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ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MODEL 
"MODULAR INTERACTIVE TUTORIAL" 
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UNTUK MATA KULIAH PEMBELAJARAN BERBASIS KOMPUTER 

Oleh : Rudi Susilana *) 

Abstrak 
Modular Interactive Tutorial (Mff) merupakan modul praktikuln yang 
berisi langkah-langkah desain program pembelajaran dengan 
menggunakan action script tertentu yang dilengkapi dengan pentunjuk 
penge~jaan (tutorial) secara sistematis. Modul elektronik ini diranca'1g 
untuk digunakan sebagai suplemen dalam perkuliahan Pembelaj aran 
Berasas Komputer yang dikembangkan di Program Studi Tekr.ologi 
Pendidikan Universitas Pendidikan Indonesia. 
Analisis kebutuhan ini merupakan langkah awal dalam rangkaia11 
kegiatan penelitian yang dilakukan (tahun/tahap pertama). Peoelitian 
secara lengkap akan dilakukan selama dua tahun/ tahap dengar 
bantiian Hibah Pekerti dari Direktorat Jendral Pendidikan ·Tinggi 
bekerja sama dengan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 
Malang. 
Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa MIT dinyatakan scbag:~i 
suatu program/ software pembelajaran yang dapat membantu 
mahasiswa dalam memahami materi perkuliahan yang diberikan 
dosen, meningkatkan kegiatan be la jar mandiri, dan meningkatkan hasi I 
belajar mahasiswa. 

Kata Kuuci: Pembelajaran lnteraktif, Software Pembelajarau, 
Modul Interaktif, Pembelajaran Tutorial. 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran Berasas Komputer merupakan salah satu mata kuliah yang 
. . 

dikembangkan di Program Studi Teknologi Pendidikan. Mata kuliah ini berkenaan 

dengan pembekalan bagi mahasiswa dalam merancang dan memproduksi suatu 

program/ paket pembelajaran yang berbasis komputer. Permasalahan yang selalu 

dihadapi dalam perkuliahan ini antara lain berkenaan dengan bcragamnya 

kemampuan mahasiswa tentang pengetahuan perancangan dan keterampilan 

dalam membuat program yang berbasis komputer. Hal ini disadari kare11a 
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pengetahuan dan keterampilan komputer awal yang dimiliki mahasiswa pada 

mulanya juga beragam, bahkan sangat beragam. 

Be.-bagai inovasi dalam perkuliahan Pembelajaran berbasis Komputer ini 

seringkali dilakukan, baik berupa modul dan pedoman praktek dalam b~ntuk 

"111·in1cd 11w1cria/". lnovasi yang dilakukan sclclah adanya proses pcngamatan 

terhadap beberapa kelemahan dan peluang yang muncul untuk menemukan 

altcnatif sistem pembelajaran lebih mudah diikuti dan dipahami oleh mahasiswa. 

Kanpp LR, (1996:116) menyatakan dalam kajiannya tentang Electronic 

Laboratorium in Elementary Science, bahwa dalam pelaksanaan suatu praktikum , 
akan terukur bahwa peserta didik akan lebih kreatif ketika ia kelihatan melakukan 

eksperimentasi melalui petunjuk pengerjaan yang kadang sangat mudah untuk 

diikuti, dan ha! ini lebih berarti j ika mereka hanya melaksanakan praktikum secara 

tradisional (tanpa petunjuk praktikum). Beranjak dari pendapat tersebut, maka 

kebia~aan praktikum yang dilaksanakan selama ini masih memungkinkan untuk 

dilengkapi dengan suatu program kompter (software) dalam bentuk mofiular 

interactive tutorial, yaitu modul praktikum yang berisi langkah-langkah desain 

program pembelajaran dengan menggunakan action script tertentu yang 

dilengkapi dengan pentunjuk pengerjaan (tutorial) secara sistematis. 

Schuhungan dengan proses perkuliahan dengan mP,manfaatkan komputer 

yang lcbih dikenal dcngan aplikasi dari konsep CBI (Computer Based 

Instruction). maka kedudukan modular yang sifatnya mampu memberikan 

pentuntjuk kerja kepada mahasiswa (tutorial) akan berfungsi dalam !Jlengontrol 

sequencial content (Criswell, 1989:126). Dalam arti bahwa sejauhmana 

mahasiswa telah mengikuti isi modular, maka ia akan mengetahui dimana posisi 

perkembangan belajarnya dalam mempraktekkan materi perkuliahan yang 

dimaksud. Dengan demikian kedudukan dan fungsi modular ini dapat dijadikan 

' sebagai ins/,-uctional suplement, dimana akan memberi manfaat dalam 

melakukan efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran. Jika dikaitkan dengan 

konsep Dinamics of Effective Teaching, maka keberadaan modular dalam 

perkuliahan yang hanya menggunakan komputer dan penerapan asas CBI dalam 

ruangan laboratorium akan mampu mewu.\udkan apa yang disebut dengan : 

·~~. -~-----·~·~~=-·-----i5iiii. -··--·~= ~-C•: _____ ----.-~ ---·-····--·---=c._----
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Develop positive attitudes concerning students " Abilities, Help student develop 

positive attitude, Realtionship of success during lo feeling os self-enpmverment, 

Support for student success, Adafting learning activities, Opportunities for 

success, Effective feedback, Check for understanding, Encourage self competition, 

(Richard, Kh1dsvatter, William Wilen, Margaret !shier, 1996: 44-46). 

Pembelajaran dengan menggunakan komputer tidak hanya memerlukan 

kajian secara hardware, atau software dan brainware akan tetapi memungkinkan 

adanya perpaduan dari ketiga faktor tersebut, dimana ide-ide brainware mampu 

mengkondisikan hardware dan software dalam suatu kegiatan transfer. informasi. 
l 

lnilah yang dikatakan oleh Bapak Komputer Dunia Grass Murray Hoper (1934-

1992) dalam Strauubar LaRose (2000:254). Salah satu bentuk dari kemampuan 

brainware ini adalah manual book dan sejenisnya, dimana modular yang 

dikembangkan dalam kepentingan Pembelajaran Berasas Komputer ini termasuk 

salah satunya. Konsep pembelajaran dengan menggunakan modul menyatakan 
\ 

bahwa pengkondisian belajar peserta didik akan lebih terkontrol ojeh dirinya 

sendiri, inaka keberhasilan belajar tergantung individu itu sendiri (Ucmar 

Hamalik, 1999). 

Di sisi lain bahwa modular interactive ini juga akan mampu membantu 

keterbatasan mahasiswa dari pemahamannya terhadap jenis dan aplikasi bahasa 

pemograman (action script), karena melalui modular interactive ini beberapa 

konsep dan strategi penerapan sintw yang diperlukan untuk perancan'gan isi dan 

jenis model pembelajaran akan langsung terlihat dari contoh-contoh yang dibuat. 

Hal ini juga memungkinka~ mahasiswa belajar secara individual. Melalui 

penyesuaian dengan perbedaan kemampuan inilah maka model pembelaJaran 

berbasis modular interactive ini akan mampu menjembatani antara kategori­

kategori kemampuan Intellectual Ability dengan Motor Ability (Ivor K. 

' Davis, 1980:288). Ketika ia membaca modul dan secara interaktif tutorial, maka 

ia akan mampu menginterpretasikan aplikasinya dalam keterampilan motorik 

manakala ia berhadapan dengan komputer, dengan demikian proses belajar akan 

seimbang. -
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Dari beberapa kali inisiatif yang dilakukan lim dosen dalam pelaksanaan 

perkuliahan mata kuliah tcrsebut mcmang telah mengantar mahasiswa mengalami 

kenaikan hasil belajar, namun selama ini meto,Ie dan model pembelajaran yang 

dikembangkan masih konvensional. Oleh karena itu sebagai Jangkah inovasi 

dalmn pelaksanaan praktikum dari mata kuliah ini dikembangkan Model 

Pembelajaran Berbasis "Modular Interactive Tutorial". Model pembelajaran 

diadaptasi dari konsep "Belajar dengan Madu! interaktif' dari Oemar Hamalik 

(1999) dan "Model Pembelajaran Tutorial" dari Eleanor L. Criswell (1989:9). 

KAJIAN TEORITIS i 

A. Pernbelajaran Berbasis Komputer 

Pcmanfaatan komputcr dalam bidang pendidikan, khususnya dalam 

pembclajaran sebenarnya merupakan mata rantai dari sejarah teknologi 

pcmbdajaran. Scjarah tcknologi pcmbclajaran ini scndiri mcrupakan krcasi 

berbagai ahli dalam bidang terkait, yang pada dasarn)a ingin berupaya dalam 

mewujudkan ide-ide praktis dalam menerapkan prinsip didaktik, ,yaitu 

pembelajaran yang menekankan perbedaan individual, baik dalam kemampuan 

maupun dalam kecepatan. Perwujudan ide-ide praktis itu juga sejalan dengan 

perkembangan teori-teori belajar yang dikembangkan oleh para ahli psikologi, 

yakni dengan berkembangnya teori belajar dari aliran tingkah laku (teori belajar 

dari aliran behaviorisme) dan teori-teori kognitif, terutama yang menggunakan 

model pemrosesan informasi (injvrmalion processing model). :reori"teori 

psikologi persekolahan yang terkait dengan belajar tuntas (mastery learning) 

dengan tokoh-tokohnya seperti John B. Carrol, Jerome S. Bruner dan Benjamin S. 

Bloom juga sangat berpengaruh terhadap perkembangan teknologi pembelajaran. 

Selain itu kerangka acuan yang terkait dengan perancangan atau desain 

pcmhclajaran juga turut mcnyemarakkan pcrkcmbangan tcknologi pembelajaran 

yang selanj utnya digunakan j uga sebagai acuan dalam penyusunan bingkai kerja 

dalam mengembangkan pembelajaran berdasarkan komputer. 

Perspektif historis pembelajaran berasaskan komputer dimulai dari 

munculnya ide-ide untuk menciptakan perangkat teknologi terapan yang 
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memungkinkan seseorang melakukan proses belajar secara individual dengan 

menerapkan prinsip-prinsip didaktik tersebut. Dalam sejarah teknologi 

pembelajaran kita menemukan bahwa karya Sydney L. Pressey (l 960) untuk 

menciptakan mesin mengajar atau teaching machine bisa dicatat sebagai pelopor 

' dalam pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. 

Mesin mengajar pada mulanya diciptakan oleh Pressey untuk melakukan 

tes terhadap kcmampuan yang dicapai dari hasil belajar. Cara kerja mesin tersebut 

adalah: (!) bahan disusun dalam bentuk pertanyaan pilihan ganda. dengan 4 

kemungkinan jawaban, dengan satu diantaranya adalah kemungkin~n jawaban 

yang benar; (2) testee membaca soal tes pada Jayar display dan memilih alternatif 

jawaban yang benar dari satu soal; (~) dengan menekan tombol alternatif jawaban 

yang benar, bila yang ditekan adalah alternatif jawaban yang benar, maka pada 

layar display akan muncul soal berikutnya. Tetapi bila salah, maka akan 

memberikan respon dengan cara tidak memunculkan soal berikutnya. 

Pressey memandang bahwa mesin tes ini bisa digunakan pula dalam 

mengajar dan dengan sedikit mengubah tujuan, dari tujuan menguji mcnjadi 

tujuan mengajar akhirnya alat itu digunakan juga sebagai mes in mengajar. 

Pada tahun 1964, seorang ahli psikologi dari aliran behaviorisme yang 

ternama. B.F. Skiner menciptakan pembelajaran terprogram (berprograma) atau 

programmed instruction. Sistem pembelajaran terprogram memungkinkan 

interaksi siswa dengan siswa dan interaksi siswa dengan guru yang dila!rnkan 

secara langsung, lclapi mclalui program yang bisa bcrbcnluk tulisan, rcka,nan 

radio, film, mesin mengajar dan sebagainya. Prinsip yang digunakan sejalan 

dengan prinsip belajar yang dikembangkannya, yaitu conditioning operan, adalah 

siswa bclajar mclalui scrangkaian slimulus-rcspOll dan dalam programa ilu rcspon 

dari suatu stimulus (pertanyaan) ditemukan sendiri oleh siswa. Dalam program ini 

diberikan "kunci jawaban" yang bisa diperiksa siswa setelah merespon, sehingga 

siswa mengetahui apakah responnya benar atau salah. Program yang 

dikembangkan oleh Skinner itu di kenal dengan Program Linier. Program linier 

ini dapat pula bercabang (branching). Model-model pembelajarn terprogram, baik 
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program linier maupun branching inilah yang sangat mewarnai pengembangan 

pcran!,kal :unak dalam sislcm pcmbclajaran bcrasaskan komputcr. 

B. Pembdajaran Model Tutorial 

Kegiatan pembelajaran berbasis ko1nputer (CBI) rnerupakan segala 

kegiatan belajar yang rnenggunakan software kornputer, baik sebagian rnaupun 

secarn keseluruhan. Dewasa ini CBI telah rnengalami berbagai perkernbangan, 

mulai dari CAI kernudian rnengalami perbaikan menjadi !CAI (Intelligent 

Compu!er Assisted Instruction) dengan dasar orientasi aktivitas yang betbeda 

muncul pula CAL (Computer Aided !,earning), CBL (Computer Based Lec1rning), 

CAPA ( Cvmputer Asisted Personalized Assig111ent), dan ITS (lntelegent Tutoring 
I 

System). 

Pembelajaran tutorial bertujuan untuk memberikan pernaharnan secara 

tuntas (mastery learning) kepada siswa rnengenai rnateri/ bahan pelajaran yang 

scdang dipelajari. Tcrdapat bcbcrapa hal yang mcnjadi idcntitas dari pembelajaran 

tutorial, yaitu adanya pengenalan, pcnyajian informasi, pertanyaan dan respon 

jawaban, penilaian respon, pernberian feedback tentang respon, pernbetulan, 

segrnen pengaturan pengajaran dan penutup. 

Kornputer sebagai tutor berorientasi pada upaya dalarn rnembangun 

perilaku siswa melalui penggunaan kornputer. Secara sederhana pola,-pola 

pengoperasiannya adalah sebagai berikut: 

!. Kornputer rnenyaj ikan rnateri 

2. Siswa mernberikan respon 

3. Respon siswa dievaluasi oleh komputer dengan orientasi pada arah siswa 

dalam menempuh prestasi berikutnya. 

4. Mclanjutkan alau mcngulangi tahapan scbclumnya. 

Tutorial dalam program pembelajaran bcrbasis kornputer ditujukan 

sebagai pengganti surnber belajar yang proses pernbelajarannya diberikan melalui 

teks atau grafik pada layar yang rnenyediakan poin-poin pertanyaan atau 

permasalahan. Jika respon siswa benar, kornputer akan bergerak pada 

pembelajaran berikutnya, namun sebaliknya jika respon s1swa salah kornputer 

--
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akan meminta untuk mengulangi pembelajaran sebelumnya atau bergerak pada 

salah satu bagian tertentu tergantung pada kesalahan yang dibuat. Tah1pan 

pembelajaran tutorial adalah sebagai berikut: 

I. Penyajian infonnasi (Presentation of information) 

2. Pertanyaan dan Respon (Question of;·esponses) 

3. Penilaian respon (Judging of responses) 

4. Pemberian balikan respon (Providingfeedback about responses) 

5. Pengulangan (Remediation) 

6. Segmcn pengaturan pclajaran (Sequencing lesson segmen) 

BASIL PENELITIAN 

Berdasarkan hasil analisis kcbutuhan tentang model prowam yang 

sebaiknya dikembangkan dalam pembuatan software "Modular Interactive 

Tutorial" ini dapat dipaparkan sebagai berikut: 

I .Mahasiswa menyatakan bahwa Software interaktif dapat membantu mahasiswa 

memahami materi perkuliahan menjadi lebih baik (85.7%). 

2.Software interaktif akan banyak memberikan pengaruh bagi pembelajaran 

mandiri mahasiswa (64.3%). 

3.Mahasiswa umumnya mcnjawab ragu-ragu, apakah pcmbclajaran mclalui 

software intcraktif yang dikembangkan akan lebih disenangi daripada 

pembelajaran yang diberikan oleh dosen secara langsung (53.6%). 

4.Mahasiswa mcnyatakan bahwa software intcraktif akan banyak mcmbcrikan 

pengaruh bagi kctcrcapaian tujuan/ kompctcnsi yang diraih/dipcrolch pcngguna 

(64.3%). 

Sekaitan dengan saj ian isi dan pcnggunaan format dalam so/iware 

"Modular Interactive Tutorial" yang dikembangkan, mahasiswa berpandangan 

sebagai berikut: 

I. Software yang dikembangkan sebaiknya menyajikan informasi I paparan 

tentang: 

a. Tujuan I Kompetensi yang ingin dicapai (89.3%); 

b. Paparan materi secara rinci (85. 7% ); 
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c. Tugas dan latihan-tatihan yang harus dilakukan (78.6%); 

d. Soal-soal tcs yang harus dikc1jaka11 (57.1 %); 

e. Umpan batik dari tugas/latihan dan tes (75%); 

r. Sumbcr bacaan scbagai pclcngkap (7 I .4'Yo); 

g. Program, website a tau situs yang bisa di-/ ink (82.1 %). 

2. Paparan disajikan dalam bahasa yang lugas/populer (75%) 

3. Bahasa yang digunakan dalam paparan software sebaiknya singkat dan jetas 

(92.9%). 

4. Sajian program dirilah-pilah bcrdasarkan lujuan/kompetensi yang diharapkan 

(89.3%). 

5. Paparan Materi, tugas/latihan dan tes dipilah-pilah sesua1 dengan 

tujuan/kompetensi yang diharapkan (89.3%). 

6. Paparan materi disajik.an dan diikuti oleh kegiatan praktek, tugas/tatihan dan 

tes (71.4%). 

7. Sajian materi disekatiguskan, demikian pula dengan tugas/ latihan dan tes 

(60.7%). 

8. Untuk paparan materi, huruf yang digunakan sederhana/jelas daripada huruf 

y~mg hcrnuansa scni/ribcl (60. 7'Yo). 

9. Warna yang digunakan dalam sajian program cenderung tebih disukai warna 

yang lcmbut/ cold chripada yang mcncolok/spotliglit (42.9%). 

I 0. Software yang dikcmbangkan pcrlu disisipi dcngan unsur-unsur yang 

bernuansajoke atau hiburan (60.7%). 

11. Untuk Judm I headline,huruf yang digunak!Jn sederhana/jelas daripada huruf 

yang bernuansa seni/ribet (60.7%). 

12. Petonjuk/ tanda-tanda/ icon harus jelas dan bertaku um um (89.3%). 

13. Penggunaan gambar/ilsutrasi harus seimbang, tidak lebih banyak dibanding 

tmisan (50%). 

14. Software harus dapat menyajikan informa~i tentang ketercapaian tujuan/ 

komptensi yang diraih diperoleh pengguna (92.9%). 

15. Dipertukan umpan batik bagi per\~guna tentang apa yang tetah 

dilakukan/dikerjakannya (71 .4%). 

---·--
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16. Software interaktif sebaiknya dikcmbangkan dengan model tutorial daripada 

drill, games dan lainnya (42.9%). 

KESIMPULAN 

Kesimpulan yang dapat dirumuskan dari hasil analisis kebutuhan tentang 

pengembangan sojiware Modular Interactive Jiitorial ini adalah: 

I. Program Modular Interactive Tutorial akan membantu meningkatkan 

pemahaman mahasiswa terhadap matcri perkuliahan, memberikan pengaruh 

yang positif bagi pembelajaran mandiri mahasiswa, dan meningkatkan 

ketcrcapaian tujuan/ kompetcnsi yang diraih/diperoleh mahasiswa dalam 

perkuliahan Pembelajaran Berbasis Komputer pada Program Studi Teknologi , 
Pendidikan FIP UPI, khususnya. 

2. Program Modular Interactive Tutorial sebaiknya dikembangkan dan berisi 

komponen-komponen berikut ini: 
I. 

a. Tujuan I Kompetensi. 

b. Paparan materi. 

c. Tugas dan latihan. 

d. Soal-soal tes. 

e. Umpan balik dari tugas/latihan dan tcs. 

f. Sumber bacaan/ rujukan. 

3. Program Modular lnteracti!'e Tutorial yang akan dikembangkan 

memenuhi format dan beberapa krticria sebagai beriknt: 

a. Format sajian dipilah-pilah untuk setiap tujuan/ kompetensi, begitu pula 

sajian materi, latihan, dan tcs serta balikannya. 

b. Bahasa yang digunakan adalah bahasa yang sederhana, populer, dan tidak 

verbalistis. 

c. Menggunakan warna yang cold, huruf yang jelas/ sederhana, dan icon-icon 

yang baku serta menggunakan ilustrasi yang seimbang. 

d. Menyajikanjoke-joke sebagai selingan/ ice breaking. 

e. Program dirancang untuk dapat disajikan dalam website atau situs yang 

bisa di-link dengan program yang lain. 
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