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SISTEM PEMBELAJARAN DENGAN PEMANFAATAN
TEKNOLOGI MULTIMEDIA

Dian Novian
Public Speaking for Teens merupakan salah satu program Speaking Club
khusus anak usia 10 — 16 tahun untuk berbicara didepan umum. Media
Pembelajaran yang sudah ada sebelumnya belum dapat meningkatkan
sistem pembelajaran pada Speaking Club. Penelitian ini bertujuan
meningkatkan mutu sistem pembelajaran, dengan menggunakan Metode
Microsoft Solution Framework (MSF) dan juga pendekatan MVC sebagai
arsitektur aplikasi. Hasil penelitian berupa peningkatan mutu pendidikan
pada Speaking Club melalui media pembelajaran yang diperoleh dari hasil

pengujian yang telah dilakukan.

Kata Kunci : Microsoft Solution Framework, MVC

PENDAHULUAN

Manusia dapat menyerap suatu
materi sebanyak 70% dari apa yang
dikerjakan, 50% dari apa yang di dengar
dan dilihat (audio visual) sedangkan dari
dilihatnya hanya 30%, dari yang di
dengarnya hanya 20% dan dari
dibacahanya 10% (Hidayatullah
dkk,2011). Meningkatkan penyampaian
informasi dalam bidang pendidikan
menurut Davies Crowther multimedia
dalam proses belajar mengajar dapat
meningkatkan efisiensi, meningkatkan
motivasi, memfasilitasi belajar aktif,
memfasilitasi  belajar  eksperimental,
konsisten dengan belajar yang terpusat
pada siswa, dan memandu untuk belajar
lebih baik Suyanto (2005). Media
pembelajaran menjadi kebutuhan khusus
fasilitator ~maupun instansi  yang
melakukan kegiatan belajar mengajar.
MVC adalah konsep arsitektur yang
digunakan dalam pengembangan
software  graphical user interface
(Bargge,2013)

Speaking Club yang merupakan
institusi pendidikan yang mempunyai
program Public Speaking for Teens yang
diperuntukkan bagi peserta didik yang
berusia 10-16 tahun untuk berbicara di
depan umum. Pada program Public

Speaking For Teens, Speaking Club
telah mempunyai media pembelajaran
berupa slide presentasi power point yang
terdiri dari delapan file yang minim
animasi untuk setiap pertemuan.
Kendala yang dihadapi pada kegiatan
belajar mengajar yang diperuntukkan
bagi anak-anak adalah kebosanan,
mengatasi rasa bosan tersebut
dibutuhkan media pembelajaran yang
bisa merangsang otak anak agar dapat
menyerap materi yang diberikan dengan
antusias tanpa mengurangi mutu dan
kualitas materi ajar.

LANDASAN TEORI
MVC (Model-View — Controller)

MVC itu sendiri adalah suatu
konsep Model — View — Controller. Pada
dasarnya dalam MVC merupakan
konsep arsitektur yang digunakan dalam
pegembangan software graphical user
Interface (Bargge,2013), Model
merupakan  pengolah data dan
berkomunikasi dengan database, View
adalah tampilan yang ditampilkan ke
user, sedangkan Controller merupakan
pengolah request user dan
mengembalikan request user dalam
bentuk View seperti pada gambar 1
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Gambar 1 Konsep Model-View-Controller (MVC)

a. Model

Model mengolah data yang akan
digunakan oleh aplikasi

. View

Memuat apa yang akan dilihat user
dan user inteface

Controller

Berisi fungsi-fungsi yang
menjembatani antara Model dan View
Jadi segala fungsi pemrosesan data
dan kemudian mengirimkannya ke
tampilan  aplikasi  dilakukan di
Controller. Controller menerima
input dari  pengguna  sebagai
peristiwa, dilihat dan membuat
keputusan cerdas untuk tampilan
(Bargge,2013).

Microsoft Solution Framework (MSF)

Microsoft Solution Framework

(MSF) merupakan proses software
engineering yang terdiri dari prinsip,
model, disiplin, konsep, dan pedoman
yang flexible dan scalable untuk
memberikan solusi Teknologi informasi
bagi developers agar mencapai sukses
dalam SDLC, Sebuah proyek/rekayasa
IT terbagi menjadi lima fase yaitu;

1.

Envisioning Phase, yaitu fase
dimana visi, misi, tujuan dan
batasan dari proyek ditetapkan
secara  formal dalam  sebuah
Vision/Scope Document.

Controller

User
Action |

Property
| Change
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Vision/Scope Document ini
dibilang dokumen . yang
penting dalam keseluruhan do
proyek karena merupakan dasa
segala tindakan.

Planning Phase, yaitu fase di
solusi-solusi dirancang, dimod
dispesifikasikan dan diperhitu
sesuai tujuan dan batasan
memenuhi visi dan misi proyek,
Developing Phase, yaitu
dimana  solusi-solusi te
direalisasikan dalam bentuk p
aplikasi (ataupun infrastruktur)
Stabilizing Phase, yaitu fase di
produk diuji coba fungsinya di
berbagai skenario,
menemukan dan mengatasi
bug, ataupun faktor-faktor lain
dapat mempengaruhi fungsi
performance dari produk
Deploying Phase, yaitu fase di
produk  dikirim, dipasang
digunakan oleh costumer,. Ma
masing fase memiliki “proce
“milestones” dan ‘“deliverab
Fase-fase ini boleh ter-iferasi
overlapping (seperti pada mi
spiral dan iterative) dengan s
“milestone” atau “batu lonca
tiap fase terpenuhi dahulu. Jadi
prakteknya yang sering te
adalah seperti pada gambar 2
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Gambar 2Fasealur Microsoft Solution Framework (MSF)

IL DAN PEMBAHASAN
sil Penelitian

Metodologi yang Penulis
kan pada penelitian ini adalah MSF
osoft Solution Framework) dimana
uti tahapan Envisioning, Planning,
loping, Stabilizing, dan Deploying.
penelitian  sebelumnya Media
glajaran multimedia pada Bimbel
ence (Guatama, dkk 2013). Media
elajaran yang akan dikembangkan
s menerapkan metode metode
odel — View — Controller) agar
media pembelajaran lebih
ir dengan baik. Penulis
ncang keseluruhan aplikasi lewat
ware Adobe Flash CS5 dengan

bantuan Acton Script 3 dan XML.

Tahapan Envisioning

Secara garis besar penelitian ini telah
penulis jabarkan pada pembahasan bab 1
yang meliputi permasalahan, tujuan,
manfaat serta ruang lingkup dari sistem
pembelajaran pada Speaking Club.

Tahapan Planning -
1. Use Case Diagram .

Aktor Fasilitator menggunakan

usecase berupa akses tampilan materi,
dan aktor Petugas admin dapat
mengupdate materi seperti pada gambar
4.1

Gambar 3 Use Case Diagram
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a. Flowchart Diagram

Penulis membuat rancangan prosedur awal menjalankan aplikasi dalam bentuk
alir (flowchart) seperti pada gambar 4

[Meu'.z Utama

|
1

Gambar 4 Flowchart User dan Admin

2. StoryBoard

Meliputi Opening, Login, Menu Utama User, Menu Utama admin dan |
Materi. Seperti pada gambar 5

Menu Login Adminy e
Tampitan Intro
e #1
Erter Fatt
il

Tarmpdan intre merupakan ;1 Menu Logm Admm Terdopat
lampdan awal dan mecra H FextFekl yary oo id dan
pembealaaran passwerd aoien urdui

ALK KE T adrn

¥ {4
Menu Utoma, Benu Admin
AR
Gambar
s S8
Menu Ulama Berisi Tombol Adis Merus Adrin Meraapikor: file
yang Menup Menu Login Adrwe, XML paent it df e, formbol

Tombol User yang meermipu ke
halsman User, Tombol Profile yang
akan menuu Link Wedaite Speak-
ing Club dan Tombol Guit yang
kan menutup jendela Media

hoamwe parg mengarah ke Tampslan
imire dian foriteol Hack untuk
Foerrdsadi ke M Logm.

Pembelajaran.

Weny User

Menu Uer

Menampikan fie XML yarg
berupa Text dam juga Gambxar
lombal horme yang mengaralh ke
Tamgilan awal Menu User dan
fombel Back unfuk Kembal ke
Menu L,

Gambar 5 Storyboard
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diagram

in dan Master

Tahap Developing
Pada Tahapan Developing, penulis merancang Interface menggunakan Adobe Ilustrator

(Al). Pertama-tama penulis merancang Background untuk materi pembelajaran yang
bertuliskan Speaking Club for teens seperti pada gambar 6.

Gambar é't{aﬂ.{:angan BéckgrbundAplikasi
Untuk tampilan awal berisi animasi karakter berbicara yang merupakan karakter speaking
club itu sendiri dan animasi teks bertuliskan “Welcome to Speaking Club”. Seperti pada

gambar 7

lcome
T0

Specki: Cub

Gambar 7 Tampilan Awal Aplikasi
Tampilan berikut adalah timeline aplikasi kerja yang digunakan untuk membangun

aplikasi. Seperti yang terlihat pada gambar 8

Gambar 8 Timeline aplikasi kerja
Tampilan berikutnya ada tampilan menu utama dari aplikasi, dimana pada tampilan menu
utama ini dibuat sedemikian rupa sehingga bisa menarik perhatian pengguna aplikasi,
tampilan tersebut seperti diperlihatkan pada gambar 9

o g
i

Gambar 9 Tampilan Menu Utama
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menu user, Sep

Gambar 10 Tampilan Menu User

terlihat pada gan

Gambar 11 Tampilan men

Sedangkan tampilan berikutnya adalah tampilan administrator, dimana jika
perubahan pada aplikasi, admin hanya tinggal merubah pada tampilan admin s

menu user tinggal menyesuaikan dengan perubahan yang terjadi, gambar 11

Tahap Stabilizing

Untuk  Pengujian  Aplikasi
pengujian Ahli Media, Ahli Materi,
peserta didik, User sebagai admin dan
fasilitator ~dengan cara Quisioner.
Menurut  Sukardjo  (2010) untuk
mendapatkan rata-rata hasil penilaian
yang digunakan sebagai kesimpulan

digunakan rumus
Total Penilaian

Rerata ideal =
2 L Z Aspek yang diamati x J, Responden

Hasil perhitungan data
dikategorikan berdasarkan 4 tingkatan
yang telah ditetapkan, yaitu skor 3,5
sampai dengan 4,0 dikategorikan sangat
baik, 3,0 sampai dengan 3,4
dikategorikan baik, 2.5 sampai dengan
2,9 dikategorikan cukup baik dan kurang
dari 2,4 dikategorikan kurang baik.
Secara umum materi yang disajikan
dalam  media  pembelajaran  ini
mempunyai kualitas baik dengan rata-
rata skor 3,1. Dari segi materi media
pembelajaran  mempunyai  kualitas
sangat baik dilihat dari nilai yang
diberikan oleh dua orang koresponden
ahli media dengan rata-rata skor 3,5.
KESIMPULAN

Media pembelajaran Public
Speaking for Teens layak digunakan dan
dapat meningkatkan sistem
pembelajaran setelah dilakukan
pengujian rerata dengan hasil yang
diperoleh antara lain : untuk pengujian
ahli media diperoleh skor 3,5 dengan
kategori sangat baik, untuk pengujian

PEDAGOGIKA | lurnal llmu Pendidikan
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|
ahli materi diperoleh skor 3,1
kategori baik, untuk pengujian
dan fasilitator keduanya men
skor 3,7 kategori sangat baik d
3,5 pada pengujian peserta didik
kategori Sangat baik. '
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