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BAB1
KONSEPSI DASAR MULTIMEDIA

A.SEJARAH PERKEMBANGAN MULTIMEDIA DALAM
PENDIDIKAN

Perkembangan multimedia seiring dengan perkembangan computer.
Pada dekade 1960 komputer telah menghasilkan teks. suara. dan grafik
walaupun masth sangat sederhana sehingga bisa digunakan dalam media
pendidikan. Donald Bitzer sebagai Bapak PLATO (Programmed Logic
for Automated Teaching Operations) mengembangkan pembelajaran
berbasis komputer (CAl: Computer Assisted Instruction) pada tahun 1966
di University of 1linois at Urbana-Champaign.

Uji coba pembelajaran berbasis komputer pertama dilakukan pada
tahun 1976 di sekolah Waterford Elementary School. Sejak saat itu.
pembelajaran berbasis komputer dimulai. dipublikasikan dan digunakan
di sekolah-sekolah umum sebagai, media pembelajaran  berbasis
komputer. Lahirnya multimedia yang digunakan dalam pendidikan adalah
salah bagian perkembangan dari pembelajaran berbasis komputer
tersebut.

Pada dekade tahun 1990 komputer berbasis multimedia interaktif
mulai berkembang, para pendidik mulai mempertimbangkan implikasi
apa yang mungkin timbul dari media baru ini jika diterapkan
dalam lingkungan belajar mengajar.

Dalam jangka waktu yang relatif singkat. muncuinya multimedia dan
teknologi komunikasi yang terkait telah menerobos hampir ke setiap
aspek dalam kehidupan masyarakat. Mishra dun  Shanmua (2005)
mengatakan  bahwa multimedia interaktif vang awalnya dipandang
scbagai pilihan teknologi dalam konteks pendidikan untuk alasan sosial.
ckonomi. dan pedagogis telah menjadi  suatu kebutuhan  dalam
pendidikan.

Banyak lembaga pendidikan menginvestasikan waktu. usaha dan
uang mereka ke dalam penggunaan teknologi. Secara sosial. literasi
komputer merupakan keterampilan penting agar dapat berpartisipasi

1




.ecara penuh dalam masyarakat. Penggunaan teknologi multimedia di
jembaga pendidikan dipandang perlu agar pendidikan tetap relevan
Jdengan abad ke-21 (Seiwyn & Gordard, 2003). Untuk bisa efektif
menggunakan komputer dalam pendidikan, seorang pendidik maupun
peserta didik perlu memiliki literasi komputer.

Menurut Munir (2009) diantara literast yang harus dimiliki adalah
kesadaran dan kemampuan menggunakan perangkat lunak, kemampuan
menggunakan internet, e-mail, niengenal secara umum perangkat keras,
mempunyai keyakinan dalam penggunaan komputer dan mempunyai
kemampuan mempeiajari komputer sendiri.

Landasan ekonomis penggunaan multimedia menurut Bennet, Priest,
& Macpherson (dalam Mishra dar Sharma, 2005) adalah penggunaan
multimedia baru dalam skala besar dan teknologi komunikasi yang terkait
antuk pengajaran dan pembelajaran dapat menawarkan harga yang lebih
murah dibandingkan pengajaran dengan cara iradisional (tatap muka) dan
jarak  jauh. Hal ini juga akan membantu  membangun dan
mempertahankan keunggulan kompetitif bagi lembaga di era globalisesi
pendidikan.

Sepintas landasan pedagogis sangat erat kaitannya dengan landasan
ckonomi  sebab  penggunaan multimedia  dalam pendidikan menjadi
kekuatan pendorong terbesar yang ditunjang dengan penanaman modal
secara besar-besaran yang dilakukan oleh lembaga-lembaga pendidikan.

Integrasi multimedia ke dalam kurikulum akan menyebabkan
terjadinya ransformasi  pedagogis dari pendekatan pembelajaran
tradisional yang berpusat pada pendidik menuju pendekatan pembelajaran
yang berpusat pada peserta didik.

Dari perspektif peserta didik, peranan pendidik beraith dari yang
semula berperan sebagai instruktur tradisional (pendekatan constructivist)
dan pemasok pengetahuan menjadi peran yang lebih erat terkait dengan
dukungan dan fasilitas dari konstruksi pengetahuan secara aktif oieh
peserta didik. Pendekatan yang berpusat pada peserta didik menyiratkan
pemberdayaan bagi peserta didik individu dan kecakapan pengarahan dini
bagi peserta didik, sehingga lebih bermakna, pengalaman belajar. otentik
yang mengarah pada pembelajaran seumur hidup. Implikasi ini terdapat
pada int penjelasan mengenai pedagogis berbasis konstruktivis untuk
integrasi multimedia dalam konteks pendidikan (Selwyn & Goraru. 2005:
Gonzales dkk, 2002). '

Walaupun mungkin diakui pendidik bahwa multimedia memiliki
potensi untuk  menawarkan  kesempatan belajar yang baru dan
disempurnakan, banyak pendidik yang gagal menyadari potensi ini.
Sejumiah pendidik yang menggunakan ~program multimedia  di
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lingkungan pembelajaran mereka. sebagian besar hanya menggunakannya
sebatas untuk alat akses data, komunikasi. dan administrasi.

Munir (2011) mengatakan bahwa multimedia dalam pendidikan
memiliki tiga fungsi utama yaitu fungsi suplemen yang sifatnya pilihan.
fungsi pelengkap dan fungsi pengganti. Sejauh ini multimedia masih
dianggap sebagai fungsi pilihan dan pelengkap dibanding dengan fungsi
pengganti. Selama ini multimedia masih dianggap sebagai salah satu dan
fungsi tersebut belum dianggap sebagai satu kesatuan yang membuat satu
kurikulum yang terintegrasi. Karena kurangnya integrasi ini maka
hasilnya akan menghasilkan perubahan yang minimal.

Kegagalan kurangnya efektivitas penerapan multimedia dalam
pendidikan, selain dari tidak terintegrasinya multimedia ke dalam
kurikulum juga di latar belakangi suatu kenyataan bahwa kebanyvakan
Pendidik tidak siap untuk perubahan yang dituntut dan dihasilkan oieh
hadirnya multimedia. Meskipun beberapa pendidik vang herpengalaman
memiliki kemampuan. keterampilan. pengetahuan baik teknis maupun
pedagogis sehingga mengetahui apa dan bagaimana mentransformasi
proses pembeiajaran dan menggunakan media tradisional ke penggunaan
multimedia.

PENGERTIAN MULTIMEDIA

Secara umum. multimedia berhubunpan dengan penggunaan lebih
dari satu macam cara unfu menyajikan informasi. Rekaman musik hanya
menggunakan suara (mungkin disebut *unimedia"). music video adalah
bentuk multimedia karena informasi menggunakan suara dan video.

Dalam dunia komputer, multimedia berhubungan dengan perangkat
lunak yang digunakan dalam pengembangan dengan lebih dari satu cara
untuk mernyampaikan informasi kepada pengguna. seperti teks dan suara.
Secara teknis, multimedia dalam komputer bukan merupakan hal baru.
karena integrasi antara teks dan gambar merupakan komponen utama
dalam banyak perangkat lunak aplikasi sudah lama dilakukan. Informast
yang mernyajikan teks dengan diagram meruopakan salah satu contoh
yang telah banyak dibuat.

Dalam kamus Komputer dan Teknologi Informasi. multimedia
adalah berbagai media. istilah bagi transmisi data dan manipulasi semua
bentuk informasi baik berbentuk kata-kata. gambar. video. music atau
tulisan tangan. Bagi computer. bentuk informasi tersehul. semuanya
diolah dari data digital. (Jack Febrian. 2004: 301)

Menurut Plomp & Ely (1996:221) multimedia digambarkan sebagai
proses transformasi yang dinamis sebagai teknologi vang berkembang
dan maju dalam membuat pemahaman, dan namanya selalu berubah dari
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tahun ke tahun. Antara lain sebagai video interaktif, media interaktif,
penggabungan media, hypermedia dan multimedia. Multimedia dikemas
swbagai suatu produk yang menggunakan medium lebih dari satu sebagai
alat komunikasi, sebagai contoh teks, gambar-gambar, film, suara, grafik
dan animasi dalam berbagai kombinasi. Mereka terintegrasi untuk
digunakan melalui computer yang memudahkan untuk berinteraksi.

- Tutorial/
Presentation

Printing ‘

Gambar | ,
Unsur-unsur Multimedia

Entertainment

Multimedia

Pada saat ini, multimedia mempunyai arti tidak hanya integrasi antara

teks dan grafik sedarhana saja; tetapi dilengkapi dengan suara dan
animasi. Sambil mendengarkan penjelasan, dapat melihat gambar,
animasi maupun membaca penjelasan dalambentuk teks.

Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier
dan multimedia interaktif, Multimedia linier adalah suatu multimedia
yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat
dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini berjalan  sekuensial
{berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia interaktif adalah suatu
multimedia  yang  dilengkapi dengan alat pengontrol yang ' dapat
divperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif
adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dil.



C. KOMPONEN MULTIMEDIA
Multimedia terdiri dari beberapa komponen, yaitu:

I

Teks

Hampir semua orang yang biasa menggunakan komputer
sudah terbiasa denga teks. Teks merupakan dasar dari pengolahan
kata dan informas; berbasis multimedia, Dalam kenyataannya,
multimedia menyajikan informasi kepada audiens dengan cepat,
karena tidak diperlukan membaca secara rinci dan teliti.
Grafik |

Secara umum grafik berarti gambar garis (line drensing).
Manusia sangat berorientasi pada visua/ (visual oriented). dan
gambar merupakan Sarana yang sangat baik untuk menyajikan
informasi. Grafik merupakan komponen penting dalam multimedia,
Images

Secara umum images berartj gambar raster (halftone
drawing), seperti foto. Basis data karyawan dengan atribut seperti
nama. alamat dap lainnya lebih efektif bily loto Karvawan vang
bersangkutan dapat ditampilkan. Demikian juga toto-toto seperti
gedung den lain-lain sangat memerlukan penvimpanan vang besar.
Hal inilah yang menyebabkan aplikas; muitimedia disimpan dalam
media penyimpanan yang cukup besar Kapasitasnva seperti CD-
ROM.
Animasi

Animasi berarti gerakan image atay video, contohnya,
gerakan orang yang sedang melakukan suaty kegiatan. Kosep dari
animasi adalah sulitnya menggambarkan informasi dengan satu
gambar saja, atay sekumpulan  gambar, Juga tidak dapat
menggunakan teks untuk menerangkan informasi. Arsip animasi
memeriukan penyimpanan yang jauh lebih besar dari pada satu
gambar.
Suara

Suara dapat lebih memperjelas pengertian vang ditampilkan
dengan cara lain. Contohnya, narasi merupakan kelengkapan dari
penjelasan yang dilihat melalui video. Suara dapat memberi lehih
menjelaskan karakteristik Suatu gambar. misalnva musik dan suara
efek (sound effect



6.

Iuteractive link

Sebagian dari multimedia adalah interaktif, di mana pengguna
dapat menekan mouse atau obyek pada screen seperti button atau teks
dan menyebabkan program melakukan perintah tertentu. Interactive
{ink dengan informasi yang dihubungkannya sering kali dihubungkan
secara keseluruhan sebagai hypermedia. Secara spesifik, dalam hal
ini termasuk hypertext (hotword), hypergraphics dan hypersound
menjelaskan jenis informasi yang dihubungkan. Interactive Iink
diperlukan bila pengpuna menunjuk pada suatu obyek atau button
supaya dapat mengakses program tertentu. Interactive link diperlukan
untuk menggabungkan beberapa elemen multimedia sehingga
menjadi informasi yang terpadu. Cara pengaksesan informasi pada
multimedia terdapat dua macam, yaitu linier dan non-linier. Informasi
linier adalah informasi yang ditampilkan secara sekuensial, yaitu dari
atas ke bawah atau halaman demi halaman, sedangkan pada informasi
non-linier informasi dapat ditampilkan langsung sesuai. dengan
kehendak pengguna. ‘

D. PENGGUNAAN MULTIMEDIA

Menurut Fungsinya, multimedia dapat digunakan untuk berbagai

bidang diantaranya:

1.

)

Presentasi bisnis

Penyajian secara visual dapat membantu menjelaskan profil,
produk, jasa, maupun hal lain mengenai organisasi atau perusahaan.
Presentasi bisnis biasanya merupakan multimedia linier, tanpa
interaktif kecuali button untuk berpindah ke halaman bertikutnya.
Namun, akan sangat membantu bila menggunakan button yang dapat
kembali ke halaman atau bagian sebelumnya bila diperiukan untuk
menjelaskan sesuatu pertanyaan dari audiens Informasi dibuat dalam
bentuk CD ROM, sehingga dapat digunakan sebagai alat presentasi
di manapun diperlukan. Selain itu dapat dibuat khusus dengan durasi
yang terbatas bila informasi akan digunakan untuk media televisi.
Informasi internal ‘

Dalam suatu organisasi atau perusahaan biasanya memerlukan
pre-sentasi untuk mengajukan suatu proyek serta memberikan
laporan  mengenai kemajuan serta selesainya proyek tersebut.
Presentast dapat menggunakan alat bantu seperti hardcopy, OHP,
maupun komputer. Pembuatan informasi dengan komputer dapat
dibuat menggunakan beberapa macam perangkat lunak sederhana’
yang tersedia. Namun, penyajian presentasi berbasis multimedia,
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yaitu dilengkapi dengan kemampuan dengan menvajikan animasi.
suara dan interactive link akan lebih komunikatif.
Tkian

Iklan banyak digunakan untuk menawarkan produk kepada
masyarakat melalui televisi. Pembuatan tklan berbasis multimedia
dapat dilakukan dengan cara pemodelan, pembuatan animasi teks dan
gambar serta suara dengan komputer. Iklan akan lebih komunikatif
bila audiens dapat interaktif memasukkan data. perangkat lunak akan
melakukan pemrosesan dan hasilnya dapat dilihat ulch audiens.
Selain itu hasil rekaman kamera video dapat digunakan untuk
melengkapi iklan tersebut.

- Di samping iklan vang disajikan melalui televisi. pembuatan
iklan dapat dibuat dalam bentuk CD ROM, sehingga dapat digunakan
oleh petugas pemasaran di manapun berada. Di samping iklan yang
rmenawarkan produk. iklan dapat  juga me-rupakan lavanan
masyarakat di mana dapat ditampiltkan melalui televisi. [klan tersebut
dapat dilengkapi animasi seperti gambar kartun dua dimensi atau tiga
dimensi dengan perangkat lunak yang tersedia.

Pelatihan dan pendidikan
 Pelatihan yang sclama ini diselenggarakn oleh organisast.
lembaga pendidikan maupun perusahaan menggunakan alat bantu
white board, buku-buku, diktat. OHP, slide dan lain-lain. Penggunaan
alat  bantu tersebut masih belum dapat mencapai tujuan secara
optimal bagi audiens. Untuk meningkatkan kualitas sarana pelatihan
yang lebih komunikatif dan interaktif maka perangkat lunak aplikasi
pelatihan dengan bantuan komputer berbasis multimedia sangat
diperlukan.
Perangkat lunak aplikasi pendidikan dapat dikembangkan
mencakup materi tutorial, latihan, ujian, laporan kemajuan siswa dan
lain-lain, sesuai spesifikasi yang diperlukan. Laporan kemajuan siswa

dapat disimpan dalam basis data dan diakses setiap saat bila
dilerluk4n.

Film

Film animasi 2D atau 3D dapat digunakan sebagai sarana
mformasi. pendidikan. dokumentasi maupun hiburan. Film animasi
rerupakan  multimedia  linjer vang dapat  digunakan  untuk
penayangan melalui televisi. internet maupun hiburan di rumah,
Seiring dengan perkembangan televisi. film animasi kartun mulai
banyak dibuat untuk film khusus anak-anak. Film animasi dapat
digunakan untuk presentasi. modelling. dokumenter dan lain, Film
animasi kartun yaug sangat terkenal sampai sekarang di antaranya
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F. KARAKTERISTIK MULTIMEDIA DALAM

Spow White and the Seven Dwarfs (1937) dan Fantasia (1937) karya
Disney. Terkenalnya film-film kartun yang lebih setengah abad,
melebihi tokoh-tokoh layar lebar yang dapat bertahan sekian lama.
Game ‘ ‘
Game 2D atau 3D dapat digunakan sebagai sarana informasi,
pendidikan, dokumentast maupun hiburan. Game sangal digemari
oleh anak-anak, dapat digunakan sebagai alat bantu belajar untuk
suatu mata pelajaran yang sulit dipahami. Game merupakan
multimedia interaktif juga dapat dibuat untuk keperluan penggunaan
keluarga di rumah, tayangan melalui televisi maupun internet.
Virtual Reality
Virtual reality dapat digunakan sebagai sarana pemasaran,
presentas, pengontrolan maupun niburan dan lain-lain. Dengan
virtual reality pemasaran dapat ditunjang dalam memasarkan
produknya, seperti properti. interior dan lain-lain.
Presentasi suatu proyek tata kota yang akan dilaksanakan misalnya.
model sehingga seolah-olah
orang menclusuri jalan, bangunan. raman dan lain-lain. Bagian-
hagian obyek dapat dilihat dengan jelas bila diperhatikan. misalnya
fampu jalan yang diper-gunakan dengan rinct, seperti spesifikasi yang
ditentukan. Virtual reality dapat digunakan untuk aplikasi pariwisata,
pelestarian budaya dan sejarah. Suatu bangunan yang sudah hancur
dokumentasi sejarah dari perpustakaan,
3D. Model
selanjutnya

dapat  dilakukan dengan pembuatan

atau tidak ada, berdasarkan
museum dan lain-lain dapat dibuat dengan pemodelan
yang dibuat secard rinci  untuk  setiap bagian
dikembangkan menjadi aplikasi virtual reality

PEMBELAJARAN

Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan |

penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik

multimedia, di samping

komponen-komponen lainnya, seperti: tujuan,

materi, strategi dan juga evaluasi pembelajaran.

(%)

(— S
&

'

\

\

\

\

Karakteristik multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut:
Memiliki lebih dari satu media vang konvergen. " misalnya
menggabungkan unsur audio dan visual. ’

Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respon pengguna.

Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi  kemudahan dan
kelengkapan  isi sedemikian rupa sehingga penggun? bisa
menggunakan tanpa bimbingan orang lain.
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Selain memenuhi ketiga karakteristk tersebut, multimedia

pembelajaran sebaiknya juga memenuhi funzs: sebagai berikut:

1.

)

|98)

Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering

mungkin.

Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol

laju kecepatan belajarnya sendiri.

Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang koheren

dan terkendalikan.

Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna

dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan,
- percobaan dan lain-lain.

F. FORMAT PENYAJIAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN

Format sgjian muitimedia pembelajaran dapat dikateporikan ke

dalam lima kelompok sebagai berikut:

1

[ o]

Tutorial

Format sajian im merupakan multimedia pembelajaran yang
dalam  penyampaian materinya  dilakukan  secara  tutorial,
sehagaimana layaknyva tutorial vang dilakukan oleh puru atau
instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep disajikan dengan teks.
gambar, baik diam atau bergerak dan grafik. Pada saat yvang tepat.
yvaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah membaca,
menginterpretasikan dan menyerap konsep itu, diajukan serangkaian
pertanyaan atau tugas. Jika jawaban atau respon pengguna benar.
kemudian dilanjutkan dengan materi berikutnya. Jika jawaban atau
respon pengguna salah, maka pengguna harus mengulang memahami
konsep tersebut secara keseluruhan ataupun pada bagian-bagian
tertentu saja (remediol). Kemudian pada bahagian akhir biasanya
akan diberikan serangkaian pertanyaaan yang merupakan tes untuk
mengukur tingkat pemahaman pengguna atas konsep atau matern
yang disampaikan.
Drill dan Practise

Format ini dimaksudkan untuk melatith pengguna sehingga
mempunyai kemahiran di dalam suatu keterampilan atau memperkuat
penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini juga menyediakan
serangkaian soal atau pertanyaan vang biasanva ditampitkan secara
acak; sechingga setiap kali digunakan maka soal atau pertanyaan yang
tampil akan selalu berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi vang
berbeda.

Program ini juga dilengkapi dengan jawaban vang benar. lengkap

dengan penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula
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memahami suatu konsep tertentu. Pada bahagian akhir, pengguna
juga bisa melihat skor akhir yang dia capai, sebagai indikator untuk
mengukur tingkat keberhasilan dalam memecahkan soal-soal yang
diajukan. 4
Simulasi

Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba
menyamai proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk
mensimulasikan pesawat terbang, dimana pengguna seolah-olah
melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang, menjalankan
usaha kecil, atau pengendalian pembangkit listrik tenaga nuklir dan
lain-lain. Pada dasarnya format ini mencoba memberikan pengalaman
masalah dunia nyata yang biasanya berhubungan dengan suatu
resiko, seperti pesawat yang akan jatuh atau menabrak. peusahaan
akan bangkrut, atau terjadi malapetaka nuklir.
Percobaan atau Eksperimen

Format ‘ini mirip dengan format simulasi. namjun lebih
ditujukan pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen. scperti
kegiatan praktikum di laboratorium IPA. biologi atau kimia. Program
menyediakan serangkaian peralatan dan bahan. kemudian pengguna
hisa melakukan percobaan atau eksperimen sesuai petunjuk dan
kemudian mengembangkan eksperimencksperimen lain berdasarkan
petunjuk tersebut. Diharapkan pada akhirnya pengguna dapat
menjelaskan suatu konsep ateu fenomena tertentu berdasarkan
cksperimen yang mereka lakukan secara maya tersebut.
Permainan A

Tentu saja bentuk permaianan yang disajikan di sini tetap
mengacu pada proses pembelajaran dan dengan program multimedia
berformat ini diharapkan terjadi aktifitas belajar sambil bermain.
Dengan demikian pengguna tidak merasa bahwa mercka
sesungguhnya sedang belajar.
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BAB V1
MULTIMEDIA INTERAKTIF

Multimedia dianggap sebagai media pembelajaran yang menarik
berdasarkan upaya yang menyentuh berbagai panca indra: penglihatan,
pendengaran dan sentuhan. Menurut Schade {Hoogeven 1993) “Multimedia
improves  sensory  stinudation, particulary due 10 the  inclusion of
iteractivity . Penelitian Schade ini telah raemperlihatkan bahwa daya ingat
bagi orang yang membaca sendiri adalah yang terendah (1%9). Daya ingat ini
bisa ditingkatkan hingga (25%-30%) dengan adanva bantuan alat
pembelajaran lain. seperti televisi.

Metoda pembelajaran bisa menjadi Iebih menarik dan memberikan
rangsangan apabila tiga dimensi (3D)digunakan. Kajian Schade Juga telah
menjadikan penggunaan tayangan 3D dapat meningkatkan ingatan sebanvak
60%. Multimedia juga memiliki kemampuan menampilkan konsep 3D
dengan menarik, sekiranya kurikulum pembelajaran dapat dirancang secara
sistematik, komunikatif dan interaktif sepanjang proses pembelajaran.

A. PENGERTIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format
file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap). grafik, sound,
animasi, video, interaksi dan lain-lain yang teiah dikemas menjadi file
digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan  pesan
kepada publik. Sedangkan pengertian interaktif terkait dengan
komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-komponen komunikasi.

Dalam = multimedia interaktif (berbasis komputer) adalah
hubungan antara manusia (sebagai user/pengguna produk) dan komputer
(suftware/aplikasi/produk dalam format file tertentu. biasanva dalam
bentuk CD). Dengan demikian produk/CD/aplikasi yvang diharapkan
memiliki hubungan dua arah/timbal balik antara software/aplikasi
dengan usernya. ‘

Interaktifitas dalam multimedia meliputi: (1) pengguna {user)
dilibatkan untuk berinteraksi. dengan program aplikasi: (2) aplikasi
informasi interaktif bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan  hanya
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Multimedia dianggap sebagai media pembelajaran yang menarik
berdasarkan upaya yang menyentuh berbagai panca indra: penglihatan,
pendengaran dan sentuhan. Menurut Schade (Hoogeven 1993) “Multimedia
improves  sensory stinudation, particulary due 10 the inclusion of
interactivity ". Penelitian Schade ini telah remperlihatkan bahwa daya ingat
bagi orang yang membaca sendiri adalah yang terendah (1%). Daya ingat ini
bisa ditingkatkan hingga (25%-30%) dengan adanva bantuan alat
pembelajaran lain. seperti televisi.

Metoda pembelajaran bisa menjadi febih menarik dan memberikan
rangsangan apabila tiga dimensi (3D)digunakan. Kajian Schade juga telah
menjadikan penggunaan tayangan 3D dapat meningkatkan ingatan sebanvak
60%. Multimedia juga memiliki kemampuan menampilkan konsep 3D
dengan menarik, sekiranya kurikulum pembelajaran dapat dirancang secara
sistematik, komunikatif dan interaktif sepanjang proses pembelajaran.

A. PENGERTIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format
Jfile) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap). grafik, sound,
animasi, video, interaksi dan lain-lain yang teiah dikemas menjadi file
digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan  pesan
kepada publik. Sedangkan pengertian interaktif terkait dengan
komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-komponen komunikasi.

Dalam  multimedia interaktif (berbasis komputer) adalah
hubungan antara manusia (sebagai user/pengguna produk) dan komputer
{(soltware/aplikasi/produk dalam format file tertentu. biasanva dalam
bentuk CD). Dengan demikian produk/CD/aplikasi yvang diharapkan
memiliki hubungan dua arah/timbal balik antara software/aplikasi
dengan usernya. ‘

Interaktifitas dalam multimedia meliputi: (1) pengguna {user)
dilibatkan untuk berinteraksi, dengan program aplikasi: (2) aplikasi
informasi interaktif bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan hanya
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BAB V1
MULTIMEDIA INTERAKTIF

Multimedia dianggap sebagai media pembelajaran yang menarik
berdasarkan upava yang menyentuh berbagai panca indra: penglihatan,
pendengaran dan sentuhan. Menurut Schade {Hoogeven 1995) “Multimedia
improves  sensory stimulation, particulary due 10 the inclusion of
interactivity ". Penelitian Schade ini telah raemperlihatkan bahwa daya ingat
bagi orang yang membaca sendiri adalah yang terendah (1%). Daya ingat in
bisa ditingkatkan hingga (25%-30%) dengan adanva hantuan alat
pembelajaran lain. seperti televisi.

Mctoda pembelajaran bisa menjadi febih menarik dan memberikan
rangsangan apabila tiga dimensi (3D)digunakan. Kajian Schade juga telah
menjadikan penggunaan tayangan 3D dapat meningkatkan ingatan sebanvak
60%. Multimedia juga memiliki kemampuan menampilkan konsep 3D
dengan menarik, sekiranya kurikulum pembelajaran dapat dirancang secara
sistematik, komunikatif dan interaktif sepanjang proses pembelajaran.

A. PENGERTIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format
Jfile) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap). grafik, sound,
animasi, video, interaksi dan lain-lain yang teiah dikemas menjadi file
digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan  pesan
kepada publik. Sedangkan pengertian interaktif terkait dengan
komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-komponen komunikasi.

Dalam multimedia interaktif (berbasis komputer) adalah
hubungan antara manusia (sebagai user/pengguna produk) dan komputer
(software/aplikasi/produk dalam format lile tertentu. biasanva dalam
bentuk CD). Dengan demikian produk/CD/aplikasi vang diharapkan
memiliki hubungan dua arah/timbal balik antara software/aplikasi
dengan usernya. ‘

Interaktifitas dalam multimedia meliputi: (1) pengguna (user)
dilibatkan untuk berinteraksi, dengan program aphkasi: (2) aplikasi
informasi interaktif bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan hanya
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nformasi yang diinginkan saja tanpa harus "melahap” semuanya.

Berdasarkan pengertian multimedia dan interaktif tersebut, maka
nultimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang
Jeh desainer agar tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan
svesan  dan  memiliki ‘nteraktifitas kepada penggunanya (user).
‘omanfaatan multimedia sangatlah banyak diantaranya untuk media
yembelajaran, game film medis, militer, bisnis, olahraga, iklan/promosi,
jan lain-lain. Bila pengguna mendapatkan  keleluasaan dalam
mengontrol multimedia tersebut, maka hal ini disebut multimedia
teraktif. ‘

Multimedia  interaktif adalah  kombinasi dari  berbagai
komunikasi saluran menjadi pengalaman komunikatif terkoordinasi
yang bahasa lintas-channel yang terintegrasi penafsiran tidak ada
{Fisom-Cook, 2001). Multimedia interaktif dapat didefinisikan sebagai
suatu integrasi elemen beberapa media (audio video, grafik. teks,
animasi. dan lain-lain) menjadi satu kesatuan yang sinergis  dan
stimbiosis  yang menghasilkan manfaat lebih bagi penggund akhir
dari salah satu dari unsur media dapat memberikan secara individu.
(Reddi & Mishra. 2003).

Multimedia adalah sebuah kombinasi dari teks. grafik. seni.
suara, animasi, video yang merupakan elemen-elemen yang saling
perkaitan. Ketika dapat mengikuti keinginan pengguna, menampilkan
proyek multimedia dan dapat mengontrol apa dan kapan elemen
diserahkan, maka itulah yang disebut multimedia interaktif (Vaughan,
1998). interaktif adalah salah satu keistimewaan dari program
multimedia. Jacobs (1992) mengatakan bahwa interaktif menciptakan
hubungan dua arah sehingga dapat menciptakan situast dialog antara dua
atau lebih pengguna. Interaktif dapat meningkatkan kreativitas dan
terjadinya umpan balik terhadap apa yang dimasukkan oleh pengguna
sehingga pembelajaran bisa dua arah atau lebih apabila dibantu media
lain. '

Phillips (1997) mengartikan multimedia interaktif sebagal sebuah
tfrase yang menggambarkan gelombang baru dari piranti lunak komputer
terutama  yang berkaitan dengan bagian informasi. Komponen
multimedia ini ditandai oleh kehadiran teks. gambar, suara, animasi dan
video. Beberapa atau semua komponennya diatur dalam beberapa
program yang koheren. Komponen interaktif mengacu pada proses
pemberdayaan pengguna untuk mengontrol lingkungan biasanya dengan
komputer. Dengan adanya interaktivitas, pengguna dapat terlibat dalam
konten navigasi dan dalam  proses komunikasi. Penelitian telah
menunjukkan bahwa orang mengingat 20% dari apa yang mereka lihat,
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4% dari apa mereka lihat dan dengar, namun sekitar 75% dari apa yang
mercka lihat dan dengar dan lakukan secara bersamaan (Lindstrom
1994).

ELEMEN MULTIMEDIA INTERAKTIF
Ada lima elemen atau teknologi utama dalam multimedia
interaktif, yaitu, Teks, Grafik, Audio, Video, dan Animasi. Multimedia
interaktif menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri
_dari teks, graiik. audio, video, dan interaktivitas (Green & Brown. 2002:
2-6). Selain itu, interaktivitas juga merupakan bagian daripada elemen
yang diperlukan untuk melengkapi proses komunikasi interaktit dalam
penggunaan multimedia. Setiap elemen ini memiliki perannya masing-
masing dalam mewujudkan suatu informasi yang menarik dan berkesan.
Interaktivitas bukanlah medium. Interaktivitas adalah rancangan

dibalik suatu program multimedia. Interaktivitas memungkinkan
seseorang untuk mengakses berbagai macam bentuk media atau jaiur di
dalam program multimedia sehingga program tersebut lebih berarti dan
lebih memberikan kepuasan bagi pengguna. Interaktivitas disebut juga
sebagai interface design atau human factor design. Interaktivitas dapat
dibagi menjadi dua macam struktur. vaitu struktur hnear dan struktur
non linear. Strukiur linear menyediakan satu pilihan situasi saja kepada
pengguna, sedangkan struktur nonlinear terdiri dari berbagai macam
pilihan kepada pengguna. Green & Brown (2002: 3) pun menjelaskan,
terdapat beberapa ' metode yang digunakan dalam menyajikan
multimedia, yaitu:

1. Berbasis kertas (Paper-based), contoh: buku. majalah. brosur.

2. Berbasis cahaya (Light-based), contoh: slide shows, transparanst.

3. Berbasis suara {(dudio-based), contoh: CD Players, tape recorder,

radio.
. Berbasis gambar bergerak (Moving-image-hased). contoh: televisi.

VCR (Video cassette recorder), film.
. Berbasiskan digital (Digitally-based), contoh: komputer.

o

w
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Gambar 2
Interaktivitas Sebagai Pusat Aplikasi Multimedia

Adanya interaktivitas dan  fitur interaktif dalam aplikasi
witimedia  telah  menjembatani  interaksi antara komputer  dan
engpuna. Kunci timbulnya interaktivitas yaitu adanya pemberdayaan
iengguna dalam menggunakan aplikasi multimedia sehingga dapat
nengontrol isi dan aliran informasi (Vaughan, 1998).Hal ini telah
nerangsang  adanya  perubahan-perubahan penting dalam sistem
sendidikan dan dampak cara penyampaian informasi kepada peserta
fidik. Kemajuan teknologi multimedia yang berbasis web telah
nembantu perkembangan kemampuan untuk efektif memantaatkan
nultimedia interaktif dalam proses pembelajaran.

Thorn  (2006) mengajukan enam kriteria untuk menilai
nultimedia interaktif, yaitu kemudahan navigasi, kandungan kognisi,
oresentasi informasi, integrasi media, artistik dan estetika, serta fungsi
secara keseluruhan.

KELEBIHAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

Pembelajaran  yang  menggunakan teknologi informasi  dan
komunikasi atau menggunakan multimedia disebut dengan media
pembelajaran  berbasis multimedia  interaktif, Penggunaan media
pembelajaran ini dimaksudkan untuk membantu pendidik dalam
penyampaian materi yang diajarkan dan Juga membantu peserta didik
dalam memahami materi yang dipelajarinya. Dengan menggunakan
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media pembelajaran berbasis multimedia dapat memadukan media-
media dalam proses pembelajaran. akan membantv  pendidik
nenciptakan pola penyajian yang interaktif. Selain itu muatan materi
pelajaran  dapat dimodifikasi menjadi lebih menarik dan mudah
dipahami, tujnan materi yang sulit akan menjadi mudah. suasana belajar
yang menegangkan menjadi menyenangkan.

Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia
dapat memadukan media-media dalam proses pembelajaran, maka
proses pembelajaran akan berkembang dengan baik, sehingga membantu
pendidik menciptakan pola penyajian yang interaktif. Multimedia
interakuif merupakan kombinasi berbagai media dari komputer. video,
audio, gambar dan teks. Menurut Hofstetter (2001) multimedia interaktif
adalah pemanfaatan komputer uniuk menggabungkan teks. grafik. audio.
gambar bergerak (video dan animasi) menjadi satu kesatuan dengan link
dan tool yang tepat sehingga memungkinkan pemakai multimedia dapat
melakukan navigasi, berinteraksi. berkreasi. dan berkomunikasi.

Kelebihan menggunakan  multimedia interaktit  dalam
pembelajaran diantaranya:

1. Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interakuf.

2 Pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif inovatit’ dalam mencari

terobosan pembelajaran.

Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio. musik, animasi

gambar atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna

tercapainya tujuan pembelajararn.

4. Menambah motivasi peserta didik seiama proses belajar mengajar
hingga didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan.

5. Mampu menvisualisasikan materi yang seiama ini sulit untuk
diterang-kan hanya sekedar dengan penjelasan atau aiat peraga yang
konvensional.

6. Melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu
pengetahuan.

Multimedia interaktif dalam pembelajaran muncul dan
kebutuhan untuk berbagi informasi dan pengetahuan tentang praktek
menggunakan multimedia dalam  pengaturan berbagai pendidikan.
Multimedia interaktif sebagai  subjek/topik  menarik teknologi
pendidikan. Namun. desain dan pengembangan program multimedia
interaktif adalah hal yang kompleks yang melibatkan tim ahli. termasuk
penyedia konten, pengembang multimedia. desainer gratis. dan.
perancang pembelajaran.

Beberapa alasan yang menjadi penguat pembelajaran harus
didukung oleh multimedia interaktif, yaitu:
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Pesan yang disampaikan dalam mater: lebih terasa nyata karena
memang tersaji secara kasat mata.

Merangsang berbagai indera sehingga terjadi interaksi antar indera
Visualisasi dalam bentuk teks, gambar, audio, video maupun animast
akan lebih dapat diingatdan ditangkap oleh peserta didik.

Proses pembelajaran lebih mobile jika lebih praktis dan terkendali.
Menghemat waktu, biaya, dan energi.

IULTIMEDIA INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN

Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier
an multimedia interaktif. Multimedia linier adalah multimedia yang
dak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan
leh pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan),
ontohnya TV dan film. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia
ang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
engguna, sehingga pengguna dapat memilih apa' yang dikehendaki
mtuk  proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah
sembelajaran interaktif, aplikasi game. dan lain-lain.

Multimedia pembelajaran dapat  diartikan sebagai aplikasi
nultimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata
ain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan. keterampilan dan sikap)
serta dapat merangsang piiihan, perasaan, perhatian dan kemauan
peserta didik, sehingga secara sengaja proses belajar itu terjadi,
bertujuan dan terkendali. Apabila multimedia pembelajaran dipilih,
dikembangkan dan digunakan secara tepat dan baik, akan memberi
manfaat yang sangat besar bagi pendidik dan peserta didik.

Secara umum manfaat yang dapat diperoieh adaiah proses
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar
dapat dikurangi, kualitas dan sikap belajar peserta didik dapat

ditingkatkan dan proses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan

kapan saja.

Multimedia interaktif dapat diartikan sebagai suatu model
pembelajaran yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
(message), merangsang  pikiran. perasaan. perhatian dan kemauan
peserta didik sehingga dapat mendorong proses belajar. Bentuk-bentuk

media digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar agar menjadi

lebih konkret. Pengajaran menggunakan media tidak hanya sckedar
menggunakan kata-kata (simbol verbal). Dengan demiktan, dapat kita
harapkan hasil pengalaman belajar lebih berarti bagi peserta didik.
Multimedia interaktif dalam banyak aplikasi, pengguna dapat memilih
apa yang akan dikerjakan selanjutnya, bertanya, dan mendapatkan
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jawaban yang mempengaruhi komputer untuk mengerjakan lungsi
selanjutnya. Multimedia interaktif mempunyai banyak aplikasi untuk
menampiikan berbagai aniraasi dan simulasi. Peserta didik akan sangat
tertolong dengan multimedia interaktif dalam memahami konsep yang
abstrak, karena dapat membuat konsep yang bersifat abstrak tersebut
menjadi lebih konkrit. Selanjutnya konsep-yang sudah konkrit tersebut
akan membuat peserta  didik jadi  lebih  bermakna dalam
pembelajarannya. ' ‘

E. KARAKTERISTIK  DAN KEMAMPUAN MULTIMEDIA

INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN
1. Karakteristik Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran

Karakteristik multimedia interaktif dalam pembelajaran adalah:

a. Memiliki lebih dari satu media yang Kkonvergen. misalnyva
menggabungkan unsur audio dan visual.

b. Bersifat interaktif, memiliki kemampuan untuk mengakomodasi
respon pengguna.’

¢. Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan Kelengkapan  isi
sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang
lain.

‘Selain  memenuhi ketiga Karakteristik  tersebut.  multimediu

pembelajaran sebatknya memenuhi fungsi sebagai berikut:

a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering
mungkin.

b. Mampu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mengonitrol laju kecepatan belajarnya sendiri.

<. Memperhatikan bahwa peserta didik 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.

2. Kemampuan Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran adalah:

a. Multimedia interaktif mempunyai beberapa kemampuan vang
tidak dimiliki oleh media lain. diantaranya:

b. Multimedia menyediakan proses  mteraktift dan  memberikan
kemudahan umpan balik.

¢. Multimedia memberikan kebebasan kepada peserta didik dalam
menentukan topik proses belajar.

d. Multimedia memberikan kemudahan kontrol yang sistematis
dalam preses belajar.
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Interaktif dan Umpan Balik dalam Multimedia

Kemampuan multimedia dalam meningkatkan kreativitas
sudah teruji karena multimedia juga memiliki unsur interaktif di
antara pendidik dengan peserta didik. Interaktif dua arah ini akan
menciptakan situasi dialog antara dua atau lebih peserta didik.
Hubungan dialog ini akan dapat dibina dengan memanfaatkan
komputer, karena komputer memiliki kapasitas multimedia yang
akan mampu menjadikan proses belajar menjadi interaktif.

Interaktif ini disebabkan pendidik akan menjawab persoalan-
persoalan peserta didik dengan cepat di samping mengawasi
perkembangan kognitif, afektif dan psikomotor para peserta didik.
Stratfold (1994) telah maju selangkah dalam mengukur unsur
interaktif program multimedia itu dengan menyarankan bahwa
pencipta multimedia harus menentukan umpan balik jenis manakah
yang harus diberikan kepada peserta didik. sebab umpan balik itulah
yang akan membentuk hubungan dua jalur di antara pendidik dan .
peserta didik seperti yang disebutkan di atas. Selain itu, proses
belajar termasuk proses belajar bahasa juga memikirkan berbagai
panca indra dan keterampilan. Ini termasuk cara merespon dan cara
meniru karena perbuatan itu juga melibatkan berbagai panca indra
yang merangsang peserfa didik dalam proses beiajar. Implikasi
umpan balik yang bisa diterap-kan dalam proses beiajar membaca
dengan menggunakan multimedia melalui konsep permodelan,
latihan, dukungan, artikutasi dan refleksi.

Makna permodalan bermakna bahwa multimedia diibaratkan
sebagai seorang pakar yang dengan kepakarannya bisa
mempertunjukkan pelajaran dengan lebih menarik kepada peserta
didik. Pelajaran membaca dapat diwujudkan dengan memodifikasi
unsur-unsur yang ada dalam multimedia. Di antaranya menjadikan
teks berkelip, memasukkan intonasi suara yang serasi, menjadikan
gambar yang sesuai dengan animasi yang menarik. Sementara i,
fatihan pun memerlukan software untuk peserta didik terus-menerus
melakukan interaktif dengan persoalan-persoalan yang diberikan
sehingga peserta didik menemukan jawaban yang benar dan tepat.
Metoda latihan  ini lebih  cenderung pada perbaikan untuk
meningkatkan pelajaran berdasarkan tingkat kreativitas peserta didik
dalam memecahkan masalah yang diberikan. o

Faktor yang tidak kurang pentingnya dalam konteks ini ialah
program  multimedia membawa  peserta  didik mengikuti
pembelajaran, apakah dilakukan sendiri maupun berkelompok
dengan lebih mudah. Untuk mencapai tujuan itu, diperlukan basis
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data yang berisikar kata-kata yang digunakan dalam proses belajar
mempaca. Ini dapat memudahkan proses belajar mercka dar segl
memanfaatkan basis data tersebut untuk meraahami aiti bukan saja
kata tetapi juga kalimat. Kemudahan yang merupakan nilai tambahan
itu disebut dukungan. Semua itu untuk merangsang peserta didik
yang sulit untuk memahami penjelasan dalam bentuk teks. fasilitas
yang disebut artikulasi yang diberi secara audio itu dapat membantu.
Refleksi ini merupakan tambahan program multimedia yang akan
mernperjelas suatu masalah atau persoalan-persoalan apa saja dengan
menggunakan kemempuan animasi atau video.

Dengan kata lain, apapun permasalahan yang memeriukan
penjelasan yang lebih terperinci dapat dijelaskan secara animasi dan
video. Penjelasan itu sangat penting untuk menjadikan masaiah yang
abstrak menjadi lebih nyata, sehingga lebih mudah difahami. Di sini
tampak, bahwa program multimedia memiliki banyak pilihan kepada
peserta didik. mereka bisa memilih cerita yang disukainya. Konsep
umpan balik yang disediakan itu dapat menentukan tingkat
kreativitas peserta didik untuk mengerjakannya. Semakin banvak
umpan balik disediakan. semakin banvak Kreativitas peserta didik
diperlakan. Dari umpan balik yang diberikan itu setidaknya ada dua
kreativitas yang ditunjukkan peserta didik. Pertama. Kreativitas
mereka dalam memperluas pengetahuan bahasa. menambah
penguasaan kosa kata, selain mempunyai pemahaman antara teks
bahasa dengan konteks bahasa. Kedua. kreativitas mereka dalam
keterampilan menggunakan button, arahan dan simbol yang
disediakan dalam program proses belajar bermultimedia itu.

Menurut Gague (1971) konsep umpan balik itu sangat penting
dalam proses pembelajaran Walaupun Gagne menyadari bahwa pada
saat itu belum ada media yang mampu memberikan "interaktif dan
umpan balik. Namun disadari pula bahwa konsep tersebut sangat
diperlukan dalam proses belajar Umpan balik terhadap satu kegiatan
memberi semacam informasi tentang bagaimana kegiatan
mempengaruhi sistem. Dengan diberi umpan balik pengguna dapat
menyesuaikan kegiatan mereka.

Laurillard (1993) menyebutkan bahwa ada dua jenis umpan
balik dalam program komputer yaitu (intrinsic) dan umpan balik
yany harus dimasukkan oleh peserta didik (extrinsic). Umpan balik
imtrinsic’ ialah  umpan balik sebagai akibat satu  kegiatan
secara alami (natural) dalam arti bahwa program telah
menyediakan fasilitas antara pertanyaan dengan jawaban. Suatu
contoh apabila peserta didik menekan kata air maka program akan
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menunjukkan jawaban air, air sungal air minum atau air hujan.
Sedangkan umpan balik 'extrinsic’ adalah umpan balik terhadap data
yang dimasukkan ke dalam program karena program menyediakan
fasilitas pencarian suatu kata tertentu. Misalnya peserta didik ingin
tahu apakah makna dan kata air maka program menampilkan basis
data yang berhubungan dengan air atau kalau kata tersebut tidak
diketahui maka akan ada jawaban penolakan.

Untuk satu program raultimecia yang diciptakan untuk
keperluan media interaktif fasilitas umpan balik amatlah penting.
Hasil umpan balik diharapkan dapat menggalakkan peserta didik
belajar. Tanpa umpan balik peserta didik tidak mengetahui  akibat
daripada  kegiatannya sehingga, dapat menimbulkan keraguan
kepada  mereka. Pembangun  program  multimedia  harus
mempertimbangkan umpan balik yang sesuai bagi peserta didik

karena umpan balik dapat meningkatkan tingkat kreativitas peserta
didik. '

- Kebebasan menentukan topik proses belajar

Peserta didik diharapkan mampu untuk menentukan topik
proses belajar yang sesuai dan disukainya. Kebebasan menentukan
topik ini adalah salah satu karakteristik proses beiajar dengan
menggunakan komputer. Menampilkan kembali materi pembelajaran
dan data yang tersimpan secara cepat dan mudah yang disesuaikan
dalam program proses belajar. Proses belajar penjelajahan seperti ini
telah lama dipraktekkan dalam dunia pendidtkan seperti yang
digunakan dalam hyperteks, basis data, dan lainnya dafam konteks
multimedia. |

Sistem hyperteks dan basis data dapat menelusuri masalah
melalui kode-kode yang telah disediakan yang kemudian dapat
menghubungkannya dengan berbagai informasi yang berupa teks,
grafik, video, atau suara. Para pendidik telah mendukung ‘browsing’
sebagai satu cara proses belajar (Jonassen & Wang 1993; Spiro &
Jehng 1990). '

Tanggapan tambahan ini adalah sesuatu vang baik. tetapi
dapat pula muncul beberapa persoalan yang lain. Persoalan-persoalan
itu berhubungan dengan pencarian peserta didik pada hyperteks.
Peserta didik dengan mudah menjadi tidak terarah dalam hyperteks
yang mungkin mengandung informasi yang cukup besar tetapi sering
mengandung sedikit ilmu. Mengambil keputusan tentang arah yang
harus  ditempuh memang sulit. Dengan mengambil  arah yang
demikian mungkin menyebabkan mereka berada di satu tempat yang
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mempertim-bangkan tiga aspek kontrol:
a. Strategl proses belajar; bisakah peserta didik mengambil
kepatusan tentang urutan isi dan aktivitas pembelajaran?
b. Manipulasi isi proses belajar yaitu cara peserta didik mengalami
yang dipelajarinya.
¢. Gambaran isi yaitu bisakah peserta didik membina pandangan
mereka pada subjek-subjek tertentu?

Hyperteks memungkinkan pengguna melakukan kontrol
dalam jumlah yang besar, tetapi tidak ada interaksi. Peserta didik
tertinggal dalam pencarian bahan-bahan yang mereka senangi.
Plowman (1988) menyarankan bahwa kebebasan peserta didik dalam
menentukan proses belajar mereka bisa membangkitkan motivasi;
Proses belajar aktif dikembangkan untuk menanggapi kognitif,
scbagal lawan daripada tingkah laku, teori-teori proses belajar dan
menyarankan bahwa peserta didik dapat belajar dengan cara paling
seksama. merdsa paling termotivasi untuk belajar, ketika mereka
melakukan sesuatu melalui pengalaman dan temuan-temuan mereka
sendiri”. Hyperteks sesungguhnya menawarkan satu tingkat kontrol
pengguna yang tinggi meskipun tidak menolong menentukan tujuan
proses belajar.

Kontrol pengguna memungkinkan peserta didik bekerja
menurut sirategt mereka, tetapi dengan memberi kontrol pengguna
vang lengkap, seperti pada hyperteks, meninggaikan tlounderirg
peserta didik  dengan sedikit arahan dan motivasi. Beberapa
penyelesatan terbaik yang mungkin dilakukan, peserta didik diberi
kontrol, tetapi masih dalam lingkungan pendidikan dimana mereka
bisa mengakses petunjuk-petunjuk dan latihan-latihan yang interaktif,

DAMPAK MULTIMEDIA INTERAKTIF DALAM
PEMBELAJARAN

Tidak dapat disangkal bahwa terpaan teknologi berupa perangkat
lunak (sofhware) maupun perangkat keras (hardware) sudah semakin
menyatu dengan kehidupan manusia. Dalam bidang pembelajaran.
kehadiran media pembelajaran sudah dirasakan banyak membantu tugas
pendidik dalam mencapai tujuan pembelajarannya. Dalam era teknologi
dan informast  ini. pemanfaatan kecanggihan teknologi  untuk
kepentingan pembelajaran sudah bukan merupakan hal yang baru lagi.
Salah satu media pembelajaran baru yang akhir-akhir ini semakin
menggeserkan peranan pendidik adalah teknologi multimedia yang
tersedia melalui perangkat komputer. Dengan teknologi ini, kita bisa
belajar apa saja, kapan saja dan di mana saja. |
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