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PENGEMBANGAN BAHAN AJAR BERBASIS BLENDED LEARNING PADA 

MATA KULIAH ILMU PENDIDIKAN PRODI PENDIDIKAN AGAMA 

ISLAM 

 

ABSTRAK 

 

Latar belakang penelitian ini adalah karena keterbatasan bahan ajar pada 

Mata Kuliah Ilmu Pendidikan cenderung dilaksanakan secara manual. Rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah yaitu apakah layak bahan ajar berbasis 

blended Learning pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan digunakan dalam Prodi 

Pendidikan Agama Islam. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk 

berupa bahan ajar berbasis Blended Learning pada mata kuliah Ilmu Pendidikan 

Prodi Pendidikan Agama Islam. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan, dilakukan 

melalui sepuluh tahapan menggunakan model Dick and Carey, yaitu 

mengidentifikasi tujuan pembelajaran, melakukan analisis pembelajaran, 

mengidentifikasi karakteristik peserta didik, merumuskan tujuan khusus, 

mengembangkan butir tes, mengembangkan strategi pembelajaran, memilih dan 

mengembangkan bahan ajar, merancang dan melaksanakan evaluasi formatif, 

merevisi pembelajaran, merancang dan melaksanakan evaluasi sumatif.Untuk 

mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan, diperlukan data kuantitatif 

berupa skor tanggapan tentang kualitas produk melalui angket yang divalidasi 

oleh ahli media dan ahli materi serta tanggapan mahasiswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis blended learning  

melalui programmacromedia flash 8 pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan prodi 

Pendidikan Agama Islam semester 1 materi komponen-komponen 

pendidikanmemiliki kategori kelayakan “sangat baik” hal ini didasarkan pada 

penggunaan skala likert. Adapun hasil validasi dan uji coba diantaranya (1) 

Validasi ahli materi menyebutkan bahwa persentase akhir yang diperoleh dari 

aspek materi dan kebahasaan yaitu 89,09% dengan kriteria sangat baik (2) 

Validasi ahli media menyebutkan bahwa persentase akhir yang diperoleh dari 

aspek materi dan tampilan yaitu 100,00% dengan kriteria sangat baik (3) Uji coba 

individu menyebutkan bahwa persentase akhir yang diperoleh dari aspek materi 

dan tampilan yaitu 78,95% dengan kriteria baik (4) Uji coba kelompok kecil 

menyebutkan bahwa persentase akhir yang diperoleh yaitu 90,67% dengan kriteria 

sangat baik (5) dan uji coba lapangan menyebutkan bahwa persentase akhir yang 

diperoleh yaitu 91,40% dengan kriteria sangat baik. 
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DEVELOPMENT OF TEACHING MATERIALS BASED ON BLENDED 

LEARNING IN PAI EDUCATIONAL SCIENCE EDUCATION SCIENCE 

 

ABSTRACT 

 

The background of this research is that the limitations of teaching 

materials in the subject of Education tend to be carried out manually. The 

formulation of the problem in this study is that is it feasible for blended Learning-

based teaching materials in the Educational Sciences course to be used in the PAI 

Study Program. This study aims to produce products in the form of Blended 

Learning-based teaching materials in PAI Education Study Program subjects. 

This research uses development research methods, carried out through ten 

stages using the Dick and Carey model, namely identifying learning objectives, 

conducting learning analysis, identifying characteristics of students, formulating 

specific objectives, developing test items, developing learning strategies, selecting 

and developing teaching materials, designing and carry out formative evaluations, 

revise learning, design and carry out summative evaluations. To find out the 

feasibility of the product being developed, quantitative data is needed in the form 

of response scores about product quality through a questionnaire validated by 

media experts and material experts and student responses. 

The results of the study showed that teaching materials based on blended 

learning through the Macromedia Flash 8 program in the subject of Education in 

the first semester of the PAI study program on the components of education had a 

“very good” feasibility category which was based on the percentage gain using the 

Likert scale. The results of validation and trials include (1) the validation of the 

material expert said that the final percentage obtained from the material and 

linguistic aspects is 89.09% with very good criteria, (2) Validation of media 

experts stated that the final percentage obtained from material and display aspects 

was 100,00% with very good criteria, (3) Individual trials stated that the final 

percentage obtained from material and display aspects is 78.95% with good 

criteria (4) Small group trials state that the final percentage obtained is 90,67% 

with very good criteria (5) and field trials state that the final percentage obtained 

is 91,40% with very good criteria. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Seorang pendidik muslim dalam dunia pendidikan menjadikan Al-

Qur’an sebagai pedoman dalam mengajar. Menjadikannya sebagai referensi 

awal dalam segala hal yang akan diajarkan. Karena sesungguhnya Al-Qur’an 

merupakan sebuah kitab yang universal dalam menerangkan segala persoalan, 

termasuk didalamnya mengenai media dalam pendidikan.  

Sebagaimana dalam Q.S. Al-Baqarah ayat 31-32 yang berbunyi:  

هَا سِىَ أنَْ تمَِيْدَ بِكُمْ وَبثََّ فيِْلْْزَْضِ زَو َ ٱفىِ  وَألَْقىَ   ،تِ بغِيَْسِ عَمَدٍ تسََوْوهََاى َ لسَّم َ ٱخَلقََ 

َ  ﴾ٓٔ﴿ءً فؤَوَبتَىْاَ فِيْهَا مِهْ كُلِّ شَوْ جٍ كَسِيْمٍ آءِ مَ آلسَّمَ ٱوَأوَْصَلْىاَ مِهَ ،بَّةٍ آمِهْ كُلِّ دَ  راَ خَلْقُ ه 

َ لظ  ٱبلَِ  ،لَّرِيْهَ مِهْ دوُْوهِِ ٱللهِ فؤَزَُوْوىِ مَاذاَ خَلقََ ٱ بِيْهٍ لِمُىنَ فىِ ضَل  ﴾ٔٔ﴿لٍ مُّ  

Artinya: 

Dia menciptakan langit tanpa tiang yang kamu melihatnya dan Dia 

meletakkan gunung-gunung (di permukaan) bumi supaya bumi itu tidak 

menggoyangkan kamu; dan memperkembang biakkan padanya segala 

macam jenis binatang. Dan Kami turunkan air hujan dari langit, lalu 

Kami tumbuhkan padanya segala macam tumbuh-tumbuhan yang baik 

(10) Inilah ciptaan Allah, maka perlihatkanlah olehmu kepadaku apa 

yang telah diciptakan oleh sembahan-sembahan (mu) selain Allah. 

Sebenarnya orang-orang yang zalim itu berada di dalam kesesatan 

yang nyata (11).  

 

Manusia menurut Al-Qur’an, memiliki potensi untuk meraih ilmu dan 

mengembangkannya. Hal tersebut sesuai dengan tujuan pendidikan yang tidak 
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hanya pada segi kognitif saja, melainkan juga harus mampu mempengaruhi sisi 

efektif dan psikomotornya. 

Undang-undang RI Nomor 20 tahun 2013 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional disebutkan tentang pengertian pendidikan diantaranya ialah: 

Usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara 

(Salim, 2012:15). 

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dari tahun ke tahun 

berkembang sangat pesat dan telah memberikan manfaat terhadap berbagai 

dimensi kehidupan manusia, baik dalam ekonomi, sosial, budaya maupun 

pendidikan. Oleh karenaitu agar pendidikan tidak tertinggal dari perkembangan 

iptek tersebut perlu adanya penyesuaian-penyesuaian, terutama yang berkaitan 

dengan faktor-faktor pengajaran. Salah satu faktor tersebut adalah media 

pembelajaran yang perlu dipelajari dan dikuasai oleh pendidik atau calon 

pendidik, sehingga tujuan pembelajaran yang diinginkan tercapai.  

Seorang pendidik tidak bisa terlepas dari tugasnya sebagai pengembang 

amanah untuk mentransfer ilmu pengetahuan yang dimilikinya. Seoran 

pendidik tidak hanya meliputi guru tetapi juga instruktur, pelatih, fasilitator, 

dan dosen. 

Dosen merupakan salah satu faktor utama penunjang keberhasilan suatu 

proses pembelajaran, tanpa adanya dosen maka proses pembelajaran tidak akan 

berjalan. Dalam Undang-Undang No 14 Tahun 2005 pasal 1 dijelaskan bahwa 
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“dosen adalah pendidik dan ilmuan dengan tugas utama 

mentransformasikan, mengembangkan, dan menyebarluaskanilmu 

pengetahuan, teknologi, dan seni melalui pendidikan, penelitian, dan 

pengabdian kepada masyarakat” (Rojai dan risa, 2013 : 136). 

 

Pada sisi lain, dosen adalah pendidik yang tetap harus memiliki 

kemampuan tertentu untuk menjadi teladan bagi para mahasiswa dan 

masyarakat pada umumnya. Oleh karena itu, kegiatan pendidikan, penelitian 

dan pengabdian kepada masyarakat adalah menjadi tugas pokok dosen dan 

diharapkandapatmelaksanakantanggungjawabsertaperannyadengantotalitas. 

Keberhasilan pembelajaran secara keseluruhan tergantung pada kualitas 

sumber daya diantaranya kompetensi pendidik tidak hanya memiliki tanggung 

jawab untuk mengajar, melainkan juga berupaya untuk mengembangkan 

potensi mahasiswa agar terciptanya hasil yang optimal. Salah satu faktor yang 

mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran yaitu penggunaan media 

pembelajaran. Suatu proses belajar mengajar tentunya ada materi pembelajaran 

yang akan ditrasfer kepada peserta didik atau dalam perguruan tinggi disebut 

dengan mahasiswa.  

Penggunaan media pembelajaran tentunyamemerlukanpengembangan 

bahan ajar. Menurut Hamid (2011: 120) “Bahan ajar adalah segala bentuk 

bahan atau materi yang disusun secaara sistematis yang digunakan untuk 

membantu pengajar atau instruktur dalam melaksanakan kegiatan belajar 

mengajar sehingga tercipta lingkungan suasana yang memungkinkan pendidik 

untuk belajar”. 

Dosen tidak hanya sebagai pengajar akan tetapi juga sebagai fasilitator 

dan mediator pembelajaran yang dituntut untuk merancang kegiatan 
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pembelajaran yang mengarahkan mahasiswa  melakukan kegiatan 

pembelajaran. Dosen juga diharapkan aktif dan kreatif 

dalammenciptakanmedia pembelajaranagar dapat menghasilkan media 

pembelajaran yang menarik perhatian dan minat agar informasi yang ingin 

disampaikan tersalurkan dengan mudah. Salah satu sarana untuk memperbaiki 

proses komunikasi dapat dilakukan melalui media, salah satunya adalah media 

pembelajaran berbasis komputer. 

Komputer tidak dimaknai sebagai ilmu yang harus dipelajari,  sebagai 

alat yang membantu untuk mempelajari berbagai materi pelajaran, melalui 

perangkat lunak (softwere), komputer dapat melakukan aplikasi untuk berbagai 

keperluan penggunanya (user).  

Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran yang 

dikombinasikan dengan strategi atau metode guru atau dosen dalam mengajar 

disebut dengan blended learning. Blendad learning adalah metode belajar yang 

menggabungkan dua atau lebih metode pendekatan dalam pembelajar untuk 

mencapai tujuan dari proses pembelajaran tersebut. Salah satu contohnya 

adalah kombinasi penggunaan pembelajaran berbasis web dan penggunaan 

metode tatap muka yang dilakukan secara bersamaan di dalam proses 

pembelajaran. Pembelajaran tatap muka dikombinasikan dengan media 

pembelajaran berbasis komputer yaitu macromedia flash 8. 

Macromedia flash 8 adalah suatu program untuk membuat animasi dan 

aplikasi web, yang dapat digunakan untuk pembuatan animasi pembelajaran 

yang dapat dibuat sesuai dengan keinginan. Yang cukup dikenal saat ini 
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dengan nama macromedia flash8, di dalam macromedia flash 8 ini terdapat 

berbagai fitur dan kemudahan yang dimiliki yang menyebabkan macromedia 

flash 8 ini menjadi program animasi favorit dan cukup populer. Tampilan 

interface, fungsi dan pilihan palet yang beragam, serta kumpulan tool yang 

sangat lengkap dan sangat membantu dalam pembuatan karya animasi yang 

menarik. Macromedia flash 8 ini akan menghasilkan suatu pembelajaran yang 

menarik minat siswa atau dikenal sebagai pembelajaran interaktif, membantu 

mahasiswa mendalami materi diluar perkuliahan. Untuk mengatasi hal ini 

diperlukan bahan ajar pembelajaran yang kreatif dan inovatif agar dapat 

menarik perhatian mahasiswa. Pada pelaksanaannya dilapangan dosen 

cenderung kurang dalam mengembangkan bahan ajar, oleh karena itu menjadi 

acuan peneliti untuk mengembangkan bahan ajar melalui program aplikasi 

yaitu macromediaflash8. Alasan peneliti memilih macromedia flash 8 sebagai 

bahan ajar karena cocok untuk dijadikan sebagai penunjang pembelajaran, 

mudah diaplikasikan oleh pengguna, tidak membosankan, dan juga mudah 

dipahami. 

Berdasarkan hasil wawancara awal peneliti pada beberapa mahasiswa 

prodi Pendidikan Agama Islam pada angkatan 2014, 2015, 2016, 2017 yang 

sudah mengambil Mata Kuliah Ilmu Pendidikan dapat disimpulkan bahwa 

dosen yang mengajar Mata Kuliah Ilmu Pendidikan dalam penyampaian materi 

pembelajaran selama ini menggunakan media pada umumnya seperti power 

point. Mahasiswa Pendidikan Agama Islam  semester 1 angkatan 2018 

sebagian besar memiliki latar belakang pendidikan lulusan MA sebanyak 
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48,5%.Adapun minat belajar mahasiswa cenderung menyukai gaya belajar 

visualisasi atau mengamati, karena mudah diingat,mudah dipahami, serta tidak 

membosankan. Adapun latar belakang pendidikan orang tua sebagian besar 

adalah lulusan SMA/Sederajat sebanyak 42,4% dan berprofesi sebagai 

perwirausaha sebanyak 24,2% selebihnya adalah petani, PNS dan lain-lain. 

Saat pembelajaran Ilmu Pendidikan, kondisi proses belajar mengajar 

mahasiswa di kelas cukup aktif hal ini ditandai dengan adanya interaksi antara 

mahasiswa dengan dosen, dan interaksi mahasiswa dengan mahasiswa. Dosen 

memberikan stimulus kepada mahasiswa agar mahasiswa menjadi lebih aktif 

karena apabila mahasiswa tidak diberikan stimulus oleh dosen maka 

mahasiswa cenderung lebih pasif.  

Alasan peneliti memilih mengembangkan bahan ajar berbasis blended 

learning pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan ialah karena dosen yang mengajar 

mata kuliah tersebut dalam proses belajar mengajar sudah menggunakan media 

pada umumnya seperti papan tulis dan power point, hanya saja kurang dalam 

pengaplikasikannya dan alasan lain karena belum adanya penelitian tentang 

pengembangan bebasis blanded learning. Sedangkan alasan peneliti memilih 

Mata Kuliah Ilmu Pendidikan karena mata kuliah ini sebagai pengantar awal 

ilmu pendidikan yang penting untuk dipahami sebelum lebih jauh memahami 

ilmu sesuai dengan kejurusan masing-masing. Dengan ini peneliti ingin 

mengujicobakan produk yang dibuat dengan mengombinasikan metode 

mengajar dosen Mata Kuliah Ilmu Pendidikan dengan produk yang dibuat yaitu 

berupa bahan ajar melalui program macromedia flash 8. Untuk itu peneliti 
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ingin meneliti bagaimana mengintegrasikan bahan ajar berbasis Blended 

Learnig tersebut dengan media pembelajaran berbasis komputer melalui 

program macromedia flash 8, maka peneliti perlu melakukan penelitian tentang 

“PENGEMBANGAN BAHAN AJAR BERBASIS BLENDED LEARNING 

PADA MATA KULIAH ILMU PENDIDIKAN PRODI PENDIDIKAN 

AGAMA ISLAM.” 

 

B. Hasil Penelitan Yang Relevan 

1. Skripsi Leni Fitriani yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Komputer Mata Pelajaran Fiqih Materi Wudu dan Tayammum 

Kelas VII MTsN 2 Palangka Raya”. Masalah penelitian ini terletak pada 

variasi media pembelajaran yang digunakan masih konvensional yakni 

menggunakan media cetak seperti buku paket dan LKS. Sarana dan 

prasarana seperti laboratorium komputer dan LCD sidah tersedia disekolah, 

tetapi pemanfaatan sarana dan prasarana cenderung hanya digunaka  saat 

pelajaran TIK. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan telah memenuhi syarat dan layak untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran. Berdasaran penilaian ahli media dari aspek tampilan 

menyatakan bahwa skor hasil penilaian yang diperoleh 64,00 dan rerata 

4,27 dikategorikan Sangat Baik dan aspek materi menyebutkan bahwa skor 

hasil penilaian yang diperoleh 23,00 dan rerata 4,6 diaktegorikan Sangat 

Baik. Tanggapan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis 

komputer dari aspek tampilan menyebutkan bahwa skor hasil penilaian 

yang diperoleh 40,22 dan rerata 4,46 Kriteria Sangat Baik. Aspek materi 

menyebutkan bahwa jumlah skor hasil penilaian yang diperoleh 41,13 dan 

rerata 4,45 Kriteria Sangat Baik. Tanggapan siswa terhadap penggunaan 

media pembelajaran berbasis komputer mata pelajaran fiqih materi wudu 

dan tayammum kelas VII MTsN 2 Palangka Raya berdasarkan aspek 

motivasi dan manfaat siswa banyak yang menyatakan bahwa merasa 

senang mengikuti pembelajaran materi wudu dan tayammum dan dengan 

menggunakan media pembelajaran tersebut, tidak merasa bosan mengikuti 

pembelajaran materi wudu dan tayammum. Teori pengembangan yang 

digunakan oleh peneliti yaitu menggunakan teori ADDIE. 

2. Tesis Fardhaniyang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Blended 

Learning dalam Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan 

Kesehatan Siswa Kelas X Sekolah Menengah Kejurusan (SMK)”. 

Permasalahannya ialah dalam penggunaan teknologi komunikasi dan 

informasi dalam bidang pendidikan memberikan banyak pengaruh terutama 
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peningkatan sumber belajar. Minimnya bahan ajar yang digunakan sebagai 

keanekaragaman sumber belajar. Pembelajaran PJOK cenderung tatap 

muka membuat pembelajaran menjadi monoton. Pada dasarnya 

pembelajaran bisa didapat dari tatap muka, ofline, dan online. Untuk itu 

maka diperlukannya pengembangan bahan ajar berbasis blended learning 

dalam pembelajaran PJOK. Oleh karena itu perlu di buat bahan ajar 

berbasis blended learning agar bisa menunjang atau meningkatkan proses 

pembelajaran PJOK. Produk yang dihasilkan adalah bahan ajar berbasis 

blended learning berupa modul, multimedia, dan edmodo dengan hasil 

sangat valid. Rincian dari pengembangan diperoleh hasil kelompok 

perorangan, kelompok kecil, dan kelompok besar dengan hasil sangat valid 

dengan rata-rata 86%. Dengan rincian hasil uji coba kelompok perorangan 

dalam kategori kemenarikan produk (95%), kemudahan (86,11%), 

kejelasan (87,50%). Uji kelompok kecil dalam kategori kemenarikan 

(86,25%), kemudahan (86,46%), dan kejelasan (86,98%). Uji kelompok 

besar dalam kategori kemenarikan (86,83%), kemudahan (85,28%), dan 

kejelasan (85,69%).Teori pengembangan yang digunakan oleh peneliti 

yaitu menggunakan teori ADDIE. 

 

Kedua penelitian di atas menggunakan teori ADDIE yaitu analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Sedangkan peneliti 

menggunakan teori Dick and Carey yaitu mengidentifikasi tujuan 

pembelajaran, melakukan analisis pembelajaran, mengidentifikasi karakteristik 

peserta didik, merumuskan tujuan khusus, mengembangkan butir tes, 

mengembangkan strategi pembelajaran, memilih dan mengembangkan bahan 

ajar, merancang dan melaksanakan evaluasi formatif, merevisi pembelajaran, 

merancang dan melaksanakan evaluasi sumatif. 

Penelitian yang akan peneliti lakukan memiliki persamaan dan 

perbedaan dengan kedua penelitian yang sebelumnya. Persamaannya yaitu 

sama-sama berkaitan dengan pengembangan baik itu media maupun bahan 

ajar. Sedangkan perbedaannya yaitu terletak pada produk yang dikembangkan. 

Peneliti pertama mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer mata 

pelajaran fiqih materi whudu dan tayammum, dan peneliti kedua  
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mengembangkan bahan ajar berbasis blended learning pada mata pelajaran 

pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan, sedangkan penelitian yang akan 

peneliti kembangkan ialah menghasilkan bahan ajar berbasis blended learing 

pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan pada prodi Pendidikan Agama Islam 

melalui program macromedia flash 8. 

 

C. Identifikasi Masalah 

1. Bahan ajar  yang digunakan  pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan  masih 

banyak menggunakan media power point padahal kemajuan teknologi sudah 

berkembang pesat. 

2. Dosen sudah menggunakan seperangkat pembelajaran seperti LCD hanya 

saja belum sepenuhnya diaplikasikan. 

3. Mahasiswa sudah tidak asing lagi dengan penggunaan website sehingga 

perlu dikembangkan bahan ajar yang dapat memudahkan dalam memahami 

pembelajaran. 

 

D. Batasan Masalah 

Dari identifikasi masalah yang telah diuraikan, peneliti membatasi 

penelitian ini pada pengembangan bahan ajar berbasis blended learning pada 

Mata Kuliah Ilmu Pendidikan dengan materi Komponen- Komponen 

Pendidikan pada Prodi Pendidikan Agama Islam. 
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E. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat 

dirumuskan permasahan yang akan diteliti dalam penelitian ini yaitu apakah 

layak bahan ajar berbasis blended Learning pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan 

digunakan dalam Prodi Pendidikan Agama Islam? 

 

F. Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka yang menjadi tujuan 

penelitian ini yaitu untuk menghasilkan produk berupa bahan ajar berbasis 

Blended Learning pada mata kuliah Ilmu Pendidikan Prodi Pendidikan Agama 

Islam. 

 

G. Manfaat Penelitian 

1. Secara Praktis 

a. Manfaat bagi tempat yang diteliti 

Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat menjadi acuan 

bagi dosen untuk dapat mengembangkan bahan ajar dan meningkatkan 

kualitas pembelajaran agar siswa atau mahasiswa semakin tertarik dalam 

mengikuti proses belajar mengajar. 

b. Manfaat bagi pengajar 

Penelitian pengembangan ini dapat memberikan pengalaman bagi 

pengajar untuk mengembangkan materi ajar dan dapat di pertimbangkan 
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sebagai salah satu media pembelajaran khusunya pada Mata Kuliah Ilmu 

Pendidikan. 

c. Manfaat bagi peneliti  

Penelitian ini dapat memberikan pengalaman baru kepada peneliti 

sebagai bekal untuk menjadi tenaga pendidik agar dapat terus 

menemukan ide kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran. 

d. Manfaat bagi mahasiswa 

Penelitian ini dapat menarik minat mahasiswa dan dapat 

meningkatkan hasil belajar bagi mahasiswa yang memiliki minat belajar 

yang rendah. 

 

2. Manfaat Teoritis 

a. Untuk mengembangkan bahan ajar berbasis blended learning melalui 

program macromedia flash 8 pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan. 

b. Menambah referensi bacaan tentang bahan ajar berbasis blended learning 

melalui program macromedia flash 8. 

 

H. Spesifikasi produk yang dikembangkan 

Produk yang akan dikembangkan ialah berupa bahan ajar berbasis 

blended learning melalui program macromedia flash8 pada Mata Kuliah Ilmu 

Pendidikan memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Produk yang dihasilkan berbentuk sebuah media pembelajaran interaktif 

yang dapat digunakan untuk pembelajaran klasikal. 
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2. Media pembelajaran interaktif ini memuat petunjuk umum, tujuan 

pembelajaran, materi konsep ilmu pendidikan, menu, exit, petunjuk 

penggunaan, evaluasi, referensi, dan tentang penulis. 

3. Bahan ajar berbasis blended learningmelalui programmacromedia flash8 

ini akan disajikan secara interaktif. Media pembelajaran interaktif ini tidak 

hanya berisi materi dan evaluasi tetapi juga memuat gambar, teks, audio, 

dan desain animasi yang menarik minat mahasiswa. 

 

I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

a. Asumsi 

1. Penelitian pengembangan merupakan metode penelitian yang 

menghasilkan produk dan dapat diuji kelayakan produk tersebut. 

2. Bahan ajar berbasis blended learningmerupakan metode belajar yang 

menggabungkan dua atau lebih metode pendekatan dalam pembelajaran 

untuk mencapai tujuan dari proses pembelajaran dan bahan ajar berbasis 

blended learning ini melalui programmacromedia flash 8. 

3. Bahan ajar berbasis blended learning melalui program macromedia 

flash 8 ini belum pernah diterapkan dalam mata kuliah Ilmu Pendidikan. 

b. Keterbatasan 

Keterbatasan dalam pengembangan bahan ajar berbasis blended 

learning melalui program macromedia flash 8 pada Mata Kuliah Ilmu 

Pendidikan Prodi Pendidikan Agama Islam diantaranya adalah sebagai 

berikut: 
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1. Keterbatasan kemampuan pengembangan dalam menguasai bahan ajar. 

2. Uji penggunan bahan ajar oleh dosen pada Mata Kuliah Ilmu 

Pendidikan saja. 

3. Uji penggunaan media terbatas pada  kelasprodi Pendidikan Agama 

Islam yang mengambil Mata Kuliah Ilmu Pendidikan saja. 

 

J. Definisi Operasional 

Istilah-istilah yang perlu diberikan penjelasan sehubungan dengan 

pengembangan ini adalah: 

1. Pengembangan Bahan Ajar 

Segala bahan (baik informasi, alat, maupun teks) yang disusun 

secara sistematis, yang menampilkandari kompetensi yang akan dikuasai 

peserta didik dan digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Blended Learning 

Metode belajar yang menggabungkan dua atau lebih metode 

pendekatan dalam pembelajaran untuk mencapai tujuan dari proses 

pembelajaran tersebut. Salah satu contohnya adalah kombinasi penggunaan 

pembelajaran berbasis web dan penggunaan metode tatap muka yang 

dilakukan secara bersamaan di dalam pembelajaran. 

3. Media Pembelajaran 

Segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 

pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

minat serta kemaun peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar 
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mengajar mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Media yang 

digunakan disini berupa macromedia flash8 yaitu perangkat lunak komputer 

(softwere) dalam kategori outhoring tool. Program flash ini bisa digunakan 

untuk membangun sebuah aplikasi yang memerlukan interaksi pemakainya 

dengan kemudahan yang ditawarkan. 

4. Ilmu Pendidikan 

Ilmu Pendidikan adalah ilmu pengetahuan yang membicarakan 

masalah-masalah yang berhubungan dengan pendidikan. Sebagai ilmu 

pengetahuan, ilmu pendidikan bersifat praktis sekaligus teoritis. Praktis 

berarti menyangkut tentang pelaksanaan pendidikan seperti cara mendidik. 

Teoritis berarti menyangkut tentang teori-teori, pedoman-pedoman, prinsip-

prinsip ilmiah tentang pelaksanaan pendidikan. 

 

K. Sistematika Penulisan Proposal  

Sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah Bab pertama, 

pendahuluan terdiri dari latar belakang, hasil penelitian yang relevan, 

identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan, manfaat 

penelitian, spesifikasi produk yang akan dikembangkan, asumsi dan 

keterbatasan pengembangan,definisi operasional, dan sistematika penulisan 

proposal. 

Bab kedua, kajian pustaka terdiri dari pengembangan, bahan ajar, 

blended learing, media pembelajaran, macromedia flash 8, materi Ilmu 

Pendidikan, model pengembangan bahan ajar, dan kerangka berpikir. 
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Bab ketiga, metode Penelitian, terdiri dari jenis penelitian, model 

pengembangan, prosedur pengembangan, jenis data dan subjek penelitian, 

teknik pengumpulan data dan teknik analisis data. 

Bab keempat, hasil pengembangan terdiri dari hasil pengembangan, 

analisis data, dan tanggapan mahasiswa terhadap bahan ajar berbasis blended 

learning melalui program macromedia flash 8.Bab kelima, kesimpulan terdiri 

dari kesimpulan, saran pemanfaatan, diseminasi, dan pengembangan produk 

tindak lanjut. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Pengembangan Bahan Ajar 

1. Pengertian Bahan Ajar 

Menurut National Centre for Competency Based Training dalam 

Prastowo (2013:16) “bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan 

untuk membantu guru atau instruktur dalam melaksanakan proses 

pembelajaran di kelas.” Pandangan dari para ahli lainnya mengatakan bahwa 

bahan ajar adalah seperangkat materi yang disusun secara sistematis, baik 

tertulis maupun tidak tertulis, sehingga tercipta lingkungan atau suasana 

yang memungkinkan peserta didik untuk belajar. 

Ibrahim (2003) dalam Sumantri (2015:217) bahan atau materi ajar 

adalah segala sesuatu yang hendak dipelajari dan dikuasai para siswa, baik 

berupa pengetahuan, keterampilan, maupun sikap melalui kegiatan 

pembelajaran. Bahan pembelajaran merupakan sesuatu yang disajikan guru 

untuk diolah dan dipahami oleh siswa dalam rangka mencapai tujuan-tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Bahan yang dikembangkan hendaknya 

mengacu pada program dalam silabus yang membelajarkannya disesuaikan 

dengan kebutuhan dan lingkungan peserta didik. 

Prastowo (2013:298) menyimpulkan bahwa bahan ajar merupakan 

segala bahan (baik informasi, alat, maupun teks) yang disusun secara 

sistematis,yang menampilkan dari kompetensi yang akan dikuasai peserta 



 

 

 

didik dan digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan perencanaan 

dan penelaahan implementasi pembelajaran. 

 

2. Fungsi dan Klasifikasi Bahan Ajar 

a. Bahan ajar berfungsi sebagai berikut. 

1) Pedoman bagi guru yang akan mengarahkan semua aktivitasnya 

dalam proses pembelajaran, sekaligus merupakan substansi 

kompetensi seharusnya diajarkan kepada siswa. 

2) Pedoman bagi siswa yang akan mengarahkan semua aktivitasnya 

dalam proses pembelajaran, sekaligus merupakan substansi 

kompetensi yang seharusnya dipelajari/dikuasai. 

3) Alat evaluasi pencapaian/penguasaan hasil pembelajaran. 

 

b. Macam-macam bahan ajar menurut bentuknya, meliputi: 

 

1) Bahan ajar cetak (printed), yakni sejumlah bahan yang disiapkan 

dalam kertas, yang dapat berfungsi untuk keperluan pembelajaran 

atau penyampaian informasi. Contohnya: leaflet, wallchart, foto atau 

gambar, dan model atau maket. 

2) Bahan ajar dengar atau program audio, yakni semua sistem yang 

menggunakan  sinyal radio secara langsung, yang dapat dmainkan 

atau didengar oleh seseorang atau kelompok orang. Contohnya: 

kaset, radio, piringan hitam, dan compact disk audio. 

3) Bahan ajar pandang dengar (audiovisual), yakni segala sesuatu yang 

memungkinkan sinyal audio dapat dikombinasikan dengan gambar 

bergerak secara sekuensial. Contohnya: vidio campact disk dan film. 

4) Bahan ajar interaktif (interactive teaching materials), yakni 

kombinasi dari dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar, 

animasi, dan vidio) yang oleh penggunaanya dimanipulasi atau 

diberi perlakuan untuk mengendalikan suatu perintah dan perilaku 

alami dari suatu presentasi. Contohnya: compact disk onteractive. 

 

c. Macam-macam bahan ajar menurut sifatnya, meliputi: 

 

1) Bahan ajar yang berbasis cetak, misalnya buku, pamflet, panduan 

belajar siswa, bahan tutorial, buku kerja siswa, peta, chart, foto 

bahan dari majalah serta koran, dan lain sebagainya. 

2) Bahan ajar yang berbasiskan teknologi, misalnya audio cassette, 

siaran radio, slide, filmstrips, film, vidio cassettes, siaran televisi, 

vidio nteraktif, computer based tutorial, dan multimedia. 



 

 

 

3) Bahan ajar yang digunakan untuk praktik atau proyek, misalnya kit 

sains, lembar observasi, lembar wawancara, dan lain sebagainya. 

4) Bahan ajar yang dibutuhkan untuk keperluan interaksi manusia 

(terutama untuk keperluan pendidikan jarak jauh), misalnya telepon, 

hand phone, vidio conferencing, dan lain sebagainya (Prastowo, 

2015:40) 

 

3. Tujuan  dan Manfaat Bahan Ajar 

a. Bahan ajar disusun dengan tujuan: 

1) Menyediakan bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan kurikulum 

dengan mempertimbangkan kebutuhan peserta didik, yakni bahan 

ajar yang sesuai dengan karakteristik dan setting atau lingkungan 

sosial peserta didik. 

2) Membantu peserta didik dalam memperoleh alternatif bahan ajar di 

samping buku-buku teks yang terkadang sulit diperoleh. 

3) Memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran (Ahmadi, Et 

al,2011 : 208). 

 

b. Manfaat bahan ajar dibedakan menjadi dua macam, yaitu manfaat bagi 

guru dan siswa. 

1) manfaat bagi guru: 

a) diperoleh bahan ajar yang sesuai tuntutan kurikulum dan 

kebutuhan siswa,  

b) tidak lagi tergantung pada buku teks yang terkandung sulit 

diperoleh, 

c) bahan ajar menjadi lebih kaya, karena dikembangkan dengan 

menggunakan berbagai referensi, 

d) menambah khazanah pengetahuan dan pengalaman guru dalam 

menulis bahan ajar. 

e) bahan ajar akan mampu membangun komunikasi pembelajaran 

efektif antara guru dan siswa, karena siswa merasa lebih percaya 

kepada gurunya, 

f) diperoleh bahan ajar yang dapat membantu pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran, 

g) dapat diajukan sebagai karya yang dinilai mampu menambah 

angka kredit untuk keperluan kenaikan pangkat, dan 

h) menambah penghasilan guru jika hasil karyanya diterbitkan. 

 

2) manfaat bagi siswa: 

a) kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik, 



 

 

 

b) siswa lebih banyak mendapatkan kesempatan untuk belajar 

secara mandiri dengan bimbingan guru, dan 

c) siswa mendapatkan kemudahan dalam mempelajari setiap 

kompetensi yang harus dikuasai (Prastowo. 2013 : 301). 

 

4. Pengertian Pengembangan 

Menurut Putra (2011:70) “pengembangan didefinisikan sebagai 

aplikasi sistematis dari pengetahuan dan pemahaman, diarahkan pada 

produksi bahan yang bermanfaat, perangkat, dan sistem atau metode, 

termasuk desain, pengembangan dan peningkatan prioritas serta proses baru 

untuk memenuhi persyaratan tertentu”. 

 

B. BlendedLearning 

1. Konsep Blended Learning 

Blended learning merupakan istilah yang berasal dari bahasa Inggris 

yaitu blended dan learning. Blended artinya campuran atau kombinasi yang 

baik, sedangkan Learning artinya belajar. Blended learning ini pada 

dasarnya merupakan gabungan keunggulan pembelajaran yang dilakukan 

secara tatap muka dan secara virtual (Husamah, 2014 : 11). Sedangkan 

menurut Elena Mosa (2006) dalam Rusman (2012:242) menyampaikan 

bahwa yang dicampurkan adalah dua unsur utama, yakni pembelajaran di 

kelas (classroom lesson) dengan online learning. 

Driscoll (2009:37) dalam Rusman (2012:303) mendefinisikan:  

Blended learning integrates –or blends- learning programs in 

different format to achieve a common goal, yang dapat diartikan 

Blended learning mengintegrasikan –atau menggabungkan- program 

belajar dalam format yang berbeda dalam mencapai tujuan umum. 



 

 

 

Blended learning merupakan sebuah kombinasi dari berbagai 

pendekatan di dalam pembelajaran. Sehingga dapat dinyatakan 

bahwa blended learning adalah metode belajar yang menggabungkan 

dua atau lebih metode pendekatan dalam pembelajaran untuk 

mencapai tujuan dari proses pembelajaran tersebut. Salah satu 

contohnya adalah kombinasi penggunaan pembelajaran berbasis web 

dan penggunaan metode tatap muka yang dilakukan secara 

bersamaan di dalam pembelajaran. 

 

Pendapat lainya dipaparkan oleh Bhok dan Graham (2006) juga 

mendefinisikan sebagai berikut:  

Blended learning is combination of instruction from two historically 

separate models of teaching and learning: traditional learning 

systems and distributed learning systems. It emphasizes the central 

role of computer-based technologies in blended learning. Yang 

artinya blended learning adalah gabungan dari dua sejarah model 

perpisahan mengajar dan belajar: sistem pembelajaran tradisional 

dan sistem penyebaran pembelajaran, yang menekankan peran pusat 

teknologi berbasis komputer dalam blanded learning. (Rusman, Et 

al. 2012 : 244). 

 

Pembelajaran berbasis blended learning dimulai sejak ditemukannya 

komputer, walaupun sebelum itu sudah terjadi adanya kombinasi (blended). 

Terjadinya pembelajaran pada awalnya terjadi karena adanya tatap muka 

antar pendidik dengan peserta didik. Akan tetapi setelah ditemukannya 

mesin cetak, peserta didik memanfaatkan media cetak tersebut. Setelah itu 

saat ditemukannya media audio visual, sumber belajar dalam pembelajaran 

mengombinasikan pendidik, media cetak, dan audio visual. Namun 

terminologi blended learning muncul setelah berkembangnya teknologi 

informasi sumber belajar dapat diakses oleh pendidik secara offline atau 

online. Saat ini penerapan pembelajaran blended learning dilakukan dengan 

menggabungkan pembelajaran tatap muka, teknologi cetak, teknologi audio, 



 

 

 

teknologi audio visual, teknologi komputer, dan teknologi m-learning 

(mobile learning) (Husamah, 2014 : 14). 

Program dibuat dalam bentuk pembelajaran dengan sistem blended 

learning. Artinya materi pelajaran secara umum tersaji di internet, pengajar 

secara kontinyu dapat mempelajari materi pembelajaran secara virtual di 

tempat kerja (lembaga pendidikan) masing-masing tanpa harus mengganggu 

aktivitas mengajarnya.Dilakukan juga beberapa program tatap muka dengan 

format tutorial. Pada akhir program pengajar tersebut memperoleh sertifikat 

sebagai bukti telah mengikuti dan lulus pada salah satu dari program yang 

ditawarkan (Munir. 2012 : 200). 

Metode blended learing memberikan kesempatan bagi peserta 

pembelajaran online, salah satunya, untuk bertatap muka.Metode blended 

yang demikian banyak diterapkan utamanya ketika kompetensi yang hendak 

dicapai adalah keterampilan (psikomotorik) tertentu. Metode ini juga 

memberikan rasa ketertarikan pebelajar akan apa yang sedang dipelajarinya. 

Walaupun online learning memberikan kemudahan bagi para pebelajar 

untuk mengikuti pembelajaran dimana saja dan kapan saja, pebelajar, 

sebagai manusia, tetap memiliki keinginan untuk berada dalam suatu 

komunitas (dalam hal ini komunitas belajar) yang sesungguhnya, dan hal ini 

dipandang penting dalam pembelajaran. Selain itu, Prawiradilaga (2007) 

sosok pengajar walau tidak dominan seperti dalam paradigma mengajar, 

tetap diperlukan untuk pembinaan perilaku atau sikap yang berorientasi 

pada norma masyarakat(Rusman. 2012 : 304). 



 

 

 

Perkembangan teknologi informasi khususnya perkembangan 

teknologi internet yang selalu dapat diakses kapan saja dan dimana saja, 

yang menawarkan segala kemudahannya telah membuat internet menjadi 

suatu media. Berdasarkan pemaparan tersebut, adapun karakteristik blended 

learning adalah sebagai berikut: 

a. Pembelajaran yang menggabungkan berbagai cara penyampaian, model 

pengajaran, gaya pembelajaran, serta sebagai media berbasis teknologi 

yang beragam. 

b. Sebagai sebuah kombinasi pengajaran langsung atau bertatap muka 

(face to face), belajar mandiri, dan belajar via online. 

c. Pembelajaran yang didukung oleh kombinasi efektif dari cara 

penyampaian, cara mengajar dan gaya pembelajaran. 

d. Pendidik dan orang tua peserta didik memiliki peran yang sama 

penting, pendidik sebagai fasilitator, dan orang tua sebagai pendukung 

(Husamah, 2014 : 16). 

2. Tujuan dan Kategori Blended Learning 

a. Tujuan Blended Learning 

Menurut Shibley dkk mengatakan bahwa “mata kuliah blended 

difokuskan untuk mengubah bentuk pembelajaran klasik sehingga 

peserta didik lebih aktif mempelajari materi pembelajaran di dalam dan 

di luar kelas. Tujuan akhirnya adalah meningkatkan pemahaman peserta 

didik  mengenai materi pelajaran yang ditunjukkan dengan 

meningkatnya nilai mata pelajaran yang dirancang ulang” Husamah 

(2014 : 21). 

Dari pemaparan di atas, dapat dirumuskan tujuan penggunaan 

blended learning sebagai berikut: 

1) Membantu peserta didik untuk berkembang lebih baik di dalam 

proses belajar sesuai dengan gaya belajar dan preferensi dalam 

belajar. 



 

 

 

2) Menyediakan peluang yang praktis-realistis bagi pendidik dan 

peserta didik untuk pembelajaran secara mandiri, bermanfaat, dan 

terus berkembang. 

3) Peningkatan penjadwalan fleksibelitas bagi peserta didik, dengan 

menggabungkan aspek terbaik dari tatap muka dan pembelajaran 

online. Kelas tatap muka dapat digunakan untuk melibatkan para 

peserta didik dalam pengalaman interaktif. Sedangkan porsi online 

memberikan para peserta didik dengan konten multimedia yang 

kaya akan pengetahuan kapan pun dan di mana pun selama peserta 

didik memiliki akses internet. 

 

b. Kategori Blended Learning 

Blended learning memiliki dua kategori utama, yaitu: 

1) Peningkatan bentuk aktivitas tatap muka (face to face). Banyak 

pendidik menggunakan istilah blended learning untuk merujuk 

pada penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam 

aktivitas tatap muka, baik dengan memanfaatkan jejaring-terikat 

(web-dependent) maupun jejaring-pelengkap (web-supplemented) 

yang tidak mengubah model aktivitas.Katgegori yang digunakan 

oleh peneliti yaitu aktivitas tatap muka (face to face) dimana bahan 

ajar ditampilan dilayar monitor saat proses pembelajaran 

berlangsung. 

2) Pembelajaran campuran (hybrid learning): Pembelajaran model ini 

mengurangi aktivitas tatap muka tapi tidak menghilangkannya, 

sehingga memungkinkan peserta didik untuk belajar secara online 

(Husamah, 2014 : 22). 

 



 

 

 

3. Kelebihan dan Kekurangan Blended Learning 

a. Kelebihan Blended Learning 

Adapun kelebihan dari blended learning ini adalah sebagai 

berikut: 

1) Peserta didik leluasa untuk mempelajari materi pelajaran secara 

mandiri dengan memanfaatkan materi-materi yang tersedia secara 

online. 

2) Peserta didik dapat melakukan diskusi dengan pendidik atau 

peserta didik lain di luar jam tatap muka. 

3) Kegiatan pembelajaran yang dilakukan peserta didik di luar jam 

tatap muka dapat dikelola dan dikontrol dengan baik oleh pendidik. 

4) Pendidik dapat menambahkan materi pengayaan melalui fasilitas 

internet. 

5) Pendidik dapat meminta peserta didik membaca materi atau 

mengerjakan tes yang dilakukan sebelum pembelajaran. 

6) Pendidik dapat menyelenggarakan kuis, memberikan balikan, dan 

memanfaatkan hasil tes dengan efektif. 

7) Peserta didik dapat saling berbagi file dengan peserta didik lainnya. 

8) Dan masih banyak keuntungan lain dengan memanfaatkan 

kelebihan pembelajaran berbasis internet. 

 

b. Kekurangan Blended Learning 

Noer mengemukakan beberapa kekurangan blended learning 

sebagai berikut: 

1) Media yang dibutuhkan sangat beragam, sehingga sulit diterapkan 

apabila sarana dan prasarana tidak mendukung. 

2) Tidak meratanya fasilitas yang dimiliki peserta didik, seperti 

komputer dan akses internet. Padahal blended learning 

memerlukan akses internet yang memadai, dan bila jaringan kurang 

memadai, itu tentu akan meyulitkan peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran mandiri via online. 

3) Kurangnya pengetahuan sumber daya pembelajaran (pendidik, 

peserta didik, dan orang tua) terhadap penggunaan teknologi 

(Husamah, 2014 : 36). 

 

 



 

 

 

4. Implementasi Blended Learning 

Dalam Husamah (2011:23) menyatakan bahwa Blended learning 

merupakan suatu upaya untuk menggabungkan kegiatan belajar 

konvensional (tatap muka) dengan belajar menggunakan komputer atau 

perlengkapan elektronik berdasarkan petunjuk dari pendidik di mana materi 

dapat berbentuk media digital yang digunakan untuk membantu proses 

dalam pembelajaran konvensional. 

Tidak ada aturan baku tentang pembelajaran dengan menggunakan 

blended, dan hal ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan yang ada. Dalam 

perkuliahan, masing-masing mata kuliah dapat diterapkan dengan 

menggunakan blended learning secara mandiri, dan mengikuti aturan yang 

dipakai oleh dosen pengampu mata kuliah. 

McGinnis menyarankan beberapa hal yang perlu diperhatikan 

manakala ingin menerapkan pembelajaran blended learning, dapat diuraikan 

sebagai berikut: 

a. Dalam penyampaian bahan ajar dan penyampaian pesan-pesan yang lain 

(seperti pengumuman terkait dengan kebijakan atau peraturan) harus 

secara konsisten. 

b. Penyelenggaraan pembelajaran harus dilaksanakan secara serius karena 

hal ini mendorong peserta didik cepat menyesuaikan diri.  

c. Bahan ajar yang diberikan harus selalu diperbaharui (updated) baik 

dalam segi format, isi, maupun ketersediaan bahan ajar yang memenuhi 

syarat kaidah bahan ajar mandiri (self-learning materials). 



 

 

 

d. Alokasi waktu bisa dimulai dengan formula awal 75,25, yang artinya 

75% waktu digunakan untuk pembelajaran tatap muka dan 25% waktu 

digunakan untuk menyelesaikan kesulitan-kesulitan peserta didik dalam 

memahami isi bahan ajar (Husamah, 2014: 23). 

Secara khusus, Soekartawi menyarankan enam tahapan dalam 

merancang dan menyelenggaran pembelajaran blended learning agar 

hasilnya optimal. Adapun keenam tahapan tersebut adalah sebagai berikut: 

a. Menetapkan macam dan materi bahan ajar, kemudian mengubah  bahan 

ajar yang memenuhi syarat untuk Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ). Karena 

media pembelajaran yaitu menggunakan pembelajaran blended learning, 

bahan ajar sebaiknya dibedakan atau dirancang untuk tiga macam bahan 

ajar, yaitu: 

1) Bahan ajar yang dapat dipelajari sendiri oleh peserta didik. 

2) Bahan ajar yang dapat dipelajari dengan cara berinteraksi melalui 

tatap muka. 

3) Bahan ajar yang dapat dipelajari dengan cara berinteraksi melalui 

pembelajaran online atau berbasis web. 

b. Memetapkan rancangan pembelajaran blended learning yang digunakan. 

Kegiatan ini merupakan tahapan yang paling sulit dilakukan karena 

memerlukan bantuan dari ahli e-learning. Dalam tahapan ini, yang 

terpenting adalah bagaimana membuat rancangan pembelajaran yang 

berisikan komponen Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) dan tatap muka. Oleh 



 

 

 

karena itu, dalam membuat rancangan pembelajaran ini, ada beberapa hal 

yang harus diperhatikan berkaitan dengan: 

1) Bagaimana bahan ajar tersebut disajikan. 

2) Dapat membedakan bahan ajar yang bersifat wajib dipelajari dan 

sifatnya anjuran guna untuk memperkaya pengetahuan peserta didik. 

3) Bagaimana peserta didik bisa mengakses dua komponen 

pembelajaran tersebut. 

4) Faktor pendung apa yang diperlukan. Misalnya perangkat lunak 

(software) apa yang digunakan. 

c. Tetapkan format pembelajaran online apakah bahan ajar tersedia dalam 

format Hyper Text Markup Language (HTML) sehingga mudah di cut 

and pasteatau dalan format Portable Document Format (PDF) tidak bisa 

di cut and paste. Yang perlu juga diperhatikan kepada peserta didik dan 

pengajar adalah apa hosting yang dipakai, apakah pembelajaran online 

itu menggunakan jaringan internet dan apakah jaringan itu apakah yahoo, 

google,dan lainnya. 

d. Lakukan uji coba terhadap rancangan yang dibuat guna untuk 

mengetahui rancangan pembelajaran tersebut dapat dilaksanakan dengan 

mudah atau justru sebaliknya. Cara yang lazim digunakan untuk menguji 

coba rancangan ini adalag dengan pilot test. Dengan cara ini, 

penyelenggara pembelajaran blended learning bisa meminta masukan 

atau saran dari pengguna atau peserta pilot test. 



 

 

 

e. Menyelenggarakan pembelajaran blended learning dengan baik sambil 

menugaskan instruktur khusus (pengajar) yang tugas utamanya 

menjawab pertanyaan peserta didik. 

f. Menyiapkan kriteria untuk melakukan evaluasi pelaksanaan 

pembelajaran blended learning. Banyak cara tentang bagaimana 

membuat evaluasi tersebut, namun Semler menyarankan sebagai berikut: 

1) Mudah dikendalikan (easy to navigate) yaitu seberapa mudah peserta 

didik bisa mengakses semua informasi yang disediakan dalam paket 

pembelajaran yang disiapkan dikomputer. Kriterianya semakin 

mudah aksesnya, maka semakin baik hasilnya. 

2) Pemakaian konten/isi (content/substance) yaitu bagaimana kualitas 

isi pembelajaran yang dipakai, bagaimana petunjuk untuk 

mempelajari isi bahan ajar, bagaimana bahan ajar itu disiapkan, 

apakah bahan ajar yang ada sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Kriterianya semakin dekat isi bahan ajar itu dengan tujuan 

pembelajaran, maka semakin baik hasilnya. 

3) Rancangan/format/penampilan (layout/format/appearance) yaitu 

apakah paket pembelajaran (bahan ajar, petunjuk belajar, atau 

informasi lainnya) disajikan secara profesional. Kriterianya semakin 

baik penyajian bahan ajar maka semakin baik pula hasilnya. 

4) Ketertarikan (interest) yaitu sebesar apakah paket pembelajaran yang 

disajikan mampu menimbulkan daya tarik peserta didik untuk 

belajar. Kriterianya adalah semakin besar daya tarik terhadap paket 



 

 

 

pembelajaran yang disajikan bagi peserta didik untuk terus belajar, 

maka semakin baik pula hasilnya. 

5) Aplikabilitas (applicability) yaitu seberapa jauh paket pembelajaran 

yang disajikan bisa dipraktekkan secara mudah. Kriterianya adalah 

semakin mudah dipraktekkan, maka semakin baik pula hasilnya. 

6) Murah/bermanfaat (cort-effectiveness/value) yaitu seberapa murah 

biaya yang dikeluarkan untuk mengikuti paket pembelajaran tersebut 

(Husamah, 2014:27). 

Sementara itu, Carmen menyebutkan lima kunci sebagai pedoman 

bagi kita untuk meremu resep yang tepat bagi blended learning yang akan 

dilakukan, adapun kelima kunci tersebut yaitu: 

a. Live event, yakni pembelajaran langsung atau tatap muka (intructor-led 

instruction) yang berlangsung secara singkron dalamwaktu dan tempat 

yang sama (yakni ruang kelas). Pola pembelajaran langsung seperti ini 

perlu didesain sedemikian rupa untuk mencapai tujuan sesuai kebutuhan. 

b. Pembelajaran mandiri (self-paced learning) yaitu mengombinasikan 

pembelajaran madiri yang memungkinkan peserta didik belajar kapan 

saja dan dimana saja dengan menggunakan berbagai konten (bahan 

belajar) yang dirancang khusus untuk belajar mandiri baik berdasarkan 

teks maupun multimedia (vidio, animasi, simulasi, gambar, audio, atau 

kombinasi dari keseluruhan). Dalam konteks saat ini, bahan belajar 

tersebut dapat disampaikan secara online (via web maupun via perangkat 



 

 

 

mobile dalam bentuk: audiostreaming, vidio streaming, e-book, dan 

lainnya) maupun secara offline (dalam bentuk CD, cetak, dan lainnya). 

c. Kolaborasi (collaboration) yaitu mengombinasikan kolaborasi, baik 

kolaborasi pengajar maupun kolaborasi antar peserta belajar yang kedua-

duanya bisa bersifat lintas sekolah/kampus. Dengan demikian, perancang 

pembelajaran blended learning harus meramu bentuk-bentuk kolaborasi, 

baik kolaborasi antar teman sejawat atau kolaborasi antar peserta belajar 

atau pengajar melalui alat komunikasi yang memungkinkan. Kolaborasi 

diarahkan  untuk terjadinya konstruksi pengetahuan dan keterampilan 

melalui proses sosial atau interaksi sosial dengan orang lain untuk 

mendalami materi, pemecahan masalah, pembelajaran berbasis-proyek, 

dan lain-lain. 

d. Asesmen yakni cara untuk mengukur keberhasilan belajar (teknik 

asesmen) dalam proses pembelajaran. Dalam pembelajaran blended 

learning, perancang harus mampu meramu kombinasi jenis asesmen, 

baik yang bersifat tes maupun nontes.di samping itu, ramuan antara 

bentuk-bentuk asesmen online dan asesmen offline juga perlu 

dipertimbangkan. Sehingga dapat memberikan kemudahan dan 

fleksibelitas peserta belajar mengikuti atau melakukan asesmen tersebut. 

e. Materi pendukung kinerja (performance support materials) yakni 

memastikan sumber daya yang ada untuk mengombinasikan 

pembelajaran tatap muka dalam kelas dan tatap muka virtual. Bahan ajar 

disiapkan dalam bentuk digital yang dapat diakses oleh peserta belajar 



 

 

 

baik secara offline (dalam bentuk CD, MP3, DVD, dan lainnya) maupun 

secara online (via website resmi tertentu) atau pembelajaran online 

dibantu dengan suatu learning/content management system (LCMS), 

maka pastikan juga bahwa aplikasi sistem ini telah terinstal dengan baik, 

dan mudah diakses (Husamah, 2014: 31). 

 

5. Blended Learning Perguruan Tinggi 

a. Karakteristik pembelajar Tingkat perguruan Tinggi 

Mahasiswa merupakan tingkatan pelajar yang telah memasuki 

periode di mana pada usianya mahasiswa dapat melakukan pilihannya 

berupa tindakan yang bertanggung jawab dan cenderung tidak 

bergantung oleh siapa pun. Karena itulah pendidikan moral dan akademis 

sangatlah menunjang kepribadian seorang mahasiswa. Kepribadian 

seorang mahasiswa akan berkembang seiring dengan proses 

pembenahan, pembekalan, penentuan, dan akhirnya penentuan prinsip 

diri bagi seorang mahasiswa. 

Sebagai seorang mahasiswa, ia harus bisa bertanggung jawab atas 

dirinya sendiri terlebih dahulu dengan cara: 

1) Sebisa mungkin mengerjakan tugas-tugas kampus yang diberikan 

oleh dosen. 

2) Mengubah pola pikirnya. Karena pola pikir pelajar dengan 

mahasiswa sangatlah berbeda. 



 

 

 

Menurut Tenant (2006 : 8) dalam Husamah (2014 : 234) 

menyebutkan salah satu ciri pembelajar dewasa atau dalam perguruan 

tinggi disebut dengan mahasiswa yaitu adanya sifat pembelajaran 

mandiri (self-directed learning) yang secara umum mencirikan beberapa 

hal penting yaitu: “Kemampuan untuk mengembangkan rasa ingin tahu, 

kemampuan untuk mengajukan pertanyaan, kemampuan untuk 

mengorganisasi data untuk menjadikan jawaban yang benar, dan 

kemampuan untuk dapat melakukan generalisasi dan mengomunikasikan 

jawaban dari pertanyaan yang muncul”. 

b. Kelebihan dan Kelemahan Blended Learning di Perguruan Tinggi 

Berikut ini kelebihan blended learning dalam penerapannya di 

perguruan tinggi yakni: 

1) Mahasiswa menjadi lebih banyak bertanya, barangkali hal ini 

disebabkan karena tidak adanya beban psikologi pada saat bertanya 

melalui internet. 

2) Pertanyaan dan jawaban dapat dilihat sewaktu-waktu oleh peserta 

kuliah yang lain, karena semua pertanyaan dan jawaban melalui 

WEB tercatat oleh sistem. 

3) Kesempatan belajar dan mengajar di luar kelas menjadi lebih 

banyak, karena interaksi dosen-mahasiswa masih dapat berjalan di 

luar jam kerja. 

4) Catatan data statistik tentang pelaksanaan kuliah melalui blended 

learning dapat dengan cepat disediakan oleh sistem. 

5) Perbaikan materi dan pelaksanaan perkuliahan dapat secara 

berkesinambungan dipantau, dievaluasi dan diperbaiki, karena dapat 

diakses oleh pengajar lain maupun oleh reviewer, sehingga 

memungkinkan untuk dilakukan evaluasi pengajaran secara 

sistematik. 

6) Meningkatkan aktivitas proses pembelajaran di luar jam kelas. 

7) Soal-soal ujian dapat dikumpulkan dan dikelola, serta dapat 

dikembangkan terus-menerus dengan mudah. 

8) Mahasiswa sejak awal dapat mengetahui keseluruhan kerangka 

materi kuliah yang akan dipelajari selama satu semester, karena 



 

 

 

peserta didik dapat mengakses garis besar kuliah melalui WEB pada 

masa awal kuliah. 

9) Materi-materi yang membutuhkan penjelasan yang intensif di kelas 

maka materi tersebut disampaikan di kelas, materi yang dapat 

diserap oleh mahasiswa tanpa bantuan dosen dapat diakses, 

dipelajari sendiri oleh mahasiswa dan kemudian didiskusikan 

melalui internet. 

10) Kualitas dan kuantitas interaksi antara satu mahasiswa dengan 

mahasiswa yang lain pada kuliah ini lebih baik dibanding dengan 

kuliah konvensional. 

11) Kualitas dan kuantitas interaksi antara mahasiswa dengan dosen 

pada kuliah ini lebih baik dibanding kuliah konvensional. 

12) Materi kuliah lebih mudah dan lebih lengkap untuk diakses dan 

dimiliki oleh mahasiswa. 

13) Dengan sistem blended learning, kepastian tentang perincian dan 

cakupan kuliah menjadi lebih jelas, karena dapat diakses oleh semua 

peserta. 

14) Meningkatkan etos kerja saya sebagai dosen, karena diberi fasilitas 

dan kesempatan untuk mengembangkan diri. 

 

Berikut ini kelemahan penerapan blended learning di jenjang 

perguruan tinggi meliputi: 

1) Dosen maupun mahasiswa sering tidak mengenal waktu pada saat 

berinteraksi melalui WEB. Sampai di rumah pun hingga larut malam 

masih sering bekerja, dan hal ini tentu saja kurang baik terhadap 

keluarga. 

2) Memerlukan ketergantungan pada sistem internet yang cepat dan 

andal, baik jaringan kantor maupun di rumah, karena kalo hanya 

mengandalkan waktu jam kantor, maka sering masih kurang 

keleluasannya. 

3) Pada metode blended learning, materi di WEB harus didesain secara 

terintegrasi dengan kuliah tatap muka di kelas. 

4) Membutuhkan usaha, kesungguhan dan komitmen waktu yang tidak 

sedikit (Husamah, 2014 : 235). 

 

6. Aturan Pembuatan Slide Pada Media Presentasi 

Sebelum memasuki sebuah aplikasi pembuatan bahan ajar berupa 

macromedia flash 8, ada beberapa yang perlu diperhatikan dalam 

pembuatan slide pada media presentasi seperti ukuran huruf. Untuk 



 

 

 

penulisan judul gunakan 32 point atau lebih besar. Ukuran sub judul 

gunakan 30 point atau lebih besar. Ukuran teks atau uraian gunakan ukuran 

24 point atau lebih besar. Aturan ini bukan berlaku mutlak namun untuk 

ukuran ruang yang lebih besar atau mungkin lebih kecil dapat menggunakan 

rumus berikut: 

a.                   
               

   
 

b.                  
 

 
               

c.                  
 

 
               

d.                         
 

 
                

e.                       
 

 
               

f. Jarak antara dua baris kalimat = 1x tinggi huruf 

g. Jumlah baris kalimat dalam sekali tayang dalam satu slide adalah 8-10 

baris (Sudarma, 2015:75). 

 

 

C. MacromediaFlash 8 

1. Pengertian MacromediaFlash8 

Menurut Munir (2011:1) Flash adalah perangkat lunak komputer 

(soft-ware) dalam kategori authoring tool. Program flash ini biasa 

digunakan untuk membangun sebuah aplikasi yang memerlukan interaksi 

dari pemakainya (user). Dengan kemudahan yang ditawarkan, beberapa 

kalangan di akademisi bahkan mulai menggunakan flash untuk membuat 

sebuah presentasi yang menarik. 

Menurut Deni (2012:152) “Macromedia flash 8 merupakan software 

yang digunakan oleh para programmer pembelajaran interaktif, karena 

macromedia ini tergolong yang paling mudah digunakan”. Macromedia 

memiliki kemampuan untuk menampilkan multimedia dengan sistem 



 

 

 

penggunaan pemrograman action script. Melalui action script, maka 

program yang diproduksi akan sangat mudah dan cepat serta cukup menarik.  

Skripsi Murjani (2014:30) menyimpulkan bahwa macromedia flash 

8 adalah salah satu aplikasi pembuat animasi yang cukup dikenal saat ini. 

Berbagai fitur dan kemudahan yang dimiliki menyebabkan macromedia 

flash 8 menjadi program animasi favorit dan cukup populer. Tampilan 

interface, fungsi dan pilihan palet yang beragam, serta kumpulan tool yang 

sangat lengkap sangat membantu dalam pembuatan karya animasi yang 

menarik. 

2. Kegunaan Macromedia Flash8 

Macromedia flash8 sangat penting digunakan dalam usaha 

memperjelas pengertian siswa. Sehingga dengan menggunakan 

macromediaflash 8 siswa dapat lebih memperhatikan terhadap benda-benda 

atau hal-hal yang belum pernah dilihatnya yang berkaitan dengan 

pembelajaran. Macromediaflash 8 dapat membantu guru dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Animasi flash adalah perangkat lunak komputer 

(softwere) dalam kategori outhoring tool. Program flash ini bisa digunakan 

untuk membangun sebuah aplikasi yang memerlukan interaksi pemakainya 

dengan kemudahan yang ditawarkan (Murjani, 2014 : 27). 

3. Istilah-istilah dalam Flash dan Area Kerja Flash 

Pada istilah-istilah dalam flash yaitu terdapat properti, 

animasi,action script, movie clip, frame, scene, time line, masking, layer, 

dan keyframe (Madcom,2008:1). 



 

 

 

Sebelum membuat sebuah animasi dan media lainnya dengan 

menggunakan flash harus mengenal terlebih dahulu komponen-komponen 

apa saja yang terdapat pada flash. Beberapa penjelasan tentang komponen 

penting dalam flash sebagai berikut: 

a. Timeline 

Timeline adalah panel untuk mengatur waktu (timing) dari 

animasi flash. Kecepatan dari animasi serta gerakan apa saja yang harus 

muncul diatur seluruhnya melalui panel timeline ini. Jendela timeline ini 

berisi layer, frame, black keyframe, dan keyframe untuk mengatur 

pembuatan animasi. 

 

b. Stage (area kerja) 

Stage adalah tempat untuk menggambar, menulis, dan 

sebagainya. Pada area kerja stage ini kita dapat mengontrol seberapa 

besarnya layar dan warnanya melalui kotak dialog movie properties. 

Stage juga dapat disebut sebagai lembar kerja untuk menempatkan objek-

objek animasi. 

 

 

 

 



 

 

 

 

c. Toolbar 

Toolbar berisi kumpulan tool yang digunakan untuk membuat 

dan memilih isi di dalam timeline dan stage. Panel ini paling sering 

digunakan danada empat bagian dari panel ini yaitu tools, view, colors, 

dan option. 

 

 

 

d. Color Window 

Color window merupakan bagian yang digunakan untuk mengatur 

warna pada objek sesuai dengan keinginan. 

 



 

 

 

 

e. Action Frame 

ActionScript digunakan untuk mengendalikan objek yang dibuat 

sesuai dengan keinginan. Dengan adanya action memungkinkan 

pemberian perintah terhadap animasi yang dibuat. 

 

 

 

f. Properties 

Properties merupakan bagian yang digunakan untuk mengatur 

property dari objek yang dibuat. 

 

 

 

 

 



 

 

 

g. Components 

 

Digunakan untuk menambah objek-objek yang diperlukan untuk 

kebutuhan web application maupun media interaktif (Deni Darmawan, 

2016 : 166). 

 

 

D. Blended learning menggunakan macromedia flash 8 

Blended learning yaitu percampuran dua metode atau lebih dalam 

pembelajaran. Maksudnya adalah pembelajaran tatap muka yang dilakukan 



 

 

 

oleh dosen di kombinasikan dengan penggunaan berbasis web yang dilakukan 

secara bersamaan dalam pembelajaran. 

Macromedia flash 8 adalah sebuah aplikasi pembuat animasi dimana 

memerlukan interaksi pemakainya. Macromedia flash 8 ini menghasilkan 

bahan ajar yang dapat membantu dosen dalam proses pembelajaran agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. 

Dapat diberi kesimpulan bahwa blended learning atau metode yang 

digunakan dosen dalam mengajar dikombinasikan dengan bahan ajar berupa 

macromedia flash 8. 

 

E. Materi Kuliah Komponen-Komponen Pendidikan 

1. Komponen-Komponen Pendidikan 

Maunah (2009: 70) mengemukakan bahwa dalam proses pendidikan 

ada pendidik yang berfungsi sebagai pelatih, pengembang, pemberi dan 

pewaris. Kemudian terdapat bahan yang dibutuhkan, dikembangkan, 

diberikan dan diwariskan yakni pengetahuan, keterampilan, berpikir, 

karakter, yang berupa bahan ajar serta ada murid yang menerima latihan, 

pengembangan, pemberian dan pewarisan pengetahuan, keterampilan, 

pikiran dan karakter. 

Menurut Fuad Ihsan (2013: 7) bahwa dalam aktivitas pendidikan ada 

enam faktor pendidikan yang dapat membentuk pola interaksi atau saling 

mempengaruhi. Keenam faktor pendidikan tersebut meliputi: faktor tujuan, 



 

 

 

faktor pendidik, faktor peserta didik, faktor isi/materi pendidikan, faktor 

metode pendidikan, dan faktor situasi lingkungan. 

Menurut Tirtarahardja & La Sul (2008: 51-57) dalam Saidah (2016: 

22) Pendidikan memiliki beberapa komponen pokok. Komponen- 

komponen tersebut adalah (1) peserta didik, (2) pendidik, (3) interaksi 

edukatif, (4) tujuan pendidikan, (5) materi pendidikan, (6) alat pendidikan, 

(7) lingkungan pendidikan. Masing-masing komponen pendidikan tersebut 

bisa dijadikan sebagai berikut: 

a. Peserta didik 

Dalam pengertian secara umum, peserta didik adalah setiap 

orang yang menerima pengaruh dari seseorang, atau sekelompok orang 

yang menjalankan kegiatan pendidikan. Sedangkan dalam arti sempit 

peserta didik adalah anak yang belum dewasa yang diserahkan 

tanggung jawab pendidik (Maunah, 2009: 82). 

Peserta didik adalah peserta dalam proses belajar mengajar baik 

secara formal, nonformal maupun informal, dalam rangka 

mengembangkan pengetahuan, sikap dan keterampilan. Peserta didik 

merupakan pelaku pendidikan. Sebagai pelaku, peserta didik berarti 

subjek pendidikan. Berikut ciri-ciri peserta didik: 

1) Memiliki potensi fisik dan psikis yang khas 

Saat dilahirkan, seorang individu dilengkapi dengan potensi 

bawaan yang biasa disebut dengan nature/innate abilites. Potensi 

tersebut perlu dimunculkan untuk menjadikan manusia berfungsi 



 

 

 

secara utuh dan sempurna. Media yang dapat memunculkan potensi 

tersebut ialah pendidikan. Pendidikan menggali dan 

mengembangkan potensi yang dimiliki seorang individu, baik 

potensi fisik maupun potensi potensi psikis, secara optimal. 

2) Sedang berkembang 

Peserta didik sebagai manusia yang belum dewasa merasa 

tergantung kepada pendidiknya, peserta didik merasa bahwa 

dirinya memiliki kekurangan-kekurangan tertentu. Ia menyadari 

bahwa kemampuannya masih sangat terbatas dibandingkan dengan 

kemampuan pendidiknya. Kekurangan ini membawa mereka untuk 

mengadakan interaksi dengan pendidiknya dalam situasi 

pendidikan. 

Seseorang yang belum dewasa, pada dasarnya mengandung 

banyak sekali kemungkinan untuk berkembang, baik jasmani 

maupun rohani. Ia memiliki jasmani yang belum mencapai taraf 

kematangan baik bentuk, ukuran maupun perkembangan bagian-

bagian lainnya. Sementara itu dari aspek rohaniyah anak 

mempunyai bakat-bakat yang masih perlu dikembangkan, 

mempunyai kehendak, perasaan dan pikiran yang belum matang 

(Maunah, 2009: 83). 

3) Membutuhkan bimbingan dan perlakuan manusiawi 

Manusia yang terlahir ke dunia memiliki sifat dasar tidak 

berdaya, namun mempunyai kemampuan untuk mengembangkan 



 

 

 

dirinya. Oleh karena itu, setiap individu memiliki kebutuhan untuk 

dibimbing untuk mengembangkan potensinya secara optimal. 

Bimbingan tersebut bisa datang dari berbagai pihak, entah 

keluarga, masyarakat, sekolah, atau kesemuanya. 

4) Memiliki kemampuan untuk mandiri 

Dalam perkembangannya, peserta didik akan menjadi 

pribadi dewasa. Saat seorang individu telah mencapai 

kedewasaannya, pendidik seharusnya setapak demi setapak 

mengundurkan dari hidupnya untuk memberikan kesempatan hidup 

mandiri. Karena pada akhirnya setiap individu harus bertanggung 

jawab pada dirinya sendiri. 

Dalam pelaksanaan pendidikan nasional, peserta didik 

memiliki hak dan kewajiban, sesuai dengan Undang-Undang 

Negara Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 12 ayat 

(1) menyebutkan bahwa hak-hak peserta didik berkikut: 

a) Mendapatan pendidikan agama sesuai dengan agama yang 

dianutnya dan diajarkan oleh pendidik yang seagama. 

b) Mendapatkan pelayanan pendidikan sesuai dengan bakat, 

minat, dan kemampuannya. 

c) Mendapatkan beasiswa bagi yang berprestasi yang orang 

tuanya tidak mampu membiayai pendidikannya. 

d) Mendapatan biaya pendidikan bagi mereka yang orang tuanya 

tidak mampu membiayai pendidikannya. 



 

 

 

e) Pindah ke program pendidikan pada jalur dan satuan 

pendidikan lain yang setara. 

f) Menyelesaikan program pendidikan sesuai dengan kecepatan 

belajar masing-masing dan tidak menyimpang dari ketentuan 

batas waktu yang ditetapkan. 

Selanjutnya ayat (2) menerangkan bahwa kewajiban peserta 

didik yaitu: 

a) Menjaga norma-norma pendidikan untuk menjamin 

keberlangsungan proses dan keberhasilan pendidikan. 

b) Ikut menanggung biaya penyelenggaraan pendidikan, kecuali 

bagi peserta didik yang dibebaskan dari kewajiban tersebut 

dengan peraturan perundang-undangan yang berlaku. 

 

b. Pendidik 

Ahmad D. Marimba (1987: 37) dalam Maunah (2009: 76) 

mengatakan bahwa pendidik adalah orang yang memikul tanggung 

jawab untuk mendidik. Secara umum dikatakan bahwa setiap orang 

dewasa dalam masyarakat dapat menjadi pendidik, sebab pendidikan 

merupakan suatu perbuatan sosial, perbuatan fundamental yang 

menyangkut kebutuhan perkembangan pribadi peserta didik menuju 

pribadi dewasa susila. 

Seorang pendidik harus memperlihatkan bahwa ia mampu 

mandiri dan tidak tergantung pada orang lain, dan ia harus mampu 



 

 

 

membentuk dirinya sendiri. Karakteristik yang harus dimiliki pendidik 

dalam melaksanakan tugasnya dalam mendidik menurut Wens Tanlain 

adalah: 

1) Kematangan diri yang stabil; memahami diri sendiri, mencintai diri 

secara wajar dan memiliki nilai-nilai kemanusiaan serta bertindak 

sesuai dengan nilai-nilai itu, sehingga ia bertanggung jawab sendiri 

atas hidupnya, tidak menggantungkan diri atau menjadi beban 

orang lain. 

2) Kematangan sosial yang stabil; dalam hal ini seorang pendidik 

dituntut mempunyai pengetahuan yang cukup tentang 

masyarakatnya, dan mempunyai kecakapan membina kerja sama 

dengan orang lain. 

3) Kematangan profesional (kemampuan mendidik); yakni menaruh 

perhatian dan sikap cinta terhadap peserta didik serta mempunyai 

pengetahuan yang cukup tentang latar belakang peserta didik dan 

perkembangannya, memiliki kecakapan dalam menggunakan cara-

cara mendidik. 

Dalam Undang-Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003, 

mendefinisan pendidikan sebagai tenaga kependidikan yang 

berkualifikasi sebagai guru, dosen, konselor, pamong belajar, 

widyaiswara, tutor, instruktur, fasilitator, dan sebutan yang sesuai 

dengan kekhususannya, serta berpartisifasi dalam menyelenggarakan 

pendidikan. Akan tetapi, seperti diketahui pendidikan juga terjadi secara 



 

 

 

informal dalam keluarga juga secara nonformal dalam masyarakat. Jadi 

bisa disimpulkan bahwa anggota keluarga, terutama orang tua, juga 

masyarakat adalah pendidik. 

Lebih lanjut, dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 

14 Tahun 2005 Pasal 10 ayat (1) tentang guru dan dosen dijelaskan 

bahwa seorang pendidik wajib mempunyai kompetensi dalam aspek-

aspek berikut: 

1) Paedagogik; pendidik harus mampu mengelola pembelajaran peserta 

didik. 

2) Kepribadian; pendidik harus memiliki kepribadian yang mantap, 

berakhlak mulia, arif, dan berwibawa serta menjadi teladan peserta 

didik. 

3) Sosial; pendidik harus mampu untuk berkomunikasi dan berinteraksi 

secara efektif dan efisien dengan peserta didik, sesama guru, orang 

tua/wali peserta didik, dan masyarakat sekitar. 

4) Profesional; pendidik harus mampu menguasai materi pelajaran 

secara luas dan mendalam (Saidah, 2016: 25). 

c. Interaksi edukatif 

Peristiwa pendidikan ditandai dengan adanya interaksi edukatif. 

Interaksi edukatif adalah interaksi antara pendidik dan peserta didik 

dilakukan dengan cara komunikasi dua arah yang mengarah kepada 

tujuan pendidikan. 

d. Tujuan pendidikan 



 

 

 

Tujuan merupakan komponen penting dalam pendidikan. 

Alasannya karena semua faktor lain semata-mata diarahkan kepada 

pencapaian tujuan. Kegiatan yang menyimpang dari tuujuan harus 

dihentikan. Sedangkan kegiatan yang mendukung pada pencapaian 

tujuan khusus terus-menerus dikembangkan. Tujuan pendidikan 

dibedakan menjadi beberapa macam yaitu: 

1) Tujuan nasional 

Tujuan nasional ialah tujuan umum pendidikan nasional yang 

di dalamnya berisi rumusan kualifikasi umum yang diharapkn 

dimiliki oleh setiap warga negara setelah mengikuti dan 

menyelesaikan program pendidikan nasional tertentu yang terdapat 

dalam Undang-Undang (di negara Indonesia diatur dalam Undang-

Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

Bab II pasal 2), peraturan pemerintahan, atau peraturan menteri. 

2) Tujuan institusional 

Tujuan institusional merupakan tujuan lembaga pendidikan 

sebagai pengkhususan dari tujuan umum, yang berisi kualifkasi yang 

diharapkan diperoleh anak setelah menyelesaikan studinya di 

lembaga pendidikan tertentu, contoh tujuan pendidikan sekolah 

dasar, tujuan pendidikan sekolah menengah. 

3) Tujuan kurikuler 

Tujuan ini adalah penjabaran dari tujuan institusional, yang 

berisi kualifikasi yang diharapkan dimiliki oleh peserta didik setelah 



 

 

 

mengikuti program pengajaran dalam suatu bidang studi tertentu, 

misalnya tujuan untuk bidang studi Sejarah Kebudayaan Islam, 

Bahasa Indonesia, PPKN, dan sebagainya. Rumusan tersebut 

terdapat dalam kurikulum suatu lembaga pendidikan tertentu. 

4) Tujuan instruksional 

Tujuan instruksional dibagi menjadi dua macam, yaitu tujuan 

instruksional umum dan tujuan instruksional khusus. Tujuan 

instruksional umum berisi kualifikasi sebagai pernyataan hasil 

belajar yang diharapkan dimiliki oleh peserta didik setelah mengikuti 

pelajaran dalam pokok bahasan tertentu. Sedangkan tujuan 

instruksional khusus berisi kualifikasi sebagai pernyataan hasil 

belajar yang diharapkan dimiliki oleh peserta didik setelah mengikuti 

pelajaran sub pokok bahasan tertentu. 

e. Materi pendidikan 

Materi pendidikan direncanakan dan diatur dalam sebuah 

kurikulum. Secara sederhana, kurikulum bisa diartikan sebagai 

pelajaran-pelajaran yang diajarkan di sekolah. Secara luas, kurikulum 

mencakup tidak hanya bahan pelajaran, tetapi juga isi dan tujuan serta 

cara yang digunakan dalam penyelenggaraan kegiatan pendidikan. 

Yang termasuk dalam materi pendidikan ialah segala sesuatu 

yang diberikan oleh pendidik kepada peserta didik dalam rangka 

mencapai tujuan pendidikan. Dalam usaha pendidikan yang 



 

 

 

diselenggarakan di keluarga, di sekolah, dan masyarakat, ada syarat 

utama dalam pemilihan bahan atau materi pendidikan yaitu: 

1) Materi harus sesuai dengan tujuan pendidikan; 

2) Materi harus dengan peserta didik. 

f. Alat pendidikan 

Yang dimaksud dengan alat pendidikan adalah suatu tindakan 

atau situasi yang sengaja diadakan untuk tercapainya suatu tujuan 

pendidikan tertentu. Alat pendidikan sengaja dibuat dan digunakan 

demi tercapainya tujuan pendidikan yang diinginkan. Alat pendidikan 

bisa berupa benda atau tindakan. Contoh alat pendidikan yang berupa 

benda yaitu meja, kursi, papan tulis, kapur tulis, penghapus, buku, peta, 

ruang kelas, gedung sekolah, dan lain sebagainya. Sementara alat 

pendidikan yang berupa tindakan bisa berupa teladan, perintah, 

larangan, pujian, teguran, peringatan, hukuman, dan sebagainya. 

Penggunaan alat-alat tersebut seharusnya berdasarkan 

pertimbangan berikut: 

1) Tujuan yang ingin dicapai 

2) Orang yang menggunakan alat 

3) Untuk siapa alat itu digunakan 

4) Efektivitas penggunaan alat tersebut dengan tidak melahirkan efek 

tambahan yang merugikan. 

 

 



 

 

 

g. Lingkungan pendidikan 

Menurut sartain (ahli psikoligi Amerika) dalam Maunah (2009, 

91) menyatakan bahwa yang dimaksud dengan lingkungan yaitu 

meliputi kondisi dan alam dunia ini yang dengan cara-cara tertentu 

mempengaruhi tingkah laku kita, pertumbuhan, perkembangan. 

Meskipun lingkungan tidak bertanggung jawab terhadap 

kedewasaan peserta didik, namun merupakan faktor yang sangat 

menentukan yaitu pengaruhnya yang sangat besar terhadap peserta 

didik, sebab bagaimana pun anak tinggal dalamsatu lingkungan yang 

didasari atau tidak pasti akan mempengaruhi anak. Lingkungan tersebut 

meliputi lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, dan lingkungan 

masyarakat yang disebut sebagai tri pusat pendidikan. 

1) Lingkungan keluarga 

Keluarga merupakan lingkungan pendidikan yang paling 

penting, karena keluarga berperan menanamkan fondasi- fondasi 

kehidupan kepada anak seperti keyakinan beragama, nilai moral, 

aturan-aturan pergaulan, serta pandangan, keterampilan dan sikap-

sikap (Saidah, 2016: 28). 

Secara sederhana keluarga diartikan sebagai kesatuan hidup 

bersama yang pertama dikenal oleh anak, pendidikan keluarga ini 

berfungsi; 

a) Sebagai pengalaman pertama masa anak-anak 

b) Menjamin kehidupan emosional anak 



 

 

 

c) Menanaman dasar pendidikan moral 

d) Memberikan dasar pendidikan sosial 

e) Meletakkan dasar-dasar pendidikan agama bagi anak-anak 

(Maunah, 2009: 92). 

2) Lingkungan sekolah 

Sekolah bertanggung jawab atas pendidikan anak selama 

mereka diserahkan kepadanya. Sekolah harus memberikan bekal 

peserta didik dengan bekal kognitif yang berupa penguasaan 

pengetahuan, bekal efektif yang berupa pembudayaan, dan bekal 

psikomotorik yang berupa pemilikan keterampilan. Disamping itu, 

adapun fungsi sekolah yaitu: 

a) Membantu orang tua dalam mendidik anak 

b) Memberikan pendidikan yang tidak dapat diberikan dirumah 

c) Membimbing anak untuk mengembangkan kecerdasan dan 

memperoleh pengetahuan 

d) Dan membekali anak dengan etika, keagamaan, estetika, dan 

lain-lain. 

3) Lingkungan masyarakat 

Beikut korelasi antara masyarakat dan pendidikan: 

a) Masyarakat merupakan penyelenggaraan pendidikan baik pada 

jalur formal maupun nonformal. 

b) Kelompok sosial masyarakat seperti kelompok sebaya, 

organisasi kepemudaan, organisiasi keagamaan, organisasi 



 

 

 

ekonomi, organisasi politik, organisasi kebudayaan, media 

massa, mempunyai peran eduktif. 

c) Di dalam masyarakat terdapat banyak sumber belajar (Saidah, 

2016: 30). 

 

F. Model Pengembangan Bahan Ajar 

Model pengembangan yang digunakan peneliti dalam penelitian ini 

ialah model Dick and Carey, meliputi sepuluh tahapan dimulai dengan 

perumusan tujuan pembelajaran umum dan diakhiri dengan pengembangan dan 

pelaksanaan evaluasi sumatif. Adapun sepuluh tahapan model ini yaitu: a) 

mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran, b) melaksanakan analisis 

pembelajaran, c) menganalisis karakteristik siswa dan konteks pembelajaran, d) 

merumuskan tujuan pembelajaran khusus, e) mengembangkan instrumen 

penilaian, f) mengembangkan strategi pembelajaran, g) mengembangkan dan 

memilih bahan ajar, h) mendesain dan melakukan evaluasi formatif, i) 

melakukan revisi terhadap program pembelajaran, dan j) mendesain dan 

melakukan evaluasi sumatif. Adapun sepuluh tahap pengembangan model ini 

adalah sebagai berikut (Gafur, 2012 : 31). 

Pengembangan bahan ajar berbasis blanded learning melalui program 

macromedia flash8 dilaksakan melalui beberapa tahapan sebagai berikut: 

1. Identify intructional goals (Mengidentifikasi tujuan pembelajaran) 

Langkah pertama yang perlu dilakukan dalam model desain 

pembelajaran ini yaitu menentukan kemampuan atau kompetensi yang 



 

 

 

perlu dimiliki oleh peserta didik setelah menempuh program pembelajaran. 

Rumusan tujuan pembelajaran dapat dikembangkan baik dari rumusan 

tujuan pembelajaran yang sudah ada pada silabus maupun hasil analisis 

kinerja, bisa juga dari hasil analisis kebutuhan, dan juga dari pengalaman-

pengalaman tentang kesulitan-kesulitan belajar yang dihadapi oleh peserta 

didik (Benny, 2010 : 101). 

2. Conduct intructional analysis (Melakukan analisis pembelajaran) 

Analisis pembelajaran yaitu sebuah prosedur yang digunakan untuk 

menentukan keterampilan dan pengetahuan relevan dan yang dibutuhkan 

oleh peserta didik untuk mencapai kompetensi dan tujuan pembelajaran. 

Dalam tahap ini ada beberapa langkah yang diperlukan untuk 

mengidentifikasi kompetensi berupa pengetahuan, keterampilan, dan sikap 

yang perlu dimiliki oleh peserta didik setelah mengikuti proses 

pembelajaran (Benny, 2010 : 201). 

3. Identify entry behaviours (Mengidentifikasi karakteristik peserta didik) 

Analisis terhadap karakteristik peserta didik meliputi kemampuan 

aktual yang dimiliki peserta didik, gaya atau preferensi cara belajar, dan 

sikap terhadap aktivitas belajar. Identifikasi karakteristik peserta didik 

yang akan belajar dapat membantu perancang program pembelajaran 

dalam memilih dan menentukan strategi pembelajaran yang akan 

digunakan (Benny, 2010 : 102). 

 

 



 

 

 

4. Write performance objectives(Merumuskan tujuan khusus) 

Dari hasil analisis pembelajaran seorang perancang desain sistem 

pembelajaran perlu mengembangkan kompetensi atau tujuan pembelajaran 

secara spesifik yang perlu dikuasai oleh peserta didik untuk mencapai 

suatu tujuan pembelajaran yang bersifat umum. Dalam merumuskan tujuan 

pembelajaran yang bersifat spesifik, ada beberapa hal yang perlu 

diperhatikan yaitu: 

1) Menentukan pengetahuan dan keterampilan yang perlu dimiliki oleh 

peserta didik setelah menempuh proses pembelajaran. 

2) Kondisi yang diperlukan oleh peserta didik agar dapat melakukan 

unjuk kemampuan yang telah dipelajari. 

3) Indikator atau kriteria yang dapat digunakan untuk menentukan 

keberhasilan peserta didik dalam menempuh proses pembelajaran 

(Benny, 2010 : 103). 

5. Develop criterion referenced tests(Mengembangkan butir tes) 

Pada tahap ini dilakukan untuk mengukur pencapaian hasil belajar 

peserta didik. Hal ini dikenal juga dengan istilah evaluasi hasil belajar, dan 

instrumen evaluasi yang akan digunakan harus dapat mengukur performa 

dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan (Benny, 2010 

: 104). 

6. Depelop intructional strategy(Mengembangkan strategi pembelajaran) 

Bentuk- bentuk strategi pembelajaran yang dapat digunakan dalam 

mengimplementasikan aktivitas pembelajaran yaitu aktivitas pra-



 

 

 

pembelajaran, penyajian materi, dan aktivitas tindak lanjut dari kegiatan 

pembelajaran. Pemilihan strategi pembelajaran yang tepat perlu dilakukan 

dalam mendesain berbagai aktivitas pembelajaran seperti halnya 

pembelajaran yang berlangsung dalam kelas, pembelajaran dengan 

menggunakan media, dan sistem pembelajaran jarak jauh yang 

menggunakan jaringan komputer atau internet (Benny, 2010 : 104). 

7. Develop/select intructional materials(Mengembangkan dan memilih bahan 

ajar) 

Istilah bahan ajar sama halnya dengan media pembelajaran yaitu sesuatu yang 

dapat membawa informasi atau pesan yang ingin disampaikan. Contoh bahan ajar 

yang dapat digunakan dalam aktivitas pembelajaran yaitu buku teks, buku 

panduan, modul, program audio vidio, bahan ajar berbasis komputer, program 

multimedia, dan bahan ajar yang digunakan pada sistem pendidikan jarak jauh. 

Bahan ajar yang akan digunakan dapat dilakukan melalui beberapa cara, yaitu: a) 

membeli produk komersial, b) memodifikasi bahan ajar yang telah tersedia, dan c) 

memproduksi sendiri bahan ajar sesuai dengan tujuan yang diharapkan (Benny, 

2010 : 105) 

8. Develop/conduct formative evaluation(Merancang dan melaksanakan 

evaluasi formatif) 

Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data yang terkait 

dengan kekuatan dan kelemahan program pembelajaran. Hasil dari proses 

evaluasi formatif dapat digunakan sebagai masukan dalam perbaikan draf 



 

 

 

program. Ada tiga jenis evaluasi formatif dapat diaplikasikan dalam 

pengembangan produk atau program pembelajaran yaitu: 

a. Evaluasi perorangan 

b. Evaluasi kelompok sedang 

c. Dan evaluasi lapangan (Benny, 2010 : 106). 

9. Revise intruction(Merevisi pembelajaran) 

Langkah akhir dari proses desain dan pengembangan yaitu 

melakukan revisi terhadap draf program pembelajaran. Data yang 

diperoleh dari evaluasi formatif dirangkum dan dijelaskan secara rinci 

dengan tujuan untuk mengetahui kelemahan-kelemahan yang dimiliki oleh 

suatu program pembelajaran (Benny, 2010 : 107). 

10. Develop/conduct summative evaluation(Merancang dan melaksanakan 

evaluasi sumatif) 

Evaluasi sumatif merupakan puncak dalam aktivitas model desain 

pembelajaran yang dikemukanan oleh Dick and Carey. Evaluasi ini 

dilakukan setelah program selesai dievaluasi secara formatif dan direvisi 

sesuai dengan standar yang digunakan oleh perancang (Benny, 2010 : 

109). 

 

G. Kerangka Berpikir 

Seorang dosen dalam menyampaikan materi harus terampil dan dapat 

memanfaatkan media yang sesuai dengan materi yang akan diajarkan. 

Kesulitan dan kerumitan bahan yang disampaikan kepada mahasiswa dapat 



 

 

 

diperjelas melalui bantuan media, karena media dapat digunakan sebagai alat 

untuk mengantarkan pesan kepada sipenerima pesan. Strategi yang digunakan 

dosen dalam mengajar atau pembelajaran tatap muka atau bisa disebut juga 

dengan blended learning bisa dipadukan dengan media pembelajaran sehingga 

materi lebih mudah dipahami oleh mahasiswa. 

Bahan ajar berbasis blended learning melalui program macromedia 

flash8 ini selain memudahkan mahasiswa memahami materi juga dapat 

mengulang kembali pelajaran yang sudah dipelajari. Tidak hanya berisikan 

materi pelajaran tetapi dalam bahan ajar berbasis blended learning melalui 

program macromedia flash 8 ini berisikan gambar, vidio, animasi yang lebih 

interaktif. 

Pelaksanaan pembelajaran di kelas dosen sudah menggunakan media 

pada umumnya (papan tulis, power point), hanya saja seperangkat komputer 

belum sepenuhnya diaplikasikan. Untuk itu pengembangan bahan ajar berbasis 

blended learning melalui program macromedia flash 8 ini diharapkan dapat 

membantu dosen dalam mengembangkan media pembelajaran. Produk yang 

akan dikembangkan oleh peneliti nantinya akan dikemas dalam bentuk file 

terdiri dari pembukaan, menu, petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, 

materi, gambar, evaluasi, referensi, dan tentang penulis. Untuk lebih jelasnya 

dapat dilihat pada bagan dibawah ini. 

 

 

 



 

 

 

Gambar 2.1 

Bagan Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

A. Jenis Penelitan 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitan ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development). Penelitan dan pengembangan 

(R&D) berfungsi untuk memvalidasi dan mengembangkan 

produk.Memvalidasi produk artinya produk yang sudah ada diuji efektivitas 

atau valid tidaknya produk tersebut.Sedangkan dalam arti mengembangkan 

produk yaitu memperbaharui produk yang sudah ada sehingga menjadi lebih 

praktis, efektif, dan efisien atau juga bisa dengan menciptakan produk baru 

yang belum pernah ada (Sugiyono. 2015 : 28). 

Dikutip dari Sugiyono (2015 : 28) Borg and Gall berpendapat Research 

and Development/R&D atau dalam bahasa Indonesia dengan penelitan dan 

pengembangan merupakan proses/metode yang digunakan untuk memvalidasi 

dan mengembangkan produk.  Yang dimaksud produk di sini tidak hanya suatu 

yang berupa benda seperti buku teks, film untuk pembelajaran, dan software 

(perangkat lunak) komputer, tetapi juga metode seperti metode mengajar, dan 

program seperti program pendidikan. 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk bahan ajar 

pembelajaran melalui program macromedia flash 8. Bahan ajar melalui 

program macromedia flash 8 ini merupakan pemanfaatan komputer untuk 

menghasilkan suatu gambar yang bergerak yang terdiri lebih dari satu frame 

menjadi satu kesatuan link dan tool yang tetap sehingga memungkinkan 



 

 

 

pemakaian bahan ajar dapat melakukan navigasi yang memandu pemakaian 

menjelajahi informasi yang saling terhubung satu sama lain. 

B. Model Pengembangan 

Model pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada 

pengembangan media penelitian model Dick and Carey. Model desain 

pembelajaran Dick and Carey ini telah lama digunakan untuk menciptakan 

suatu program pembelajaran yang efektif, efesien, dan menarik. Model yang 

mereka kembangkan ini berdasarkan pada penggunaan pendekatan sistem atau 

tartahap komponen-komponen dasar dari desain sistem pembelajaran yang 

meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada bagan dibawah ini. 

Gambar 3.1 

Tahap Pengembangan Model Desain Pembelajaran Dick and Carey 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Develop/conduct 

summative 

evaluation 

 

Develop/conduct 

formative 

evaluation 

 

Develop/select 

intructional 

materials 

 

Develop 

intructional 

strategy 

 

Develop 

criterion 

referenced tests 

 

Identify 

entry 

behaviours 

 

Write 

performance 

objectives 

 

Identify 

intructional 

goals 

 

Conduct 

intructional 

analysis 

 

Revise 

intruction 

 



 

 

 

C. Prosedur Pengembangan 

Pengembangan bahan ajar berbasis blended learningmelalui program 

macromedia flash8 dilaksakan melalui beberapa tahapan sebagai berikut: 

1. Identify intructional goals (Mengidentifikasi tujuan pembelajaran) 

Langkah pertama yang perlu dilakukan dalam model desain 

pembelajaran ini yaitu menentukan kemampuan atau kompetensi yang 

perlu dimiliki oleh peserta didik setelah menempuh program pembelajaran. 

Rumusan tujuan pembelajaran dapat dikembangkan baik dari rumusan 

tujuan pembelajaran yang sudah ada pada silabus maupun hasil analisis 

kinerja, bisa juga dari hasil analisis kebutuhan, dan juga dari pengalaman-

pengalaman tentang kesulitan-kesulitan belajar yang dihadapi oleh peserta 

didik (Benny, 2010 : 101).\ 

2. Conduct intructional analysis (Melakukan analisis pembelajaran) 

Setelah melakukan identifikasi tujuan pembelajaran, langkah 

selanjutnya yaitu melakukan analisis pembelajaran yaitu sebuah prosedur 

yang digunakan untuk menentukan keterampilan dan pengetahuan relevan 

dan yang dibutuhkan oleh peserta didik untuk mencapai kompetensi dan 

tujuan pembelajaran. Dalam tahap ini peneliti menggunakan bahan ajar 

yang dibutuhkan oleh peserta didik melalui program macromedia flash8 

dengan tujuan agar dapat memudahkan dalam proses pembelajaran. 

3. Identify entry behaviours (Mengidentifikasi karakteristik peserta didik) 

Selain melakukan analisis tujuan pembelajaran, hal penting yang 

perlu dilakukan dalam penerapan model ini adalah analisis karakteristik 



 

 

 

peserta didik yang akan belajar. Menurut Yusuf (2010 :27) masa usia 

mahasiswa sebenarnya berumur sekitar 18-25 tahun yang tergolong pada 

masa remaja akhir sampai masa dewasa awal atau dewasa madya. Adapun 

karakteristik perkembangan yang ingin digali oleh peneliti yaitu latar 

belakang orang tua dan latar belakang mahasiswanya sendiri. 

4. Write performance objectives (Merumuskan tujuan khusus) 

Dari hasil analisis pembelajaran seorang perancang desain sistem 

pembelajaran perlu mengembangkan kompetensi atau tujuan pembelajaran 

secara spesifik yang perlu dikuasai oleh peserta didik untuk mencapai 

suatu tujuan pembelajaran yang bersifat umum. 

5. Develop criterion referenced tests (Mengembangkan butir tes) 

Berdasarkan tujuan atau kompetensi khusus yang telah 

dirumuskan, langkah selanjutnya adalah mengembangkan alat atau 

instrumen penilaian yang mampu mengukur pencapaian hasil belajar 

peserta didik. Dengan tahap ini dapat dirumuskan instrumen penilaian 

dengan tiga tahapan yaitu perorangan/ individu, kelompok kecil, dan 

lapangan. 

Dari paparan diatas, maka diasumsikan bahwa pengembangan dan 

perumusan bahan ajar berbasis blended learning melalui program 

macromedia flash 8 dibutuhkan dalam pembelajaran untuk mencapai 

pembelajaran dengan mengimbangkan keberadaan bahan ajar untuk mata 

kuliah Ilmu Pendidikan yang sudah ada. 

 



 

 

 

6. Develop intructional strategy (Mengembangkan strategi pembelajaran) 

Pemilihan strategi pembelajaran yang tepat perlu dilakukan dalam 

mendesain berbagai aktivitas pembelajaran seperti halnya pembelajaran 

yang berlangsung dalam kelas, pembelajaran dengan menggunakan media, 

dan sistem pembelajaran jarak jauh yang menggunakan jaringan komputer 

atau internet. Dalam tahap ini, bahan ajar yang dihasilkan diterapkan 

dengan model atau metode pembelajaran yang digunakan dosen dalam 

pembelajaran tatap muka atau disebut dengan blended learning, dan bahan 

ajar melalui program macromedia flash8 sebagai penunjang dalam 

memudahkan penyampaian pesan dalam proses pembelajaran. 

7. Develop/select intructional materials (Mengembangkan dan memilih 

bahan ajar) 

Istilah bahan ajar sama halnya dengan media pembelajaran yaitu 

sesuatu yang dapat membawa informasi atau pesan yang ingin 

disampaikan. Bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media 

pembelajaran melalui programmacromedia flash8 dengan tema 

“Komponen-komponen Ilmu Pendidikan”. Adapun tahapan yang 

dilakukan dalam pengembangan bahan ajar melalui program macromedia 

flash 8 yaitu materi ilmu pendidikan, membuat flow chart, membuat media 

dengan aplikasi macromedia flash 8 yang didalamnya memuat 

intro/pendahuluan, menu, petunjuk, exit, home, tujuan pembelajaran, 

materi, vidio/gambar, evaluasi, profil, dan referensi. Untuk lebih jelasnya 

bisa dilihat pada bagan dibawah ini. 



 

 

 

 Gambar 3.2 

Langkah pembuatan bahan ajar melalui programmacromedia flash8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Develop/conduct formative evaluation (Merancang dan melaksanakan 

evaluasi formatif) 

Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data yang terkait 

dengan kekuatan dan kelemahan program pembelajaran. Hasil dari proses 

evaluasi formatif dapat digunakan sebagai masukan dalam perbaikan draf 

program. Pada tahap ini ada tiga evaluasi yang dilakukan. Pada tahap I 

yaitu evaluasi yang terdiri dari proses pengkajian produk yang dilakukan 

oleh para ahli, yaitu ahli materi dan ahli media. Tahap II evaluasi 

dilakaukan dengan uji coba perorangan yang terdiri dari 1-3 mahasiswa 

dengan tujuan untuk memperoleh kesalahan-kesalahan yang tampak pada 

produk bahan ajar. Setelah merevisi produk pada uji coba perorangan, 

langkah selanjutnya adalah melakukan uji coba kelompok sedang/kecil 
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yang terdiri dari 10-15 mahasiswa dengan tujuan untuk menemukan 

perubahan yang telah dibuat setelah evaluasi perorangan dan 

mengidentifikasi masalah yang mungkin masih ada. Setelah melakukan 

revisi pada produk bahan ajar pada uji coba kelompok sedang/kecil maka 

dilanjutkan dengan tahap III yaitu uji coba kelompok besar/lapangan 

sebagai uji coba terakhir guna untuk menghasilkan produk akhir bahan 

ajar. Untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada bagan dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 

Merancang dan melakukan evaluasi formatif 

9. Revise intruction (Merevisi pembelajaran) 

Langkah akhir dari proses desain dan pengembangan yaitu 

melakukan revisi terhadap draf program pembelajaran. Data yang 

diperoleh dari evaluasi formatif dirangkum dan dijelaskan secara rinci 

dengan tujuan untuk mengetahui kelemahan-kelemahan yang dimiliki oleh 

suatu program pembelajaran. Pada tahap ini setelah melakukan evaluasi 

Tahap I 

Tahap III 

Tahap II 

Ahli Materi 

Ahli Media 

Menganalisis Data Revisi 

Menganalisis Data 

Revisi 

Revisi 

Menganalisis Data 

Menghasilkan produk akhir bahan ajar yaitu berupa macromedia flash 

materi Komponen-komponen Pendidikan 

Uji Individu 

Menganalisis Data Revisi Uji Kel. Kecil 

Menganalisis Data Revisi Uji Individu 



 

 

 

formatif dengan melalui tiga tahapan uji coba maka dilakukan revisi 

pembelajaran dari hasil uji coba produk bahan ajar guna untuk 

menghasilkan produk akhir bahan ajar. 

 

D. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba perlu dilakukan untuk mendapatkan data tentang kualitas 

produk bahan ajar berbasis blended learningmelalui program macromedia 

flash 8 pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan materi Komponen-komponen 

Pendidikan prodi Pendidikan Agama Islam yang dikembangkan data dari 

uji coba tersebut kemudian dianalisis dan dijadiakan sebagai bahan 

pertimbangan dalam memperbaiki dan menyempurnakan suatu produk 

yang dihasilkan. Dengan uji coba, kualitas produk yang dikembangkan 

diharapkan benar-benar teruji secara empiris.Sebelum uji coba produk 

dilakukan, produk tersebut terlebih dahulu harus divalidasi oleh para ahli 

pembuat media dan ahli materi. Adapun uji coba yang dilakukan dengan 

tiga tahapan yaitu uji coba perorangan, uji coba kelompok sedang dan uji 

coba lapangan. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba penelitian pengembangan bahan ajar berasis 

blended learningmelalui program macromedia flash 8 pada Mata Kuliah 

Ilmu Pendidikan materi Komponen-komponen Pendidikan prodi 

Pendidikan Agama Islam diantaranya yaitu ahli materi yang memiliki latar 



 

 

 

belakang menguasai isi materi, ahli media yang memiliki latar belakang 

ahli teknologi dan ahli dalam bidang media, dan 1-3 mahasiswa (dalam uji 

coba perorangan), 10-15 mahasiswa (dalam kelompok sedang/kecil), 30 

mahasiswa (dalam kelompok lapangan/kelompok besar) subjek uji coba 

lapangan yang melibatkan mahasiswa prodi Pendidikan Agama Islam yang 

sedang mengambil Mata Kuliah Ilmu Pendidikan. 

 

E. Jenis Data 

Jenis data yang diperoleh dalam penelitian ini untuk mengetahui 

kualitas suatu produk yang dikembangkan dapat menggunakan jenis data 

kuantitatif yang diperoleh dari angket yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang 

diberikan kepada ahli media yang akan memvalidasi produk yang dibuat, ahli 

materi yang akan memvaliadasi materi, dan mahasiswa yang menjadi subjek 

ujicoba produk tersebut. Kemudian, data kuantitatif ini dikonversikan menjadi 

data kualitatif. Jenis data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara. Data yang 

akan digali dalam penelitian ini adalah data yang berupa: 

1. Ketepatan materi bahan ajar yang diperoleh dari validitas ahli materi yaitu 

dosen Mata Kuliah Ilmu Pendidikan itu sendiri. 

2. Ketepatan desain/rancangan dalam pembuatan media. Aspek yang dikaji 

yaitu dari aspek tampilan dan pemrograman. Kemenarikan media dari 

aspek tampilan gambar, materi yang sesuai, dan evaluasi. Data tersebut 

diperoleh dari hasil validitas ahli media. 



 

 

 

3. Kelayakan bahan ajar berbasis blanded learning melalui program 

macromedia flash 8 ini dilihat dari aspek tanggapan mahasiswa terhadap 

produk yang dikembangkan. Aspek yang dikaji dalam aspek pencapaian 

tujuan pembelajaran yang diperoleh dari sasaran mahasiswa yang diuji 

coba dengan memberikan angket. 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data untuk menghasilkan suatu produk yang 

berkualitas, maka diperlukan pengumpulan data yang mampu menggali apa 

yang yang dikehendaki dalam pengembangan produk media berupa bahan ajar 

dengan menggunakan media melalui program macromedia flash 8. Instrumen 

yang akan digunakan dalam pengumpulan data pada penelitan ini berupa 

wawancara, observasi, angket, dan dokumentasi. Instrumen ini bertujuan untuk 

memperoleh data yang berkaitan dengan kualitas masing-masing aspek. 

1. Wawancara 

Wawancara ini bertujuan untuk menghasilkan data pra penelitian 

pada mahasiswa yang sudah mengambil Mata Kuliah Ilmu Pendidikan 

prodi PAI mengenai metode dan media yang digunakan dosen saat 

pembelajaran. 

2. Angket 

Angket ini digunakan untuk mengumpulkan data-data kuantitatif. 

Data-data yang digunakan untuk mengetahui ketepatan materi bahan ajar 

dari produk yang dikembangkan dari ahli media dan ahli materi. 



 

 

 

Keefektifan produk pengembangan media berupa bahan ajar melalui 

programmacromedia flash 8 yaitu berupa tanggapan mahasiswa terhadap 

produk yang telah dikembangkan yaitu ada tiga tahapan dalam uji coba 

yang dilakukan yaitu uji coba individu (2 mahasiswa),uji coba kelompok 

kecil (15 mahasiswa), dan uji coba lapangan (30 mahasiswa). Angket ini 

digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas produk yang telah 

dikembangkan yang dikemas dalam bentuk file. 

 

G. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian ini berupa lembar validasi dari ahli materi dan ahli 

media. Lembar validasi materi digunakan untuk mengetahui seberapa dalam 

materi yang disampaikan. Lembar validasi ahli media digunakan untuk 

mengetahui kelayakan media tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Instrumen penelitian divalidasi secara teoritik, yaitu dengan 

dikonsultasikan dengan dosen pembimbing. Hasil validasi tersebut adalah 

instrumen yang siap digunakan untuk mengumpulkan data penelitian. Kisi-kisi 

instrumen untuk ahli materi dan ahli media sebagai berikut: 

Tabel 3.1 

Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Blended Learning pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan Prodi Pendidikan Agama 

Islam untuk Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai Indikator No. Butir 
jml 

Soal 

1 Aspek Isi/Materi Isi materi lengkap 1 6 



 

 

 

2 Kesesuain isi materi dengan 

tema  

2 

3 
Kesesuaian materi dengan 

indikator dan tujuan 

pembelajaran 

3 

4 Kesesuaian materi dengan 

kegiatan pembelajaran 

4 

5 Keutuhan materi dari awal 

hingga akhir  

5 

6 Kejelasan uraian 6 

7 

Aspek Kebahasaan 

Bahasa mudah dipahami 7 

5 

8 Petunjuk penggunaan media 

disampaikan dengan jelas 

8 

9 Bahasa yang digunakan baik dan 

benar 

9 

10 Kalimat yang digunakan benar 

dan efektif 

0 

11 
Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

mahasiswa 

1 

Jumlah 
11 

 

Tabel 3.2 

Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Pengembangan Bahan Ajar BerbasisBlended 

Learning pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan Prodi Pendidikan Agama Islam 

untuk Ahli Media 

No Aspek yang dinilai Indikator No. Butir 
Jml

Soal 

1 

Aspek 

Tampian/Program 

Isi materi pelajaran yang 

dipaparkan lengkap 

1 

13 

2 
Materi disajikan dengan 

menggunakan sistem animasi 

teks 

2 

3 

isi materi pembelajaran 

menggunakan sistem program 

macromedia flash 8 dengan 

animasi 

3 

4 Animasi yang dipaparkan 

mampu memotivasi mahasiswa 

4 



 

 

 

untuk bisa 

5 Kejelasan teks atau tulisan 5 

6 Kejelasan petunjuk penggunaan 6 

7 Peletakan menu-menu dalam 

program media sudah tepat 

7 

8 Kesesuaian gambar dengan 

materi yang dipaparkan 

8 

9 Kesesuaian ukuran gambar 

dengan paparan 

9 

10 Kesesuaian pemilihan font 

(jenis, ukuran, dan warna font) 

10 

11 Kemudahan mengoperasikan 

media pembelajaran 

11 

12 Sistematika urutan penyajian 

runtut dan sistematis 

12 

13 Kalimat pada teks mudah 

dipahami 

13 

Jumlah 
13 

 

Tabel 3.3 

Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Blended Learning pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan Prodi Pendidikan Agama 

Islam untuk Uji Coba Mahasiswa 

No Aspek yang dinilai Indikator No. Butir 
Jml 

Soal 

1 

Aspek Isi/Materi 

Isi materi sudah lengkap 1 

7 

2 Materi disajikan dalam media 

tersusun secara sistematis 

2 

3 
Kesesuaian materi dengan 

indikator dan tujuan 

pembelajaran 

3 

4 

Isi materi pembelajaran yang 

telah diberikan memudahkan 

mahasiswa dalam memahami 

materi 

4 

5 Kejelasan urutan penyajian 5 



 

 

 

6 Meningkatkan minat belajar 6 

7 Ketepatan gambar yang 

mendukung kejelasan materi 

7 

8 

Aspek Tampilan 

Kejelasan dalam petunjuk 

penggunaan program 

8 

12 

9 Kesesuian gambar dengan 

materi 

9 

10 Teks, gambar, dan animasi 

tampak jelas 

10 

11 Ukuran huruf dan warna huruf 

sesuai 
11 

12 Tampilan program menarik 12 

13 Gambar animasi membantu 

meningkat materi yang dipelajari 

13 

14 Ketepatan pemilihan background 14 

15 Keterpaduan warna 15 

16 Peletakan menu-menu dalam 

program media sudah tepat 

16 

17 Desain tiap halaman 17 

18 Media dapat digunakan dengan 

mudah 

18 

19 Media animasi ini sangat 

menyenangkan dan membantu 

19 

Jumlah 
19 

 

H. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian pengembangan ini digunakan dua teknik analisis data, 

yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriftif kuantitatif, data yang 

diperoleh dari responden melalui wawancara diolah dan dianalisis deskriftif 

kualitatif. Analisis ini dimaksudkan untuk menggambarkan karakteristik data 

pada masing-masing aspek. 



 

 

 

Hasil analisis data tersebut digunakan sebagai landasan untuk merevisi 

produk bahan ajar berbasis blanded learning berupa macromedia flash 8 yang 

telah dikembangkan. Selanjutnya, data yang diperoleh melalui angket dianalisis 

secara deskriftif, kemudian dikonversikan ke data kualitatif menggunakan 

skala likert. 

Skala liket digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dalam penelitian, 

fenomena sosial ini telah diterapkan secara spesifik oleh peneliti, yang 

selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian. Dengan skala likert, maka 

variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian 

indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item 

instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan (Sugiyono, 2008 : 

92). Agar lebih jelas dapat dilihat pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4  

Skala Likert (Aturan Pemberian Skor Lembar Penilaian Validasi Ahli Materi,  

Ahli Media/desain dan Tanggapan Mahasiswa) 

(Sugiyono, 2015: 165) 

Skor Kategori 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Tidak Baik 

1 Sangat Tidak Baik 

 



 

 

 

Menurut  Ngalim Purwanto (2008: 102), untuk menentukan presentase 

tersebut dapat dipergunakan rumus sebagai berikut: 

   
 

  
      

 

Keterangan: 

NP : nilai persen yang dicari atau diharapkan 

R : skor mentah yang diperoleh (nilai nyata) 

SM : skor maksimum ideal dari tes yang bersangkutan (nilai harapan) 

100 : bilangan tetap 

Dalam pemberian makna dan pengambilan keputusan untuk merevisi 

bahan ajar digunakan kualifikasi yang memiliki kriteria yang dapat dilihat pada 

Tabel 3.5 dibawah ini. 

Tabel 3.5 

Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Presentase Rata-rata 

Skor 
Tingkat 

Pencapaian 
Kualifikasi 

5 81-100% Sangat baik 

4 61-80% Baik 

3 41-60% Cukup 

2 21-40% Kurang 

1 0-20% Sangat kurang 

 

Berdasarkan kriteria yag telah dikemukakan, bahan ajar yang 

dinyatakan valid jika memenuhi kriteria skor 61-80% terdapat dalam angket 



 

 

 

penilaian validasi ahli media/desain, ahli materi dan tanggapan siswa. Bahan 

ajar yang dibuat harus memenuhi kriteria valid. Oleh karena itu, dilakukan 

revisi apabila masih belum memenuhi  kriteria valid. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Hasil Pengembangan 

1. Identify intructional goals (Mengidentifikasi tujuan pembelajaran) 

Langkah pertama yang dilakukan oleh penulis yaitu 

mengidentifikasi tujuan pembelajaran. Mengidentifikasi tujuan 

pembelajaran ini penulis sudah merumuskan tujuan-tujuan apa saja yang 

harus dicapai oleh mahasiswa dalam mengikuti proses pembelajaran yang 

sudah dirumuskan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ada. Adapun 

tujuan perkuliahan yang harus dicapai oleh mahasiwa mahasiswa yaitu 

mahasiswa dapat memahami dan mengetahun komponen-komponen 

pendidikan. Dalam mengidentifikasi tujuan pembelajaran harus 

disesuaikan dengan kebutuhan mahasiswa. Karena pengalaman yang sudah 

ada yaitu dalam proses pembelajaran hanya memanfaatkan media pada 

umumnya seperti power point dimana menurut mereka sudah 

monoton.Pada dasarnya mahasiswa menginginkan media yang menunjang 

dalam proses pembelajaran sesuai dengan perkembangan teknologi yang 

semakin canggih. Untuk itu peneliti merancang pembelajaran berupa 

sebuah program aplikasi macromedia flash 8 dalam suatu pembelajaran 

menggunakan blended learning. 

2. Conduct intructional analysis (Melakukan analisis pembelajaran) 

Langkah selanjutnya yaitu melakukan analisis pembelajaran. 

Analisis pembelajaran ini penulis menganalisis mata kuliah Ilmu 



 

 

 

Pendidikan dengan materi Komponen-komponen pendidikan untuk 

mahasiswa prodi Pendidikan Agama Islam semester 1sesuai dengan 

Rencana Pembelajaran Semester (RPS). Adapu topik inti penelitian ini 

yaitu materi komponen-komponen pendidikan, dengan indikator 

komponen-komponen pendidikan dengan capaian pembelajaran yaitu 

mahasiswa mampu mengetahui dan memahami komponen-komponen 

pendidikan, dan menggunakan strategi question student have dengan 

capaian waktu 2x50 menit. 

3. Identify entry behaviours (Mengidentifikasi karakteristik peserta didik) 

Setelah melakukan analisis pembelajaran, langkah selanjutnya 

penulis menganalisis karakteristik mahasiswa. Dalam hal ini penulis 

melakukan observasi di salah satu kelas Mata Kuliah Ilmu Pendidikan 

prodi Pendidikan Agama Islam yang dilakukan pada hari jum’at tanggal 07 

september 2018. Hasil observasi menunjukkan bahwa pada umumnya 

mahasiswa prodi Pendidikan Agama Islam semesteri 1 berada pada usia 

19-20 tahun yang mana pada usia ini termasuk periode remaja yang 

merupakan masa transisi antara masa remaja akhir dan masa dewasa awal 

atau dewasa madya yang ditandai dengan perubahan dalam menentukan 

atau memantapkan pendirian hidupnya. Dari hasil observasi disimpulkan 

bahwa mahasiswa Pendidikan Agama Islam semester 1 aangkatan 2018 

sebagian besar memiliki latar belakang pendidikan lulusan MA dan 

memiliki minat belajar cenderung menyukai gaya belajar visualisasi atau 

mengamati karena menurut mereka mudah dipahami, diingat, serta tidak 



 

 

 

membosankan. Selain itu, kondisi dalam proses pembelajaran mahasiswa 

cukup aktif ditandai dengan adanya interaksi atau tanya jawab antara 

dosen dengan mahasiswa, mahasiswa dengan mahasiswa. Dosen juga 

memberikan stimulus kepada mahasiswa agar menjadi lebih aktif 

mahasiswa cenderung aktif, karena apabila tidak diberikan stimulus maka 

mahasiswa cenderung lebih pasif. 

4. Wripe performance objectives (Merumuskan tujuan khusus) 

Setelah melakukan analisis karakteristik mahasiswa, langkah 

selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti yaitu merumuskan tujuan khusus 

pembelajaran. Dalam merumuskan tujuan khusus pembelajaran yaitu 

untuk memberikan gambaran kemampuan dan kemajuan mahasiswa yang 

diharapkan setelah mengikuti proses pembelajaran. Adapun tujuan tersebut 

adalah mahasiswa mampu mengetahui dan memahami komponen-

komponen pendidikan, dan mahasiswa mampu menggunakan bahan ajar 

yaitu berupa program aplikasi macromedia flash 8. 

5. Develop criterion referenced tests (Mengembangkan butir tes) 

Pada tahap mengembangkan istrumen penelitian peneliti 

melakukan setelah selesai melaksanakan pembelajaran dengan 

menggunakan bahan ajar yang dikembangkan. Tujuan dari 

mengembangkan instrumen ini yaitu untuk menguji sejauh mana kualitas 

produk yang dikembangkan dalam meningkatkan pengetahuan mahasiswa 

setelah mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar 

yang peneliti kembangkan. Adapun instrumen penelitian tersebut 



 

 

 

berbentuk pertanyaan pilihan ganda guna untuk mengetahui sejauh mana 

pemahaman mahasiswa terhadap materi yang disampaikan. 

6. Develop intructional strategy (Mengembangkan strategi pembelajaran) 

Pada tahap mengembangkan strategi pembelajaran yang akan 

diterapkan guna mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan mampu 

dicapai oleh mahasiswa. Bentuk-bentuk strategi pembelajaran yang dpaat 

digunakan dalam mengimplementasikan aktivitas pembelajaran yaitu 

aktivitas pra-pembelajaran, penyajian materi pembelajaran,dan aktivitas 

tindak lanjut dari kegiatan pembelajaran. Adapun strategi yang 

dikembangkan dengan bahan ajar yang dihasilkan diterapkan dengan 

menggunakan strategi atau metode pembelajaran yang digunakan dosen 

dalam pembelajaran tatap muka atau dalam pendidikan disebut dengan 

blended learning, dan menggunakan media pembelajaran melalui program 

macromedia flash 8 sebagai penunjang dalam memudahkan dosen 

menyampaikan pesan atau materi pada proses pembelajaran 

7. Develop/select intructional materials (Mengembangkan dan memilih 

bahan ajar) 

Pada tahap ini penulis memilih dan mengembangkan bahan ajar 

melalui program macromedia flash 8 dengan tema komponen-komponen 

pendidikan. Dengan adanya bahan ajar ini pembelajaran pun menjadi 

inovatif dan efektif, sehingga dapat menarik minat belajar dan mahasiswa 

tidak mudah bosan ketika mengikuti pmbelajaran dengan menggunakan 

bahan ajar yang sebelumnya belum pernah mereka gunakan.  Selain itu 



 

 

 

bahan ajar ini mudah diaplikasikan oleh dosen maupun mahasiswa yang 

bersangkutan sesuai dengan keinginan. 

Adapun tahap yang dilakukan penulis dalam mengembangkan 

bahan ajar melalui program macromedia flash 8 yaitu membuat flowchart, 

dan menyelesaikan pembuatan bahan ajar. 

a. Membuat Flowchart 

Flowchart merupakan suatu bagan yang menggambarkan urutan 

proses secara detail atau bisa disebut dengan desain alur kerja yang 

akan dilakukan. Tujuannya adalah dengan proses pengerjaan sesuatu 

dapat dengan mudah dipahami dan dilalui serta diikuti oleh user atau 

pengguna secara menyeluruh. Flowchart bahan ajar ini terdiri dari 

komponen yaitu opening, home yang berisi petunjuk penggunaan, 

tujuan perkuliahan, materi perkuliahan, evaluasi, referensi, serta profil, 

yang diuraikan dibawah ini: 

1) Opening 

Opening yang disajikan pada bahan ajar ini memuat nama 

perancang desain, nama media, dan mata kuliah. 

2) Home 

Menu home yang disajikan pada bahan ajar ini memuat 

tentang: 

a) Petunjuk penggunaan, yang memuat tentang bagaimana cara 

dalam mengaplikasikan tombol-tombol yang ada dalam bahan 

ajar tersebut. 



 

 

 

b) Tujuan perkuliahan, yang memuat tentang tujuan perkuliahan 

yang harus dicapai oleh mahasiswa selama mengikuti proses 

perkuliahan. 

c) Materi perkuliahan, yang memuat tentang materi ilmu 

pendidikan di tunjang dengan gambar, animasi, dan vidio 

pendalaman materi perkuliahan. 

d) Evaluasi, yang memuat 5 soal pilihan ganda untuk mengetahui 

pencapaian materi yang diperoleh oleh mahasiswa selama 

mengikuti proses perkuliahan. 

e) Referensi, yang memuat rujukan buku yang digunakan dalam 

bahan ajar. 

Adapun langkah-langkah dalam pembuatan Flowchart dapat 

dilihat dibawah ini: 

1) Membuat kerangka awal pada bagian background 

 

Gambar 4.1 

Kerangka awal pada bagian background 



 

 

 

b) Mencantumkan opening 

 

Gambar 4.2 

Mencantumkan Opening 

c) Mencantumkan komponen yang ada dalam menu home 

 

Gambar 4.3 

Mencantumkan komponen yang ada dalam menu home 

 

 



 

 

 

d) Mencantumkan petunjuk penggunaan 

 

Gambar 4.4 

Mencantumkan petunjuk penggunaan 

e) Mencantumkan tujuan perkuliahan 

 

 

Gambar 4.5 

Mencantumkan tujuan perkuliahan 



 

 

 

f) Mencantumkan materi perkuliahan 

 

 

Gambar 4.6 

Mencantumkan materi perkuliahan 

g) Mencantumkan informasi pendukung yaitu berupa gambar, 

animasi dan vidio yang berisi pendalaman materi. 

 



 

 

 

 

Gambar 4.7 

Mencantumkan vidio sebagai penunjang materi 

h) Mencantumkan evaluasi 

 

 

Gambar 4.8 

Mencantumkan evaluasi 



 

 

 

i) Mencantumkan referensi 

 

Gambar 4.9 

Mencantumkan referensi 

2) Menyelesaikan pembuatan bahan ajar 

Pada tahap sebelumnya sudah dibuat flowchart, langkah 

selanjutnya yaitu menyelesaikan pembuatan bahan ajar yaitu 

memasukkan bahan yang terkait seperti materi yang sudah 

ditambah dengan referensi yang lain, gambar yang terkait dengan 

materi, memasukkan audio / suara, membuat tombol navigasi, 

memasukkan vidio yang terkait dengan materi, dan membuat soal 

latihan yang berjumlah 5 soal. 

8. Develop/conduct formative evaluation (Merancang dan melaksanakan 

evaluasi formatif) 

a. Tahapan Uji Coba Instrumen 

Instrumen dalam penelitian ini terdiri dari 3 instrumen, yaitu 

instrumen validasi ahli materi, instrumen validasi ahli media, dan 

angket uji coba mahasiswa. 



 

 

 

1) Instrumen validasi ahli materi 

Instrumen validasi materi ini diisi oleh ahli materi yang 

terdiri dari 11 indikator yang berkaitan dengan aspek isi dan 

kebahasaan dengan 5 alternatif skor penilaian yaitu 5, 4, 3, 2, 1. 

Angka-angka tersebut memiliki keterangan sangat baik, baik, cukup, 

kurang, dan sangat kurang. 

2) Instrumen validasi ahli media 

Instrumen validasi media ini diisi oleh ahli media yang terdiri 

dari 13 indikator yang berkaitan dengan aspek tampilan dan 

pemrograman dengan 5 alternatif skor penilaian yaitu 5, 4, 3, 2, 1. 

Angka-angka tersebut memiliki keterangan sangat baik, baik, cukup, 

kurang, dan sangat kurang. 

3) Angket uji coba mahasiswa 

Angket uji coba mahasiswa ini diisi oleh mahasiswa yang 

terdiri dari 19 indikator yang berkaitan dengan respon mahasiswa 

mengenai bahan ajar dengan 5 alternatif skor penilaian yaitu 5, 4, 3, 

2, 1. Angka-angka tersebut memiliki keterangan sangat baik, baik, 

cukup, kurang, dan sangat kurang. Bahan ajar diuji cobakan kepada 

mahasiswa prodi Pendidikan Agama Islam semester 1. Adapun 

penerapan dalam uji coba mahasiswa dilakukan dengan tiga tahapan 

yaitu: 

 

 



 

 

 

a) Uji Coba Individu 

Uji coba individu ini dilakukan dengan 2 mahasiswa, 1 

mahasiswa dan 1 mahasiswi. Uji coba dilaksanakan pada 

tanggal 17 oktober 2018. Hasil uji coba perorangan ini akan 

dijadikan sebagai bahan revisi selanjutnya. 

Tabel 4.1 

Nama Mahasiswa/i Uji Coba Individu 

No Nama NIM Jenis Kelamin 

1 Muhammad Aprianur 1801112415 L 

2 Indah Ayu Safitri 1801112342 P 

 

b) Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil ini dilakukan dengan cara 

mengambil sampel yaitu 5 s.d 15 (Sugiyono, 2015: 492). Untuk 

uji coba kelompok kecil peneliti mengambil sampel sebanyak 15 

dari jumlah keseluruhan mahasiswa yang mengambil Mata 

Kuliah Ilmu Pendidikan prodi Pendidikan Agama Islam (PAI) 

semester 1. Uji coba kelompok kecil dilakukan pada tanggal 18 

oktober 2018. Hasil uji coba kelompok kecil ini akan dijadikan 

sebagai bahan revisi selanjutnya. 

Tabel 4.2 

Nama Mahasiswa/i Uji Coba Kelompok Kecil 

No Nama NIM Jenis Kelamin 

1 Muhammad Halid 1801112259 L 

2 Hadijah L 1801112314 P 

3 Wafiq Hafifah 1801112262 P 

4 Anjani 1801112373 P 



 

 

 

5 Nurul Khasanah 1801112297 P 

6 Ahmad Muhajir 1801112273 L 

7 Jodi Irawan 1801112324 L 

8 Imayatul Dwi Oktaviana 1801112278 P 

9 Fajar Seno Anggoro 1801112348 L 

10 Para  Suta Suseno 1801112384 L 

11 Dewi Alfiah 1801112325 P 

12 Anisa Wulan 1801112274 P 

13 Ayu Rahmadan Putri 1801112399 P 

14 Amanah Wahyuni 1801112419 P 

15 Meidi Rahmat 1801112418 L 

 

c) Uji Coba Lapangan 

Uji coba lapangan ini dilakukan dengan cara mengambil 

sampel yaitu 10 s.d 30 (Sugiyono,2015: 492). Untuk uji coba 

lapangan peneliti mengambil sampel sebanyak 30 dari jumlah 

keseluruhan mahasiswa yang mengambil Mata Kuliah Ilmu 

Pendidikan prodi Pendidikan Agama Islam (PAI) semester 1. 

Uji coba lapangan untuk kelas D dilaksanakan pada tanggal 25 

oktober 2018. Uji coba lapangan merupakan uji coba yang 

terakhir dan setelah ini tidak ada lagi uji coba maupun revisi. 

Tabel 4.3 

Nama Mahasiswa/i Uji Coba Lapangan 

No Nama NIM Jenis Kelamin 

1 Mar'atun Hasanah 1801112260 P 

2 Siti Wahdaniah 1801112307 P 

3 Liani Fitriana 1801112323 P 

4 Sarwati 1801112292 P 

5 Lailatul Badriyah 1801112289 P 

6 Husnul Khatimah 1801112281 P 

7 Ervia Ningsih 1801112403 P 

8 Nia Safitri 1801112378 P 



 

 

 

9 Melli Savitriani 1801112352 P 

10 Santi Erianti 1801112250 P 

11 Heldy Septiannor 1801112360 L 

12 Muhammad Rizani 1801112312 L 

13 Ahmad Naparin 1801112349 L 

14 Vedhic Igrey. H 1801112407 L 

15 Rahmad Hidayat 1801112255 L 

16 Ahmad Aldianor 1801112294 L 

17 Adib Maulana Imanuddin 1801112320 L 

18 Muhammad Raj Ulhaq 1801112282 L 

19 Jodi Irawan 1801112324 L 

20 Rahmat Supiani 1801112358 L 

21 Fandi Anggara 1801112389 L 

22 M. Alfian Khairani 1801112322 L 

23 Hanna Marlita 1801112287 P 

24 Fitriani 1801112285 P 

25 Muhammad Rival Alamy 1801112288 L 

26 Sugita 1801112315 P 

27 Siska Wulandari 1801112317 P 

28 Muhammad Khoirun Najiib 1801112341 L 

29 Risa Riningsih 1801112350 P 

30 Rofiah Khafidah Ramadhani 1801112368 P 

 

b. Hasil Kelayakan Bahan Ajar 

1) Deskripsi data validasi ahli materi 

Tahap validasi dilakukan oleh ahli materi yaitu sebelum 

peneliti melakukan uji coba pada mahasiswa pada proses 

pembelajaran. Validasi ahli materi dilakukan oleh bapak Tri 

Rahmadhani, S.Pd.I.Validasi pertama dilaksanakan pada tanggal 03 

oktober 2018. Validasi ahli materi ini bertujuan untuk mendapatkan 

komentar dan saran akan kekurangan dari bahan ajar yang dibuat 

sehingga dapat dilakukan revisi bahan ajar sebelum melakukan uji 



 

 

 

coba terhadap mahasiswa. Ada beberapa aspek yang harus divalidasi 

oleh ahli materi yaitu dari aspek isi/materi dan aspek kebahasaan.  

Ada beberapa catatan perbaikan yang diberikan oleh ahli materi 

diantaranya ialah: 

a) Untuk setiap kata asing dicetak miring. 

b) Materi sudah bagus hanya saja di dalam satu frame jangan 

sampai penuh. Yang dimasukkan hanya poin-pointnya saja dan 

penjelasan lebih lanjut bisa diletakkan pada frame selanjutnya. 

Ada pun data data hasil angket lembar validasi oleh ahli materi 

disajikandalam tabel berikut ini:  

Tabel 4.4 

Validasi Ahli Materi 

No Indikator 
Jumlah 

Skor 
Rerata Persentase Ket 

1 2 3 4 5 6 

1 Isi materi lengkap 5 1 100 SB 

2 Kesesuain isi materi 

dengan tema 5 1 100 SB 

3 Kesesuaian materi 

dengan indikator dan 

tujuan pembelajaran 
5 1 100 SB 

4 Kesesuaian materi 

dengan kegiatan 

pembelajaran 
5 1 100 SB 

5 Keutuhan materi dari 

awal hingga akhir 5 1 100 SB 

6 Kejelasan uraian 4 0,8 80 SB 

7 Bahasa mudah dipahami 4 0,8 80 SB 

8 Petunjuk penggunaan 

media disampaikan 

dengan jelas 
4 0,8 80 SB 



 

 

 

1 2 3 4 5 6 

9 Bahasa yang digunakan 

baik dan benar 4 0,8 80 SB 

10 Kalimat yang digunakan 

benar dan efektif 4 0,8 80 SB 

11 Bahasa yang digunakan 

sesuai dengan tingkat 

perkembangan 

mahasiswa 

4 0,8 80 SB 

Jumlah 49 9,8 980 
 

Rata-rata 
  

89,09 SB 

 

Berdasarkan penilaian ahli materi di atas, nilai yang 

diperoleh dari aspek isi/materi dan aspek kebahasaan ialah 89,09% 

dengan interval skor 81-100% dengan kategori “Sangat Baik”. 

2) Deskripsi data validasi ahli media 

Tahap validasi dilakukan oleh ahli media yaitu sebelum 

peneliti melakukan uji coba pada mahasiswa pada proses 

pembelajaran. Validasi ahli materi dilakukan oleh bapak H.Mukhlis 

Rohmadi, M.Pd. Validasi pertama dilaksanakan pada tanggal 05 

oktober 2018. Validasi ahli media ini bertujuan untuk mendapatkan 

komentar dan saran akan kekurangan dari bahan ajar yang dibuat 

sehingga dapat dilakukan revisi bahan ajar sebelum melakukan uji 

coba terhadap mahasiswa. Ada beberapa aspek yang harus divalidasi 

oleh ahli media yaitu dari aspek isi dan aspek tampilan dan program.  

Ada beberapa catatan perbaikan yang diberikan oleh ahli media 

diantaranya ialah: 



 

 

 

a) Peletakan tombol navigasi/ button disesuaikan. Misalnya untuk 

tombol keluar, tombol sound, tombol home, dan tentang penulis 

di letakkan pada bagian pojok kanan. 

b) Gambar dan animasi masih kurang. 

c) Untuk backsound masih bertabrakan jika membuka menu lain. 

d) Evaluasi di buat 5 soal setiap materi. 

e) Untuk pemilihan font setiap materi berbeda. 

f) Perlu adanya penunjang materi berupa vidio. 

Ada pun data data hasil angket lembar validasi oleh ahli 

materi disajikan dalam tabel berikut ini: 

Tabel 4.5 

Validasi Ahli Media 1 

No Indikator 
Jumlah 

Skor 
Rerata Persentase Ket 

1 2 3 4 5 6 

1 Isi materi pelajaran yang 

dipaparkan lengkap 
3 0,6 60 C 

2 Materi disajikan dengan 

menggunakan sistem 

animasi teks 

2 0,4 40 C 

3 isi materi pembelajaran 

menggunakan sistem 

program macromedia 

flash 8 dengan animasi 

4 0,8 80 SB 

4 Animasi yang dipaparkan 

mampu memotivasi 

mahasiswa untuk bisa 
4 0,8 80 SB 

5 Kejelasan teks atau 

tulisan 4 0,8 80 SB 

6 Kejelasan petunjuk 

penggunaan 4 0,8 80 SB 



 

 

 

1 2 3 4 5 6 

7 Peletakan menu-menu 

dalam program media 

sudah tepat 
5 1 100 SB 

8 Kesesuaian gambar 

dengan materi yang 

dipaparkan 

3 0,6 60 C 

9 Kesesuaian ukuran 

gambar dengan paparan 
4 0,8 80 SB 

10 Kesesuaian pemilihan 

font (jenis, ukuran, dan 

warna font) 
4 0,8 80 SB 

11 Kemudahan 

mengoperasikan media 

pembelajaran 

4 0,8 80 SB 

12 Sistematika urutan 

penyajian runtut dan 

sistematis 

3 0,6 60 C 

13 Kalimat pada teks mudah 

dipahami 4 0,8 80 SB 

Jumlah 48 9,6 960 
 

Rata-rata 
  

73,85 B 

 

Berdasarkan penilaian ahli materi di atas, nilai yang 

diperoleh dari aspek tampilan/program ialah 73,85% dengan interval 

skor 61-80% dengan kategori “Baik”. Sesuai dengan saran dari ahli 

media maka bahan ajar dilakukan revisi, mengingat adanya beberapa 

catatan perbaikan yang diperoleh dari hasil validasi ahli media. 

Validasi kedua dilaksanakan pada tanggal 10 oktober 2018. Adapun 

hasil validasi media setelah dilakukan revisi diantaranya ialah: 

 

 

 

 



 

 

 

Tabel 4.6 

Validasi Ahli Media 2 

No Indikator 
Jumlah

Skor 
Rerata Persentase Ket 

1 Isi materi pelajaran yang 

dipaparkan lengkap 4 0,8 80 SB 

2 Materi disajikan 

menggunakan sistem 

animasi teks 
5 1 100 SB 

3 Isi materi tersebut 

menggunakan sistem 

program macromedia flash 

8 dengan animasi 

5 1 100 SB 

4 Animasi yang dipaparkan 

mampu memotivasi 

mahasiswa untuk bisa 
5 1 100 SB 

5 Kejelasan teks atau tulisan 5 1 100 SB 

6 Kejelasan petunjuk 

penggunaan 5 1 100 SB 

7 Peletakan menu-menu 

dalam program media 

sudah tepat 

5 1 100 SB 

8 Kesesuaian gambar dengan 

materi yang dipaparkan 4 0,8 80 SB 

9 Kesesuaian ukuran gambar 

dengan paparan 4 0,8 80 SB 

10 Kesesuaian pemilihan font 

(jenis, ukuran, dan warna 

font) 

5 1 100 SB 

11 Kemudahan 

mengoperasikan media 

pembelajaran 

5 1 100 SB 

12 Sistematika urutan 

penyajian runtut dan 

sistematis 

4 0,8 80 SB 

13 Kalimat pada teks mudah 

dipahami 5 1 100 SB 

Jumlah 61 12,2 1220 
 

Rata-rata 
  

93,85 SB 

 



 

 

 

Berdasarkan penilaian ahli materi di atas, nilai yang 

diperoleh dari aspek tampilan/program ialah 93,85% dengan interval 

skor 81-100% dengan kategori “Sangat Baik”. Sesuai dengan saran 

dari ahli media maka bahan ajar dilakukan revisi, mengingat adanya 

beberapa catatan perbaikan yang diperoleh dari hasil validasi ahli 

media. Validasi ketiga dilaksanakan pada tanggal 12 oktober 2018. 

Adapun hasil validasi media setelah dilakukan revisi diantaranya 

ialah: 

Tabel 4.7 

Validasi Ahli Media 3 

No Indikator 
Jumlah 

Skor 
Rerata Persentase Ket 

1 2 3 4 5 6 

1 Isi materi pelajaran yang 

dipaparkan lengkap 5 1 100 SB 

2 Materi disajikan 

menggunakan sistem 

animasi teks 
5 1 100 SB 

3 Isi materi tersebut 

menggunakan sistem 

program macromedia flash 

8 dengan animasi 

5 1 100 SB 

4 Isi yang dipaparkan 

mampu memotivasi 

mahasiswa untuk bisa 
5 1 100 SB 

5 Kejelasan teks atau tulisan 5 1 100 SB 

6 Kejelasan petunjuk 

penggunaan 5 1 100 SB 

7 Peletakan menu-menu 

dalam program media 

sudah tepat 
5 1 100 SB 

8 Kesesuaian gambar dengan 

materi yang dipaparkan 5 1 100 SB 



 

 

 

1 2 3 4 5 6 

9 Kesesuaian ukuran gambar 

dengan paparan 5 1 100 SB 

10 Kesesuaian pemilihan font 

(jenis, ukuran, dan warna 

font) 

5 1 100 SB 

11 Kemudahan 

mengoperasikan media 

pembelajaran 

5 1 100 SB 

12 Sistematika urutan 

penyajian runtut dan 

sistematis 

5 1 100 SB 

13 Kalimat pada teks mudah 

dipahami 5 1 100 SB 

Jumlah 65 13 1300 
 

Rata-rata 
  

100,00 SB 

 

Berdasarkan penilaian ahli materi di atas, nilai yang 

diperoleh dari aspek tampilan/program ialah 100,00% dengan 

interval skor 81-100% dengan kategori “Sangat Baik”. Sesuai 

dengan saran dari ahli media maka bahan ajar dapat diuji cobakan 

kepada mahasiswa. Validasi ketiga dilaksanakan pada tanggal 17 

oktober 2018. 

3) Deskripsi Data Uji Coba Individu 

Penyajian data kualitas bahan ajar melalui program 

macromedia flash 8 pada uji coba individu ditampilkan pada tabel 

data penelitian yang diperoleh dari 2 mahasiswa prodi Pendidikan 

Agama Islam setiap kelasnya yaitu 1 mahasiswa dan 1 mahasiswi. 

Uji coba individu didasarkan pada perbedaan karakteristik antara 

laki-laki dan perempuan. Hasil uji coba individu di jadikan sebagai 

bahan revisi selanjutnya. Uji coba ini dilaksanakan pada tanggal 17 



 

 

 

oktober 2018. Data hasil lembar evaluasi mahasiswa uji coba 

individu disajikan dalam tabel berikut ini: 

Tabel 4.8 

Hasil Uji Coba Individu 

No Indikator 
Jumlah 

Skor 
Rerata Persentase Ket 

1 2 3 4 5 6 

1 Isi materi sudah lengkap 7 1,4 70 B 

2 Materi disajikan dalam 

media tersusun secara 

sistematis 
9 1,8 90 SB 

3 Kesesuaian materi dengan 

indikator dan tujuan 

pembelajaran 
8 1,6 80 SB 

4 Isi materi pembelajaran 

yang telah diberikan 

memudahkan mahasiswa 

dalam memahami materi 

7 1,4 70 B 

5 Kejelasan urutan penyajian 
8 1,6 80 SB 

6 Meningkatkan minat 

belajar 8 1,6 80 SB 

7 Ketepatan gambar yang 

mendukung kejelasan 

materi 
7 1,4 70 B 

8 Kejelasan dalam petunjuk 

penggunaan program 8 1,6 80 SB 

9 Kesesuian gambar dengan 

materi 7 1,4 70 B 

10 Teks, gambar, dan animasi 

tampak jelas 8 1,6 80 SB 

11 Ukuran huruf dan warna 

huruf sesuai 9 1,8 90 SB 

12 Tampilan program 

menarik 8 1,6 80 SB 



 

 

 

1 2 3 4 5 6 

13 Gambar animasi 

membantu meningkat 

materi yang dipelajari 
8 1,6 80 SB 

14 Ketepatan pemilihan 

background 6 1,2 60 C 

15 Keterpaduan warna 7 1,4 70 B 

16 Peletakan menu-menu 

dalam program media 

sudah tepat 
8 1,6 80 SB 

17 Desain tiap halaman 9 1,8 90 SB 

18 Media dapat digunakan 

dengan mudah 9 1,8 90 SB 

19 Media animasi ini sangat 

menyenangkan dan 

membantu 
9 1,8 90 SB 

Jumlah 150 30 1500 
 

Rata-rata 
  

78,95 B 

 

Berdasarkan penilaian pada uji coba individu di atas, nilai 

yang diperoleh dari apek materi dan tampilan ialah 78,94% dengan 

interval skor 81-100% dengan kategori “Baik”. Selanjutnya 

mengenai hasil uji coba individu pada bahan ajar melalui program 

macromedia flash 8 ini perlu diperbaiki sehingga peneliti dapat 

melanjutkan uji coba selanjutnya. 

4) Deskripsi Data Uji Coba Kelompok Kecil 

Penyajian data kualitas bahan ajar melalui program 

macromedia flash 8 pada uji coba kelompok kecil ditampilkan pada 

tabel data penelitian yang diperoleh dari 10% dari mahasiswa yang 

mengambil mata kuliah Ilmu Pendidikan prodi PAI semester 1. Hasil 



 

 

 

uji coba kelompok kecil di jadikan sebagai bahan revisi selanjutnya. 

Uji coba ini dilaksanakan pada tanggal 18 oktober 2018. Data hasil 

lembar evaluasi mahasiswa uji coba kelompok kecil disajikan dalam 

tabel berikut ini: 

Tabel 4.9 

Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Indikator 
Jumlah 

Skor 
Rerata Persentase Ket 

1 2 3 4 5 6 

1 Isi materi sudah lengkap 69 13,8 92 SB 

2 Materi disajikan dalam 

media tersusun secara 

sistematis 
68 13,6 90,67 SB 

3 Kesesuaian materi 

dengan indikator dan 

tujuan pembelajaran 
64 12,8 85,33 SB 

4 Isi materi pembelajaran 

yang telah diberikan 

memudahkan mahasiswa 

dalam memahami materi 

73 14,6 97,33 SB 

5 Kejelasan urutan 

penyajian 65 13 86,67 SB 

6 Meningkatkan minat 

belajar 
68 13,6 90,67 SB 

7 Ketepatan gambar yang 

mendukung kejelasan 

materi 

68 13,6 90,67 SB 

8 Kejelasan dalam petunjuk 

penggunaan program 65 13 86,67 SB 

9 Kesesuian gambar 

dengan materi 67 13,4 89,33 SB 

10 Teks, gambar, dan 

animasi tampak jelas 73 14,6 97,33 SB 

11 Ukuran huruf dan warna 

huruf sesuai 65 13 86,67 SB 



 

 

 

1 2 3 4 5 6 

12 Tampilan program 

menarik 
71 14,2 94,67 SB 

13 Gambar animasi 

membantu meningkat 

materi yang dipelajari 
68 13,6 90,67 SB 

14 Ketepatan pemilihan 

background 65 13 86,67 SB 

15 Keterpaduan warna 68 13,6 90,67 SB 

16 Peletakan menu-menu 

dalam program media 

sudah tepat 
68 13,6 90,67 SB 

17 Desain tiap halaman 69 13,8 92 SB 

18 Media dapat digunakan 

dengan mudah 67 13,4 89,33 SB 

19 Media animasi ini sangat 

menyenangkan dan 

membantu 
71 14,2 94,67 SB 

Jumlah 1292 258,4 1723 
 

rata-rata 
  

90,67 SB 

 

Berdasarkan penilaian pada uji coba kelompok kecil di atas, 

nilai yang diperoleh dari apek materi dan tampilan ialah 91,66% 

dengan interval skor 81-100% dengan kategori “Sangat Baik”. 

Selanjutnya mengenai hasil uji coba kelompok kecil pada bahan ajar 

melalui program macromedia flash 8 ini perlu diperbaiki sehingga 

peneliti dapat melanjutkan uji coba selanjutnya. 

5) Deskripsi Data Uji Coba Lapangan 

Penyajian data kualitas bahan ajar melalui program 

macromedia flash 8 pada uji coba lapangan ditampilkan pada tabel 

data penelitian yang diperoleh dari 25% dari mahasiswa yang 

mengambil mata kuliah Ilmu Pendidikan prodi PAI semester 1. Uji 



 

 

 

coba ini dilaksanakan pada tanggal 25 oktober 2018. Data hasil 

lembar evaluasi mahasiswa uji coba lapangan disajikan dalam tabel 

berikut ini: 

Tabel 4.10 

Hasil Uji Coba Lapangan 

No Indikator 
Jumlah 

Skor 
Rerata Persentase Ket 

1 2 3 4 5 6 

1 Isi materi sudah lengkap 136 27,2 90,67 SB 

2 Materi disajikan dalam 

media tersusun secara 

sistematis 

142 28,4 94,67 SB 

3 Kesesuaian materi dengan 

indikator dan tujuan 

pembelajaran 

135 27 90 SB 

4 Isi materi pembelajaran 

yang telah diberikan 

memudahkan mahasiswa 

dalam memahami materi 

136 27,2 90,67 SB 

5 Kejelasan urutan penyajian 139 27,8 92,67 SB 

6 Meningkatkan minat 

belajar 138 27,6 92 SB 

7 Ketepatan gambar yang 

mendukung kejelasan 

materi 
129 25,8 86 SB 

8 Kejelasan dalam petunjuk 

penggunaan program 
134 26,8 89,33 SB 

9 Kesesuian gambar dengan 

materi 134 26,8 89,33 SB 

10 Teks, gambar, dan animasi 

tampak jelas 143 28,6 95,33 SB 

11 Ukuran huruf dan warna 

huruf sesuai 136 27,2 90,67 SB 

12 Tampilan program menarik 144 28,8 96 SB 

13 Gambar animasi membantu 

meningkat materi yang 

dipelajari 
132 26,4 88 SB 



 

 

 

1 2 3 4 5 6 

14 Ketepatan pemilihan 

background 135 27 90 SB 

15 Keterpaduan warna 131 26,2 87,33 SB 

16 Peletakan menu-menu 

dalam program media 

sudah tepat 
138 27,6 92 SB 

17 Desain tiap halaman 141 28,2 94 SB 

18 Media dapat digunakan 

dengan mudah 140 28 93,33 SB 

19 Media animasi ini sangat 

menyenangkan dan 

membantu 
142 28,4 94,67 SB 

Jumlah 2605 521 1737  
  

rata-rata   91,40 SB 
 

 

Berdasarkan penilaian pada uji coba lapangan di atas, nilai 

yag diperoleh dari aspek materi dan tampilan ialah 91,40% dengan 

interval skor 81-100% dengan kategori "Sangat Baik". 

9. Revice intruction (Merevisi pembelajaran) 

a. Deskripsi Validasi Ahli Materi 

Tahap validasi dilakukan oleh ahli materi yaitu sebelum peneliti 

melakukan uji coba mahasiswa pada proses pembelajaran. Validasi ahli 

materi dilakukan oleh bapak Tri Rahmadhani, M.Pd.I. Validasi pertama 

dilaksanakan pada tanggal 03 oktober 2018. Validasi ahli materi ini 

bertujuan untuk mendapatkan komentar dan saran akan kekurangan dari 

bahan ajar yang dibuat sehingga dapat dilakukan revisi bahan ajar 

sebelum melakukan uji coba terhadap mahasiswa. Ada beberapa aspek 

yang harus divalidasi oleh ahli materi yaitu dari aspek isi/materi dan 



 

 

 

aspek kebahasaan.  Ada beberapa catatan perbaikan yang diberikan oleh 

ahli materi diantaranya ialah. 

1) Materi sudah bagus hanya saja di dalam satu frame jangan sampai 

penuh. Yang dimasukkan hanya poin-pointnya saja dan penjelasan 

lebih lanjut bisa diletakkan pada frame selanjutnya. Karena dalam 

berdasarkan teori aturan baris dalam satu slide adalah 8-10 baris 

saja. Tampilan sebelum materi dalam frame dikurangi dapat dilihat 

pada Gambar 4.10 dan sesudah perbaikan materi dalam frame 

dikurangi dapat dilihat pada Gambar 4.11. 

 

Gambar 4.10 

Sebelum materi dalam frame dikurangi 

 

Gambar 4.11 

Sesudah materi dalam frame ditambah 



 

 

 

b. Deskripsi validasi ahli media 

Tahap validasi dilakukan oleh ahli media yaitu sebelum peneliti 

melakukan uji coba mahasiswa pada proses pembelajaran. Validasi ahli 

materi dilakukan oleh bapak H.Mukhlis Rohmadi, M.Pd. Validasi 

pertama dilaksanakan pada tanggal 05 oktober 2018. Validasi ahli 

media ini bertujuan untuk mendapatkan komentar dan saran akan 

kekurangan dari bahan ajar yang dibuat sehingga dapat dilakukan revisi 

bahan ajar sebelum melakukan uji coba terhadap mahasiswa. Ada 

beberapa aspek yang harus divalidasi oleh ahli media yaitu dari aspek 

isi dan aspek tampilan dan program.  Ada beberapa catatan perbaikan 

yang diberikan oleh ahli media diantaranya ialah:  

1) Peletakan tombol navigasi/ button disesuaikan. Misalnya untuk 

tombol keluar, tombol sound, tombol home, dan tentang penulis di 

letakkan pada bagian pojok kanan. Selain itu untuk peletakan 

tombol navigasi menu diurutkan sesuai langkah-langkah 

pembelajaran. Sebelumnya peletakan tombol navigasi tidak 

beraturan dan terlalu besar. Sehingga dilakukan perbaikan seperti 

pada Gambar 4.13. 



 

 

 

 

Gambar 4.12 

Sebelum tombol navigasi pada menu home di rubah 

 

Gambar 4.13 

Setelah tombol navigasi pada menu home di rubah 

 

2) Gambar dan animasi masih kurang. 

Pada Gambar 4.14 tidak terdapat animasi yang menujang 

sehingga monoton dengan tulisan. Untuk itu dilakukan perbaikan 

dengan menambahkan animasi sehingga terlihat lebih menarik. 

Dapat dilihat pada Gambar 4.15.   



 

 

 

 

Gambar 4.14 

Sebelum gambar dan animasi di rubah 

 

Gambar 4.15 

Setelah gambar dan animasidi rubah 

 

3) Buat keterangan pada akhir evaluasi 

Pada Gambar 4.16 tidak terdapat keterangan skor benar dan 

salah,  skor akhir, dan tombol kembali  pada akhir evaluasi 

sehingga membuat si pengguna bingung maksud dari gambar. 



 

 

 

Untuk itu dilakukan perbaikan sesuai dengan saran yang diberikan 

dan dapat dilihat pada Gambar 4.17. 

 

 

Gambar 4.16 

Sebelum diberi keterangan 

 



 

 

 

 

Gambar 4.17 

Sesudah diberi keterangan 

4) Untuk pemilihan font setiap materi berbeda. 

Pada Gambar 4.18 setiap dub materi dengan jenis font 

sama, sehingga terlihat tidak ada perbedaan setiap sub materinya. 

Untuk itu dilakukan perbaikan sesuai saran perbaikan dari ahli 

media. Perbaikan dapat dilihat pada Gambar 4.19. 

 

Gambar 4.18 

Sebelum jenis font di rubah 



 

 

 

 

Gambar 4.19 

Sesudah jenis font di rubah 

5) Perlu adanya penunjang materi 

Pada Gambar 4.20 tidak terdapat penunjang materi sehingga 

dilakukan perbaikan dengan menambahkan penunjang materi 

berupa vidio pembelajaran terkait dengan materi dan sesuai saran 

ahli media.  Perbaikan dapat dilihat pada Gambar 2.21. 

 

Gambar 4.20 

Sebelum adanya penunjang materi 



 

 

 

 

 

Gambar 4.21 

Sesudah adanya penunjang materi 
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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan bahan ajar berbasis 

blended learning melalui program macromedia flash 8 materi komponen-

komponen pendidikan pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan Prodi Pendidikan 

Agama Islam semester 1 maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar tersebut 

memiliki kategori kelayakan “sangat baik” hal ini didasarkan pada penggunaan 

skala likert. Adapun hasil validasi dan uji coba diantaranyavalidasi ahli materi 

yaitu 89,09% dengan kriteria sangat baik sehingga dinyatakan layak,validasi 

ahli media yaitu 100,00% dengan kriteria sangat baik sehingga dinyatakan 

layak, uji coba individu yaitu 78,95% dengan kriteria baik sehingga dinyatakan 

efektif, uji coba kelompok kecilyaitu 90,67% dengan kriteria sangat baik 

sehingga dinyatakan efektif, dan uji coba lapangan yaitu 91,40% dengan 

kriteria sangat baik sehingga dinyatakan efektif. 

 

B. Saran-saran 

1. Saran Pemanfaatan 

Penulis menyarankan agar bahan ajar berbasis blended learning 

melalui program macromedia flash 8 materi komponen-komponen 

pendidikan pada Mata Kuliah Ilmu Pendidikan yang dikembangkan dapat 

digunakan sebagai salah satu alternatif bahan ajar oleh dosen dan 

mahasiswa untuk menunjang kegiatan perkuliahan. Bahan ajar ini layak 



 

 

 

digunakan sebagai media pembelajaran bagi mahasiwa dan dosen baik 

dalam proses perkuliahan maupun di rumah. 

2. Saran Diseminasi 

Dosen harus melakukan pengembangan terhadap bahan ajar yang 

sesuai dengan kebutuhan mahasiswa dan menarik perhatian mahasiswa 

dalam mengikuti perkuliahan agar lebih efektif dan lebih aktif. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Penulis menyarankan agar bahan ajar yang sudah dikembangkan 

ini bisa dikembangkan lebih lanjut sesuai dengan pokok bahasan yang lain 

baik dengan model desain pembelajaran yang sama maupun berbeda. 

Selain itu, juga dapat dilakukan penelitian selanjutnya terhadap hasil 

belajar mahasiswa dengan menggunakan bahan ajar ini pada mata kuliah 

ilmu pendidikan. 
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Lampiran 1 

RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS) 

 

INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PALANGKA RAYA 

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN 

JURUSAN TARBIYAH 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS) 

NAMA MATA KULIAH KODE MK Rumpun MK BOBOT (sks) SEMESTER Tgl Penyusunan 

ILMU PENDIDIKAN  Mata Kuliah Prodi 2 1  

OTORISASI 

Dosen Pengembang RPS 
Penanggung Jawab 

Keilmuan 
Ketua Prodi PAI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Capaian 

Pembelajaran 
CPL-PRODI   (Capaian Pembelajaran Lulusan Program Studi) 



 

 

 

(CP) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

S 

2.    Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan dalam menjalankan tugas berdasarkan agama, moral dan etika; 

3.    Berkontribusi dalam peningkatan mutu kehidupan  masyarakat, berbangsa, bernegara dan kemajuan peradaban   

   berdasarkan pancasila; 

6.    Bekerjasama dan memiliki kepekaan social serta kepedulian terhadap masyarakat dan lingkungan; 

9.    Menunjukkan sikap bertanggung jawab atas pekerjaan di bidang keahlianya secara mandiri; 

14. Menampilkan diri sebagai pribadi yang stabil, dewasa, arif dan berwibawa serta berkemampuan adaptasi 

(adaptability), fleksibiltas (flexibility), pengendalian diri, (self direction), secara baik dan penuh inisitaif di tempat 

tugas; 

16.  Menunjukkan  etos kerja,  tanggung jawab, rasa bangga, percaya diri dan cinta menjadi pendidik pada satuan 

pendidikan; 

17. Menunjukkan sikap kepemimpinan (leadership), bertanggungjawab (accountability) dan responsibilitas 

(responsibility) atas pekerjaan di bidang Pendidikan  secara mandiri pada satuan pendidikan; 

U 

6.    Menguasai pengetahuan dan langkah-langkah integrasi keilmuan ( agama dan  sains) sebagai paradigma keilmuan; 

7. Menguasai secara mendalam karakteristik peserta didik dari aspek fisik, psikologis, sosial, dan kultural untuk 

kepentingan pembelajaran; 

10. Memfasilitasi pengembangan potensi relegius pesertadidik secara optimal; 

11. Menguasai landasan filosofis, yuridis, historis, sosiologis, kultural, psikologis, dan empiris dalam  penyelenggaraan 

pendidikan dan pembelajaran; 

K 

12. Menguasai konsep, instrumentasi, dan praksis psikologi pendidikan dan bimbingan sebagai bagian dari tugas 

pembelajaran; 

13. Menguasai teori belajar dan pembelajaran; 

14. Memilih secara adekuat pendekatan dan model pembelajaran, bahan ajar, dan penilaian untuk kepentingan 

pembelajaran; 



 

 

 

U 

1. Mampu  menerapkanpemikiranlogis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam kontek pengembangan atau implementasi 
ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang 

sesuaidenganbidangkeahliannya; 

2. Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu dan terukur; 

3. Mampu  mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan 
dan menerapkan nilai humaniora sesuai dengan keahliannya berdasarkan kaidah, tata cara, dan etika ilmiah dalam 

rangka menghasilkan solusi, gagasan, desain atau kritik seni; 

K 

7. Mampu melakukan tindakan reflektif dan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk peningkatan 

kualitas pembelajaran;  

8. Mampumengembangkankeprofesian dan keilmuan terkait secara berkelanjutan, mandiri dan kolektif melalui 

pengembangan diri dan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam kerangka mewujudkan kinerja diri 

sebagai pendidik sejati; 

CP-MK (Capaian Pembelajaran Lulusan Yang Dibebankan Pada Mata Kuliah) 

M. 1. Mahasiswa memahami konsep ilmu pendidikan 

M. 2. Mahasiswa menguasai teori-teori pendidikan 

M. 3. Mahasiswa mampu menerapkan ilmu pendidikan dalam aktivitas pendidikan bagi pembentukan manusia. 

Diskripsi Singkat 

MK 

Mata kuliah Ilmu Pendidikan merupakan mata kuliah keahlian yang harus diikuti oleh setiap mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan 

Ilmu Keguruan IAIN Palangka Raya dengan harapan dapat membekali mahasiswa sebagai calon pendidik/guru dan atau tenaga 

kependidikan  agar dalam melaksanakan tugas dengan wawasan ilmu pendidikan yang benar sehingga kegiatan pendidikan yang 

dilaksanakan dengan konsep: pendidikan dengan ilmu pendidikan (Pendip) bukan pendidikan tanpa ilmu pendidikan (Pentip).  

Materi 

Pembelajaran / 

Pokok Bahasan 

1. Overview (pembahasan PRS dan kontrak perkuliahan) 

2. Konsep ilmu pendidikan dan komponen-komponen pendidikan 

3. Dasar pendidikan menurut UU 



 

 

 

4. Tujuan pendidikan, tugas dan fungsi pendidikan 

5. Kurikulum pendidikan Indonesia 

6. Aliran pendidikan klasik dan modern 

7. Tugas dan fungsi keluarga dalam pendidikan 

8. Tujuan, tugas dan fungsi sekolah 

9. Tugas dan fungsi masyarakat dalam pendidikan 

10. Alat pendidikan fisik dan non fisik 

11. Alat pendidikan fisik dan non fisik 

12. Konsep pendidikan sepanjang hayat 

13. Konsep pendidikan sepanjang hayat 

Daftar Pustaka 

Saidah. 2016. Pengantar Pendidikan (Telah Pendidikan Secara Global dan Nasional). Jakarta: Rajawali Pers 

Maunah. 2009. Ilmu Pendidikan. Yogyakarta: Teras 

Abdul Kadir. Et al. 2012. Dasar-dasar Pendidikan. Jakarta: Kencana 

Jasiah. 2009. Ilmu Pendidikan. Palangka Raya 

Ihsan, Fuad. 2013. Dasar-dasar Kependidikan. Jakarta: Rineka Cipta 

Media 

Pembelajaran 

Perangkat lunak: Perangkat keras : 

PPT, Macromedia Flash LCD & Projektor 

Team Teaching 
- 

Matakuliah syarat - 

 

 



 

 

 

Keterangan: 

S : Sikap 

PU : Pengetahuan Umum 

PK : Pengetahuan Khusus 

KU : Keterampilan Umum 

KK : Keterampilan Khusus 

M1 : Capaian Pembelajaran Mata Kuliah nomor 1 

M2 : Capaian Pembelajaran Mata Kuliah nomor 2 

 

Perte 

Muan 
Capaian Pembelajaran Indikator Bahan Kajian 

StrategiPembelaja

ran 
Waktu 

Asesmen

& 

Penilaian 

Sumber 

Belajar 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1.  Mahasiswa/i mampu 

memahami kontrak 

perkuliahan dan Course 

Outline Perkuliahan 

Mahasiswa dapat: 

 Memahami dan 
mengetahui Kontrak 

Perkuliahan 

 Memahami Rencana 

Perkuliahan Semester 

Overview 

(pembahasan RPS 

dan Kontrak  

Perkuliahan)  

 

 Ceramah 

 Tanya Jawab 
2x50 

Menit 

  RPS 

 Kontrak 

Perkuliahan 

 

2.  Mahasiswa mampu 

mengetahui dan memahami 

pengertian ilmu pendidikan 

Pengertianilmupendidika

ndan komponen 

pendidikan 

Konsep Ilmu 

Pendidikan 

Komponen 

pendidikan 

 Question Student 
Have 2x50 

Menit 

 

3.  Mahasiswa mampu 

memahami dan mengerti 

tentang dasar dan tujuan 

Dasarpendidikandi 

Indonesia 
Dasar pendidikan 

menurut UU 
 Active 

Knowledge 

Sharing 

2x50 

Menit 

 



 

 

 

Perte 

Muan 
Capaian Pembelajaran Indikator Bahan Kajian 

StrategiPembelaja

ran 
Waktu 

Asesmen

& 

Penilaian 

Sumber 

Belajar 

1 2 3 4 5 6 7 8 

pendidikan   

4. Mahasiswa mampu 

memahami dan mengerti 

tentang tugas dan fungsi 

pendidikan  

Tujuan, 

Tugasdanfungsipendidik

an 

Tujuan 

Pendidikan  

Tugas dan Fungsi 

Pendidikan  

 Everyone is a 

teacher Here  2x50 

Menit 

  

5. Mahasiswa mampu 

memahami kurikulum 

Pendidikan  

Kurikulum Pendidikan di 

Indonesia 
kurikulum 

pendidikan 

Indonesia 

Giving Question 

and getting 

Answers 

2x50 

Menit 

  

6. Mahasiswa mampu 

memahami aliran – aliran 

pendidikan  

Aliran-aliran pendidikan  Aliran pendidikan 

klasik dan 

modern 

Active Knowledge 

Sharing 
2x50 

Menit 

 

7. UTS    2x50 

Menit 

 

8. Mahasiswa mampu 

memahami lingkungan 

pendidikan  

Pendidikan dalam 

keluarga 
Tugas dan fungsi 

keluarga dalam 

pendidikan 

Keep on learning  2x50 

Menit 

 

9. Mahasiswa mampu 

memahami dan membedakan 

lingkungan pendidikan  

Penidikan di sekolah Tujuan, Tugas 

dan fungsi sekolah 

The Power of Two 2x50 

Menit 

  

10. Mahasiswa mampu 

memahami lingkungan 

pendidikan  

Pendidikan di 

masyarakat 
Tugas dan fungsi 

masyarakat 

dalam pendidikan 

Question Studen 

Have 

2x50 

Menit 

 



 

 

 

Perte 

Muan 
Capaian Pembelajaran Indikator Bahan Kajian 

StrategiPembelaja

ran 
Waktu 

Asesmen

& 

Penilaian 

Sumber 

Belajar 

1 2 3 4 5 6 7 8 

11. Mahasiswa mampu 

memahami dan membedakan 

alat pendidikan 

Jenis, manfaat Alat 

pendidikan  
Alat pendidikan 

fisik dan non fisik Information Search 
2x50 

Menit 

 

12. Mahasiswa mampu 

memahami dan membedakan 

alat pendidikan 

Jenis, manfaat Alat 

pendidikan  
Alat pendidikan 

fisik dan non fisik Information Search 
2x50 

Menit 

 

13. Mahasiswa mampu 

menjelaskan konsep 

pendidikan sepanjang hayat  

 Mahasiswa dapat 
menjelaskan konsep 

pendidikn sepanjang 

hayat  

Konsep 

pendidikan 

sepanjang hayat  
Information Search 

2x50 

Menit 

  

14. Mahasiswa mampu 

menjelaskan konsep 

pendidikan sepanjang hayat  

 Mahasiswa dapat 
menjelaskan konsep 

pendidikan sepanjang 

hayat  

Konsep 

pendidikan 

sepanjang hayat  
Keep on Learning 

2x50 

Menit 

 

15. PenutupanPengumpulantugas

bacadan resume makalah.    

     

16. UjianAkhir Semester       
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Lampiran 2 

DAFTAR HADIR MAHASISWA PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

MATA KULIAH ILMU PENDIDIKAN 
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No Nama NIM Jenis Kelamin 

1 Muhammad Aprianur 1801112415 L 

2 Indah Ayu Safitri 1801112342 P 

 

DAFTAR HADIR MAHASISWA PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

MATA KULIAH ILMU PENDIDIKAN 

UJI COBA KELOMPOK KECIL 

No Nama NIM Jenis Kelamin 

1 Muhammad Halid 1801112259 L 

2 Hadijah L 1801112314 P 

3 Wafiq Hafifah 1801112262 P 

4 Anjani 1801112373 P 

5 Nurul Khasanah 1801112297 P 

6 Ahmad Muhajir 1801112273 L 

7 Jodi Irawan 1801112324 L 

8 Imayatul Dwi Oktaviana 1801112278 P 

9 Fajar Seno Anggoro 1801112348 L 

10 Para  Suta Suseno 1801112384 L 

11 Dewi Alfiah 1801112325 P 

12 Anisa Wulan 1801112274 P 

13 Ayu Rahmadan Putri 1801112399 P 

14 Amanah Wahyuni 1801112419 P 

15 Meidi Rahmat 1801112418 L 
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UJI COBA LAPANGAN 
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1 Mar'atun Hasanah 1801112260 P 

2 Siti Wahdaniah 1801112307 P 

3 Liani Fitriana 1801112323 P 

4 Sarwati 1801112292 P 

5 Lailatul Badriyah 1801112289 P 



 

 

 

6 Husnul Khatimah 1801112281 P 

7 Ervia Ningsih 1801112403 P 

8 Nia Safitri 1801112378 P 

9 Melli Savitriani 1801112352 P 

10 Santi Erianti 1801112250 P 

11 Heldy Septiannor 1801112360 L 

12 Muhammad Rizani 1801112312 L 

13 Ahmad Naparin 1801112349 L 

14 Vedhic Igrey. H 1801112407 L 

15 Rahmad Hidayat 1801112255 L 

16 Ahmad Aldianor 1801112294 L 

17 Adib Maulana Imanuddin 1801112320 L 

18 Muhammad Raj Ulhaq 1801112282 L 

19 Jodi Irawan 1801112324 L 

20 Rahmat Supiani 1801112358 L 

21 Fandi Anggara 1801112389 L 

22 M. Alfian Khairani 1801112322 L 

23 Hanna Marlita 1801112287 P 

24 Fitriani 1801112285 P 

25 Muhammad Rival Alamy 1801112288 L 

26 Sugita 1801112315 P 

27 Siska Wulandari 1801112317 P 

28 Muhammad Khoirun Najiib 1801112341 L 

29 Risa Riningsih 1801112350 P 

30 Rofiah Khafidah Ramadhani 1801112368 P 
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Lampiran 5 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 6 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 7 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 8 
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Lampiran 10 

HASIL UJI COBA INDIVIDU 

MATA KULIAH ILMU PENDIDIKAN 

PRODI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

 

Mahasiswa 
Nomer Item 

Jumlah Rerata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

1 4 5 5 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 2 3 4 5 5 4 72 3,78 

2 3 4 3 3 4 5 4 4 3 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 78 4,10 

Jumlah 7 9 8 7 8 8 7 8 7 8 9 8 8 6 7 8 9 9 9 150 7,89 

Rerata 1,4 1,8 1,6 1,4 1,6 1,6 1,4 1,6 1,4 1,6 1,8 1,6 1,6 1,2 1,4 1,6 1,8 1,8 1,8 30 1,57 

Persen 70 90 80 70 80 80 70 80 70 80 90 80 80 60 70 80 90 90 90 1500 78,94 

Kriteria B SB SB B SB SB B SB B SB SB SB SB C B SB SB SB SB 
 

B 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 11 

HASIL UJI COBA KELOMPOK KECILMATA KULIAH ILMU PENDIDIKAN 

PRODI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

Mahasiswa 
Nomer Item 

Jumlah Rerata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

1 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 85 4,47 

2 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 92 4,84 

3 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 87 4,57 

4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 85 4,47 

5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 81 4,26 

6 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 88 4,63 

7 4 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 88 4,63 

8 4 4 3 5 4 3 4 4 5 5 4 5 4 4 3 5 5 4 5 80 4,21 

9 4 4 3 5 3 4 5 4 3 5 2 3 4 3 4 4 5 3 5 73 3,84 

10 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 92 4,84 

11 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 3 4 5 87 4,57 

12 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 84 4,42 

13 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 91 4,78 

14 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 90 4,73 

15 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 89 4,68 

Jumlah 69 68 64 73 65 68 68 65 67 73 65 71 68 65 68 68 69 67 71 1292 68 

Rerata 13,8 13,6 12,8 14,6 13 13,6 13,6 13 13,4 14,6 13 14,2 13,6 13 13,6 13,6 13,8 13,4 14,2 258,4 13,6 

Persen 92 90,67 85,33 97,33 86,67 90,67 90,67 86,67 89,33 97,33 86,67 94,67 90,67 86,67 90,67 90,67 92 89,33 94,67 1722,67 90,66 

Kriteria SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB 
 

SB 



 

 

 

Lampiran 12 

HASIL UJI COBA LAPANGAN 

MATA KULIAH ILMU PENDIDIKAN 

PRODI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

Mahasiswa 
Nomer Item 

Jumlah Rerata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

1 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 81 4,26 

2 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 80 4,21 

3 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 89 4,68 

4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 90 4,73 

5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 87 4,57 

6 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 94 4,94 

7 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 85 4,47 

8 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 88 4,63 

9 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 82 4,31 

10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 95 5 

11 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 89 4,68 

12 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 84 4,42 

13 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 89 4,68 

14 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 2 5 4 5 4 5 5 81 4,26 

15 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 80 4,21 

16 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 86 4,52 

17 4 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 89 4,68 



 

 

 

18 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 89 4,68 

19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 94 4,94 

20 5 5 5 4 4 4 3 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 86 4,52 

21 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 84 4,42 

22 5 5 5 4 4 5 3 5 5 4 5 5 4 5 3 5 5 5 5 87 4,57 

23 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 88 4,63 

24 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 88 4,63 

25 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 84 4,42 

26 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 84 4,42 

27 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 88 4,63 

28 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 86 4,52 

29 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 88 4,63 

30 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 90 4,73 

Jumlah 136 142 135 136 139 138 129 134 134 143 136 144 132 135 131 138 141 140 142 2605 137,10 

Rerata 27,2 28,4 27 27,2 27,8 27,6 25,8 26,8 26,8 28,6 27,2 28,8 26,4 27 26,2 27,6 28,2 28 28,4 521 27,42 

Persen 90,7 94,67 90 90,67 92,67 92 86 89,33 89,33 95,33 90,67 96 88 90 87,33 92 94 93,33 94,67 1736,67 91,40 

Kriteria SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB SB 
 

SB 

 

 

 

 



 

 

174 

 

Lampiran 13 

PETUNJUK PENGGUNAAN 

Sebelum memasuki pembelajaran interaktif perhatikan petunjuk 

penggunaan multimedia terlebih dahulu di bawah ini: 

1. Silahkan hidupkan komputer/laptop anda dan tunggu sampai siap 

dioperasikan. 

2. Masukkan file pembelajaran Ilmu Pendidikan dalam komputer/laptop anda. 

3. Tekan tombol skip animation untuk membuka media pembelajaran. 

4. Pada menu utama terdapat petunjuk penggunaan, tujuan perkuliahan, materi 

perkuliahan, evaluasi, referensi, dan tentang penulis. 

5. Pada menu utama terdapat petunjuk penggunaan untuk mengoperasikan 

tombol-tombol yang tersedia di dalam media pembelajaran. 

6. Setelah mempelajari petunjuk penggunaan yang tersedia, selanjutnya tekan 

tombol menu sesuai dengan menu yang ingin dibuka. 

 
Petunjuk Penggunaan 

 Tujuan Perkuliahan 

 
Evaluasi/ Latihan Soal 

 
Referensi/ Daftar Pustaka 

 
Materi Perkuliahan 

 
Profil/ Biodata Penulis 

 

 

 

 



 

 

 

7. Tekan tombol untuk menuju kehalaman berikutnya , dan tekan 

tombol  untuk kembali ke halaman sebelumnya. 

8. Tekan tombol untuk keluar/ menutup aplikasi. 

9. Tekan tombol untuk menON-OFFkan suara. 

10. Tekan tombol untuk menuju kemenu utama. 

11. Tekan tombol  untuk menuju penambahan materi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 14 

FOTO PENELITIAN 

Gambar 1 Proses Pembelajaran 

 

Gambar 2 Uji Coba Individu 

  

 
 

 



 

 

 

Gambar 3 Uji Coba Kelompok Sedang 

 

 

Gambar 4 Uji Coba Kelompok Besar 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 15 

ISTILAH-ISTILAH DALAM FLASH 

Istilah Keterangan 

Properti 
Suatu cabang perintah dari suatu perintah yang 

lain. 

Animasi 
Sebuah gerakan objek maupun teks yang diatur 

sedemikian rupa sehingga kelihatan hidup. 

Action Script 

Suatu perintah yang diletakkan pada suatu frame 

atau objek sehingga frame atau objek tersebut 

akan menjadi interaktif. 

Movie Clip 
Suatu animasi yang dapat digabungkan dengan 

animasi atau objek yang lain. 

Frame 
Suatu bagian dari Layer yang digunakan untuk 

mengatur pembuatan animasi. 

Scene 

Scene atau slide adalah layar yan digunakan 

untuk menyusun objek-objek baik berupa teks 

maupun gambar. 

Time Line 
Bagian lembar kerja yang digunakan untuk 

menampung layer. 

Masking 

Suatu perintah untuk menghilangkan sebuah isi 

dari suatu layer dan isi layer tersebut akan tampak 

saat movie dijalankan. 

Layer 

Sebuah wadah untuk menampung satu gerakan 

objek, sehingga jika ingin membuat gerakan lebih 

dari satu objek sebaiknya diletakkan pada layer 

tersendiri. 

Keyframe 

Suatu tanda yang digunakan untuk membatasi 

suatu gerakan animasi. (Madcoms, 2008 : 1). 

 



 

 

 

Lampiran 16 

Tampilan Bahan Ajar Menggunakan Program Aplikasi 

Macromedia Flash 8 

Materi Komponen-Komponen Pendidikan 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran  17 

RIWAYAT HIDUP PENULIS 

Nama :  Zainatur Rahmah 

Tempat dan tgl lahir  :  Sekapung, 15 Nopember 1995 

Agama  :  Islam 

Status  :  Belum Menikah 

Alamat Asal    :  Jl. R.T.A.Milono km.9 perumahan supra 

No.17 Palangka Raya 

Pendidikan 

SDN Sekapung Pulau Sebuku : Lulus Tahun 2008 

MTs Darul Ulum Kotabaru  : Lulus Tahun 2011 

MAN Model Palangka Raya  : Lulus Tahun 2014 

S1 FTIK IAIN Palangka Raya : Lulus Tahun 2019  

Orang Tua 

Ayah 

Nama :  H.M.Aini (Alm) 

Pekerjaan :  - 

Alamat :  - 

Ibu 

Nama :  Hj.Kursiah (Almh) 

Pekerjaan :  - 

Alamat :  - 

Saudara :  Terdiri dari 8 bersaudara 

  - Marsiah 

- Muhammad Harly 

- Sulaiman 

- Hatijah 

- Mardalifah 

- Supardi 

- Muhammad Ali 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 
(SURAT-MENYURAT) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 


