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Abstract 

 

This research is purpose to makes interactive media of study learning for 

materi college graphic design, interactive media is used for studies in class or 

out of class. DVD Interactive is given to student university to repeat back 

graphic design materi.This research methods use development research 

metods Bergman and Moore that have six main of activity: analysis, design, 

develop, produce, revision, and validation. Every activity determine input, 

output and evaluation strategy. The result of research have summary that : 

Interactive media product that based on DVD multimedia interactive is one of 

alternative learning media outside the college; (2) Learning media product 

based on DVD multimedia interactive is effective; (3) psikomotorik ability  

process design to  make design for materi graphic design is growing 

excalation; (4) excalation result  learning graphic design material at Campus 

LP3I Sumber Artha and Pulogadung compared with grades before this 

alternative media given. 
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RINGKASAN  

 

Pendahuluan 

 Kawasan pengembangan dalam penelitian R&D (Riset and Development) 

merupakan salah satu kawasan yang memiliki beberapa tahapan dalam 

proses perencanaan sebuah produk. Menurut Clarence Schauer yang 

mendefinisikan sebuah pengembangan instruksional adalah perencanaan 

secara akal sehat untuk mengidentifikasikan masalah belajar dan 

mengusahakan pemecahan masalah tersebut dengan menggunakan suatu 

rencana terhadap pelaksanaan, evaluasi, uji coba, umpan balik (feedback), 

dan hasilnya (result). (Suparman; 2011; 35) 

 Penelitian pengembangan melalui pemanfaatan media pembelajaran 

pada materi-materi perkuliahan diperlukan untuk dapat menunjang proses 

peningkatan kemampuan mahasiswa. Pengembangan media pembelajaran 

untuk jurusan Computer Desain Multimedia khususnya mata kuliah desain 

grafis materi adobe photoshop CS yang menjadi objek penelitian sangat 

diperlukan. Dari hasil angket diperoleh hasil sebanyak 160 mahasiswa CDM 

Politeknik LP3I Jakarta yang tersebar dari beberapa wilayah Pulogadung, 

Sumber Artha dan Ciputat bahwa kampus tidak memfasilitasi perkuliahan 

dengan CD Pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif, serta sebanyak 

94% menyatakan bahwa multimedia interaktif sangat diperlukan mahasiswa 

untuk belajar desain grafis di luar kampus, sedangkan sebanyak 88% 

mahasiswa mencari refensi tentang desain grafis dari internet. 
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 Pembelajaran Desain Grafis berbasis multimedia Interaktif berkaitan 

dengan definisi multimedia adalah kombinasi dari komputer dan video. 

Multimedia merupakan bagian pemanfaatan komputer untuk membuat dan 

menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) 

dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai 

melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.  

Multimedia merupakan kombinasi antara bermacam media, seperti 

tape perekam, film, video recording, foto, dan slide untuk menampilkan, 

mengkomunikasikan, media belajar yang sarat akan penggabungan berbagai 

media yang mendukung proses multimedia. (Rusman; 2012; 296). 

Pada dasarnya multimedia dapat dibagi menjadi 4 jenis, yaitu: 

Multimedia kits, Hypermedia, Interactive media, Virtual reality, expert systems. 

(Molenda; 1981; 242). Multimedia interaktif terdiri sebuah sistem multimedia 

dan sifatnya lebih mengarah kepada navigasi yang mampu mengarahkan 

penggunanya untuk menjelajahi semua informasi yang diberikan dalam 

sebuah multimedia tersebut. Untuk dapat mengembangan media pada materi 

kuliah maka diperlukan pemahaman tentang karakteristik pembelajaran di 

Perguruan Tinggi. Proses belajar yang terjadi dalam diri seseorang yang 

sedang belajar berlangsung melalui enam tahapan, yaitu : (1) motivasi, (2) 

perhatian pada pelajaran, (3) menerima dan mengingat, (4) reproduksi, (5) 

generalisasi, dan (6) melaksanakan tugas belajar dan umpan balik. 

(Suprijanto; 2005; 40) 
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  Pembelajaran bagi mahasiswa sudah mengarah kepada pembelajaran 

untuk dewasa. Karakteristik pembelajaran yang membedakan antara 

pembelajaran mahasiswa dengan siswa dapat diperhatikan dari ciri-ciri 

pembelajar dewasa antara lain : (1) memungkinkan timbulnya pertukaran 

pendapat, tuntutan, dan nilai-nilai, (2) memungkinkan terjadi komunikasi 

timbal balik, (3) suasana belajar yang diharapkan adalah suasana yang 

menyenangkan dan menantang, (4) mengutamakan peran peserta didik, (5) 

orang dewasa akan belajar jika pendapatnya dihormati, (6) belajar orang 

dewasa bersifat unik, (7) perlu adanya saling percaya antara pembimbing 

dan pembelajar, (8) orang dewasa umumnya mempunyai pendapat yang 

berbeda, (9) orang dewasa mempunyai kecerdasan yang beragam, (10) 

kemungkinan terjadinya berbagai cara belajar, (11) orang dewasa belajar 

ingin mengetahui kelebihan dan kekurangannya, (12) orientasi belajar orang 

dewasa terpusat pada kehidupan nyata, dan (13) motivasi berasal dari dirinya 

sendiri. 

 Kemampuan yang tidak seimbang dari beberapa aspek yang 

memungkinkan tidak berlangsungnya proses belajar yang baik dalam 

mengidentifikasikan sebuah materi pengenalan program desain sampai ke 

pada tahap pengolahan bentuk desain, dari data temuan maka 

ketidakberhasilan sebuah proses pembelajaran dapat dipengaruhi oleh 

beberapa faktor termasuk didalamnya adalah pemanfaatan media 

pembelajaran. 
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 Berdasarkan penelitian pendahuluan maka perlu dikembangkan sebuah 

media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mata kuliah desain 

grafis materi Adobe Photoshop CS dalam bentuk DVD Interaktif yang 

didalamnya terkandung beberapa teknik identifikasi tool program, sejarah 

desain grafis, prinsip-prinsip desain seperti : garis, warna, kesatuan, 

komposisi, tekstur, dan beberapa karya desain dengan beberapa gaya, 

media pembelajaran desain grafis terintegrasi dengan sistem pembelajaran 

yang ada dengan memanfaatkan waktu terstruktur didalam dan diluar 

kampus.  

Metode Penelitian 

Penelitian Riset and Development pada media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif menggunakan teori Bergman and Moore dengan  

Metode yang berisi enam kegiatan utama: analisis, desain, mengembangkan, 

memproduksi, revisi, dan memvalidasi. (Gustafson, dkk; 2002; 40). 

Pengembangan menggunakan beberapa indikator instrumen 

penelitian antara lain dari ahli media, ahli materi, dosen mata kuliah, kelas 

kecil menggunakan indikator instrumen dengan kategori yang disesuaikan 

mata kuliah desain grafis. 

Hasil Penelitian 

Penelitian Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif untuk mata kuliah desain grafis di semester 3 menghasilkan produk 



 vii 

dalam bentuk DVD serta buku yang berisi materi terkait media interaktif. 

Pengembangan produk telah melalui tahapan pengembangan Bergman dan 

Moore. Pengembangan produk telah melaui tahapan uji ahli materi, uji ahli 

media, uji kelas kecil yang kemudian dilakukan uji kelas besar di akhir 

tahapan pengembangan 

Pada Uji coba kelas besar pada 44 orang mahasiswa di dua kampus 

LP3I  berbeda yang dilnilai oleh dua orang observer mendapatkan hasil 

antara lain: Penggunaan tool menunjukkan prosentase 90%, artinya 

mahasiswa yang menggunakan tool dalam penugasan sudah sangat baik, 

komposisi desain 84%, Kreativitas/variasi dalam proses pembuatan desain 

83%, Teknik penyelesaian 89%, waktu penyelesaian 85%, sementara 

Aplikasi Produk (baik pengembangan ide, maupun originalis paling rendah 

namun masih diambang baik yakni 82%. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif dalam peningkatan 

kemampuan mengolah desain grafis pada aplikasi program Adobe Photoshop 

CS menjadi sarana penunjang agar siswa dapat lebih memahami dan 

mendalami materi-materi yang di ajarkan dosen di kampus. Multimedia 

interaktif ini dapat membantu mahasiswa menguasai proses pengolahan 

disain menjadi sebuah produk desain terapan. Media pembelajaran desain 

grafis dalam bentuk DVD interaktif dapat menunjang pembelajaran di luar 

kampus.  
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