yang koheren dan terkendalikan.

d. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari
pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban,
pemilihan, keputusan, percobaan dan lain-lain.

Dari pendapat ahli dapat disimpulkan bahwa fungsi
multimedia yaitu: (1) untuk memperkuat respon pengguna,
(2) mengontrol laju kecepatan belajar siswa, (3) siswa dapat
mengikuti suatu urutan yang koheren dan terkendalikan, (4)
memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan,
keputusan, percobaan, maupun respon lain yang sejenis.
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. Kelebihan Multimedia

Menurut Warsita (2008:155), program multimedia

interaktif memiliki beberapa keunggulan, seperti:

a.

Fleksibel, artinya multimedia dapat digunakan di dalam
kelas, baik secara individu maupun kelompok. Selain itu,
fleksibilitas multimedia dalam hal penggunaan waktu juga
menjadi fitur yang menonjol sehingga cocok untuk semua
orang

. Melayani kecepatan belajar individual (self-pacing), yaitu

kecepatan penggunaan waktu dapat disesuaikan dengan
kemampuan dan kemampuan masing-masing siswa.
Kaya konten, artinya program ini menyediakan konten
yang cukup informatif, bahkan memuat topik yang
memperkaya dan mendalam, dan juga memberikan
informasi tambahan tentang konten materi atau konten
pemrosesan lebih lanjut materi secara khusus siap atau
ingin belajar lebih banyak

. Interaktive (interaktif), yaitu komunikasi dua arah, artinya

program ini menawarkan kesempatan kepada siswa
untuk bereaksi dan melakukan berbagai kegiatan, yang
juga dapat dijawab dengan sugesti melalui program
multimedia. Tingkat interaktivitas merupakan salah satu
metrik yang digunakan untuk mengevaluasi kualitas
perangkat pembelajaran multimedia interaktif

Munir (2012: 6) merangkum manfaat multimedia

untuk memberikan dan menerima informasi:

a.

Lebih Komunikatif

Informasi menggunakan gambar dan animasi lebih
mudah dipahami pengguna daripada informasi yang
dibuat dengan cara lain Informasi yang diperoleh dengan
membaca terkadang sulit untuk dipahami, sehingga
diperlukan pembacaan yang berulang-ulang
Mudah diubah

Perkembangan organisasi, lingkungan, ilmu
pengetahuan  dan  teknologi  semuanya  akan
mempengaruhi informasi Dalam multimedia, semua

15
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E.
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informasi disimpan dalam komputer dan informasi
tersebut dapat diubah, ditambah, dikembangkan atau
digunakan sesuai kebutuhan
c. Interaksi
Berbeda dengan informasi yang disajikan oleh
media cetak, pengguna dapat berinteraksi sehingga
informasi yang disampaikan dapat diterima dan
dikomunikasikan dengan baik.
d. Kembangkan kreativitas Anda dengan lebih bebas
Multimedia dapat membebaskan kreativitas
seseorang, menjadikan informasi lebih komunikatif,
estetis dan ekonomis sesuai kebutuhan
Secara umum, keunggulan multimedia dapat
simpulkan sebagai berikut: penggunaan multimedia yang
fleksibel, melayani kecepatan belajar individu, konten
yang kaya, interaksi yang kuat, komunikasi yang kuat,

kemudahan modifikasi dan kreativitas yang lebih
fleksibel.

Multimedia Interaktif

1. Pengertian Multimedia Interaktif

Multimedia  interaktif = adalah media yang
menggabungkan teks, grafik, video, animasi dan suara Untuk
mengirimkan berita dan informasi melalui sarana elektronik
seperti komputer dan perangkat elektronik lainnya Menurut
beberapa ahli, pengertian multimedia interaktif dijelaskan
sebagai berikut:

a. Menurut Robin dan Linda (2001), multimedia interaktif
adalah alat yang dapat digunakan untuk membuat
presentasi yang dinamis dan interaktif yang
menggabungkan teks, grafik, animasi, suara, visual dan
video.

b. Menurut Hofstetter (2001), multimedia interaktif adalah
penggunaan  komputer untuk  membuat dan
menggabungkan teks, gambar, suara, dan gambar
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bergerak (video dan animasi) melalui kombinasi tautan
dan alat yang memungkinkan pengguna melakukan
navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.

c¢. Menurut Nurcahyo dan Mulyati (2019), Multimedia
Interaktif adalah penggabungan antara teks, foto, seni
grafis, suara, animasi, dan video serta memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan
produk multimedia.

Berdasarkan beberapa pengertian di atas maka dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif adalah gabungan
dari beberapa elemen media berupa teks, gambar, animasi,
suara, dan video yang disajikan menjadi satu kesatuan yang
memungkinkan penggunanya untuk berinteraksi selama
menggunakannya.

. Jenis Multimedia Interaktif

Menurut Suyanto (2003) jenis multimedia interaktif
terbagi menjadi dua bagian, yaitu sebagai berikut.
a. Multimedia Interaktif Online
Multimedia Interaktif Online adalah media
interaktif yang disampaikan melalui jalur/ kabel/
saluran/jaringan. Seperti website, Yahoo Messenger, dll.
Jenis media ini termasuk media garis depan yang
memiliki jangkauan kelompok sasaran yang luas,
termasuk masyarakat luas.
b. Multimedia Interaktif Offline
Multimedia interaktif offline adalah media
interaktif yang disampaikan tidak melalui jalur / kabel /
saluran/jaringan. Misalnya CD interaktif profil
perusahaan, media pembelajaran. Media ini termasuk
dalam media karena kelompok sasarannya tidak terlalu
luas dan hanya meliput masyarakat di wilayah tertentu.

17
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3. Manfaat Multimedia Interaktif

Berikut adalah manfaat multimedia interaktif menurut
Nurcahyo dan Mulyati (2019).
a. Pendidikan
Keunggulan  multimedia  interaktif = dalam
pendidikan/khususnya pembelajaran adalah sebagai
berikut.
1) Proses pembelajaran lebih menyenangkan.
2) Lebih interaktif
3) Waktu mengajar bisa dikurangi
4) Meningkatkan kualitas pembelajaran, melaksanakan
proses belajar mengajar kapanpun dan dimanapun,
serta meningkatkan sikap belajar siswa.
b. Matematika dan Penelitian Ilmiah
Dalam matematika dan penelitian ilmiah,
multimedia banyak digunakan untuk Pemodelan dan
simulasi Misalnya, seorang dapat melihat model molekul
tertentu dari suatu zat dan memanipulasi nya untuk
mendapatkan zat baru Hasil penelitian representatif
dapat ditemukan di jurnal khusus seperti Journal of
Multimedia.
c. Gambar Dokumen
Pengambil foto copy/dokumen dan mengonversi ke
dalam format digital.

4. Metode Multimedia Interaktif

Beberapa metode dalam menyajikan materi pada
Multimedia Interaktif adalah metode drill-and-practice,
metode tutorial, metode simulasi dan Metode Games
menurut Alessi & Trollip (2001).

a. Metode drill-and-practice
Program latihan dan latihan multimedia interaktif
berisi rangkaian soal latihan yang meningkatkan
keterampilan dan kecepatan berpikir pada mata pelajaran
tertentu, biasanya matematika dan bahasa asing (kosa
kata). Topik dianggap sudah dipelajari sebelum kegiatan



BUKU AJAR
PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA

dalam pelatihan. Meskipun programnya sederhana, aspek
umpan balik dan evaluasi harus ada Format soal latihan
bisa berupa pilihan ganda, isian-kosong atau benar-salah,
sedangkan jawaban bisa ganda jika ada yang salah
b. Metode Tutorial
Dalam metode pengajaran, komputer berperan
sebagai guru Siswa harus dapat berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran dengan cara berinteraksi dengan komputer
Pada awalnya, subjek sub-topik disajikan, setelah itu
pertanyaan praktis diajukan. Jawaban siswa kemudian
dianalisis di komputer dan siswa mendapat umpan balik
berdasarkan jawaban tersebut. PC biasanya menawarkan
cabang  alternatif. = Semakin  beragam  peluang
percabangan, semakin banyak program pendidikan yang
dapat memenuhi kebutuhan orang yang berbeda. Selain
itu, program pengajaran harus dapat menyesuaikan
langkahnya dengan tingkat pencapaian siswa.
c. Metode Simulasi
Simulasi adalah model atau penyederhanaan dari
situasi, objek, atau peristiwa nyata. Model simulasi masih
mengandung unsur-unsur utama dari sesuatu yang akan
disimulasikan Mempelajari program multimedia dengan
menggunakan metode simulasi memungkinkan siswa
untuk memanipulasi berbagai aspek dari hal yang
disimulasikan tanpa harus mengambil risiko yang tidak
nyaman. Siswa tampak terlibat dan mengalami kejadian
nyata, dan umpan balik diterima sebagai hasil dari pilihan
yang mereka buat.
d. Metode Games
Game adalah metode permainan yang dapat
diintegrasikan ke dalam program multimedia interaktif
permainan yang digunakan di sini tentu saja bersifat
mendidik. Beberapa permainan yang dapat digunakan
adalah: Adventure, Board, Cards, Role-playing, Quizzes. Fitur
permainan yang penting meliputi aturan/instruksi,
tujuan, tantangan, waktu, poin, hadiah, dan penalti.
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F.
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Evaluasi Multimedia Interaktif

Evaluasi merupakan langkah yang sangat penting dalam
pengembangan multimedia interaktif, dan tujuannya adalah
untuk mengevaluasi kualitas program multimedia yang
dihasilkan oleh pihak lain, untuk memastikan kualitas program
multimedia yang kami kembangkan, dan efektivitas serta
dampak program multimedia terhadap pembelajaran. Jika kita
ingin mengetahui kualitas pembelajaran suatu produk, kita
perlu mengetahui hal-hal yang menjadi standar pada
pembuatan produk multimedia interaktif. Produk pembelajaran
multimedia berbeda dengan jenis lainnya, sehingga tentunya
kriteria untuk menentukan kualitasnya juga berbeda. Berikut
adalah instrumen penilaian produk multimedia interaktif.

Skala
Aspek Yang Dinilai Penilaian
11234

I. Multimedia Interaktif

1. Aspek Kompetensi dasar/indikator

a. Kejelasan Indikator

b. Kemudahan memahami indikator

2. Aspek Isi/Materi

Kejelasan contoh

Kejelasan narrator

Kesesuaian backsound

Kesesuaian ilustrasi

@™o e

Kesesuaian video

3. Aspek Karakteristik Mahasiswa

h. Kesesuaian dengan usia peserta didik

1. Kesesuaian dengan tingkat pendidikan
peserta didik

4. Aspek Interaksi Mahasiswa

j- Ketersediaan pertanyaan berkala

k. Ketersediaan bantuan

5. Aspek Individual
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l. Ketersediaan menu penyajian materi

m. Kemudahan menu penyajian materi

n. Ketersediaan tombol next dan previous

6. Aspek Minat Peserta Didik

0. Kesesuaian penggunaan format
storyboard dengan multimedia

Penggunaan gambar yang menarik

Penggunaan teks yang menarik

P
q. Penggunaan animasi yang menarik
r
S.

Keseragaman tombol

7. Aspek Umpan Balik

t. Kesesuaian penyajian umpan balik
secara sederhana

u. Kesesuaian penyajian umpan balik
tanpa jeda waktu yang lama

8. Aspek Lingkungan Belajar

V. Ketersediaan petunjuk penggunaan

W. Kesesuaian bahasa

9. Aspek Komponen Komputer

X. Resolusi monitor

Y. Meminimalisasi kan penggunaan
keyboard

Z. Memaksimalkan penggunaan mouse

aa. Kejelasan suara speaker atau headphone

10. Aspek Pemilihan Multimedia Interaktif

bb. Praktis, luwes, dan bertahan

cc. Guru terampil menggunakannya

dd.Berkualitas baik

ee. Ketersediaan dana, tenaga, dan
Fasilitas

ff. Efektivitas biaya

Jumlah Skor Multimedia Interaktif

Tabel 2.1. Instrumen Penilaian Multimedia Interaktif
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Keterangan:

1 :Tidak Sesuai

2 :Kurang Sesuai
3 :Sesuai

4 :Sangat Sesuai

Hasil penilaian produk multimedia interaktif kemudian

dicari menggunakan rumus berikut:

Nilai = ((]umlah Skor Perolehan) x 100)

Jumlah Skor Maksimum

G. Rangkuman
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Berdasarkan pemaparan materi di atas maka dapat

disimpulkan bahwa.

1.

Pengertian matematika dikelompokkan: 1) matematika
sebagai ilmu tentang bilangan dan ruang, (2) matematika
sebagai ilmu tentang besaran (kuantitas), (3) matematika
sebagai ilmu tentang bilangan, ruang, besaran, dan
keluasan, (4) matematika sebagai ilmu tentang hubungan
(relasi), (5) matematika sebagai ilmu tentang bentuk yang
abstrak, dan (6) matematika sebagai ilmu yang bersifat
deduktif. Perbedaan pengertian ini juga dipengaruhi
terhadap objek-objek keahlian dari matematikawan sendiri.
Manfaat media pembelajaran dapat mengarah pada
kesimpulan bahwa media pembelajaran sangat penting
sebagai alat bantu dalam proses pengajaran. Media juga
membantu meningkatkan kualitas pembelajaran dan
memudahkan transfer materi dari abstrak ke konkrit bagi
siswa.

Media pembelajaran merupakan alat perantara yang
digunakan guru dalam menyampaikan materi kepada
siswa yang bertujuan untuk memperlancar proses
pembelajaran dengan desain yang menarik agar
pembelajaran efektif dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran di sekolah.
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10.

Manfaat media pembelajaran dapat mengarah pada
kesimpulan bahwa media pembelajaran sangat penting
sebagai alat bantu dalam proses pengajaran. Media juga
membantu meningkatkan kualitas pembelajaran dan
memudahkan transfer materi dari abstrak ke konkrit bagi
siswa.

Klasifikasi media pembelajaran yaitu akan memudahkan
pengajar dalam memilih media yang sempurna dan sesuai
untuk mencapai tujuan pembelajaran dalam sekolah.
Klasifikasi media, karakteristik media, dan pemilihan
media merupakan kesatuan yang tidak terpisahkan dalam
penentuan strategi pembelajaran.

Menurut Asyhar (2012: 44-45), media pada dasarnya dapat
dibedakan menjadi empat jenis, yaitu media visual, media
audio, media audio visual dan multimedia.

Pemilihan media pembelajaran harus berorientasi pada
siswa. Artinya, perlu dipertimbangkan manfaat dan
kemudahan apa yang diperoleh siswa dari pemilihan
media tersebut sarana komunikasi yang dipilih harus
sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa dan
materi yang akan dipelajari, serta metode pembelajaran dan
pengalaman yang ditawarkan kepada siswa

Media pembelajaran matematika merupakan suatu cara
yang digunakan oleh pengajar dalam proses pembelajaran
matematika menggunakan alat bantu dalam bentuk media
untuk memudahkan siswa dalam memahami konsep yang
abstrak pada pembelajaran matematika.

Multimedia adalah suatu alat presentasi yang berupa
kombinasi antara beberapa elemen yang berisi teks, grafik,
teks, suara, video, dan animasi yang dioperasikan
menggunakan komputer atau smartphone.

Fungsi multimedia yaitu: (1) untuk memperkuat respon
pengguna, (2) mengontrol laju kecepatan belajar siswa, (3)
siswa dapat mengikuti suatu urutan yang koheren dan
terkendalikan, (4) memberikan kesempatan adanya
partisipasi dari pengguna dalam bentuk respon, baik

23
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11.

12.

13.

berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan,
maupun respon lain yang sejenis.

Keunggulan multimedia dapat simpulkan bahwa
penggunaan multimedia yang fleksibel, melayani
kecepatan belajar individu, konten yang kaya, interaksi
yang kuat, komunikasi yang kuat, kemudahan modifikasi
dan kreativitas yang lebih fleksibel.

Multimedia interaktif adalah gabungan dari beberapa
elemen media berupa teks, gambar, animasi, suara, dan
video yang disajikan menjadi satu kesatuan yang
memungkinkan penggunanya untuk berinteraksi selama
menggunakannya.

Menurut Alessi & Trollip (2001) beberapa metode dalam
menyajikan materi pada Multimedia Interaktif adalah
metode drill-and-practice, metode tutorial, metode simulasi
dan Metode Games.

H. Latihan Soal
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Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan tepat!

1.

Jelaskan mengapa definisi tentang matematika menurut
para ahli matematikawan berbeda-beda?

Jelaskan mengapa diperlukan media dalam pembelajaran
matematika?

Tuliskan definisi, manfaat, klasifikasi, jenis, dan kriteria
media pembelajaran!

Tuliskan definisi, fungsi, dan kelebihan multimedia
pembelajaran!

Tuliskan definisi, jenis, manfaat, dan metode pada
multimedia interaktif!

Mengapa diperlukan evaluasi pada multimedia interaktif
yang telah dikembangkan?
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BAB

STORYBOARD

A. Deskripsi Umum Storyboard

Sebelum membuat Storyboard, disarankan untuk

membuat cakupan storyboard terlebih dahulu dalam bentuk

rincian naskah yang kemudian akan dituangkan detail grafik
dan visual untuk mempertegas dan memperjelas tema. Untuk
mempermudah membuat proyek, maka harus dibuat sebuah

rencana kasar sebagai dasar pelaksanaan. Outline dijabarkan

dengan membuat point-point pekerjaan yang berfungsi

membantu untuk mengidentifikasi material apa saja yang harus

dibuat, didapatkan, atau disusun.

1. Pengertian Storyboard

Storyboard (Papan cerita) adalah cara alternatif untuk
menguraikan seluruh imajinasi melalui sketsa. Papan cerita
berisi alat bantu naratif dan visual dalam satu lembar kertas,
sehingga naskah dan visual selaras. Papan cerita ini akan
membantu kita merencanakan cerita dan membuat sketsa
kasar sebelum membuat media sebenarnya.

Menurut Wiesendanger (2001:161), storyboard adalah
kegiatan  pra-penulisan yang menekankan akurasi
(penjelasan rinci), prediksi atau estimasi, menumbuhkan ide,
urutan dan materi pada suatu alat yang akan di kembangkan.
Hal ini digunakan untuk mendorong mahasiswa
mengembangkan keterampilan mengembangkan media
pembelajaran nya sendiri, dimulai dengan membuat
rancangan sketsa (storyboard) dalam bentuk gambar dan
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mengembangkannya menjadi sebuah media/multimedia
pembelajaran.

Storyboard ini meliputi membaca, menulis dan
mengilustrasikan. Hal ini efektif karena mendorong siswa
untuk membuat produk media. Menurut Indrawaty,
storyboard adalah rangkaian bidang garis besar yang
digunakan sebagai alat perencanaan untuk
merepresentasikan secara visual bagaimana alur cerita
terungkap, Khulsum (2018).

Storyboard (Papan Cerita) Media Interaktif dapat
digunakan dalam antarmuka pengguna grafis untuk rencana
desain situs web atau proyek interaktif dan sebagai alat
visual untuk perencanaan konten. Sebaliknya, dengan
bantuan peta situs atau bagan alur, arsitektur informasi,
navigasi, tautan, organisasi, dan pengalaman pengguna
dapat direncanakan dengan lebih baik, terutama proses acara
yang sulit diprediksi atau pertukaran audio-visual dalam
perencanaan acara tidak sempurna.

Storyboard merupakan naskah yang dituangkan dalam
bentuk gambar atau sketsa yang berguna untuk lebih
memudahkan bagian produksi dalam pembuatan produk.
Storyboard secara harfiah berarti papan cerita, Storyboard
adalah penjelasan bagaimana cara seseorang akan membuat
suatu proyek. Jika diumpamakan sebagai pembuatan
multimedia, maka bisa dikatakan bahwa Storyboard adalah
rancangan berupa sketsa tampilan dan isi multimedia
tersebut. Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut dapat
disimpulkan bahwa Storyboard adalah rancangan desain
sebuah slide pada multimedia interaktif yang disusun
berdasarkan naskah materi pembelajaran agar bagian
produksi mendapat gambaran dari multimedia interaktif
yang akan kembangkan, dengan Storyboard kita dapat
menyampaikan ide cerita kita kepada orang lain dengan lebih
mudah karena kita dapat menggiring khayalan seseorang
mengikuti gambar-gambar tersebut sehingga menghasilkan
sebuah cerita yang runtut.
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. Sejarah Storyboard

Storyboard pertama kali dikembangkan di studio Walt
Disney, pada tahun 1930. Perkembangan Storyboard di Disney
di berawal dari revolusi buku-buku komik yang terbentuk
sketsa cerita yang telah dibuat sejak tahun 1920 yang
bertujuan untuk menggambarkan konsep mata pelajaran
kartun animasi pendek.

Dalam buku The Story Of Walt Disney Diane Disney
Miller menjelaskan bahwa Storyboard pertama di ucapkan
pada tahun 1933. Storyboard pertama kali dibuat oleh seorang
animator bernama Webbsmitt. Ide tersebut diambilnya dari
gambar adegan pada lembaran kertas yang terpisah lalu
disusun nya pada papan buletin untuk membuat urutan
cerita.

Selanjutnya Studio Waltherlantz Production pada awal
tahun 1935 menjadi studio kedua yang mulai
mengembangkan sketsa ceriat menjadi Storyboard. Pada
tahun 1936 Halman-Ising dan Leon Schlesinger juga
menerapkan konsep Storyboard. Akhirnya, sejak tahun 1937-
1938 hampir semua studio menggunakan Storyboard sebagai
pengganti sketsa cerita.

Storyboard menjadi populer dalam produksi film live-
action selama awal 1940-an, dan berkembang menjadi media
standar untuk previsualization film. Pace Gallery kurator
Annette Micheloson, penulisan pameran Menggambar ke
Film: Direktur Gambar, dianggap tahun 1940-an untuk tahun
1990-an menjadi periode di mana "desain produksi sebagian
besar ditandai dengan adopsi dari Storyboard". Storyboard
sekarang merupakan bagian penting dari proses kreatif.

. Fungsi Storyboard

Fungsi Storyboard adalah sebagai berikut.

a. Menggambarkan desain/gambaran multimedia interaktif
pada materi pembelajaran matematika berdasarkan garis
besar seperti awal tengah akhir
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b. Memudahkan saat membuat multimedia interaktif pada
pembelajaran matematika.

¢. Merupakan perencanaan dalam membuat multimedia
interaktif pada pembelajaran matematika (kalau dalam
bangunan bisa disebut desain bangunan)

4. Ketentuan Umum Pembuatan Storyboard Multimedia

28

Interaktif

Terdapat beberapa ketentuan umum dalam

pembuatan storyboard multimedia interaktif:

a. Bentuk-bentuk gambar yang disiapkan disertai dengan
penjelasan- penjelasan atau narasi.

b. Penulisan storyboard ini sebaiknya diisi unsur visual
terlebih dahulu.

c. Narasi biasanya disusun kemudian untuk melengkapi
hal-hal yang sulit diungkapkan dalam bentuk visual.

d. Bahasa yang digunakan adalah bahasa lisan bukan bahasa
tulisan (terutama yang harus dibacakan oleh narrator).

e. Struktur kalimat sederhana, hindari kalimat-kalimat yang
panjang dan berbelit.

f. Simbol dalam bentuk yang sederhana, jelas maknanya
serta sudah diketahui oleh siswa.

g. Gambar dalam bentuk yang menarik, warna kontras
(kecuali untuk background) komposisi yang tepat dan
sederhana, mudah dibaca dan dipahami.

Format Storyboard

Format Storyboard pada panduan ini digunakan untuk
membuat multimedia interaktif dengan menggunakan
merupakan gabungan antara format Kartu dan format double
column dengan menambahkan column baru berdasarkan
unsur yang ada pada multimedia interaktif berupa interaktif
dan animasi. Pada sforyboard informasi berikut harus
dicantumkan.
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a. Identitas berupa judul storyboard, nama penyusun, materi,
model multimedia interaktif, dan jenis aplikasi yang
digunakan.

Sketsa atau gambaran layar, halaman atau frame.

Audio, jika ada

Interaksi dengan penonton, jika ada

Animasi jika ada

Keterangan

Visual

e

Catatan jika ada

-

Dan hal-hal yang perlu diketahui oleh staf produksi

Berikut  format storyboard untuk pembuatan
multimedia interaktif:
Tudul Storyboard
Nama Penyusun
Materi
Model Multimedia Interaktif
No Audio Interaktif Animasi Keterangan

Berisi semua unsur
audio, meliputi
audio teks, audio

Berisi semua unsur
interaktif. meliputi tautan
menu, tautan navigasi,

Berisi unsur
animasi tiap unsur-
unsur dan transisi

Berisi Keterangan yang
menunjukkan posisi frame,
misalnya menu, sub menu,

transisi, dan audio dan unsur-unsur slide pada uraian pada multimedia
Nomor Frame | tombol navigasi. interaktif. multimedia.
(satu tampilan
di multimedia) Visual

Berisi semua unsur yang divisualkan. meliputi teks. gambar, animasi, video, interaktif, dan audio.

Catatan: -

Gambar 3.1. Format storyboard multimedia interaktif

a. Panduan untuk Audio
Bagian audio dari Storyboard digunakan oleh
narator selama produksi audio. Pedoman untuk desain
audio termasuk:
1) Menggunakan audio untuk presentasi utama konten
program ketika pesan singkat, sederhana, dan
membutuhkan respons siswa segera; atau jika peserta
target memiliki keterampilan membaca yang buruk.
2) Jangan biarkan audio mengganggu pembacaan dari
teks dan sebaliknya. Agar paling efektif, audio dan teks

harus melengkapi, tidak bersaing satu sama lain.
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3)

4)

Jangan menaruh banyak teks pada satu layar. Data

penelitian menunjukkan bahwa siswa merasa lebih

mudah untuk menyelesaikan pelajaran yang

menggunakan audio secara ekstensif untuk

menyajikan informasi. Siswa umumnya memilih

untuk tidak harus membaca bagian teks panjang dari

layar.

Jangan biarkan audio bersaing dengan presentasi

video. Audio harus mendukung daripada

bertentangan atau mengganggu visual. Keheningan

panjang atau audio dan video yang bersaing dapat

membingungkan siswa.

Jika audio digunakan, berikan headphone kepada siswa.

Siswa di lingkungan laboratorium tidak akan

terganggu oleh audio dari stasiun siswa lain jika

headphone disediakan.

Untuk memudahkan narator atau bakat profesional

untuk merekam atau membaca audio ICW, gunakan

teknik berikut:

a) Nomor semua halaman di sudut kanan atas.

b) Gunakan ukuran tipe yang dapat dibaca.

c) Tentukan bagaimana akronim harus dibaca.

d) Mengeja semua angka.

e) Mengeja kata-kata dan nama yang sulit secara
fonetik.

f) Pisahkan setiap huruf dalam singkatan dengan
tanda hubung.

g) Menjelaskan isyarat nonverbal dalam tanda
kurung.

h) Menunjukkan jeda dengan kata "PAUSE" dalam
tanda kurung.

i) Tunjukkan penekanan pada tanda kurung jika
infleksi tidak jelas.

j) Ruang ganda atau tiga kali lipat antar garis.

Tetap berpegang pada pesan, beritahu siswa hanya

apa yang relevan.
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8)

Jaga agar skrip audio tetap pendek dan sederhana. Jika
pesannya terlalu panjang, pecahkan menjadi
potongan-potongan yang dipisahkan oleh kegiatan
instruksional (misalnya, kuis, wulasan, latihan
langsung).  Siswa mungkin bosan jika mereka
menerima informasi secara pasif dari program untuk
jangka waktu yang lama.

Gunakan efek suara sebagai isyarat. Setelah hubungan

antara efek suara dan peristiwa tertentu ditetapkan,

efek suara dapat berfungsi sebagai bantuan navigasi
yang efisien, seperti berikut:

a) Gunakan bunyi bip atau Hammer untuk memberi
petunjuk kepada siswa bahwa mereka telah
melakukan sesuatu yang salah di layar (misalnya,
entri yang salah). Berikan headphone kepada siswa
sehingga teman sekelas tidak akan tahu kapan
kesalahan sedang dibuat.

b) Gunakan lagu yang terkait dengan acara tertentu
dalam program (misalnya, perkenalkan Kkuis
dengan urutan musik pendek).

Berikut adalah beberapa referensi suara-suara
dari aplikasi Microsoft power point yang bisa
digunakan untuk efek pada multimedia interaktif:

a) Applause / Tepuk tangan
b) Arrow / Panah

¢) Bomb / Bom

d) Camera / Kamera

e) Breeze / Angin

f) Cash Register / Mesin Uang
g) Chime / Dengungan

h) Click / Klik

i) Coin / Koin

j) Drum Roll / Alunan Drum
k) Explosion / Ledakan

1) Hammer / Palu

m) Laser / Laser
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n) Push / Dorong

=

0) Suction / Pengisapan
Typewriter / Tukang Ketik
Voltage / Tegangan
Whoosh / Selayang

Wind / Angin

q
)
s)

Berikut adalah panduan memasukkan Audio
pada aplikasi Microsoft Power Point,

Insert — Audio —Audio in My Pc —Pilih
Audio—Insert.

Smgen Ot 80 B VD¢ 1) 0 MOUTMNOU ITRAKTE FABARAN + (v e 1

~ N '
M.¢cocoBfUEABALO $arCoonmn ~OEWua B

Gambar 3.4. Pilih Audio dan Insert

Selanjutnya setelah insert audio kemudian
gunakan icon untuk memutar dan menghentikan audio
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dengan cara siapkan terlebih dahulu Play Sound dan
Stop Sound dan diberikan nama Music On dan Music Off
melalui Format Picture — Selection Pane — Ganti Nama

menjadi Music On pada Icon On dan Music Off pada
icon Stop.

- » . -—s
S.coc@eBEeEBABAI 0 I e A 3w wn O

Gambar 3.5. Panduan memberikan nama Icon

Selanjutnya untuk memutar music Klik Audio
yang telah di insert — Klik menu Animation — Aktifkan
menu Animation Pane — Klik menu triger — On klik —
Pilih Music On dan untuk menghentikan music Klik
Audio yang telah di insert — Klik menu Animation —
Aktifkan menu Animation Pane — add Animation — Stop
— Klik menu triger — On klik — Pilih Music Off.

S W

M.cocemMEeEBABAI O

Gambar 3.6. Panduan Memutar Music

I beman A D W e O
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M .¢coc:0@EfURBABAIO -1 L s |

Gambar 3.7. Menghentikan music 1

-
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Gambar 3.8. Menghentikan music 2

Ingatlah batas produksi (yaitu, anggaran,
waktu, dan kemampuan teknis staf dan peralatan
produksi). Berikan waktu untuk pengerjaan ulang
audio, yang bisa terjadi saat upaya pengembangan
berlangsung; hindari mencapai titik dalam upaya
pengembangan di mana Anda telah kehabisan dana
dan “belum selesai” dengan program.

b. Pedoman untuk Interaktif
Dalam semua jenis pelatihan berbasis komputer,
interaktif mengacu pada kegiatan yang dilakukan oleh
pelajar dan komputer. Jumlah interaksi tergantung pada
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sejumlah variabel, termasuk jenis input yang dibutuhkan
oleh pelajar, bagaimana respons dianalisis, dan
bagaimana komputer merespons kembali ke pelajar.
Penelitian telah menunjukkan bahwa penting untuk
merancang interaktif yang berarti sebanyak mungkin ke
dalam program ICW (Hannafin, 1989, Lucas, 1992,
Thompson &Jorgensen, 1989, Schwier & Misanchuk,
1988). Borsook (1991) berpendapat bahwa agar instruksi
interaktif benar-benar interaktif, itu harus meniru
komunikasi interpersonal.

Berikut adalah panduan menghadirkan interaktif
pada multimedia intearktif pada aplikasi Microsoft Power
Point yaitu melalui tombol seperti tombol Mulai, Tombol
Suara, Tombol Menu, Navigasi Maju dan Mundur, dan
Navigasi Exit.

MULAI
Berikut cara membuat tombol Interaktif -

pada tombol mulai di Microsoft Power Point: Siapkan Icon
kemudian klik icon Mulai — klik Insert — Action —
Hyperlink to — Slide — Ok.

- - R e — B '
M-.¢co0c@BEUBABAI O HC boren A G H W W

Gambar 3.9. Memasukkan Hyperlink pada tombol 1
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Gambar 3.10. Memasukkan Hyperlink pada tombol 2

c¢. Panduan untuk Grafis / Animasi

Urutan grafis dan animasi sering dikembangkan

untuk meningkatkan pembelajaran. Pedoman untuk

desain grafis dan animasi termasuk:

)

4)

Gunakan grafik atau animasi saat:

a) Presentasi yang realistis (yaitu, video) dapat
membanjiri audiensi dengan terlalu banyak detail.

b) Kondisi atau masalah yang akan digambarkan
terjadi begitu jarang sehingga presentasi video
tidak praktis.

c) Detail menit diperlukan. Video sering memiliki
resolusi lebih rendah dari grafis.

Gunakan grafik untuk mengurangi detail yang tidak

relevan dan menyoroti informasi kunci. Video dapat

digunakan bersama dengan atau mengikuti presentasi

grafis.

Hindari bias atau stereotip dalam grafik atau animasi

(jenis kelamin, kelompok etnis, dll.). Penggunaan bias

atau stereotip menghina dan mengganggu.

Gunakan berlebihan dan humor dengan hati-hati

untuk meningkatkan minat siswa dan untuk

memfasilitasi penarikan kembali.  Orang sering

=]
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mengingat informasi yang berlebihan atau lucu
dengan lebih baik dan dapat dimotivasi olehnya.

Berikut adalah beberapa referensi efek animasi dan
transisi dari aplikasi Microsoft power point yang bisa
digunakan pada multimedia interaktif:

1) Transisi

(1) Morph / Morph ™

(2) Fade / Memudar

(3) Push/ Mendorong

(4) Wipe / Menyapu

(5) Split / Pisah &

(6) Reveal / Tunjukkan

(7) Cut / Memotong -

(8) Random Bars / Bilah Acak [
(9) Shape / Bentuk O]

(10) Uncover / Buka
(11) Cover / Tutup
(12) Flash / Kilat (%]
(13) Fall Over / ]a’cuhE
(14) Drape / Tirai M
(15) Curtains / Tirai B4
16) Prestige / Prestise O
17) Fracture / Retak
)
)
)

18) Crush / Remuk
19) Peel Off / KelupasEI
20) Page Curl / Halaman Bergulung L]

21) Airplane / Pesawat
(22) Origami %

(23) Dissolve / Larut

(
(
(
(
(
(
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(24) Checkerboard / Papan Dam B2
(25) Blinds / Layar

(26) Clock / Jam B4

(27) Ripple / Riak

(28) Honeycomb / Sarang Lebah
(29) Switch / Pindah =

(30) Flip / Balik

(31) Gallery

(32) Comb / Sisir =

)
)

2) Animasi

(1) Appear / Muncul ’*

(2) Fade / Pudar <

W

(4) Float In / Mengambang ke dalam *

(3) Fly In / Terbang Masuk

(5) Split / Pisah 3
(6) Wipe / Sapuan
(7) Shape / Bentuk ﬁ
(8) Wheel / Roda 2’?

(9) Random Bars / Bilah Acak ~
o

(10) Grow & Turn /tumbuh dan memutar *Z\:g
(11) Zoom / Membesar ’ik
(12) Swivel / Berputari?

(13) Bounce / Pantulan Z‘%



BUKU AJAR
PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA

(14) Disappear / Menghilang e
(15) Fly Out / Terbang keluar <

(16) Float out / mengambang keluar ) ¢

d. Panduan untuk Elemen Visual

Informasi visual dalam kursus ICW berfungsi

untuk meningkatkan efektivitas program pelatihan.

Elemen visual termasuk video bingkai dan gerak diam,

foto, teks, grafik, dan animasi. Pedoman untuk elemen

visual dari program ICW disajikan di bawabh ini.

1)

Jangan macet layar dengan terlalu banyak informasi
pada satu titik. Layar yang berantakan mengurangi
efisiensi dan efektivitas pembelajaran (yaitu,
dibutuhkan lebih banyak waktu untuk belajar dan
lebih banyak siswa sering membuat lebih banyak
kesalahan).

Saat menyajikan sejumlah besar informasi yang

relevan, tampilkan potongan kecil informasi satu per

satu melalui:

a) Penumpukan layar

b) Window overlay

¢) Tombol ikon

Gunakan jendela untuk mengelompokkan atau

memisahkan informasi tertentu dari sisa layar.

Pedoman ini membantu:

a) Menarik perhatian siswa ke serangkaian data
tertentu.

b) Kurangi kepadatan layar di layar dengan
melapiskan satu layar di atas layar lainnya.

c) Menetapkan harapan siswa bahwa data tertentu
akan selalu muncul dalam format dan lokasi
tertentu.

Gunakan tombol ikon untuk konsep konkret yang

dapat diwakili secara bergambar, dalam miniatur.

Tombol ikon mewakili informasi yang tersedia dalam
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6)

format bergambar yang ringkas, mudah dipahami,
dan, atas permintaan siswa, mengungkapkan
informasi tersebut.
Pertimbangkan untuk menyajikan informasi secara
grafis dan spasial (misalnya, dalam diagram atau
diagram alur). Hubungan antara konten atau struktur
program secara keseluruhan dapat lebih mudah
divisualisasikan dan diingat. Jalur siswa melalui
program dapat dengan mudah ditampilkan dan
diingat.

Gunakan teknik berikut untuk membantu menjaga

siswa tetap berorientasi:

a) Menempatkan informasi di lokasi konstan.

b) Menyediakan tata letak yang konsisten untuk jenis
layar yang sama.

c) Pertahankan perspektif yang sama dalam
serangkaian visual. Jika perubahan perspektif
diperlukan, isyarat siswa untuk perubahan.

d) Gunakan ukuran, warna, dan bentuk tipe sebagai
isyarat.

e) Berikan rambu-rambu yang membantu siswa
mengingat lokasi saat ini dan masa lalu, apa yang
ada di depan, dan bagaimana menuju ke sana.
Membuat rambu-rambu tersedia untuk referensi
tanpa mengharuskan siswa untuk pindah dari
lokasi saat ini.

f) Berikan pandangan mata burung, atau bidikan
panjang, sebelum memperbesar detail, untuk
menetapkan kerangka acuan bagi siswa.
Mengetahui di mana mereka berada, bagaimana
mereka sampai di sana, apa yang dapat mereka
lakukan, ke mana mereka bisa pergi, dan
bagaimana mereka bisa sampai di sana memberi
siswa rasa kontrol. Membuat informasi ini tersedia
memungkinkan siswa untuk berkonsentrasi pada
konten program daripada mekanisme navigasi.
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7) Gunakan teknik berikut untuk memposisikan
informasi di layar:

a) Menyajikan informasi kunci di area terkemuka
(misalnya, jauh dari perbatasan).

b) Menyajikan informasi yang berubah dari layar ke
layar (badan instruksi) di tengah layar.

¢) Menyajikan informasi berulang (misalnya, bilah
menu) di lokasi konstan.

d) Menyajikan tombol navigasi di dekat batas layar.

8) Untuk membedakan informasi kunci dan menarik atau
mengarahkan perhatian siswa, terapkan teknik isyarat
ini:

a) Panah, label, narasi

b) Pemisahan informasi menjadi objek yang berbeda

¢) Windows

d) Warna, bentuk

e) Menyoroti, berbatasan, menggaris bawahi

f) Ukuran dan font tipe campuran

g) Berkedip

9) Gunakan teknik berikut untuk memberi isyarat
informasi:

a) Cadangan berkedip untuk situasi kritis yang
membutuhkan perhatian atau tindakan siswa
segera.

b) Menjaga batas yang berbeda dari objek tertutup.

¢) Sorot dengan mencerahkan area yang menarik atau
meredupkan latar belakang.

d) Batasi penyorotan hingga 10 persen dari layar.

e) Hindari menggunakan terlalu banyak isyarat pada
satu waktu. Over saturasi teknik dapat mengurangi
efektivitasnya.

10) Gunakan teknik berikut untuk warna:

a) Batasi jumlah warna pada setiap layar. Terlalu
banyak warna pada layar mengurangi efektivitas
dan kualitas estetika.
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b) Gunakan hitam pada kuning, atau hitam pada
putih untuk teks. Selalu gunakan huruf gelap pada
latar belakang yang terang. Biru adalah warna latar
belakang yang sangat baik, tetapi jangan gunakan
biru untuk teks, tepi, garis sempit, atau benda-
benda kecil.

Hindari perbedaan berdasarkan isyarat warna
saja. Saat menggunakan warna, selalu gunakan isyarat
kedua (misalnya, label, bentuk, tekstur) untuk siswa
buta warna.

e. Panduan untuk Keterangan

1) Isikan keterangan menunjukkan posisi frame,
misalnya menu, sub menu, uraian pada multimedia
interaktif

2) Deskripsi kan secara jelas menu audio, interaktif tas,
dan animasi berdasarkan tampilan visual.

3) Gunakan bahasa yang singkat padat dan jelas dalam
mendeskripsikan setiap menu dan frame yang ada
pada storyboard.

. Panduan untuk Catatan

1) Isikan jenis teks pada judul, menu dan isi materi yang
digunakan pada multimedia interaktif.

2) Isikan spesifikasi background yang akan digunakan
pada multimedia interaktif.

. Panduan untuk Teks

Teks sering digunakan untuk menyajikan konten
atau menyoroti informasi tertentu. Panduan untuk
merancang teks disajikan di bawah ini.

1) Batasi jumlah teks di layar lebih sulit dan
membutuhkan waktu lebih lama untuk membaca teks
di layar daripada di layar. Orang membaca teks di
layar komputer pada tingkat 28 persen lebih lambat
daripada membaca dari buku.
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2)

Posisikan teks dengan tepat. Teks biasa harus
dibenarkan hanya. Judul dan judul tengah. Jangan
tanda hubung kata-kata di akhir baris.

Gunakan teknik format berikut:

a) Menyediakan ruang putih yang murah hati untuk
memisahkan blok informasi.

b) Menggunakan judul sebagai perangkum konten
dan alat bantu navigasi.

¢) Mengonversi kalimat yang berisi item serial ke
daftar.

d) Mengatur informasi yang kompleks ke dalam tabel
untuk membantu peserta didik mengintegrasikan
konten program.

e) Penggunaan cadangan semua huruf besar untuk
penekanan dan judul saja.

Gunakan teknik perhatian-mendapatkan berikut:

a) Batasi penyorotan atau boldface hingga 10 persen
dari layar.

b) Menggunakan tipe miring untuk judul atau judul.

¢) Gunakan video terbalik atau berkedip dengan
kebijaksanaan ekstrim. Jangan pernah berkedip
teks untuk dibaca.

d) Gunakan ukuran tipe campuran atau font untuk
membedakan komponen layar.

e) Gunakan tidak lebih dari satu teknik perhatian-
mendapatkan pada satu layar. Ingatlah bahwa over
saturasi akan mengurangi efektivitas teknik-teknik
ini.

Verifikasi kesesuaian warna yang digunakan untuk
teks dalam kondisi presentasi simulasi. Kejelasan
warna yang digunakan untuk teks akan bervariasi
tergantung pada faktor-faktor seperti pencahayaan
ruangan di mana stasiun ICW berada dan kedekatan
siswa dengan mesin.
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h. Daftar cek Storyboard:

1) Harus ada Storyboard untuk tiap halaman utama, layar
atau frame

2) Tiap Storyboard harus dinomori

3) Setiap detail yang berhubungan (warna, grafik, suara,
tulisan, interaktif, visual dicantumkan)

4) Setiap teks atau narasi dimasukkan dan diperiksa
sesuai dengan nomor Storyboard yang berhubungan

Setiap anggota produksi harus mempunyai salinan
atau akses yang mudah ke Storyboard

i. Langkah-langkah pembuatan Storyboard Multimedia
Interaktif
Untuk memudahkan dalam pembuatan Storyboard

silahkan download file format storyboard pada link

bit.ly/3u3xodF. Berikut langkah-langkah pembuatan

Storyboard Multimedia Interaktif:

1) Unduh file format storyboard pada link bit.ly/3u3xodF
dengan cara klik file — Download —Microsoft Word
(.docx)

vy o | B e B e b o

Gambar 3.11. Cara mengunduh Format Storyboard

2) Buka file format storyboard yang telah diunduh
3) Isikan identitas storyboard
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Gambar 3.12. Isian Identitas Storyboard

4) Merancang visual gambar setiap slide multimedia
interaktif. Gambar visual dapat dibuat menggunakan
berbagai aplikasi pendukung, seperti Microsoft Word
dan Diagram.net
a) Microsoft Word

Membuat gambar visual melalui menu insert —
shape —text box.

Newi wigl® —e—

Gambar 3.13. Membuat Gambar Visual

Memasukkan gambar pada word dapat
menggunakan menu insert — picture — from this PC.
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P
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e,

Gambar 3.14. Memasukkan Gambar

b) Diagram.net
Ketikan diagrams.net pada google pencarian
kemudian pilih menu Start, pilih tempat
penyimpanan file (disarankan disimpan di device
atau google drive, pilih buat diagram baru,
masukkan nama file diagram, pilih template dan
pilih menu buat. Berikut gambar Langkah-langkah

masuk ke aplikasi diagrams.net:

Gambar 3.15.

Masuk pada Aplikasi Diagram.net
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Gambar 3.16. Tampilan Aplikasi diagram.net

(1) Selanjutnya silahkan isikan nomor frame — jenis
audio — jenis interaktif — jenis animasi —
keterangan — gambar visual — catatan, pada
format storyboard yang telah tersedia.

(2) Storyboard yang telah dibuat kemudian dapat
diserahkan kepada bagian produksi.

B. Perangkat yang Dibutuhkan

1. Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan pembuatan
storyboard adalah:

a. Ms. Office Word

Microsoft Word atau Microsoft Office Word atau Word
adalah perangkat lunak pengolah kata (word processor)
andalan Microsoft. Pertama di terbitkan pada 1983 dengan
nama Multi-Tool Word untuk Xenix, versi-versi lain
kemudian dikembangkan untuk berbagai sistem operasi,
misalnya DOS (1983), Apple Macintosh (1984), SCO UNIX,
0S/2, dan Microsoft Windows (1989). Setelah menjadi
bagian dari Microsoft Office System 2003 dan 2007 diberi
nama Microsoft Office Word. di Office 2013, namanya
disingkat menjadi Word. (Wikipedia)
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b. Ms. Office PowerPoint

Microsoft PowerPoint atau Microsoft Office PowerPoint
atau PowerPoint adalah sebuah program komputer untuk
presentasi yang dikembangkan oleh Microsoft di dalam
paket aplikasi kantoran mereka, Microsoft Office, selain
Microsoft Word, Excel, Access dan beberapa program
lainnya. PowerPoint berjalan di atas komputer PC berbasis
sistem operasi Microsoft Windows dan juga Apple Macintosh
yang menggunakan sistem operasi Apple Mac OS,
meskipun pada awalnya aplikasi ini berjalan di atas
sistem operasi Xenix. Aplikasi ini sangat banyak
digunakan, apalagi oleh kalangan perkantoran dan
pebisnis, para pendidik, siswa, dan trainer. Dimulai pada
versi Microsoft Office System 2003, Microsoft mengganti
nama dari sebelumnya Microsoft PowerPoint saja menjadi
Microsoft Office PowerPoint. Lalu, pada Office 2013,
namanya cukup disingkat PowerPoint. Versi terbaru dari
PowerPoint adalah versi 15 (Microsoft Office PowerPoint
2013), yang tergabung ke dalam paket Microsoft Office
2013.

Sejarah Microsoft PowerPoint ini pertama kali
dikembangkan oleh Robert Gaskin dan Dennis Austin
sebagai Presenter untuk perusahaan bernama Forethought,
Inc yang kemudian mereka ubah namanya menjadi
PowerPoint. (Wikipedia)

c. Diagrams.net

draw.io pro adalah aplikasi diagram aktif Google
Drive (TM) gratis yang memungkinkan Anda untuk
menggambar.
1) Diagram Alir
2) UML
ERD
Diagram Jaringan

Q1 &~ W
N

Model Proses Bisnis
Bagan Organisasi
Sirkuit Elektronik

N O
N NN N
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8) Wireframe dan mock up

Fitur-fitur:
1) HTML 5 native dengan dukungan penuh untuk IE 6-8
) Kaya pustaka stensil bawaan

@WQN

) Antarmuka seret dan lepas yang intuitif

i~

) Fungsi tambah dan cari gambar
) Ekspor ke PNG/JPG/XML/SVG
) Dukungan perangkat sentuh

N O Q1

) Kolaborasi real-time
8) Pelekatan diagram di blog atau wiki

. Canva

Resmini dkk., (2021, hlm 337) Canva akan aplikasi
pada dunia teknologi dan sedang booming pada dunia
pendidikan. Aplikasi Canva adalah program desain
online yang menawarkan berbagai template desain yang
dapat digunakan untuk membuat materi pembelajaran.
Menurut Wulandari & Mudinillah (2022, him. 110), Canva
merupakan salah satu aplikasi paling populer untuk guru.
Beberapa fitur template menarik tersedia untuk membuat
materi pembelajaran, yang dapat diperluas untuk
mendesain materi pembelajaran dengan cara yang paling
kreatif

Membuat lingkungan belajar lebih komunikatif dan
memvisualisasikan lingkungan belajar sedemikian rupa
sehingga lebih menarik perhatian siswa Salah satu
aplikasi yang banyak digunakan guru untuk membuat
materi pembelajaran adalah Canva (Wulandari &
Mudinillah, 2022, hal. 103) Canva adalah aplikasi desain
online yang menyediakan berbagai template grafis untuk
infografis, ppt, resume, brosur, poster, dll (Tanjung &
Faiza, 2019, Mudinillah et al., (2022, hlm. 103) Canva dapat
memfasilitasi media Desain Pembelajaran guru, seperti
yang dijelaskan Triningsih, (2021, hlm 130) bahwa Canva
dapat memfasilitasinya untuk guru dan siswa, Untuk
melaksanakan kegiatan proses pembelajaran berdasarkan
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C.

50

kelebihan seperti teknologi, keterampilan, kreativitas, dll,
karena Canva dapat menarik perhatian siswa terhadap
minat belajarnya dengan menyajikan materi belajar
mengajar yang menarik.

2. Perangkat Keras
Perangkat keras yang dilibatkan dalam pengujian
aplikasi ini adalah:
a. Komputer/Laptop/Hp Android sebagai peralatan
antarmuka
b. Mouse sebagai peralatan antarmuka

0o

Monitor sebagai peralatan antarmuka
d. Keyboard sebagai peralatan antarmuka.

3. Pengguna Aplikasi

Pengguna aplikasi yang akan menggunakan aplikasi
ini adalah sebagai berikut:
a. Memiliki pemahaman tentang antar muka komputer
b. Memiliki pemahaman tentang aplikasi-aplikasi untuk
membuat multimedia interaktif

Evaluasi Rancangan Storyboard

Evaluasi merupakan langkah yang sangat penting dalam
perancangan storyboard, dan tujuannya adalah untuk
mengevaluasi kualitas storyboard yang disusun, untuk
memastikan kualitas storyboard yang dirancang, dan efektivitas
serta dampak pengembangan program multimedia interaktif.
Jika kita ingin mengetahui kualitas rancangan storyboard, maka
kita perlu mengetahui hal-hal yang menjadi standar pada
rancangan storyboard. Storyboard Multimedia Interaktif yang
telah dirancang dilakukan penilaian berdasarkan produk yang
dihasilkan. Penilaian produk dilakukan terhadap kualitas teknis
dan estetis hasil kerja atau produk yang telah dibuat mahasiswa.
Hasil kerja mahasiswa dapat berupa produk dari storyboard
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multimedia interaktif. Berikut adalah instrumen penilaian
storyboard multimedia interaktif.

Skala
Aspek Yang Dinilai Penilaian
1123 |4

Storyboard

Kejelasan unsur identitas

Kejelasan unsur Nomor/Frame

Kejelasan unsur Audio

Kejelasan unsur animasi

Kejelasan unsur keterangan

Kejelasan unsur visual

I
1
2
3
4. Kejelasan unsur interaktif
5
6
7
8

Kejelasan unsur catatan
Jumlah Skor Storyboard

Tabel 3.1. Instrumen Penilaian Storyboard Multimedia
Interaktif

Keterangan:

1 :Tidak Sesuai
2 :Kurang Sesuai
3 :Sesuai

4 :Sangat Sesuai

Hasil penilaian produk storyboard dan multimedia
interaktif kemudian dicari menggunakan rumus berikut:

Nilai = <( Jumlah Skor Perolehan) % 100) )

Jumlah Skor Maksimum

D. Rangkuman

Storyboard merupakan sebuah dokumen yang penting
dalam produksi multimedia interaktif. Storyboard memuat
instruksi untuk pemrograman, script audio, dan deskripsi detail
element-elemen visual seperti teks, video, gambar dan animasi.
Perancangan storyboard harus disesuaikan dengan ketentuan
umum yang telah ditetapkan dengan menggunakan format-
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dengan daftar cek yang telah tersedia hal ini dilakukan agar

rancangan  storyboard  yang  disusun = memudahkan

pengembangan multimedia interaktif oleh bagian produksi

multimedia interaktif.

Latihan Soal

1.
2.

b

® N o

Tuliskan definisi Storyboard!

Sejak tahun berapa storyboard digunakan oleh semua studio
untuk pengganti sketsa cerita....

Apakah fungsi storyboard multimedia interaktif?

Apa sajakah ketentuan umum pembuatan storyboard
multimedia interaktif?

Informasi apa saja yang ada pada format storyboard?
Informasi apa saja yang ada pada daftar cek storyboard?
Tuliskan langkah-langkah pembuatan storyboard!

Perangkat apa saja yang dapat digunakan untuk pembuatan
storyboard?

Mengapa diperlukan evaluasi pada storyboard yang telah
dikembangkan?
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BAB
MODEL

PENGEMBANGAN

Model pengembangan merupakan langkah sistematis dalam
produksi multimedia interaktif. Pengembang media interaktif
sering menggunakan banyak template. Berikut beberapa model
yang dapat digunakan sebagai acuan pengembangan multimedia
interaktif.

A. Model Pengembangan ADDIE

Menurut Branch (2009), ADDIE adalah singkatan dari
analyze, plan, develop, implement dan Evaluation. ADDIE adalah
paradigma pengembangan produk. Konsep ADDIE diterapkan
pada lingkungan belajar yang disengaja. Menerapkan ADDIE
untuk desain sistem pendidikan memfasilitasi kompleksitas
lingkungan belajar yang disengaja dengan menanggapi situasi
yang berbeda, berinteraksi dalam konteks, dan berinteraksi
antar konteks. Namun, komponen dasar ADDIE tetap sama di
semua aplikasi, dan model ADDIE berubah tergantung pada
konteks penerapan ADDIE.

Asal-usul ADDIE sendiri tidak jelas, tetapi konsep sistem
instruksional dapat ditelusuri kembali ke model yang
dikembangkan untuk Angkatan Bersenjata Amerika Serikat
pada pertengahan tahun 1970. Branson (1978), Pusat Teknologi
Pendidikan Florida State University bekerja dengan cabang
militer Amerika Serikat mengembangkan model yang menjadi
Interservice Process untuk mengembangkan sistem pengajaran,
untuk digunakan di Angkatan Darat, Angkatan Laut dan
Angkatan Udara, dan Marinir. Branson (1978) memberikan
gambaran grafis dari Sistem Instruksional, yang menunjukkan
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lima judul tingkat atas: menganalisis, merancang,
mengembangkan, menerapkan, dan kontrol. Model ini dirujuk
di hampir semua ulasan historis desain instruksional berikutnya,
tetapi, terutama, pengguna tidak menyebutnya dengan akronim
ADDIE. Penulis dan pengguna hanya merujuk pada sistem
instruksional; oleh karena itu, jelas bukan sumber akronim
ADDIE juga. Salah satu dari beberapa referensi narasi eksplisit
dan luas untuk Model ADDIE dalam literatur akademik
ditemukan di Molenda, Pershing dan Reigeluth (1996).

Salah satu fungsinya ADDIE menjadi pedoman dalam
membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan
yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja pelatihan itu
sendiri. Model ini menggunakan 5 tahap pengembangan yakni.

1. Analysis (Analisa)

Tahap  analisis = merupakan  suatu  proses
mendefinisikan apa yanag akan dipelajari oleh peserta
belajar, yaitu melakukan needs assessment (analisis
kebutuhan). Oleh karena itu, output yang akan kita hasilkan
adalah berupa karakteristik atau profil calon peserta belajar,
identifikasi kesenjangan, identifikasi kebutuhan dan analisis
tugas yang rinci didasarkan atas kebutuhan.

2. Design (Desain/Perancangan)

Tahap ini dikenal dengan istilah membuat rancangan
(blueprint). Ibarat bangunan, maka sebelum dibangun gambar
rancangan bangun (blueprint) di atas kertas harus ada terlebih
dahulu. Apa yang kita lakukan dalam tahap desain ini?
Pertama merumuskan tujuan pembelajaran yang SMAR
(specific, mearusable, applicapple, dan realistic). Selanjutnya
menyusun tes, di mana tes tersebut harus didasarkan pada
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan tadi. Kemudian
tentukanlah strategi pembelajaran yang tepat harus seperti
apa untuk mencapai tujuan tersebut. Dalam hal ini ada
banyak pilihan kombinasi metode dan media yang kita pilih
dan tentukan yang relevan. Di samping itu, pertimbangan
pula sumber-sumber pendukung lain, semisal sumber belajar
yang relevan, lingkungan belajar yang seperti apa yang
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seharusnya, dan lain-lain. Semuanya itu tertuang dalam
suatu dokumen bernama blueprint yang jelas dan rinci.

. Development (Pengembangan)

Pengembangan adalah proses mewujudkan blueprint
alias desain tadi menjadi kenyataan. Artinya, jika dalam
desain diperlukan suatu software berupa multimedia
pembelajaran, maka  multimedia  tersebut  harus
dikembangkan. Begitu pula halnya dengan lingkungan
belajar lain yang mendukung proses pembelajaran semuanya
harus dipersiapkan dalam tahap ini. satu langkah penting
dalam  pengembangan  adalah  ujicoba  sebelum
diimplementasikan. Tahap uji coba ini merupakan bagian
dari salah satu langkah ADDIE, yaitu evaluasi. Lebih
tepatnya evaluasi formatif, karena hasilnya digunakan untuk
memperbaiki sistem pembelajaran yang sedang kita
kembangkan.

. Implementation (implementasi/eksekusi)

Implementasi adalah langkah nyata untuk
menerapkan sistem pembelajaran yang sedang kita buat.
Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan
diinstal atau diset sedemikian rupa sesuai dengan peran atau
fungsinya agar bisa diimplementasikan. Misalnya, jika
memerlukan software tertentu maka software tersebut harus
diinstal. Jika pemetaan lingkungan harus tertentu, maka
lingkungan atau seting tertentu tersebut juga harus ditata.
Barulah diimplementasikan sesuai skenario desain awal.

. Evaluation (evaluasi/umpan balik)

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah sistem
pembelajaran yang sedang dibangun berhasil, sesuai harapan
awal atau tidak. Sebenarnya tahap evaluasi bisa terjadi pada
setiap empat tahap di atas. Evaluasi pada setiap empat tahap
di atas itu dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya
untuk kebutuhan revisi, misalnya pada tahap rancangan,
mungkin kita memberikan input terhadap rancangan yang
sedang kita buat. Pada tahap pengembangan, mungkin perlu
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diuji coba dari produk yang kita kembangkan atau mungkin
perlu evaluasi kelompok kecil dan lain-lain.

B. Model pengembangan 4-D

Model pengembangan 4-D (four-D) merupakan model

pengembangan  perangkat pembelajaran. Model  ini

dikembangkan oleh S. Thangarajan, Dorothy S. Semmel, dan

Melvyn I. Semmel (1974). Model pengembangan 4D terdiri atas
4 tahap utama (1) Define (pembatasan), (2) Design (perancangan),
(3) Develop (pengembangan) dan (4) Disseminate (penyebaran),

Secara garis besar keempat tahap tersebut sebagai berikut:

1. Tahap I: Define (Pendefinisian)
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Tahap define adalah tahap untuk menetapkan deskripsi

pembelajaran yang dianggap ideal. Tahap define ini
mencakup lima langkah pokok, yaitu analisis awal-akhir
(front-end analysis), analisis peserta didik (learner analysis),
analisis tugas (task analysis), analisis konsep (concept analysis)
dan perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional
objectives).

a. Analisis awal-akhir (front-end analysis)

Menurut Thiagarajan, dkk (1974), analisis awal-
akhir bertujuan untuk memunculkan dan menetapkan
masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran,
sehingga diperlukan suatu pengembangan bahan ajar.
Dengan analisis ini akan didapatkan gambaran fakta,
harapan dan alternatif penyelesaian masalah dasar, yang
memudahkan dalam penentuan atau pemilihan bahan
ajar yang dikembangkan.

. Analisis Peserta didik (learner analysis)

Menurut Thiagarajan, dkk (1974), analisis peserta
didik merupakan telaah tentang karakteristik peserta
didik yang sesuai dengan desain pengembangan
perangkat pembelajaran. Karakteristik itu meliputi latar
belakang kemampuan akademik (pengetahuan),
perkembangan kognitif, serta keterampilan-keterampilan
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individu atau sosial yang berkaitan dengan topik
pembelajaran, media, format dan bahasa yang dipilih.
Analisis peserta didik dilakukan untuk mendapatkan
gambaran karakteristik peserta didik, antara lain: (1)
tingkat kemampuan atau perkembangan intelektual nya,
(2) keterampilan-keterampilan individu atau sosial yang
sudah dimiliki dan dapat dikembangkan untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

. Analisis konsep (concept analysis)

Analisis konsep menurut Thiagarajan, dkk (1974)
dilakukan untuk mengidentifikasi konsep pokok yang
akan diajarkan, menyusunnya dalam bentuk hirarki, dan
merinci konsep-konsep individu ke dalam hal yang kritis
dan vyang tidak relevan. Analisis membantu
mengidentifikasi kemungkinan contoh dan bukan contoh
untuk  digambarkan dalam  mengantar  proses
pengembangan.

Analisis konsep sangat diperlukan guna
mengidentifikasi pengetahuan-pengetahuan deklaratif
atau prosedural pada materi matematika yang akan
dikembangkan. Analisis konsep merupakan satu langkah
penting untuk memenuhi prinsip kecukupan dalam
membangun konsep atas materi-materi yang digunakan
sebagai sarana pencapaian kompetensi dasar dan standar
kompetensi.

Mendukung analisis konsep ini, analisis-analisis
yang perlu dilakukan adalah (1) analisis standar
kompetensi dan kompetensi dasar yang bertujuan untuk
menentukan jumlah dan jenis bahan ajar, (2) analisis
sumber  belajar, yakni = mengumpulkan dan
mengidentifikasi sumbersumber mana yang mendukung

penyusunan bahan ajar.

. Analisis Tugas (task analysis)

Analisis tugas menurut Thiagarajan, dkk (1974)
bertujuan  untuk  mengidentifikasi  keterampilan-
keterampilan utama yang akan dikaji oleh peneliti dan
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menganalisisnya ke dalam himpunan keterampilan
tambahan yang mungkin diperlukan. Analisis ini
memastikan ulasan yang menyeluruh tentang tugas
dalam materi pembelajaran.

e. Perumusan Tujuan Pembelajaran (specifying instructional
objectives)

Perumusan tujuan pembelajaran  menurut
Thiagarajan, dkk (1974) berguna untuk merangkum hasil
dari analisis konsep dan analisis tugas untuk menentukan
perilaku objek penelitian. Kumpulan objek tersebut
menjadi dasar untuk menyusun tes dan merancang
perangkat pembelajaran yang kemudian di integrasi kan
ke dalam materi perangkat pembelajaran yang akan
digunakan oleh peneliti.

— : urutan pelaksanaan
------ > urutan ke tahapannya

Gambar 4.1. Tahap I: Define (Pendefinisian)

2. Tahap II: Design (Perancangan)

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang
perangkat pembelajaran. Empat langkah yang harus
dilakukan pada tahap ini, yaitu: (1) penyusunan standar tes
(criterion-test construction), (2) pemilihan media (media
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selection) yang sesuai dengan karakteristik materi dan tujuan
pembelajaran, (3) pemilihan format (format selection), yakni
mengkaji format-format bahan ajar yang ada dan
menetapkan format bahan ajar yang akan dikembangkan, (4)
membuat rancangan awal (initial design) sesuai format yang
dipilih. Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut:

a. Penyusunan tes acuan patokan (comstructing criterion-

referenced test)

Menurut Thiagarajan, dkk (1974), penyusunan tes
acuan patokan merupakan langkah yang
menghubungkan antara tahap pendefinisian (define)
dengan tahap perancangan (design). Tes acuan patokan
disusun berdasarkan spesifikasi tujuan pembelajaran dan
analisis peserta didik, kemudian selanjutnya disusun kisi-
kisi tes hasil belajar. Tes yang dikembangkan disesuaikan
dengan jenjang kemampuan kognitif. Penskoran hasil tes
menggunakan panduan evaluasi yang memuat kunci dan
pedoman penskoran setiap butir soal.

b. Pemilihan media (media selection)

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi
media pembelajaran yang relevan dengan karakteristik
materi. Lebih dari itu, media dipilih untuk menyesuaikan
dengan analisis konsep dan analisis tugas, karakteristik
target pengguna, serta rencana penyebaran dengan
atribut yang bervariasi dari media yang berbeda-beda. hal
ini berguna untuk membantu peserta didik dalam
pencapaian kompetensi dasar. Artinya, pemilihan media
dilakukan untuk mengoptimalkan penggunaan bahan
ajar dalam proses pengembangan bahan ajar pada
pembelajaran di kelas.

c. Pemilihan format (format selection)

Pemilihan format dalam pengembangan perangkat
pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendesain atau
merancang isi pembelajaran, pemilihan strategi,
pendekatan, metode pembelajaran, dan sumber belajar.
Format yang dipilih adalah yang memenuhi kriteria
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menarik, memudahkan dan membantu dalam
pembelajaran matematika realistik.
d. Rancangan awal (initial design)

Menurut Thiagarajan, dkk (1974: 7) “initial design is
the presenting of the essential instruction through appropriate
media and in a suitable sequence.” (desain awal adalah
penyajian dari instruksi penting melalui media yang tepat
dan dalam urutan yang sesuai) Rancangan awal yang
dimaksud adalah rancangan seluruh perangkat
pembelajaran yang harus dikerjakan sebelum ujicoba
dilaksanakan. Hal ini juga meliputi berbagai aktivitas
pembelajaran yang terstruktur seperti membaca teks,
wawancara, dan praktek kemampuan pembelajaran yang
berbeda melalui praktek mengajar.

>
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|

— :urutan pelaksanaan
------ » :urutan ke tahap

Gambar 4.2. Tahap II: Design (Perancangan)

3. Tahap III: Develop (Pengembangan)

Tahap pengembangan adalah tahap untuk
menghasilkan produk pengembangan yang dilakukan
melalui dua langkah, yakni: (1) penilaian ahli (expert appraisal)
yang diikuti dengan revisi, (2) uji coba pengembangan
(developmental testing).
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Tujuan tahap pengembangan ini adalah wuntuk
menghasilkan bentuk akhir perangkat pembelajaran setelah
melalui revisi berdasarkan masukan para pakar ahli/praktisi
dan data hasil ujicoba. Langkah yang dilakukan pada tahap
ini adalah sebagai berikut:

a. Validasi ahli/praktisi (expert appraisal)

Menurut Thiagarajan, dkk (1974: 8), “expert appraisal
is a technique for obtaining suggestions for the improvement of
the material.” (Penilaian ahli adalah teknik untuk
mendapat saran untuk perbaikan materi). Penilaian para
ahli/praktisi ~ terhadap  perangkat pembelajaran
mencakup: format, bahasa, ilustrasi dan isi. Berdasarkan
masukan dari para ahli, materi pembelajaran direvisi untuk
membuatnya lebih tepat, efektif, mudah digunakan, dan
memiliki kualitas teknik yang tinggi.

b. Uji coba pengembangan (developmental testing)

Ujicoba lapangan dilakukan untuk memperoleh
masukan langsung berupa respon, reaksi, komentar
peserta didik, dan para pengamat terhadap perangkat
pembelajaran yang telah disusun. Menurut Thiagarajan,
dkk (1974) ujicoba, revisi dan ujicoba kembali terus
dilakukan hingga diperoleh perangkat yang konsisten
dan efektif.

|

—* :urutan pelaksanaan

> :urutan ke tahap
Gambar 4.3. Tahap III: Develop (Pengembangan)

61



62

BUKU AJAR
PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA

. Tahap IV: Disseminate (Penyebaran)

Proses deseminasi merupakan suatu tahap akhir
pengembangan. Tahap deseminasi dilakukan untuk
mempromosikan produk pengembangan agar bisa diterima
pengguna, baik individu, suatu kelompok, atau sistem.
Produsen dan distributor harus selektif dan bekerja sama
untuk mengemas materi dalam bentuk yang tepat. Menurut
Thiagarajan dkk, (1974: 9), “the terminal stages of final
packaging, diffusion, and adoption are most important although
most frequently overlooked.” (Pada tahap akhir, difusi, dan
adopsi merupakan hal yang paling penting meskipun paling
sering diabaikan)

Deseminasi bisa dilakukan di kelas lain dengan tujuan
untuk mengetahui efektifitas penggunaan perangkat dalam
proses pembelajaran. Penyebaran dapat juga dilakukan
melalui sebuah proses penularan kepada para praktisi
pembelajaran terkait dalam suatu forum tertentu. Bentuk
deseminasi ini dengan tujuan untuk mendapatkan masukan,
koreksi, saran, penilaian, untuk menyempurnakan produk
akhir pengembangan agar siap diadopsi oleh para pengguna
produk.

Beberapa hal yang perlu mendapat perhatian dalam
melakukan deseminasi adalah: (1) analisis pengguna, (2)
menentukan strategi dan tema, (3) pemilihan waktu, dan (4)
pemilihan media.

a. Analisis Pengguna

Analisis pengguna adalah langkah awal dalam
tahapan deseminasi untuk mengetahui atau menentukan
pengguna produk yang telah dikembangkan. Menurut
Thiagarajan, dkk (1974), pengguna produk bisa dalam
bentuk individu/perorangan atau kelompok seperti:
universitas yang memiliki fakultas/program studi
kependidikan, organisasi/lembaga persatuan guru,
sekolah, guru-guru, orangtua peserta didik, komunitas
tertentu, departemen pendidikan nasional, komite
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kurikulum, atau lembaga pendidikan yang khusus
menangani anak cacat.
b. Penentuan strategi dan tema penyebaran
Strategi penyebaran adalah rancangan untuk
pencapaian penerimaan produk oleh calon pengguna
produk pengembangan. Guba (Thiagarajan, 1974)
memberikan beberapa strategi penyebaran yang dapat
digunakan berdasarkan asumsi pengguna diantaranya
adalah: (1) strategi nilai, (2) strategi rasional, (3) strategi
didaktik, (4) strategi psikologis, (5) strategi ekonomi dan
(6) strategi kekuasaan.
c. Waktu
Menurut  Thiagarajan, dkk (1974) selain
menentukan strategi dan tema, peneliti juga harus
merencanakan waktu penyebaran. Penentuan waktu ini
sangat penting khususnya bagi pengguna produk dalam
menentukan apakah produk akan digunakan atau tidak
(menolaknya).
d. Pemilihan media penyebaran
Menurut Thiagarajan, dkk (1974) dalam penyebaran
produk, beberapa jenis media dapat digunakan. Media
tersebut dapat berbentuk jurnal pendidikan, majalah
pendidikan, konferensi, pertemuan, dan perjanjian dalam
berbagai jenis serta melalui pengiriman lewat email.
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: urutan —— > pelaksanaan kegiatan
surutanke ------- » tahap selanjutnya

Gambar 4.4. Tahap IV: Disseminate (Penyebaran)
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Untuk kepentingan diseminasi ini, Thiagarajan, dkk

(1974:173) menetapkan kriteria keefektifan deseminasi, yaitu:

a.

Clarity. Information should be clearly stated, with a particular
audience in mind. (Kejelasan. Informasi harus dinyatakan
dengan jelas, tertentu dalam pikiran audients).

Validity. The information should present a true picture.
Validitas. Informasi harus menyajikan gambaran yang
benar.

Pervasiveness. The information should reach all of the intended
audience. Pervasiveness. Informasi harus mencapai semua
audients yang dituju.

. Impact. The information should evoke the desire response from

intended  audience. ~ Dampak.  Informasi  harus
membangkitkan respon keinginan dari penonton yang
dimaksudkan.

Timeliness. The information should be disseminated at the most
opportune time. Ketepatan waktu. Informasi tersebut harus
disosialisasikan pada waktu yang paling tepat.
Practicality. The information should be presented in the form
best suited to the scope of the project, considering such
limitations as distance and available resources. Kepraktisan.
Informasi harus disajikan dalam bentuk yang paling
cocok dengan lingkup proyek, mengingat keterbatasan
sumber daya seperti jarak dan sumbersumber tersedia.

Untuk kepentingan penelitian, model pengembangan

Thiagarajan, dkk (1974) yang ditetapkan di atas perlu

disesuaikan dengan rancangan penelitian dalam batasan

rasional. Oleh karenanya pada rancangan penelitian 4D yang

dimodifikasi sebagai berikut:

a.

Tahap I: Define (Pendefinisian)
- Analisis awal-akhir

- Analisis peserta didik

- Analisis konsep

- Analisis tugas

- Perumusan Tujuan Pembelajaran
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b. Tahap II: Design (Perancangan)
- Pemilihan format
- Rancangan awal

c. Tahap III: Develop (Pengembangan)
- Validasi ahli/ praktisi
- Uji coba pengembangan

d. Tahap IV: Disseminate (Penyebaran)
- Analisis Pengguna
- Penentuan strategi dan tema penyebaran
- Waktu
- Pemilihan media penyebaran

Berdasarkan  beberapa model pengembangan
pembelajaran, peneliti tertarik untuk menggunakan
pengembangan model pembelajaran 4D (four-D), karen
model 4D memiliki keunggulan pada tahap III peneliti dapat
dengan leluasa melakukan uji coba dan revisi berkali-kali
sampai diperoleh hasil dengan kualitas yang maksimal (final)
dan pijakan utama pendidikan di Indonesia berdasarkan
kurikulum yang telah ditetapkan oleh karena itu dalam
penyusunan perangkat terlebih dahulu harus dilakukan
analisis kurikulum. Pada model ini, analisis kurikulum dapat
dilakukan pada langkah analisis ujung-depan.

C. Model Pengembangan APPED

Menurut Nurcahyo dan Mulyati (2019) Model APPED
adalah model pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif yang diinspirasi akan kebutuhan penelitian jenis R &
D dimana pada tahap awal diperlukan upaya penelitian sebagai
bagian dari penelitian dan pengembangan. Model APPED ini
terdiri atas 5 langkah sistematis dan logis yakni: Analisis dan
Penelitian Awal, Perancangan, Produksi, Evaluasi, Diseminasi.
Lihat gambar di bawah.
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Analisis
dan Peranca . . A 0
Penelitian ngan Produksi Evaluasi Diseminasi
Awal

Gambar 4.5. Tahapan Model APPED

Tahap Analisis dan Penelitian Awal merupakan kunci
dari R & D yakni perlunya analisis kebutuhan MPI dan kajian
mendalam tentang karakteristik siswa, teknologi, cakupan
materi, capaian pembelajaran, multimedia interaktif yang ada,
studi literatur, kebutuhan beaya. Hasil kajian tersebut
digunakan sebagai dasar perancangan pada tahap berikutnya.
Dokumen rancangan yang berisi outline, flowchart, screen design
dan Storyboard dijadikan pedoman pada tahap produksi. Proses
produksi membutuhkan banyak sumber daya karena mulai
membuat prototipe komponen multimedia dan dilanjutkan
dengan menyusun semua komponen dalam projek multimedia
interaktif menggunakan authoring tools.

Hasil dari proses produksi adalah program multimedia
interaktif yang sudah berfungsi sesuai target dan siap untuk
divalidasi oleh ahli pada tahap berikutnya yaitu evaluasi. Pada
tahap evaluasi ini pengembang menjamin bahwa produk
multimedia interaktif layak untuk digunakan setelah divalidasi
dan direvisi. Langkah terakhir adalah diseminasi produk
multimedia interaktif sebagai tanggung jawab pengembang
untuk mensosialisasikan produknya dan menguji apakah
produk multimedia interaktif tersebut benar-benar efektif untuk
pembelajaran.

D. Model Alessi-Trollip

Model Alessi-Trollip (2001) diambil dari bukunya yang
berjudul Multimedia for Learning. Saat ini model Alessi-Trollip
mulai banyak digunakan sebagai acuan oleh pengembang
multimedia interaktif karena sejak awal model ini dimaksudkan
untuk pengembangan multimedia pembelajaran. Model ini
memiliki 3 langkah utama yaitu: Planning, Design, Development
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(lihat skema di bawah). Secara sekilas, model ini tidak
menyiratkan akan adanya tahap evaluasi dan implementasi.
Namun, esensi evaluasi sudah dimasukkan dalam tahap
development, sedangkan tahap implementasi tidak ada. Sebagian
pengembang juga bimbang ketika menggunakan model ini
sebagai acuan dalam penelitian jenis Ré&D, karena aspek
penelitiannya tidak secara eksplisit diakomodasi.

STANDARDS

PLANNING

Define the scope.
ldsnmy learner characleristics
blish the constraints,

Co pri ¥
Produce a plan cocument,
Produce a :Me marwal.
O Determine and collect resoutces.
Conduct initial brainstorming.
z Define the look and teel.

Obtain client sign-off,

) DESIGN O
Develop initial comenl ideas. o
- Conduct lask and concep! analyses. (_’;7

Do a preliminary program desc pllon
Propare a lolo
Create flowcharts md £l Orybouds
Prepare scripls.

Obtaln client sign- on §

DEVELOPMENT £
Prepare the text.

Write program code. -S

2

7 Create th

( e the graphics.
(&)
R4

Produce audio and video,
Assemble the pieces.
Propare support materials.
Do an‘alpha test,
Makae revisions,
Ooa bola lesl

Gambar 4.6. Model Allies-Trollip

E. Model LEE

Model LEE (2004) sebenarnya belum banyak digunakan
sebagai acuan, akan tetapi dengan melihat tahapannya yang
komprehensif, maka model ini layak untuk dipakai. Tahapan
dalam model LEE ini adalah Needs assessment, Front-end analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation. Meskipun
tahapan model LEE ini hampir sama dengan tahapan model
ADDIE, namun LEE sendiri menggunakan model ini untuk
pengembangan pembelajaran berbasis multimedia. Oleh karena
itu, para pengembang multimedia interaktif sebenarnya lebih
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tepat menggunakan model LEE ini bila dibanding menggunakan
model ADDIE. Kekurangannya masih sama dengan model
ADDIE, yaitu bahwa tahap evaluasi berada setelah tahap

implementasi.

Model Borg & Gall

Multimedia Instructional Design Process

‘ Assessment/analysis ‘

|

Needs
assessment

Implementation

Front-end
analysis

E——Y

Development

Gambar 4.7. Model Borg & Gall

Model Borg & Gall (1983) adalah model pengembangan
klasik yang paling banyak diacu oleh para pengembang di
bidang pendidikan. Langkah-langkah dalam model ini adalah:
Research and information collecting, Planning, Develop preliminary
form of product, Preliminary field testing, Main product revision,
Main field testing, Operational product revision, Operational field
testing, Final product revision, Dissemination and Implementation.
Model ini juga tepat digunakan sebagai acuan penelitian jenis
R&D, kerena secara eksplisit terdapat tahapan penelitian di
awal langkahnya. Akan tetapi karena model ini dirancang untuk
pengembangan produk pendidikan secara umum dan tidak
dimaksudkan untuk pengembangan multimedia interaktif,
maka sebagian pengembang multimedia interaktif ragu,
terutama pada rangkaian tahap ujicoba produk yang kurang
tepat untuk digunakan pada produk berbasis komputer/
multimedia. Lihat gambar di bawah.
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y

( r N s N o N
Research and Develop i S
Information . Planning . preliminary form Pnelmtzngry field
collecting of product stng
A J -
( (" R (" N s N
Main product . . " . Operational Operational field
M {f
revision ol fleld testing product revision testing

2

s ~ s

Final product .

revision
. \

Dissemination

implementation

~

and

Gambar 4.8. Tahapan Model Borg & Gall

. Model Ivers & Barron

Model Ivers & Barron (2002) belum banyak digunakan
sebagai acuan para pengembang. Seperti pada model Alessi-

Trollip, model ini juga memiliki 3 langkah utama yaitu: Decide,

Design, Develop (lihat gambar di bawah). Namun ada langkah

tambahan yaitu evaluate yang dilakukan secara menyeluruh.

Model ini juga tepat digunakan untuk acuan pengembangan

multimedia interaktif.

m e . D T

Gambar 4.9. Model Iver & Barron

DECIDE

Determine Project Goals

Brainstorm Content
Conduct Research

DESIGN
Draw Flow Charts

Specify Screen Designs

Create Story Boards

DEVELOP
Audio, Video,
Graphics, Animation

Using Authoring Software

mA»cr-p»<m
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H. Rangkuman

Berdasarkan pemaparan materi di atas maka dapat

disimpulkan bahwa.
1. Menurut Branch (2009), ADDIE adalah singkatan dari
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analyze, plan, develop, implement dan Evaluation. ADDIE adalah
paradigma pengembangan produk.

Fungsinya ADDIE menjadi pedoman dalam membangun
perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif,
dinamis dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri.
Model pengembangan 4-D (four-D) merupakan model
pengembangan perangkat pembelajaran. Model ini
dikembangkan oleh S. Thangarajan, Dorothy S. Semmel, dan
Melvyn 1. Semmel (1974). Model pengembangan 4D terdiri
atas 4 tahap utama (1) Define (pembatasan), (2) Design
(perancangan), (3) Develop (pengembangan) dan (4)
Disseminate (penyebaran).

Menurut Nurcahyo dan Mulyati (2019) Model APPED adalah
model pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
yang diinspirasi akan kebutuhan penelitian jenis R & D
dimana pada tahap awal diperlukan upaya penelitian sebagai
bagian dari penelitian dan pengembangan. Model APPED ini
terdiri atas 5 langkah sistematis dan logis yakni: Analisis dan
Penelitian =~ Awal, Perancangan, Produksi, Evaluasi,
Diseminasi.

Model Alessi-Trollip (2001) diambil dari bukunya yang
berjudul Multimedia for Learning. Model ini memiliki 3
langkah utama yaitu: Planning, Design, Development.
Tahapan dalam model LEE ini adalah Needs assessment, Front-
end analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation.
Model Borg & Gall (1983) adalah model pengembangan
klasik yang paling banyak diacu oleh para pengembang di
bidang pendidikan. Langkah-langkah dalam model ini
adalah: Research and information collecting, Planning, Develop
preliminary form of product, Preliminary field testing, Main
product revision, Main field testing, Operational product revision,
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Operational field testing, Final product revision, Dissemination
and Implementation.

Model Ivers & Barron (2002) Seperti pada model Alessi-
Trollip, model ini juga memiliki 3 langkah utama yaitu:
Decide, Design, Develop. Namun ada langkah tambahan yaitu
evaluate yang dilakukan secara menyeluruh.

. Latihan Soal

Tuliskan model-model yang dapat digunakan untuk
pengembangan multimedia interaktif!

Tuliskan ciri model pengembangan ADDIE?

Tuliskan ciri model pengembangan 4-D?

Tuliskan ciri model pengembangan APPED?

Tuliskan ciri model pengembangan LEE?

Tuliskan ciri model pengembangan Borg & Gall?

Tuliskan ciri model pengembangan Ivers & Barron?

Jelaskan Perbedaan model ADDIE, 4-D dan APPED?
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BAB

IMPLEMENTASI
PENGGUNAAN
STORYBOARD

A. Rancangan Storyboard Multimedia Interaktif

1. Contoh Rancangan Storyboard

Judul Storyboard

Nama Penyusun

Materi

Model Multimedia Interaktif

Jenis Aplikasi Multimedia Interaktif

: Multimedia Interaktif

: Rahmatullah Bin Arsyad
: Geometri

: Tutorial

: Power Point

No | Audio Interaktif Animasi Keterangan
1.Suara Navigasi Transisi Deskripsi:
selamat suara: Morph Identitas
datang 1.Icon  suara berupa
/judul Selamat Materi
Multimedia datang Pembelajaran
(mouse  over | 2. tombol dilengkapi
pada  icon mulai icon audio
suara) 3. Music yang
2.Suara background berisikan
1 perintah Respon ucapan
memulai feedback: “selamat
pada tombol | untuk tombol datang”.
Mulai (mouse | mulai Terdapat
over) perintah
3.Suara music memulai
background pada tombol
(tombol start mulai
dan stop)
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Visual

o SELAMAT DATANG PADA PEMBELAJARAN GEOMETRI

Lo I

LOGO/GAMBAR

Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard

Menggunakan Font Love Ya Like A Sister Ukuran 32

5.Suara music
background
(tombol start
dan stop)

No Audio Interaktif Animasi Keterangan

1.Suara sajian | Navigasi Transisi Deskripsi:
menu suara: Morph Berisikan
metari 1. Icon Home Menu sajian menu
(mouse over) | 2.Icon petunjuk materi

2.Suara menu Petunjuk, Hyper link to | pembelajaran
Petunjuk, Silabus, slide Geometri,
Silabus, Apersepsi, Petunjuk Petunjuk
Apersepsi materi, exit | Penggunaan | penggunaan
dan Materi dan back Multimedia | multimedia
(mouse over) | 3. Music dan

3.Suara background dilengkapi
perintah Respon dengan suara
padamenu | feedback: pada

” petunjuk, untuk menu masing-

silabus, Petunjuk, masing
apersepsi Silabus, menu serta
dan Materi Apersepsi, terdapat
(mouse over) | Materi, Navigasi

4.Suara “mix Navigasi tombol
kit” pada Mundur dan mundur,
mouse over Exit. music
icon exit background
dan icon dan tombol
mundur exit.
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Visual

[ MENU MATERI PEMBELAJARAN GEOMETRI J

I J FETLHJUK] [. SILABUS ][ » APRESEFS‘] [ O MATERI ]
{3

Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard
Heading Menggunakan Font Segoe UI Light Ukuran 28
Menu Menggunakan Font Segoe UI Light Ukuran 24

No Audio Interaktif Animasi Keterangan
1. Suara Navigasi Transisi Deskripsi:
petunjuk suara: Morph Berisikan
penggunaan | 1. Icon Animasi sajian
(mouse over) Petunjuk, End Show petunjuk

. Suara menu Silabus, pada tombol | penggunaan
Silabus, Apersepsi, Exit multimedia
Apersepsi materi, exit | Animasi interaktif,
dan Materi dan Icon | perpindahan | List menu
(mouse over) Home pada tombol | Silabus,

. Suara 2.Icon Suara | Home Apersepsi,
perintah pada Materi yang
pada menu masing- dilengkapi

3 petunjuk, masing dengan suara
silabus, petunjuk pada sajian
apersepsi 3. Music petunjuk
dan Materi background penggunaan
(mouse over) | Respon dan masing-

. Suara feedback: untuk masing
masing- menu Silabus, menu serta
masing Apersepsi, terdapat
Petunjuk Materi, Navigasi
penggunaan | Navigasi home tombol
(mouse over) | dan Exit. home, music

.Suara “mix background
kit pada dan tombol
mouse  over exit.
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icon exit dan
icon Home
6. Suara music

background
(tombol
start dan
stop)
Visual
(%)
[ ) PETUNJUK PENGGUNAAN MULTIMEDIA [NIERAKTIF]
°
g
Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard

Heading Menggunakan Love Ya Like A Sister Ukuran 28

Body Menggunakan Font Segoe UI Semibold Ukuran 16

Menu Menggunakan Font Segoe Ul Light Ukuran 20

No Audio Interaktif Animasi Keterangan
1. Suara pada | Navigasi Transisi Deskripsi:
icon menu | suara: Morph Berisikan
Silabus, 1. Icon Silabus, | Drop  Down | Drop Down
Apersepsi Apersepsi, Menu: menu Silabus
dan Materi materi, exit | Silabus yang
(mouse over) dan Icon | Animasi dilengkapi
2.Suara pada Home End Show dengan suara
KD & | 2.Icon Suara | padatombol | pada sajian
Indikator, pada Exit menu silabus
4 Tujuan, Peta masing- Animasi serta
Konsep masing perpindahan | terdapat
(mouse over) Menu pada tombol | Navigasi
3.Suara “mix silabus Home tombol
kit”  pada | 3. Music Apersepsi,
ketika mouse background Materi,
over icon | Respon home, music
exitdanicon | feedback: untuk background
Home menu Silabus, dan tombol
Apersepsi, exit.
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4. Suara music | Materi,
background Navigasi home
(tombol dan Exit.
start dan
stop)
Visual
(%)
" » ;.p:.ssspsw] {o MATER ]
> PetaKonsep
53
Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard
Menu Menggunakan Font Segoe UI Light Ukuran 20
Menu Body Menggunakan Font Segoe UI Semilight Ukuran 16

No Audio Interaktif Animasi Keterangan
1. Suara pada | Navigasi Transisi Deskripsi:
icon menu | suara: Morph Berisikan
Silabus, 1. Icon Silabus, | Drop  Down | Drop Down
Apersepsi Apersepsi, Menu: menu
dan Materi materi, exit | Silabus Apersepsi
(mouse over) dan  Icon | Animasi yang

.Suara pada Home End Show dilengkapi
menu 2. Icon Suara | padatombol | dengan suara
Apersepsi pada Menu | Exit pada sajian

5 (mouse over) Apersepsi Animasi menu

.Suara “mix | 3. Music perpindahan | Apersepsi
kit pada background pada tombol | serta
ketika mouse | Respon Home terdapat
over  icon | feedback: Navigasi
exitdanicon | untuk menu tombol
Home Silabus, Silabus,

. Suara music | Apersepsi, materi,
background Materi, home, music
(tombol Navigasi home background

dan Exit.
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start dan dan tombol
stop) exit.
Visual
(%)
. SILABUS B APRESEPSI Q MATER!
L] » Geometn M
53
Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard
Menu Menggunakan Font Segoe Ul Light Ukuran 20
Menu Body Menggunakan Font Segoe UI Semilight Ukuran 16

No Audio Interaktif Animasi Keterangan
1.Suara pada | Navigasi Transisi Deskripsi:
icon menu | suara: Morph Berisikan
Silabus, 1. Icon Silabus, | Drop Down Drop Down
Apersepsi Apersepsi, Menu: menu Materi
dan Materi materi, exit | Materi yang
(mouse over) dan Icon | Animasi dilengkapi
2.Suara pada Home End Show dengan suara
menu 2. Icon Suara | padatombol | pada sajian
Materi pada Menu | Exit menu Materi
(mouse over) Materi Animasi serta
3.Suara “mix | 3. Music perpindahan | terdapat
6 kit”  pada background | padatombol | Navigasi
ketika mouse | Respon Home tombol
over icon exit | feedback: Silabus,
dan icon | untuk menu Apersepsi,
Home Silabus, home, music
4.Suara music | Apersepsi, background
background Materi, dan tombol
(tombol start | Navigasi home exit.
dan stop) dan Exit.
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Visual

. SILABUS B APRESEPSI

Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard
Menu Menggunakan Font Segoe UI Light Ukuran 20

Menu Body Menggunakan Font Segoe UI Semilight Ukuran 16

No Audio Interaktif Animasi Keterangan
1.Suara pada | Navigasi Transisi Deskripsi:
icon sub | suara: Morph Berisikan
menu 1. Icon Sub | Drop Down | Drop Down
Silabus, menu Sub Menu: | sub menu
Apersepsi Silabus, Silabus silabus
dan Materi Apersepsi, berupa
(mouse over) materi, exit uraian KD
2.Suara pada dan Icon dan
Judul Slide Home Indikator
dan menu | 2. Icon Suara yang
Materi pada isi KD dilengkapi
(mouse over) dan dengan suara
3.Suara pada Indikator pada sajian
7 Isi Slide KD | 3. Music menu Silabus
& Indikator background dan uraian
(mouse over) | Respon KD &
4.Suara “mix | feedback: Indikator
kit” pada | untuk sub serta
ketika mouse | menu Silabus, terdapat
over icon exit | Apersepsi, Navigasi
dan icon | Materi, tombol
Home Navigasi home Apersepsi,
5.Suara music | dan Exit. Materi,
background home, music
(tombol start background
dan stop) dan tombol
exit.
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Visual

Catatan:

SILABUS
KD & indikator

[ Q Kompetensi Dasar dan Indikator ]

(]

Q
=0
(=0
Q
=0

ecoc060

Background yang digunakan menggunakan chalkboard

Menu Menggunakan Font Segoe Ul Light Ukuran 20

Menu Body Menggunakan F ont Segoe UI Semilight Ukuran 16
Body menggunakan font Arial (Isi) Ukuran 16

No Audio Interaktif Animasi Keterangan
1.Suara pada | Navigasi Transisi Deskripsi:
icon sub | suara: Morph Berisikan
menu 1. Icon Sub | Drop  Down | Drop Down
Silabus, menu Sub Menu: | sub menu
Apersepsi Silabus, Silabus silabus
dan Materi Apersepsi, berupa
(mouse over) materi, exit uraian
2.Suara pada dan Icon Tujuan yang
Judul Slide Home dilengkapi
dan menu | 2. Icon  Suara dengan suara
Materi pada isi pada sajian
(mouse over) Tujuan menu Silabus
3.Suara pada | 3. Music dan uraian
8 Isi Slide background Tujuan serta
Tujuan Respon terdapat
(mouse over) | feedback: Navigasi
4.Suara “mix | untuk sub tombol
kit” pada | menu Silabus, Apersepsi,
ketika mouse | Apersepsi, Materi,
over icon exit | Materi, home, music
dan icon | Navigasi home background
Home dan Exit. dan tombol
5.Suara music exit.

background
(tombol start
dan stop)
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Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard
Menu Menggunakan Font Segoe UI Light Ukuran 20

Menu Body Menggunakan Font Segoe UI Semilight Ukuran 16
Body menggunakan Font Segoe UI Semilight Ukuran 18

No Audio Interaktif Animasi Keterangan
1. Suara pada | Navigasi Transisi Deskripsi:
icon sub | suara: Morph Berisikan
menu 1. Icon Sub | Drop Down | Drop Down
Silabus, menu Sub Menu: | sub menu
Apersepsi Silabus, Silabus silabus
dan Materi Apersepsi, berupa
(mouse over) materi, uraian Peta
.Suara pada exit dan Konsep yang
Judul Slide Icon Home dilengkapi
dan menu | 2. Icon Suara dengan suara
Materi pada isi pada sajian
(mouse over) Peta menu Silabus
.Suara pada Konsep dan uraian
9 Isi Slide Peta | 3. Music Peta Konsep
Konsep background serta
(mouse over) | Respon terdapat
.Suara “mix | feedback: Navigasi
kit”  pada | untuksub tombol
ketika mouse | menu Silabus, Apersepsi,
over icon exit | Apersepsi, Materi,
dan icon | Materi, home, music
Home Navigasi home background
. Suara music | dan Exit. dan tombol
background exit.
(tombol
start dan
stop)
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Visual

[ [«] Peta Konsep ] 0

Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard
Menu Menggunakan Font Segoe Ul Light Ukuran 20

Menu Body Menggunakan Font Segoe Ul Semilight Ukuran 16
Body menggunakan Font Love Ya Like A Sister Ukuran 20

No Audio Interaktif Animasi Keterangan
1. Suara pada | Navigasi Transisi Deskripsi:
icon sub | suara: Morph Berisikan
menu 1. Icon Sub | Drop Down | Drop Down
Apersepsi, menu Sub Menu: | sub menu
Silabus dan Apersepsi, Apersepsi Apersepsi
Materi Silabus, berupa
(mouse over) materi, exit uraian materi
2. Suara pada dan Icon Apersepsi
Judul Slide Home dilengkapi
dan menu | 2. Icon Suara dengan suara
Materi pada isi pada sajian
(mouse over) Apersepsi menu
10 3. Suara pada | 3. Music Apersepsi
isi slide background dan uraian
Apersepsi Respon Apersepsi
(mouse over) | feedback: serta
4. Suara “mix | untuk sub terdapat
kit”  pada | menu Silabus, Navigasi
ketika Apersepsi, tombol
mouse over | Materi, Silabus,
icon  exit | Navigasi home Materi,
dan  icon | dan Exit. home, music
Home background
. Suara music dan tombol
background exit.
(tombol

81




BUKU AJAR
PENGEMBANGAN MEDIA

PEMBELAJARAN MATEMATIKA

start dan
stop)
Visual
) Apresepsi Geometri ]
Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard

Menu Menggunakan Font Segoe UI Light Ukuran 20

Menu Body Menggunakan Font Segoe UI Semilight Ukuran 16

Body menggunakan Font Segoe Ul Semilight Ukuran 18

No Audio Interaktif Animasi Keterangan
1.Suara pada | Navigasi Transisi Deskripsi:
icon sub | suara: Morph Berisikan
menu Materi, | 1. Icon Sub | Drop Down Drop Down
Silabus dan menu Sub Menu: sub menu
Apersepsi Materi Materi Materi
(mouse over) Apersepsi, | Hyper  Link | berupa
2.Suara pada Silabus, pada  sub | uraian materi
Judul  Slide exit dan | submateri dilengkapi
dan  menu Icon dengan suara
Materi Home pada sajian
(mouse over) 2. Icon Suara menu Materi
3.Suara pada pada isi dan uraian
11 isi slide Materi materi serta
Materi 3.  Music terdapat
(mouse over) background Navigasi
4.Suara “mix | Respon tombol
kit” pada | feedback: Apersepsi,
ketika mouse | untuk sub Silabus,
over icon exit | menu Silabus, Tombol
dan icon | Apersepsi, maju, tombol
Home Materi, mundur,
5.Suara music | Navigasi home, music
background Maju, background
(tombol start | Mundur, dan tombol
dan stop) home dan Exit. exit.
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Visual

Catatan:

(o i g i, Gt o g

o

Background yang digunakan menggunakan chalkboard

Menu Menggunakan Font Segoe Ul Light Ukuran 20

Menu Body Menggunakan Font Segoe Ul Semilight Ukuran 16
Body menggunakan Font Segoe UI Semilight Ukuran 18

No Audio Interaktif Animasi Keterangan

1.Suara pada | Navigasi Transisi Deskripsi:
icon sub | suara: Morph Berisikan
menu 1. Icon Sub | Drop Down Drop Down
Materi, menu Sub Menu: sub menu
Silabus dan Materi Materi Materi
Apersepsi Apersepsi, Hyper Link berupa soal
(mouse over) Silabus, exit | padasub latihan

2.Suara pada dan  Icon | submateri dilengkapi
Judul Slide Home dengan suara
dan menu | 2. Icon Suara pada sajian
Materi pada isi Soal menu Materi
(mouse over) Latihan dan soal

12 | 3.Suara pada | 3. Music latihan serta

isi slide Soal background terdapat
latihan Respon Navigasi
(mouse over) | feedback: tombol

4.Suara “mix | untuk sub Apersepsi,
kit” pada | menu Silabus, Silabus,
ketika mouse | Apersepsi, Tombol
over icon exit | Materi, maju, tombol
dan icon | Navigasi mundur,
Home Maju, home, music

5.Suara music | Mundur, background
background home dan Exit. dan tombol

exit.
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(tombol start

dan stop)

Visual

[0 Jarak Antara Titik terhadap Titik > Latinan ] Q

Catatan:

Background yang digunakan menggunakan chalkboard
Menu Menggunakan Font Segoe UI Light Ukuran 20

Menu Body Menggunakan Font Segoe UI Semilight Ukuran 16
Body menggunakan Font Segoe UI Semilight Ukuran 18

2. Contoh Multimedia Interaktif

Berikut adalah contoh pengembangan multimedia
interaktif berdasarkan rancangan storyboard
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Hasil Rancangan Storyboard dan Pengembangan

Multimedia Interaktif Mahasiswa
Berikut adalah hasil rancangan storyboard dan

interaktif =~ berdasarkan
rancangan storyboard yang dilakukan oleh mahasiswa.

pengembangan  multimedia

Gambar Hasil Rancangan Storyboard Kelompok Mahasiswa 1

JudulStorybosed  Mastimadia intorsket o

Audio nteratit Animasi Keterangan
Sy tombol v
waten  Statisika
Model Mikimedi Ierakes - Tutoril tombotmeny
- S e Shabus, Apereps,
No Audio Interaktif Animasi Keterangan i
Saat tombol ros: menu judul KO, Ind¥ator. meminda Siabus KD & | Terdapat tombol hame yang
Miskanterdengar | digunakan untik muls 6, | datang, tercapat dentitas mater, Indikator/Tujunpeta | 590t di ik skan kembat ke
maka akan terdepat 6 Respon feedbeck: auli pada > Raleman menu depen.
muncud animash | koiom Nama Siswa dan Passmerd
mutineds. Responfeedbick Uniuk | zo0m. ik
Kolom Narma Siswa, Interakilt, Dan terdapat tomecl
1 penggunaan.
Visaal

Visual

SILABUS

APERSEPSI

MATER

No|  Audio Animasi
s tombol | NevIguil o suayarg | Sa3 fombol mend G, | Deskipa  Beriican M
stabus bagan Tupn dan
tombolmeny dapn
No|  Audio nteraktit Animast Keterangan o it
Swatombol | Wavigml sl suarayang GEnaan | Saa ombal e | Deskrips - Beriskan
e ok 3 el gl Lol iy el T | et s, | et tmooiname g
tombol men | terdapat pada tombol menu matert | berpindah ke pembelajaran Statstica Cp
Silabus, Apersepsi, | pembelajaran, Silabus, Aperseps, dan | tampilan awal menu | dar Y s o Mu"'.:nm' e ::,'." e “"m bol
mbpioy oy menu pads tombol ext, men, (engkai dengan tombol
s S back dan next suara pada masig masng
o) Luresiegbiarend menu dan terdapat tombol
Respon feedback :terdepat pada seta terdapat tombol e
2 tombol audo judul. silabus, aperseps, e Vil
danmatert

Aperseps, | dan peda menu judul materl

audio fudul sfabus, apersepst dan
maten,

menu ikabus, | pembelajoran, Siabus, Apersepd, Materi | sdabuy/apresepsimatert

| K08 nakator,Tujvan

Wo|  Audlo [ Animast Keterangan
S tombol | Navigasisudo:susrayang | Saa fombol mend GRIK, | Deskioa : Beiakan Menu
tombolmenu
obos,
No | Interaitif Animasi- Keterangan Peta korsep
| Siara tombil | v Bedirpa - arickan menu judal Pota Kansep. memindsn Sisbus 10 & | Terdapat tomocl home yang
suio & Wik maters. ndikator/Tuluan/peta | saotdi ik akan kembat ke
pada tombol * Respon feecback :oul pada | konsep. Hataman

dan Pets konsep. Pada menu, pada tombol ext, meny, suara pada masing-maseg.
Mater)don | masmg:masing mern back dan nex menu dantardapat tombol
padomenu | Respon feedback : terdapat pada tombol | terdapot tombol ext exit & masing masing mer.
3| o matert

| MATERI

Audio Interaktif Animosi Keter
Audic Interaktit Animasi ara: Nagati auto: suarayarg | Pada pilhan apresepsl | Deskipe ; Beriskan orut
TSuara tombal audic ik | Navigasi audio - suara yang | 5431 tombol menu GIKIY, | Deskips! sudio dikik pads | digunaban urtuk Stattisuka apresepsi bagion statistka don
paca | tombol men joperasian mutimedi terdapat fambol Back Next yang
‘Apersessi, Mater dan pads | muRimedia terdapot pada tombol | tamgilan ewal menu | Apersepsi Silshus, Aperseps, | terdapat pada tomol mer digunakan untuk | u
S, || statstha, paca Maters dan pada | Acreseos serta penjasan lanjut Terdagat tombol home
Siatus, Apersepal, Materi dan macing mairg meru udul 3presepl bagian statisika yang sat di kik akan kembal ke
pac menu judul matert menu terdapat materi halaman menu depen.
Respon feedback : audio pada Dfenghapl dengan tombol suara
s Respon feedback : terdapat pada e Tujusn, dan tombol pada masing-masing menu dan
tombol audio kil siabis, | mer terdagut pacs tombol terdapat tombol ext & masing:
perseps, dan materl | k dan n masing menu.
Visual Visual
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r’

MATERI

N Audio Interakeif Animasi Keterangan
Avdi Interaktif Animasi [ Keterangan Suara tombol | Navigasl a0 suarayarg | Terdape pada pifan | Deskipa | Beriskan Menu
Suara tombol udic | Nevigar audlo surayang | Saut fombol mand GIAK, | Desirips - Bersikan Mena oudo dikik pada | digunakan unkuk setiop mater) statstka terdapat tombel Back
| tombol meny
menu Silsbus, pergoperasianmukimedia | tampian awal meny | statistika. Pengertan Statistha dan Terdapat
er | terdapst pada tombolmeny | sdabus/s fmaters | statstika, snaliss dats, pengertian odul tatika serta penjeasan tombol home yang saot di Wik
Gan pada mena Judut | maters pembelafaran, Silabus, dan penrajan data statitia pengertian statsica ka0 kembal ke halaman menu
mater el Mater Terdapas tombol hame. depan. Oiengkapi de
menu judd matert yarg sast dibik skan Respon feedback : terdapst tombol suara pads masig-

s e halaman meay pada tombol audio, exk, menu, masing menu dan t
Respon fesdback - terdapat depan. Dan setisp. back don next tombol exit ol masing-masing
pads tombal audio judu, terdspat meny
stabus, an matert tombol ext

siasus ApeRsEpsi

MATER!

No io Interakal Animas Keterangan
Sua tombol | Navigast sudho : waca yang. Terdapat pada | Deskripsl -Reriskan Mo analis,
audod ik [ digunakan untuk pengoperasian | paian setiop | data terdapat tombol Back Nex
pada tomsbol m
menu Ansiss. Tanjut.
ta dan penjoiasan pengertian analss data. | datafpenyajan | saatd kik akan kembali ke
penjelssan oo hataman menu depan. Dilenekast
Analiss data. | Respon teedback s terdapat pada i tombol suera paca
u tombol audio, ext, meru, back dan masing menu dsn terdapat tomool
poxt 4t 6| masing-masing menu.
No Audio Interaktif Animasi Ke
Suara tombol oud0 @ | Navigas oudio -warsyark | Terdapatpads | Desripsi - Berisian Menu
pilban setian
multinedia terdapal pads maten terdapat tombal Back Next
Latin datalpenyajen | i Terdapat
aaa
dan tathan | akan kembsile halaman
n | mena depan. Teedapat

Respon feedback - terdsot

back dan pest

No Audio Interaktf Animasi angan
Suwa tombol | Navighsi audo - suara yang Pada tombol | Desiripsi - Berisian Men hataman
sudo d kikpoda | digunskan untskpertanyasn | VA" dan sk yar skan menamyskan speksh
tombolmenu | “TiDax"

1 | pertanysen ok, Terdapat tombol audio dan

ojaren har ini 7
Respon feedback terdapat pada
audic

Pikhan menu VA" dan “TIDA™
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Hasil pengembangan multimedia interaktif kelompok mahasiswa 1

! SILABUS | APERSEPSI MATERI

W Password 1

TUJUAN PEMBELAJARAN

+ Sswa mampa menjeladkan contoh penyyian data
Mhm—u_vmnwm

. s.-.n—p.-_n—. o memettan ot
rata, e, moclus, dan vebaran

s du St e o

* Momahami s mesganbil beputiman  dan
membuat prediksi bersarkan analsis dan dats

Pengertian Statistika :
Statistika adalah sebuah Iinu ynng

darl keseluruhan lshan periode tertentu. Produktivitas tanaman,

mengumpulkan, mmnmlblc. lalu
dan

2013 di DK Jakarta adalah 4,50 ton/ha maka rata-rata hasil panen

data.
statistika adalah ilmu yang bersangkutan ™)
dengan suatu data.
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MATERI

Kelas BA jumlah siswanya 40 orang.
Sebanyak 10 orang mempunyai tinggi
badan 145 cm. 12 orang mempunyai

tinggi badan 148cm. 7 orang mempunyai
tinggi badan 150cm. 5 orang mempunyai
tinggi badan 152cm, dan 6 orang
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Rancangan Storyboard Kelompok Mahasiswa 2

Judul Storyboard
Nama Penyuss

No |

Pads bl

‘Multinodia Intcrakiil

Trmawati Abubakar & Gremeilin Frilia Remadus.

Visual

Maten Bilangan
Model Multimedia loteraktif - Tutormal
| raki | Antma terangan
Toubol wudio - borisi | Seat tombol | Deskaipsi
penjelasan ik ady go!™ & | Berisi ncapan sclmat
mengoperasikan Kk, maka akan | datang, terdapat

ditekan wltunedia pada el animasi | identitas maters
Terdapat suaa | tombol muilai o petumik
naras perny pengoper
pengoperasian espon  feedback Tsipodia,tendipet
multimedsa ketika | terdapat pada kolom kolom “Nama Siswa™
tombol andiodi | Nama  Siswa  dan dan “Password™ unfuk
Klik Password serma mengakses

tombol “Ready gor™ multincdia daa

tordspat tombol suara
uotuk perunuk
pouggtnann
wultianedia dun
tombol “Ready go*

pada tombol e

muncul animas

Silabus 7" pada menu
Silabus.

Respon feedback

Audio Interakuf | Animast Ketorangan
2 | Terdapat mara | Navigaw audio - suara | Saat tombol Deskripsi
ketika tombol untuk penggunaan e di klik, Bens: mens mater;
suara”™ ditekan | multmmedia terdapat | maka aka pembelasaran bilangan
pada tombol mes | pada tombol menu | berpindah pada | dan dilengkapi dengan

“Silabas”. Silabus, Apresepsi s, | suara padn masing-
Apresepsi”, dan | dan Mateni Aprescpsi. don | masiog mem serta
Matery Respon fecdback Matcri dengnn | lexdapat tombol cxit
wniuk kolors Stlabus, | amimas =7 pads
Aprescps, dan sctisp mean
Matcn
Visual

[ Audio terak 1 Animani Keterangan
Terdapat suara avigas: audio - suarh | Seat tombol skripsi
ketika tombol uniuk penggunean | Silabus di kiik, | Berisi uraiem pada
7 n nllneds terdapt | maka akan e Slal

pembelajaran bilangan
dan dilengkapi dengim
sara padn menn

iz serta terdapat

unra dari meom
Silabns di ik

Audio

3 Terdapat mara
Ketika towbol
“susr” ditekan
pada tombol metu
“Silabusy

Supza et s
Apresepsi di kiik

I Audio
4 Terdapat s
Ketika tombol
“suara” diteka
pada tombol we
“Silabus”,

ra dati menu
Materi di Kk

Audio
Terdapat suara
Ketika tombol

‘suaca” ditekan

pada tombol wewm |

wntk kolow Silsbus,

Apresepsi. dan Materi

serta Tlome dan Fxit
Vis

"
[« e oo a oo

Interakil Animasi

Navigas mudso  wara | Sant fombol

itk pegy

multimedia (erdapat

pada tombol menu

Apresep

Rospon feedback

untuk kolom Silabus.

Apreseps, dan Malers

serta llome dan Exit
Visual

ErET———

tombol Fxit den
Home.

L

Keterangan
Deskripai

Borisi usnisn pads
menu Apreso
pembelajaran bilangwn
dan dilengkaps dengan
suaza pada meay
Apresepsi scita
tendapat (ombol Exil
dan Howie

it Animsaxi

Navigasi udwo - swam | Saal tombol

wntuk penggimmm Maters di khik.

mnitimedia terdapat  maka akan

poda tombol menu  muncul snumast

Materi 7" pada meny
Materi

Respon eadback
stk kolom Sila
gy
Materi

s,

Tnterakil Amimasi

igas sudio it tounbol

ook judul waian  Komperensi
competensi Dasar dan

dasar dan mdicator

| Deskny

Visual
L
EyTm—yT

Indikator di klik,

Keterangan
i

Berisi umsien pads
menn materi

pembelajacan bilaogan
dan dilengkapi dengan

tombol Fixit dan |lome

Keterangan

Deskripss

Berisi urainn pada
menn silabus

pembelajaran bilagan

pada tombol me:

it
Suara dhars sl
dan uraian Tujusn

Respou feodback

berupa Komperensi
Dasar dun Indikator

Pembelajasan

Home.

Kk, maka akan

untuk tombol mem wetia dilengkapt
Silabus, Apreseps dengas
Materi. sertn Fxit d masing-mm
Tome. In
Suara dari judul terdapat tombol Exit
dn vrwian 1 Howse
Kompetens: Dasas
dan Indakator di
Kk
Audio | Interakr Antma Keterangan
Terdapat suar avigasi audio - suara | Saat tombol Deskripsi
ketika tombol nuk judul wrian | Tupan wnian pada
“suara” ditekan | pada Tujus Pembelajaran di | men sil

s
pembelajaran bilangss

“Silabus", smicul asmasi | benupw Tujuan
“Apresepsi™. Respon feedback 3 Pembelyaran wita
“Maten”, nm..\ n-nh-l menu dilenghospn dengn
“Home" dan . Apresepsi, sasira pada Tuguan
\uvtn serm Exit dan Pem! jaran, juga

terdapat formbol Exat
dan [Home

Suasa dari judul
dan urwian Pota
Kowsep di kiik

untuk lombol mem
Silabus, Apreseps
Materi, serm Exit don
Tome.

Pebelajaran
Visual
N «
[
Audio Asimasi Keterangan
Terdapat suara Saat tombol Peta | Deskripsi
ketika tombol untuk podul uraian ? Berisi uraian pada
“suam” ditekan [ pada Peta Konsep unka akan menu silabus
da menn ul animasi | pembelajaran bilangan

berupa Peta Konsep
serta dilengiop
dengan suara pocta
menu Peta Konsep.
Jaga terdapat tombol
Exit dan ome.

Audio
erclapat suan
Ketika tombol

“Exit
Suara dari judul
dag wraian

Apreseps di kiik

Audio
Terdapat suarm
ketiks tombol
“suara” ditekan
pada tombol meau

Suara dari judul
dan wraian Materi
Bilangan

Taterakdf I
Navigasi aio : suara
uruk judul usisa
praca Apresepsi

Animast
ol

Apresepsi di
ik, maks akan

amacul animasi
Respon feedback W
umtuk fombol ment
Materi, seita maju,
e Lxit dan
Home
Visual

Interaksif
Navigasi audio - suara
vauk judul das usaian
materi bilangan
Navigasi Video
berupa lk yaog
Keika b Kisk maka
akan mengarahkan
siswa ussuk welihat
contoh maten benpa
video di you

Anima:
Saat tombol
micn Bilangan
di ik, maka

akan m
animasi T

Respon feedback
untuk tombol menu
Silabus, Apresepsi,
Materi, serta maju.
‘mundur, Exit dan
House.

Keterangan

kripmi
Berisi uraian pada
senu apreseps:
pa Apcesepsi
Bulangan serta
dilngkaps dengan
s
A,m’\qm Bilsogen,
depat tombol

T dn o

cterangan
mmm
Beniss ursian pada
menn Materi berupa
Maten Bilangan serta
dilengkapi dengan
suara dan contoh
materi berupa video
i p——
Bikasga uga tevcaput
tombol Exit dan
Home
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Visual

4 Bilangan Bulat

Audio Interaktf Animast Keterangan

Terdapat suara | Navigasi andio - suara | Saat tombol Deskripsi

ketika tombol untuk judul dan materi Bilangan | Berisi uraian pada

“suara” difckan | Latibon padamateri | di kiik, maka | menu Materi berupa
bilangan bulat. akan muncul Latihan materi
Respon feedback animasi “7” Bilangan Bulat yang
untuk tomibol menu dilengkapi dengan
Silabus, Apresepsi, suara dan pada
Materi, serta maju, penyelesaian latihan
‘mundaur, Fxit dan dilengkapi dengan
Home. navigasi maju, juga

Suara dar judul terdapat tombol Exat

dan Latihan pada dan Home

Materi Bilangan

Visual

4 Bilangan Bulat>Latiban

Selamat Dat ada Pembelajaran

Operasi Hitung

123 4 vemasisw
5678 ressvon : ‘ -
90 =

Ready go!

Menu Materi Pembelajaran Operasi Hitung Bilangan dan Pacahan

Tujuan Pembelajaran Kompetensi Dasar dan Indikator

4 Kompetensi Dasar < Indikator

[IpT———— 111 S i s rgtion

oy
e s (e 1 S e e ot s
cameuron s, e e s W i o
TSP — o
ERT——— [ERTON—————
e o e, e g B it o pon

[ErRa—

Peta Konsep

Gura meayampaikan tjuan pembelajar

6. Guru memberikan mativasi kepada peses
bersunggub-sungguh dalam belajar karena materi
pembagian bikangan buryak manfistnys dalam kehidupsn

sch shnya pada saat memba
e
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Bilangan Bulat

A Bisagn Bubet
omgas ot e g b o, e o, o g bl

PR

Bllangan Bul

L =]

Siahkan Mengerjakan Latihan Soal Pada Link DI Bawah Ini!

Bilangan Bulat

o W s s g
g tint gt ! bl st sones

- 1

R EE TR AR

Bllangan Bulat

Contoh Soal
4+8=8+4=12
4x8mBx4=32
44546 =445 +6=15

L 4% (5X6) = (4X5)x6=120
2x(3+4) = 2x3)+@x4) = 14
5x(7-6)=(5x7)-(5x6) =5

Thank you!
B B
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Rancangan Storyboard Kelompok Mahasiswa 3

ol Siory bt Nltimedia Tt D 1ok D Flispana Apersepsi,
Nam e Kepm Ancin S, u Sva S, Yo 1
Materi Togika Materi dan
e Al Y bt ot Pt pemajuk ketika
No Andio Tnteraktif Keterangan texnbol wkvigast
n = bt & | Do ‘ o ik
sehunt dtmg pade stk pengoperasian ik snoks akn datang terdapet idensitn besups
o | Mt Vot
Logika, seoma siswa | fombol mlai & Tum weumeda, texdapar kolom Nama
php— P —— =
Respon feedback: matk mengakses sualiisedin isferakif
SumcickWer | o ama Sk i PRRS——— |Gy AT PEMREL AARAN] QGTA

ica dnckns pude | Password tousbol esela [T —————

tormbol i o toubol wrks.
Visual

Q@ SELAMAT DATANG DIPEMBELAJARAN LOGIKA
NamMasswa [ 1 @
vewn: [ |9
- ° B3 Ty Taierakiit Al Keterangan
Suara click Navigasi audio: suara | Saat tombol Deskripsi: Berisikan uasan
Logo { Gambar wa jika ik pengoperasian | Silabus di ik, | pada mem silabus
ditekanpada | multimedia ferdspat | maka akan mumen! | pembelajaran Logika dan
tombol mem: | pac tombol meny | animasi Shape | dilengkapi dengan suara pada
Silabas, Silabus pada menn Silabus | menn silabus serta terdapat
Eiatmcy Apersepsi. tombol Fxit dan
Materi, Respon (ecdback: Tome/Beranda.
petunjulc wtuk tombol meuu
e Audio Tnteraiif [ Auimast Keterangan 1 Home dan exit. | Silsbus, Apersepsi,
Suara click wav | Navigasi audio: suara | Saat fombol Deskripss: Berisikan menu | Suara Google | Materi, dan petunjuk
jika ditekan | untuk pengoperasian | mema di klik, | materi pembelajaran Logika dari mem serta Home dan Exit
podatombol | multimedia terdapat | maka akan dan dilengkapi dengan suara Silabus.
menuSilabus, | padatombolmem | berpindsh pada | pada masing.masing menu Aperseps
Apersepsi, Silabus, Apersepsi | Menu serta terdapat tombol exit Materi,
2 | Matcri, petumjok | Msteri, dan Petumik | silebus’ Apersepsi e
dem cac, |/ Matert Ketika navigasi
Respon feedback- petunjuk dengan ombol éndi
Suara Google | untuk kolom menu | animasi Shiape ikl
dari men Silabus, Apersepsi, pada setiap
Silabus, Mater, dan petunjuk | wema 3 Voual
=) Susdid o Neviged sl vams St bl Mt & | Dokt Berilan
Lol Lo | bt | et e | st
D I L L T PP e —
S skl maw: \ors e s Mt | Lok Alenghond
Ao M, Raspon fosdhck ek
o i =
e Apte Maweh dom
Peumnc wm tome den o B
e
o
RSO PRNSEANMANLOTES o

Catatan
~ e [ [ At At pn
Suama click wav jka | Nevigmi sebo. s | Sant soasbol Deshrips: Berishan
dichn pada fowbol |k pogopenden | Apencpst @ UK | el pods 1mcsu
nenu Siabus, multanedia terdepe | maks skan Apensepst
Apersepsi. Matent poda tobol mems | el amemast | pemibelajanan

petmjok, llome dan  Apersepni Respon | shape pada mems | L ogika dan
eut Seedback vtk Apenepu Alengiap dengan
toumbol wem Silabin, saars pada e
Suam Google dari Aprsepst Maten, Agetscps st
mem Apersepst dikhk | pehamyuk sarta Home esdupal tombol Ext
dan it ann Vorme Hernnda
L ’
~ o T e N
Saurs ik wew | Mok s vams | Amiues fy i yems | Doskipnt Heriain
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INDIKATOR TUJUAN
o - Menentukan negasi suatu pernyataan o - Siswadapat menentukan ssmesta pembicaraan dan
- Mengndentifikasi pernyataan yang merupakan membedakan kalimat dan pernyatasn
o Konjungsidisjungsi implikes.biimplikesi o - Siswa dapat memebedakan maknakata hubung suatu
=] ~ Mengubah pernyataan implikasi menjad: konvers invers,dan - pernyataan serta menjelaskan prinsip
(<) Kontraposisi (<) tautolog.ekuivalensidan kontradiksi

t dengan

9 0 - Siswa dapat menyimpulkan argument yang diberikan dengan
prins tautologleulensidan ontradis. @

Q reraxonser Q -
KATA HUBUNG KALTMAT
|/

Pernyataan majes

terdin) dari satu atau lebih perny,

g i = lbungkan dengan kata hubung kaimat (connective) te
ot - a Indonesia it sering menggunaian kata K o
o o W maka”.“jka dan hanya ka” Marilah sekarang memperhati
qunw\,gmh:f Kita-Kata o dengon e cermat dalam matematia (da

o <) Sengan peaggunaan 0 sehari-ha
b b, e Q) A 1)Kt pelafari sifat-satnye untuk memperialas ar bl ks cant
o erutams karena pentinys kata-Kata it untuk metalakan per o
= Lam pelajaran logiks (Matematika) kata-kata ‘mmnmum,..ym,u.

o " mat atau peranghaien.

7 oo o . o —

\l Al

- -

@ reasimxnua

1/ i
Ketika mempunyal psrnyataan sederhana atau majemukdeast dibuat pemmya
majemuk yang BEN tasn baru benge inghar parnystaan swal dengen menambatikan “Tid

AR untuk semua kemungkinan nlai kebenaran komponen-komp ek Pernyetaen beru yang beips Inghas negasi sta
onennya °  penjongalan sl doerian parmyazn Makanege
o Ekuivalensiadalah dua atau Lebih pernyataan majemuk yang me o bl ool il S
() SN QA an yany Saite: o e seopasopa e b s e S T ¥
dari tautalogly » o nNegas
emyataan yang bernilai salsh untuk setiap komponen-kompone o s
o nya oy )
2 - — 9

QL ©
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NEGASI/INGEARAN

& Q romuncs |/

- -~
Contan b i Secotaan ungl oy o ki ot Bl ot
oo beri comeh e s
Qo o (<] 13 hubung “dan‘biasanya dilambangka; a1 kebonaran dua pernyatas
° 1P Ktuonegativsdanktbnegaitsalingtark menar i F) ° oyt beasvd Lol sy
3 DMkl g mopas Uk g ok ik > G et v bk e o e
9 m o Berikut
o 83 it (T o
283 tanganpesi
3 ~ 483 bukan langan s F g
3 °

©lL © el 2
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Perhatian onrgsi pAQberrila benar jka p dan q berilai bear Konjungs:ber
S o S Yl Ramod o s Definisi konjungsi diatas sama dengan pemakaian kata * dan *
toh
Tentokannils ketnaren der pernyatsen memukberikutn o dalam kehidupan sehari- hari. Misalkan joko berkata : * Saya a
1P Joko wlado marupakan e ik ndonesia
T WS i s e g dalah guru dan saya seorang penulis’, Maka pernyataan joko d

jari - jarinya inilai bohong (mengucapkan kalimat yang salah) Jika dia buka

n guru sekaligus penulis. o

DISJUNGST DISJUNG

|/
-~

st oo sermsenerinyn berr

Disjungst merupaksn pernyatasn majsmuk yaog éhubungkan dengan ms R AN e

nagunkan kata hubung * atau, Kata hubung * ata biasanya oHambangk | e bener. Sut - sutunys beenuoghinan siungsi bermla saleh s heces habmat Kemgonennys be
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© oisnar
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Dot dinpnge nr g
van

L nehaligus beervia benar , dan ekstusi dimana hanva satu kalimat komponen sajs yang

Bornilas benar, Misatkan

“Mahasiswa atau gury mengikut seminar kewirsusshasn  Sela

ot skstust barbic
aranya o pasts digunakan et
aeeara inklusit b

o
L Q neumas =

i/

Moalsat oo b e ioloan * Jins ot oo dun i diagunali mvaks (oot

4 segtiss sama is” Peenyataan maiemuh. yang senggonshan katd hubung *Jha | maka

“@natakan mpihast Pengpuassn

o hats *JNa  maka  ddam malemstha

Danys

menyBang €31 penguURASN S5 precakapan senar, - At Gaian logha mstemat

i enggunanays datur dengon defemaikan dalam tbie kebeowsn

Sinbsbume Logina notas wriuk susonan ke * e . ok,

ngan = Kalimat hamg

e o

[Rp——

sem sedingnan dosakangnyy daebot kansshon

amar danboleh kedunnys bort benar . ()

O,

B
X

IMPLIKASI

~

[rST————

f

L Antosadon bornes aaian (i

Q.l' ‘" . ot b (Poda

boocooo00

IMPLIEAST

|/
-

Pembahasan selanjutnya , diberikan alasan mengapa implikasi
didefinisikan sepert| dala tabel kebenaran implikasi . Isi tabel k.
wbenaran ditentukan sedemikian sehingga memuat maksud/art
| barsama dari bermacam - macam pemakalan dalam parcaka

pan sehari - hari . Misalkan ada seorang berjan , “Jika Tono n

alk kelas maka akan dibelikan sepeda motor*, Kemudian ternya
ta Tono lulus, ternyata Tono tidak dibelikan sepeda motor . Hal i
ni berarii konsekuen bernilai salah , maka janii itu diingkarl. Se
hingga implikasinya bernilai salah. K.lmm implikasi seperti ini
banyak dijumpal di bahasa sehari - hari

IMPLIKASI

Contoh
i . Misalkan A = Habibie adalah paman saya.

B + Yogyakarta berada di Pulau Jawa

Implikasi = *Jika Habible adalah paman saya maka Yogyak
arta berada di Pulau Jawa.” Implikasi tersebut bernilai be
nar , namun pernyataan B tidak diturunkan dari pernyataa
nA

Sebaliknya, jika kalimat A dengan langkah - langkah yan
g sahih dapat diturunkan ‘sehingga diperoleh kalim
at B, maka Implikasi A »» B dinyatakan kalimat benar. De
ngan demikian, terdapat dua kemungkinan :

IMPLIKASI

Berdasarkan model Bar-bara, dapat diturunkan
Semua orang Belanda adal manusia ( bernitai T)

Namun penalaran diatas tidak terlalu berlaku.

Misa

Semua arang belanda adalah orang berdosa ( bernilai F )
Semua orang berdosa melawan kehendak Tuhan ( bernilai T)
Berdasarkan modus Bar-bara , dapat diturunkan
Semua orang belanda melawan kehendak Tuhan ( bernilai F )
Bahwa dari suatu yang salah dapat diturunkan hal yang salah
atau benar, Diperhatikan bahwa

IMPLIKASE

)

g

00000000

Kllat (s sendrs secimg diebul Kendiwlonal . Berlul derian 1) Habenaran i

IMPLIRAST

1/

eliniat Impilkasi dapat dinyatakan

Dengan menggunaikan definis kata * stau/disiungs
sebaga: berikut

Jka dan hanya bernilal saiah ata hone
kuenays berrilai banar .

i Lanjt, dielashan
dan dalam logka mator
... maka

pebudaan purggunaan st dalan Lahass se
iy pebi el

Hob (e
). Tanda

inatkan jka air dim o reaser maka o brubeh o on) Unik ety
edrt Kovatan v lopka malamaiks g unahan borotan
ooy hoepirorag dllr LS

©

g O
o O & ‘5

Sebelumnya telah dijelaskan bahwa kalimat implikasi tidek dis
yaratkan adanya hubungan antara anteseden dan konsekuen (
maskipun jika diperbolehikan ). Jika dikstahul implikasi benar

maka forkadang ada hubungan antara anteseden dan konsekue
n atau tidak. Dengan demikian, ketika diketahui suaty implikasi
bernilai benar , maka tidak diperkenankan menyimpulkan adan
ya hubungan sebob akibat antara anteseden dan konsekuen, Ja
di,jika suatu implikasi A=~ B bernilal benar, maka tidak dapat di
Katakan bahwa kalimat 8 diturunkan menggunakan hokum ten
tu kalimat A

©

1 Kalimat A berndas anar, Aksbatnys kalimat B past berrvial banar juga (Berds
- war baris be - | pada tabel )
2

- langkah

bernitas berar jugs ( berdasar baris ke - 3 dan baris ke - & pada fabel).

ety angah o0 sahh daam o g ianbutUod
hon ik semun o adala b ha semin b o

dieetina
enueunkan s

Sinstean,
Semun orang be an
bkl

2 97e8 ilcda

IMPLIKASI

L

Contoh
. Perhatikan persamasn barihut

| 2=}

> 1x0-3%0
1= d i-0

2 Perhatikan pecsamaan beibot

o BT -0
| T b
o3
i | =
1x0-)
IMPLIKASE

T Dalom 2 ontoh.geri hel yang sals

oo Lol il dov

cac saidari il Yaog b maka past ciuronkan hal ya

g banar . Contoh1 s bariske -3 darlaba kb

an

ual dengan baris ke -
Apabila diketahui A = B bernilal benar ) dan °A" bernilai be

nar juga maka ‘8" pasti benar juga, sesuai dengan baris ke - 1 tab

ol kebonaran. Akan 101apl fika A+ bernilal salah d

salah (F) maka tigak dapat diturunian ‘8"

ke - 3 dan baris ke - 4]
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L ) L °

IMPLIKASI IMPLIKAS]
|/ i/
- -~
Ka + blangan posti maka 2 Juga bangan poss (1
Definisi 2 Jika 1 biangan posid maka 1+ uga bilangan posi (1),
Maka karwers adatan berfor - furut

1. Jika 2 blaegan positl maka + jga bilangan positil (T
2 Jika x bilangan posité maka » juga bitangan posil (F)

1. B> A disebut Konvers dari A=> B
2.4 => B Disebut invers dari As> B

3.B => A Disebut Kontraposisi Dari A=> B

Jika implikasi awal bernilai benar maka konve
rs dan inversnya belum tentu bernitai benar dan
belum tentu juga bernilai salah. Misalkan x sebar
ang,implikasi awalnya berikut i : oy

¥

a 2 juga buken bilangan positt (1)

bilangan pesitl make +” juga buken bilargan posit (F).

fninya sebagal beikut

bilangan posilil maka r juga bukan bilngan positt (1)

bilangan posilit maka  juga bukan blangan posat (F)
belum tent

berniai benar. Untuk lebi Jelaznya , beriku isajikan dalam tabel

0000060

01000000
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IMPLIKAS! IMPLIKASI

L )

Kesanaran Insiboss Kon

Tabel kebenarea Implkasidon Kontagesisi

[l alal sen | us [ a-e ]
Qi S e o HEENEEEENED
o e ey 7 4 ° T ——
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° ° ©
ol o el o
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m BIHMPLIKAS) 4 ﬁ BIIMPLIKAS]
o g
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S Taros mempert 45kt testa, dperd sban kot beciat
Seperti yang diketahui, pengucapan A= adalah A hanya jika B dan Bo A . e

ptan it ot diambamghanaV - 4

<! dapat diucapkan A jika B. Karena nilai logika dan biimplikasi A< B sama de

2 peap—

ngan nilai logika (A28) A (B=A) maka pengucapan biimplikasi menjati A jika

s eyt anbarguaBY -4

dan hanya jika 8. @)
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Definisi 1. Cara yang pertama yaity menggunatan el kaberaran

Suatu pernyatsan majemuk yang selalu bernlai benar untuk setiap kemanghi

nan nilai kebenaran komponen - komponennya disebut tastolagi. Susty tautol

LH

ogiyang i logs . Ada dua cara

alam menyelesaikan taatologi.

©o0o0 0o 6O

©00IC 0o O

) Q)

TAUTOLOGI TAUTOLOGI
& /
1. Cara yang kedua yaitu melakukan penurunan atau penjabaran S iiom B
dengan menerapkan sebaglan dar 12 hukum — hukum ekuival o PARYH = AQY A1

ensilogika. Berikut 12 hukum - hukum ekuevalensi logika UECEO T

<}
o o
) o
8 (alHukum Komutatif o (¢) WokomAsesiate
3 e s
g pAg=aAp g
- (<}
pVa=qVp <
el © el
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) Hukum leentitas

TAUTOLOGH

Q

Sebagai contoh Lain tautology adalah
1pAg=q
2 (p=>9Alr=>q)=>(pVr)=>q

Lba~a=0 Q

Q ExuvivaLessi
-

|/
-~

Ekuivalensi adalah dua atau lebih pernyataan majemuk yang

menmiliki nilai kebenaran yang sama.
Contoh
~(pva)=~

oA ~ q mempunyai nilai kebenaran yang sama

dapat dibuktikan dengan menggunakan tabel kebenaran. )

g KONTRADIKSI

contoh

©o000C0 00

©o0oCc0e 00

©oococe 00
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foalep
W b st

e
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1 Wb P an b o Dy st K
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G
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T Qo b

Q ExuivaLensi
©

Ekuivalensi adalah dua atau lebih pernyataan majemuk yang

memiliki nilai kebenaran yang sama.

Contoh

~ [PV q) = ~ pA ~ q mempunyai nilai kebenaran yang sama

ot ok denger mengpurakan tabel bebnaran ©)
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Hasil pengembangan multimedia interaktif kelompok mahasiswa 8

Hewo!
SELAHAT DATANG PADA PEHBELAJARAN GEOHETRI NICOLAI

IVANOVICH LOBACHE VSKY (GEOHETRI HIPERBOLIK)

MENU MATER| GEOHETRI NICOLAI IVANOVICHLOBACHEVSKY 0
E i’ (GEOMETRIHIPERBOLIK)
R @

TUAN PEMBELAJAI METRI EUCLID PADA HATER!

GEOMETRI HPERBOLK
KONSEP GARIS DAN KESEJAJARAN PADA GEOMETRI

K MENGET AHUI FERBEDAAN

HPERBOLIK DIBANDINGKAN DENGAN GEOME TRI EucLD

J i TOKOW~TOKOH LAIN GEOMETRT
- 3 HIPERBOLIK (X}

s o ¥
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A ) Lethen (%) " @
Bukbikan bohwa jika sisi yony berhadapon pada suahu segiempat { THANKS!
aleloh sama Kemudan dibuct sushi dagordlya okan

farbanhuk sudut-sudat yong sama diartara digeral dan sisi
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