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Buku ini berisi konsep dasar dan penerapan desain instruksional 
serta model-model pengembangan pembelajaran bahasa. Guna 
memudahkan pembaca dalam memahami, buku ini dilengkapi dengan 
contoh praktis dalam melakukan pengembangan instruksional,      
kurikulum, instrument, model, dan materi dalam pembelajaran 
bahasa. Untuk melengkapi sajian ilmu dalam buku ini juga diulas tren 
terkini penggunaan teknologi dalam instructional design. Dengan 
membaca buku ini akan menambah pengetahuan dan sumber              
inspirasi bagi pembaca dalam mengatasi masalah, melakukan 
pengembangan pembelajaran yang adaktif dalam menghadapi          
tantangan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Mengacu pada hal itu, buku ini hadir sebagai panduan lengkap bagi 
mahasiswa, praktisi pendidikan, atau pengembang program            
pembelajaran bahasa. Guna mencapai tujuan yang dimaksud serta 
mewadahi kebutuhan para inventor dalam menguasai konsep 
pengembangan pembelajaran, maka disajikan pada bab awal tentang 
pentingnya Instruksional Desain dan Developmen; Konsep        
Pengembangan Instruksional; Model-model Pengembangan                  
Instruksional sebagai dasar keilmuan yang sangat perlu dipahami. 
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Secara teknis buku ini dilengkapi dengan proses pengembangan 
instructional design; implementasi, dan evaluasi pembelajaran
 sebagai panduan terstruktur dan sistematis bagi para pembaca.
 Proses dan implementasi serta instrumen yang disajikan merupakan 
pengalaman nyata penulis sehingga sangat memudahkan untuk di 
ikuti. 
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LINGKUP HAK CIPTA

Pasal 1

Hak Cipta adalah hak eksklusif pencipta yang timbul secara otomatis berdasarkan prinsip deklaratif setelah suatu 
ciptaan diwujudkan dalam bentuk nyata tanpa mengurangi pembatasan sesuai dengan ketentuan peraturan 
perundang-undangan.

KETENTUAN PIDANA

Pasal 113

1.	 Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak ekonomi sebagaimana dimaksud dalam Pasal 
9 ayat (1) huruf i untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun 
dan/atau pidana denda paling banyak Rp 100.000.000 (seratus juta rupiah).

2.	 Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta melakukan 
pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf c, huruf d, huruf f, dan/
atau huruf h untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun 
dan/atau pidana denda paling banyak Rp500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah).

3.	 Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta melakukan 
pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (l) huruf a, huruf b, huruf e, dan/
atau huruf g untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 4 (empat) tahun 
dan/ atau pidana denda paling banyak Rp1.000.000.000,00 (satu miliar rupiah).

4.	 Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud pada ayat (3) yang dilakukan dalam bentuk 
pembajakan, dipidana dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh) tahun dan/atau pidana denda paling 
banyak Rp4.000.000.000,00 (empat miliar rupiah).
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PRAKATA

Buku ini disusun dengan tujuan untuk melengkapi kekurangan 
sumber acuan yang lebih operasional tentang masalah instruksional 
desain dan pengembangan dalam pembelajaran bahasa. Mengacu pada 
hal itu, buku ini hadir sebagai panduan lengkap bagi mahasiswa, praktisi 
pendidikan, atau pengembang program pembelajaran bahasa. Guna 
mencapai tujuan yang dimaksud serta mewadahi kebutuhan para inventor 
dalam menguasai konsep pengembangan pembelajaran, maka disajikan 
pada bab awal tentang pentingnya Instruksional Desain dan Developmen; 
Konsep Pengembangan Instruksional; Model-model Pengembangan 
Instruksional sebagai dasar keilmuan yang sangat perlu dipahami. 

Secara teknis buku ini dilengkapi dengan proses pengembangan 
instructional design; implementasi dan evaluasi pembelajaran sebagai 
panduan terstruktur dan sistematis bagi para pembaca. Proses dan 
implementasi serta instrumen yang disajikan merupakan pengalaman 
nyata penulis sehingga sangat memudahkan untuk di ikuti. Buku ini 
juga disertai dengan penyajian tren Penggunaan Teknologi dalam 
Instructional Design. Pembahasan tersebut dapat menstimulus ide, 
memberi pandangan, dan pengetahuan kepada para pembaca dalam 
menghadapi kemajuan dalam bidang pendidikan.  

Saya ingin mengucapkan terima kasih kepada seluruh 
kontributor yang telah membantu dalam pembuatan buku ini, serta 
kepada para pembaca yang telah memilih buku ini sebagai sumber 
referensi untuk mendalami ID&D.

Demikian tujuan buku ini dihadirkan, moga bermanfaat bagi ilmu 
pengetahuan secara umum dan menjadi panduan teknis bagi pembaca 
dalam merancang program atau produk pembelajaran yang berkualitas.

					     Palopo, Maret 2023

					     Dr. Edhy Rustan, M.Pd.
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PENTINGNYA INSTRUKSIONAL DESAIN 
DAN DEVELOPMENT

Pernahkah Anda merasakan terkagum-kagum melihat suatu 
produk yang memiliki daya fungsi dan tingkat fleksibilitas 
penggunaannya yang sangat baik. Produk itu sangat 
berguna dalam kehidupan nyata manusia. Yah itulah produk 
pengembangan…!

Lalu bagaimana dengan pengembangan instruksional? 
Pembahasan ini menjadi hal yang sangat menarik untuk dikaji, 
karena produk yang dihasilkan tidak hanya berbentuk barang 
melainkan juga dapat berupa prosedur tindakan.  

A.	 Rasionalitas

Pengembangan atau yang biasa disebut development adalah 
suatu cara ilmiah untuk mengkonstruksi produk atau konsep 
dari pengetahuan tertentu menjadi sesuatu yang berbeda dari 

sebelumnya (Pieterse, 2010). Sehubungan dengan hal tersebut, dewasa 
ini praktik instruksional desain dan pengembangan yang dilakukan 
dalam wujud research and development diyakini sebagai jenis penelitian 
yang paling progresif dalam mendukung pengembangan berbagai 
produk pendidikan yang dibutuhkan guru dalam mengembangkan 
dan memperbaiki praktik mengajarnya. 

Pada dasarnya Instruksional Desain dan Development hampir 
sama dengan konsep Classroom Action Research (PTK) yang terlebih 
dahulu dikenal oleh para guru. Akan tetapi, PTK belakangan ini 
dilakukan guru hanya mengandalkan metode atau strategi yang 
diciptakan oleh para ahli yang kemudian diterapkan pada kelas 
bermasalah yang tentunya sesuai dengan karakteristik metode yang 
digunakan (Haryati et al., 2022; Yeti Nurizzati, 2014). Hal ini tentu 
memicu beberapa hal yang mungkin menyebabkan penurunan 
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kualitas dari performa guru seperti (1) daya cipta atau kreativitas guru 
dalam mengembangkan dan mengkreasikan metode mengajarnya, 
(2) penerapan metode yang kurang sesuai dengan kebutuhan siswa 
sehingga tidak menyentuh inti (core) masalah, (3) siklus dalam PTK 
tidak merepresentasikan efektivitas pembelajaran karena terlalu 
singkat dan cenderung mengada-ada, dan (4) kurangnya daya pikir dan 
tindak guru dalam berimprovisasi dengan kondisi pembelajarannya 
sehingga membutuhkan jenis penelitian lain yang dapat membantunya 
untuk mengkreasi dan mengembangkan sendiri masalah-masalah 
kelas yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswanya.

Praktik instruksional desain dan pengembangan menjadi solusi 
alternatif dalam mengembangkan keilmuan guru. Praktik tersebut 
membantu guru/calon guru dalam mengembangkan model, metode, 
strategi, instrumen, bahan ajar, serta media pembelajaran untuk 
membantu mengatasi problematika pembelajaran di dalam kelas 
(Smith & Ragan, 2004). Pengembangan tersebut dapat dilandasi 
teknologi yang mengintegrasikan berbagai teori dan konsep 
mutakhir dengan berbagai aspek pembelajaran. Proses mendesain 
dan mengembangkan instruksional tidak cukup menuntut bersikap 
kritis terhadap persoalan, tetapi juga harus kreatif dalam memadukan 
berbagai unsur dan aspek ranah teori, konsep, dan prototipe (Model, 
Pendekatan, Strategi, metode, dan teknik, serta hal lain) yang akan 
dikembangkan (Sweller, 2021). Pengembang juga harus cermat 
melihat kondisi objektif dan kebutuhan lapangan agar produk yang 
dihasilkan dapat lebih applicable dan tepat sasaran (Reigeluth, 2013). 

Sikap kritis dan kreatif dapat membekali pengembang pada 
tiga aspek pokok kerja. Pokok kerja yang dimaksud mencakup tiga 
ranah yang saling berhubungan satu dengan lainnya seperti: desain 
konseptual, desain prosedural dan desain fiskal. Desain konseptual 
merupakan konsep atau teori yang mendasari dan membangun produk 
yang dikembangkan, desain prosedural adalah langkah penerapannya 
dan desain fiskal adalah rancangan fisik atau prototipenya. Dengan 
demikian, praktik instruksional desain dan pengembangan memiliki 
pola dan kerangka kerja yang didasari oleh proses dan unsur kerja 
yang sistematis, kritis, serta kreatif dalam menciptakan suatu produk 
pembelajaran (Reiser & Dempsey, 2012). Dari unsur tersebut, dapat 
dipastikan produk yang dihasilkan dapat menjadi solusi atas persoalan 
pembelajaran yang terjadi di dalam kelas.
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B.	 Manfaat Penulisan

Secara umum kegiatan instruksional desain dan pengembangan 
berkontribusi pada peningkatan kualitas pengajaran. Pendidik 
dapat mengembangkan materi yang komprehensif dan relevan. 
Menggunakan pendekatan yang terstruktur berdasarkan pada prinsip-
prinsip pembelajaran yang terbukti efektif. Instruksional Desain dan 
Pengembangan membantu merancang pembelajaran yang dapat 
meningkatkan efisiensi pembelajaran, memperkuat, dan memfasilitasi 
proses belajar (Reiser & Dempsey, 2012). Melalui perencanaan yang 
cermat, dapat dihasilkan rancangan strategi pembelajaran yang sesuai 
dengan tujuan dan kebutuhan peserta didik. Hal ini memungkinkan 
penggunaan sumber daya yang ada secara efektif, seperti waktu, 
tenaga, dan teknologi, sehingga meminimalkan pemborosan dan 
memaksimalkan hasil yang dicapai (Reigeluth, 2013). Desainer 
instruksional menggunakan prinsip-prinsip pembelajaran yang 
efektif untuk merancang pengalaman pembelajaran yang menarik dan 
relevan. Para desainer mempertimbangkan berbagai faktor seperti 
gaya belajar, tingkat pemahaman, dan karakteristik peserta didik, 
sehingga menciptakan lingkungan belajar yang optimal (Reigeluth, 
2013; Reiser & Dempsey, 2012; Smith & Ragan, 2004). Dengan 
mengetahui kebutuhan pembelajaran, orientasi tujuan pembelajaran 
dapat dirumuskan.

Guna mencapai tujuan pembelajaran dibutuhkan proses yang 
menarik dan efektif.  Mengacu hal itu, para desainer instruksional perlu 
memahami dan menggunakan berbagai metode, teknik, dan media 
pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan keterlibatan peserta 
didik (Reiser & Dempsey, 2012). Mereka perlu mempertimbangkan 
unsur-unsur seperti gambar, video, simulasi, dan interaksi yang dapat 
memperkaya pengalaman pembelajaran dan menjaga minat serta 
motivasi peserta didik (Mirdad, 2020). Selain itu, prinsip instruksional 
desain dan pengembangan yang turut disajikan dalam buku ini yaitu 
membantu dalam memfasilitasi transfer pembelajaran. Dalam proses 
pengembangan, desainer instruksional memperhatikan bagaimana 
materi pembelajaran dapat dihubungkan dengan situasi nyata dan 
memberikan latihan atau tugas yang relevan (Reiser & Dempsey, 
2012). Hal ini membantu peserta didik menginternalisasi dan 
mengaplikasikan apa yang telah dipelajari.
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KONSEP INSTRUKSIONAL DESIGN 
DAN PENGEMBANGAN

A.	 Hakikat Instruksional Design

Mengawali buku ini, perlu disampaikan bahwa terdapat 
beberapa sajian yang kadang mengunakan istilah Desain 
Instruksional dan Instructional Design. Pada dasarnya kedua 

istilah itu merujuk pada konsep yang sama dan sering digunakan 
secara bergantian. Makna yang diusung sama untuk menggambarkan 
proses pengembangan, perancangan dan mengelola pengalaman 
pembelajaran yang efektif dan efisien untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang ditetapkan. Instructional Design adalah suatu 
proses perancangan program pembelajaran yang meliputi identifikasi 
kebutuhan pembelajaran, pengembangan tujuan pembelajaran, 
pemilihan strategi pembelajaran, pengembangan materi pembelajaran, 
serta evaluasi program pembelajaran (Pieterse, 2010). Sehingga 
dapat dikatakan bahwa desain instruksional lebih fokus pada aspek 
pengajaran dan pembelajaran (Reigeluth, 2013; Reiser & Dempsey, 
2012). Untuk lebih memahami terkait konsep tersebut, di awal 
pembahasan ini perlu dibedakan antara instruksional desain dan 
sistem. 

Perkembangan pemikiran tentang instruksional desain ataupun 
Instruksional sistem desain akan terus menerus berkembang demi 
memenuhi tuntutan perubahan pola belajar manusia, kemajuan 
teknologi, dan lingkungan sosial sebagai komponen yang memiliki 
hubungan timbal balik dengan sistem pembelajaran itu sendiri 
(Molenda, 2010). Pada dasarnya keduanya sama-sama menggunakan 
pendekatan sistem, namun satu di antaranya telah melingkupi yang 
lainnya. Meskipun demikian, konsep instruksional desain tentu 
berbeda dengan Instruksional sistem desain yang merupakan suatu 
pendekatan yang lebih komprehensif dalam merancang program 
pembelajaran. Hannum & Briggs (1982) menjelaskan bahwa baik 
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instruksional desain maupun instruksional system desain berfokus 
pada penerapan prinsip-prinsip instruksional desain dalam 
penyusunan satuan pembelajaran/modul, mata pelajaran (subject) 
itu sendiri, program pembelajaran, hingga sistem pembelajaran secara 
keseluruhan atau yang kita sebut dengan kurikulum. Pendekatan 
instruksional desain mencakup seluruh sistem yang diperlukan untuk 
mendukung pembelajaran, termasuk analisis kebutuhan pembelajaran, 
pengembangan desain instruksional, implementasi program, serta 
evaluasi program pembelajaran (Reigeluth, 2013). Sementara sistem 
Instruksional mencakup aspek pengajaran dan pembelajaran secara 
luas, termasuk faktor-faktor seperti lingkungan fisik dan sosial, alat 
bantu pembelajaran, serta dukungan dari tenaga pengajar dan orang 
tua (de Jong, 2010; Reigeluth, 2013; Reiser & Dempsey, 2012). 

B.	 Hakikat Pengembangan Pembelajaran

Berkaitan dengan pengembangan pembelajaran, Reigeluth (2013) 
menyatakan bahwa ada dua istilah yang sering dipertukarkan 
penggunaannya terkait dengan pengembangan pembelajaran, yakni 
kata “desain pembelajaran” dan “pengembangan pemebelajaran”, 
padahal pengertian kedua istilah itu berbeda. Desain pembelajaran 
adalah suatu proses untuk menentukan metode pembelajaran yang 
dianggap paling baik diterapkan dalam pembelajaran agar dapat 
menumbuhkan perubahan pengetahuan dan keterampilan pada 
diri pemelajar ke arah yang dikehendaki. Kemudian pengembangan 
pembelajaran adalah suatu proses meracik prosedur untuk 
menciptakan pembelajaran yang baru dan menggunakannya secara 
optimal dalam situasi tertentu (Reigeluth, 2013). 

Dengan demikian, perbedaan utama antara Instruksional 
Desain dan sistem instruksional desain terletak pada ruang lingkup 
perancangannya. Desain Instruksional lebih fokus pada aspek 
pengajaran dan pembelajaran, sedangkan Sistem Instruksional 
mencakup seluruh sistem yang diperlukan untuk mendukung 
pembelajaran secara luas. Perbedaan konsep tersebut, tentu 
peruntukan keduanya juga menjadi berbeda. Desain Instruksional 
lebih mengutamakan praktik lebih sederhana dan Instructional 
System Design lebih kompleks.  



7Dr. Edhy Rustan, M.Pd.

Pendapat Reigeluth mencerminkan bahwa desain pembelajaran 
dan pengembangan pembelajaran adalah dua aktivitas yang setara, 
tetapi memiliki keterkaitan yang sangat penting. Pengembangan 
pembelajaran dilakukan kemudian, setelah proses desain pembelajaran 
terselesaikan. Dengan kata lain, pengembangan pembelajaran 
memerlukan desain pembelajaran sebagai panduan agar proses 
meracik prosedur untuk menciptakan pembelajaran yang baru dan 
menggunakannya secara optimal dalam situasi tertentu dilakukan 
dengan tepat. Miarso (2007) menyatakan bahwa pengembangan 
pembelajaran adalah suatu proses sistematik dalam menjabarkan 
konsep desain pembelajaran menjadi suatu konstruksi prosedur 
pembalajaran yang baru untuk sistuasi tertentu dan dimanfaatkan 
dalam pengelolaan dan evaluasi sistem pembelajaran. Proses 
seperti ini seringkali dinyatakan dalam bentuk model yang bersifat 
preskriptif (Miarso, 2007). Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa pengembangan model pembelajaran adalah suatu proses 
sistematik dalam menjabarkan konsep desain pembelajaran menjadi 
suatu konstruksi prosedur pembalajaran yang baru untuk sistuasi 
tertentu dan dimanfaatkan dalam pengelolaan dan evaluasi sistem 
pembelajaran yang dicirikan oleh pemilihan komponen metode   
pembelajaran yang baru dalam proses pembelajaran tertentu. Ciri 
kebaruan metode itulah yang seringkali dijadikan nama pada model 
pembelajaran yang dikembangkan itu. 

Pengembangan menjadi jalan dan jembatan menuju kepada 
kebenaran ilmiah yang dinamis dan berubah sesuai perkembangan 
kebutuhan manusia. Hasil pengembangan mampu mengarahkan 
aktivitas seseorang sesuai lingkup dan konten dengan benar dan 
tepat. Schauer (1971) menyebut pengembangan pembelajaran 
(pengembangan instruksional) sebagai perencanaan secara akal 
sehat untuk mengidentifikasikan masalah belajar dan mengusahakan 
pemecahan masalah tersebut dengan menggunakan suatu rencana 
terhadap pelaksanaan, evaluasi, uji coba, umpan balik, dan hasilnya. 
Twelker et al. (1972) mendefinisikan pengembangan pembelajaran 
sebagai cara yang sistematik untuk mengidentifikasi, mengembangkan, 
dan mengevaluasi satu set bahan dan strategi belajar dengan maksud 
mencapai tujuan tertentu. Suparman menyebut pengembangan 
pembelajaran sebagai suatu proses yang sistematik meliputi 
identifikasi masalah, pengembangan strategi dan bahan instruksional, 
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serta evaluasi terhadap strategi dan bahan instruksional dalam 
mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien (Suparman, 
1991). 

Mengacu pada definisi tersebut, sehingga aktivitas 
pengembangan pembelajaran dalam buku ini diorientasikan dilakukan 
bersama aktivitas penelitian untuk membuahkan hasil yang efektif, 
efisien, dan dapat dipertanggungjawabkan. Selain itu, agar produk 
yang dihasilkan memiliki kualitas secara ilmiah yang dapat diterapkan 
dalam pembelajaran. 

Richey et al. (2014) mendefiniskan penelitian dan pengembangan 
sebagai:

“The systematic study of design, development and evaluation 
processes with the aim of establishing an empirical basis for the 
creation of instructional and non-instructional products and tools 
and new or enhanced model that govern their development”.

Dari pendapat tersebut, penelitian dan pengembangan 
dimaknai sebagai penelitian yang dilakukan secara sistematis, proses 
mendesain, mengembangkan dan mengevaluasi dengan tujuan 
membangun dasar empiris guna menciptakan produk pembelajaran 
dan non pembelajaran serta peralatan dan model baru atau model 
yang ditingkatkan melalui proses pengembangannya.

Sesuai dengan pendapat Borg & Gall (1983); Christensen et al. 
(2014); Richey et al. (2014) menyatakan bahwa penelitian pendidikan 
dan pengembangan (R&D) adalah suatu proses yang digunakan untuk 
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Langkah-
langkah Proses ini biasanya disebut sebagai siklus R&D. Siklus 
R&D terdiri dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan 
dengan produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk 
berdasarkan temuan itu, pengaturan pengujian dalam lingkup di mana 
hasil pengembangan itu akan digunakan pada akhirnya. Kemudian 
merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam 
tahap uji coba lapangan, dalam program yang lebih ketat dari siklus 
R&D. Hal ini diulangi sampai data tes lapangan menunjukkan bahwa 
produk tersebut memenuhi tujuan perilaku yang didefinisikan 
sebelumnya (Borg & Gall, 1983).
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Penelitian dan pengembangan merupakan upaya dalam 
menghasilkan sebuah produk baru. Kebaruan yang dimaksud 
dari bentuk dan kualitas fisik, maupun kualitas fungsinya dalam 
memenuhi kebutuhan pengguna produk. Maka, untuk mendapatkan 
produk baru yang lebih bermanfaat perlu melakukan langkah-
langkah implementasi yang terencana dan melalui kajian ilmiah 
yang logis serta sistematis. Pengembangan model dilakukan untuk 
memenuhi tuntutan kebutuhan kemudahan, kepraktisan, efektivitas, 
dan efisiensi pemanfaatan suatu produk guna mencapai suatu 
tujuan tertentu. Upaya tersebut adalah bentuk dari penelitian dan 
pengembangan.

Penelitian dan pengembangan terus berlangsung seiring 
perputaran waktu, perkembangan kebutuhan hidup, dan interaksi 
sosial masyarakat. Angklin dalam kajiannya mengenai perubahan 
sosial membuktikan bahwa terdapat empat dimensi sosial yang 
mengikuti perubahan kebutuhan masyarakat yang mengikuti tiga 
perubahan era. Pernyataan tersebut ditunjukkan pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Paradigma Utama Perubahan Sosial (Anglin, 1995)

Dimensi Sosial
ERA

Agraris Industri Informasi
Transportasi Kuda Kereta api Pesawat & mobil

Keluarga Keluarga Besar Keluarga Inti Single parent
Bisnis Keluarga Birokrat Tim

Pendidikan satu ruangan Tersistem ?

Penelitian pengembangan didefinisikan sebagai pengkajian yang 
sistematik dalam pendesainan, pengembangan dan pengevaluasian 
program, proses, dan produk pengajaran yang harus memenuhi kriteria 
validitas, praktikalitas dan efektivitas (Akker, 1999). Sementara itu, 
khusus dalam bidang pendidikan, Borg & Gall (1983) mendefinisikan 
“educational research and development is a process used to develop and 
validate educational product’, dimana memberikan ketegasan bahwa 
penelitian dan pengembangan bidang pendidikan adalah suatu proses 
yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-
produk dalam pendidikan.
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Secara umum penelitian pengembangan dapat dibagi menjadi 
beberapa tahapan. Tahapan-tahapan yang dimaksud dirangkum 
dalam tabel berikut ini

Tabel Proses Pengembangan

Tahapan Sub Tahapan Instrumen Penjabaran 
Penelitian 
Pendahuluan

Studi pustaka, 
Observasi 
lapangan

Studi dokumentasi, 
Panduan observasi, 
Wawancara, 
angket, hasil tes

Kondisi 
objektif, 
kebutuhan 
pembelajaran 

Analisis 
kebutuhan

Kebutuhan peserta 
didik dan pendidik

Pengembangan 
prototipe 
produk

Ancangan 
awal

Validitas expert Revisi model 
sampai 
menghasilkan 
produk finalUji coba Uji coba satu-

satu, terbatas 
dan meluas

Pedoman observasi 
keterlaksanaan, 
wawancara, angket 
sikap, dan tes

Efektivitas 
produk

Eksperimen Pretes dan postes Hasil efektif/
tidak melalui 
Uji t 

Aspek yang mencerminkan hakikat pengembangan 
pembelajaran yaitu berfokus pada peserta didik, memiliki tujuan 
pembelajaran yang jelas dan dapat terukur, rumusan desain 
instruksional yang efektif, serta penyempurnaan berkelanjutan. 
Tujuan pembelajaran acuan dalam merancang pengalaman 
pembelajaran yang tepat dan mengevaluasi pencapaian peserta 
didik. Tujuan pembelajaran juga harus relevan dengan konteks 
dan kebutuhan peserta didik. Desain Instruksional yang 
Efektif: Pengembangan pembelajaran melibatkan proses desain 
instruksional yang efektif. Desain instruksional meliputi pemilihan 
metode pengajaran yang sesuai, penggunaan media dan teknologi 
yang relevan, serta pengembangan aktivitas pembelajaran yang 
memfasilitasi pemahaman dan penerapan konsep.
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Pengembangan pembelajaran berpusat pada peserta didik. 
Hal ini mencakup pemahaman mendalam tentang karakteristik, 
kebutuhan, gaya belajar, dan tingkat pemahaman peserta didik. 
Pengembang pembelajaran berupaya menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang relevan, menarik, dan bermakna bagi peserta 
didik. Pengembangan pembelajaran mendorong keterlibatan aktif 
peserta didik dalam proses belajar. Hal ini mencakup interaksi yang 
aktif dengan materi pembelajaran, partisipasi dalam diskusi, kerja 
kelompok, dan penggunaan pendekatan pembelajaran berbasis 
proyek atau kontekstual. Keterlibatan peserta didik meningkatkan 
motivasi, kreativitas, dan pemahaman mereka. Pengembangan 
pembelajaran melibatkan proses evaluasi yang terus-menerus untuk 
mengukur pencapaian pembelajaran dan mengidentifikasi area yang 
perlu diperbaiki. Evaluasi dapat berupa penilaian formatif yang 
dilakukan selama proses pembelajaran dan penilaian sumatif pada 
akhir pembelajaran. Umpan balik yang diberikan kepada peserta didik 
juga merupakan bagian integral dari pengembangan pembelajaran 
untuk membantu mereka memahami kekuatan dan area perbaikan. 
Penyempurnaan Berkelanjutan: Hakikat pengembangan pembelajaran 
mencakup siklus yang terus-menerus dari desain, pengembangan, 
implementasi, dan peningkatan pembelajaran. Pengembang 
pembelajaran harus fleksibel dan siap untuk menyempurnakan desain 
pembelajaran berdasarkan umpan balik dan evaluasi. Penyempurnaan 
berkelanjutan memastikan bahwa pembelajaran selalu ditingkatkan 
dan disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan perkembangan 
konteks pembelajaran. Melalui pemahaman dan penerapan hakikat 
pengembangan pembelajaran ini, dapat dihasilkan pengalaman 
pembelajaran yang lebih efektif, relevan, dan bermakna bagi peserta
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DASAR PENGEMBANGAN INSTRUKSIONAL 
KONDISI OBJEKTIF PEMBELAJARAN

Studi pendahuluan dalam pengembangan instruksional 
dimaksudkan untuk mengetahui kondisi objektif pembelajaran. 
Kondisi objektif merupakan kondisi sebenarnya yang terjadi 

dalam proses pembelajaran baik mencakup materi, media, bahan 
ajar, metode, strategi, dan kondisi lainnya. Dengan mengetahui 
kondisi sebenarnya, guru dapat menentukan langkah yang tepat guna 
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Kesenjangan dalam 
pembelajaran menjadi acuan dalam melakukan pengembangan. 
Bila kesenjangan tersebut menimbulkan efek yang besar, maka 
perlu diprioritaskan dalam mengatasi masalah. Masalah yang 
dimaksud dijadikan dasar dalam merancang pembelajaran, sehingga 
pembelajaran yang dihasilkan merupakan solusi terbaik. Jadi, dapat 
dikatakan bahwa pengkajian kondisi objektif dilakukan untuk 
mengidentifikasi masalah pembelajaran yang terjadi sebagai dasar 
pengembangan selanjutnya. 

Guna mengungkap kondisi objektif, dapat dilakukan dengan 
studi pustaka dan studi lapangan. Langkah yang dilakukan pada 
tahap studi pendahuluan khususnya pada studi pustaka adalah: a) 
mempelajari teori dan konsep-konsep yang berhubungan dengan 
penelitian pengembangan model pembelajaran, b) melakukan analisis 
kebutuhan model pembelajaran berdasarkan dokumen pembelajaran 
yang tersedia, dan c) mengkaji hasil penelitian terdahulu yang 
berkenaan dengan pengembangan instruksional yang dilakukan. 

Komponen kedua dari studi pendahuluan adalah observasi 
lapangan. Observasi lapangan ditujukan untuk mengumpulkan data 
berkenaan dengan pelaksanaan pembelajaran secara langsung yang 
terjadi dalam kelas. Data yang dikumpulkan berhubungan dengan: a) 
aspek guru, yang meliputi: sumber daya, persiapan pembelajaran, dan 
pelaksanaan pembelajaran, b) aspek siswa yang meliputi: keterampilan, 
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sikap, motivasi dan minat belajar, dan c) aspek faktor pendukung, 
yang meliputi: lingkungan belajar, sarana, media, dan sumber-sumber 
belajar. Observasi, biasanya digunakan untuk mengumpulkan data 
proses pembelajaran, aktivitas guru dan siswa, dan pelayanan yang 
diterima siswa dalam pembelajaran di kelas. Selain itu, observasi juga 
ditujukan untuk melihat fasilitas yang digunakan dalam pembelajaran. 

Studi dokumentasi digunakan untuk menghimpun data tentang 
dokumen kurikulum yang meliputi: (1) kurikulum dan tujuan 
pelaksanaan pembelajaran; (2) Rancangan pembelajaran, alat atau 
instrumen evaluasi, hasil belajar yang diperoleh, untuk menganalisis 
tujuan pembelajaran. Angket digunakan dalam penelitian ini untuk 
memeroleh informasi dari guru dan siswa mengenai pelakasanaan 
pembelajaran yang telah dilakukan. Angket disusun secara bervariasi, 
artinya setiap responden diberikan kemungkinan menjawab beberapa 
alternatif jawaban dan juga disediakan tempat untuk menjawab sesuai 
dengan pendapatnya. Adapun wawancara dilakukan kepada guru dan 
siswa terteliti, untuk mensinkronkan hasil jawaban angket siswa 
dengan kondisi yang sebenarnya terjadi di lapangan. 

Contoh Instrumen Kondisi Objektif dalam Pembelajaran Bahasa
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INSTRUMEN KONDISI OBJEKTIF 

PEMBELAJARAN MENULIS KREATIF CERPEN 

PADA SMA KELAS XI

(diisi oleh pengamat)

Data Penilai

Nama			   : 					   

Pekerjaan		  : 					   

Keahlian1∗		  : 					   

Alamat dan Nomor Hp	 : 					   

Pengantar:

Instrumen ini terdiri dari, pedoman telaah dokumen, angket, pedoman 
wawancara, produk serta pedoman observasi, dan instrument tes dan 
rubrik menulis cerpen, yang diisi pengamat dengan memberikan tanda 
“√” (checklist) di bawah setiap jawaban yang dipilih sesuai dengan 
penilaian terhadap objek amatan.

1.	 Instrumen Telaah Dokumen

a.	 Komponen kurikulum 

1.	 Dokumen pembelajaran didasarkan pada kurikulum yang berlaku

Sangat 
Berdasar Berdasar Ragu-ragu Kurang 

Berdasar
Tidak 

Berdasar

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………

1	∗ Pengalaman yang relevan dengan pembelajaran bahasa
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2.	 Dokumen pembelajaran menulis cerpen berorientasi life skill

Sangat 
Berorientasi Berorientasi Ragu-

ragu
Kurang 

Berorientasi
Tidak 

Berorientasi

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………

3.	 Dokumen pembelajaran menulis cerpen terintegrasi dengan 
pengembangan kepribadian

Sangat 
terintegrasi terintegrasi Ragu-ragu Kurang 

terintegrasi
Tidak 

terintegrasi

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………

b.	 Komponen tujuan pelaksanaan pembelajaran menulis cerpen

4.	 Dokumen pembelajaran berdasarkan kebutuhan siswa

Sangat 
Berdasar Berdasar Ragu-ragu Kurang 

Berdasar
Tidak 

Berdasar

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
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5.	 Perumusan tujuan pembelajaran relevan dengan perangkat 
pembelajaran lainnya

Sangat 
Relevan Relevan Ragu-ragu Kurang 

Releva
Tidak 

Relevan

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………

c.	 Perencanaan program pembelajaran 

6.	 Penjabaran SK dan KD dalam indikator pembelajaran 

Sangat 
Sesuai Sesuai Cukup 

Sesuai
Tidak 
Sesuai

Sangat Tidak 
Sesuai

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………

7.	 Penentuan Materi dan Bahan ajar untuk mencapai tujuan 

Sangat 
Sesuai

Sesuai Cukup 
Sesuai

Tidak 
Sesuai

Sangat Tidak 
Sesuai

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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8.	 Perumusan strategi dan metode pencapaian tujuan pembelajaran 
menulis cerpen

Sangat 
Sistematis Sistematis Cukup 

Sistematis
Tidak 

Sistematis
Sangat Tidak 

Sistematis

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

9.	 Perumusan langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran menulis 
cerpen

Sangat 
Sistematis

Sistematis Cukup 
Sistematis

Tidak 
Sistematis

Sangat Tidak 
Sistematis

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

10.	 Perumusan jadwal untuk mencapai tujuan

Sangat 
Sesuai Sesuai Cukup 

Sesuai
Tidak 
Sesuai

Sangat Tidak 
Sesuai

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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11.	 Rancangan alokasi pembagian waktu pembelajaran teori dan praktik 

Sangat 
Jelas Jelas Cukup 

Jelas
Tidak 
Jelas

Sangat Tidak 
Jelas

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

12.	 Kriteria penilaian pencapaian keterampilan siswa secara akademis 
dan non akademis

Sangat 
Jelas Jelas Cukup 

Jelas
Tidak 
Jelas

Sangat Tidak 
Jelas

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

2.	 Instrumen Pedoman Observasi

a.	 Sumber Daya Guru

13.	 Guru memiliki kualifikasi mengajarkan bahasa Indonesia (menulis 
cerpen)

Sangat 
Sesuai Sesuai Cukup 

Sesuai
Tidak 
Sesuai

Sangat Tidak 
Sesuai

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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14.	 Keterampilan mengajar yang dimiliki guru 

Sangat 
Memadai Memadai Cukup 

Memadai
Tidak 

Memadai
Sangat Tidak 

Memadai

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

b.	 Siswa

15.	 Karakteristik siswa dengan kompetensi yang akan dicapai 

Sangat 
Sesuai Sesuai Cukup 

Sesuai
Tidak 
Sesuai

Sangat Tidak 
Sesuai

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

16.	 Pemahaman terhadap materi cerpen yang dimiliki siswa

Sangat 
Memadai Memadai Cukup 

Memadai
Tidak 

Memadai
Sangat Tidak 

Memadai

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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c.	 Sarana dan Prasarana Belajar

17.	 Fasilitas yang tersedia seperti buku, media, dll dalam menunjang 
kebutuhan siswa dalam pembelajaran menulis

Sangat 
Memadai Memadai Cukup 

Memadai
Tidak 

Memadai
Sangat Tidak 

Memadai

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

18.	 Ruangan dan Lingkungan yang mendukung kelancaran proses 
pembelajaran

Sangat 
Sesuai Sesuai Cukup 

Sesuai
Tidak 
Sesuai

Sangat Tidak 
Sesuai

Catatan: 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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d.	 Penilaian Pelakasanaan Pembelajaran

Pengamat diminta untuk menilai setiap aspek dengan cara memberi 
tanda checklist ( √ ) pada salah satu dari 5 skala yang tersedia yang 
dirasa paling menggambarkan penilaiannya. 

1.	 Proses pembelajaran secara umum 

5 4 3 2 1
Sangat Tinggi Tinggi Sedang Rendah Sangat Rendah

No. Aspek Penilaian 5 4 3 2 1
1. Kesesuaian pelaksanaan terhadap tujuan 

pembelajaran
2. Keefektifan metode pembelajaran yang 

digunakan
3. Kesesuaian materi pembelajaran dengan 

kebutuhan siswa
4. Kesesuaian langkah-langkah pembelajaran 

dengan pelaksanaan pembelajaran
5. Interaksi pembelajaran
6. Efisiensi waktu pelaksanaan pembelajaran
7. Penggunaan media dan sarana penunjang 

pembelajaran lainnya
8. Keefektifan alat penilaian proses dan hasil
9. Kondisi pembelajaran nyaman dan 

menunjang aktivitas pembelajaran
10. Kesesuaian pembelajaran terhadap 

peningkatan kompetensi siswa
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2.	 Aktivitas Siswa

Sll Srg Kdg P TP
Selalu Sering Kadang-kadang Pernah Tidak Pernah

No. Aspek yang diamati
Frekwensi

Komentar
Sll Srg Kdg P TP

1. Perhatian mengikuti 
pelajaran

2. Diskusi perumusan ide/
gagasan awal tulisan

3. Interaksi Tanya jawab
4. Menyimak serta mencatat 

materi yang disampaikan
5. Produktivitas dalam 

penyelesaian tugas 
menulis.

6. Keberanian atau percaya 
diri dalam berunjuk kerja

7. Antusias dalam 
meuangkan ide dalam 
bentuk tertulis

8. Solidaritas/toleransi 
dalam berbagi pendapat 
serta saling membantu 
dalam merevisi tulisan

------Terima Kasih Atas Partisipasinya------
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INSTRUMEN KONDISI OBJEKTIF 

PEMBELAJARAN MENULIS KREATIF CERPEN

PADA SMA KELAS XI 

(diisi oleh siswa)

Data Siswa

Nama			   :

Kelas			   :

Sekolah			   :

Alamat dan Nomor Hp	 :

Pengantar:

1.	 Angket minat siswa mengikuti pembelajaran menulis cerpen

Angket minat siswa mengikuti pembelajaran, berdasarkan apa yang 
dialami dan dirasakan oleh siswa dengan memberikan tanda “√” 
(checklist) pada setiap jawaban yang dipilih.

SS S RR TS STS
Sangat 
Setuju Setuju Ragu-ragu Tidak 

Setuju
Sangat Tidak 

Setuju

No. Pernyataan SS S RR TS STS
1. Segala aktivitas untuk memperoleh 

pengetahuan serta keterampilan 
menulis cerpen sangat bermanfaat.

2. Perlu mengetahui keterampilan menulis 
cerpen lebih lanjut.

3. Peningkatan kompetensi menulis cerpen 
tidak menunjang cita-cita atau masa 
depan saya kelak.

4. Perlu belajar menulis dengan cara yang 
lebih santai.
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5. Memerlukan trik-trik menuangkan ide 
kreatif dengan baik ke dalam cerpen.

6. Tidak memerlukan informasi mengenai 
unsur cerpen.

7. Memerlukan pengetahuan kebahasaan 
yang memadai dalam mengevaluasi 
hasil tulisan saya

8. Memerlukan pembelajaran yang dapat 
memperkaya ide dan gagasan dalam 
menulis cerpen.

9. Tidak perlu meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif dalam menulis cerpen.

10. Kemampuan pendalaman materi 
menulis cerpen baik secara teori 
maupun praktis, tidak perlu 
menggunakan waktu yang lama.

11. Membutuhkan bantuan menghubungkan 
hal-hal yang telah dilihat, lakukan, atau 
pikirkan dalam tulisan.

12 Menyamakan ide dengan orang lain, untuk 
menambah keahlian dalam menulis cerpen.

13. Tidak perlu kerjasama dengan orang 
lain dalam hal merevisi tulisan.

2.	 Instrumen tes keterampilan menulis cerpen 

Petunjuk:

Tulislah sebuah cerpen dengan ketentuan sebagai berikut.

1.	 Ditulis berdasarkan pengalaman yang Anda miliki, namun terlebih 
dahulu lakukanlah perencanaan pada halaman yang tersedia. 

2.	 Tema Kehidupan Remaja.

3.	 Memperhatikan unsur-unsur cerpen, yaitu tokoh, alur, amanat, 
dan latar cerita.

4.	 Menggunakan pilihan kata yang baik dan menggunakan majas.

5.	 Cerpen diberi judul yang menarik sesuai dengan tema.
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Rencana Cerita Anda

Judul cerita: _________________________________________________________________

Penulis: ______________________________________________________________________

Amanat dari Cerita: ________________________________________________________

________________________________________________________________________________

Latar: dimana cerita berlangsung? ________________________________________

________________________________________________________________________________

Plot: Apa yang terjadi dalam cerita itu? __________________________________ 

________________________________________________________________________________

Konflik: Apa masalahnya? _________________________________________________

________________________________________________________________________________

Resolusi: Bagaimana masalah diselesaikan? _____________________________ 

________________________________________________________________________________

Karakter utama: Siapa yang memainkan peran utama? _________________

________________________________________________________________________________

Karakter pendukung: Siapa lagi yang dalam cerita itu? _________________

________________________________________________________________________________

------Terima Kasih Atas Partisipasinya------
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ANALISIS KEBUTUHAN PEMBELAJARAN

A.	 Pengertian Kebutuhan Pembelajaran

Pengembangan instruksional dimulai dengan analisis kebutuhan 
pembelajaran. Analisis kebutuhan adalah alat untuk 
mengidentifikasi masalah, guna menentukan tindakan yang tepat. 

Lebih lanjut,  Morrison (2007) memberi dua penekanan yaitu, kebutuhan 
(need) yang dapat diartikan sebagai kesenjangan antara apa yang 
diharapkan dengan kondisi sebenarnya serta keinginan (wants) harapan 
ke depan atau cita-cita (desire) terkait pemecahan suatu masalah. 
Sejalan dengan hal tersebut, Suparman (2011) juga mengartikan 
kebutuhan sebagai kesenjangan keadaan saat ini dibandingkan dengan 
keadaan yang seharusnya. Berbeda dengan pendapat Brindley 
dalam Richards (2001) yang mengatakan bahwa analisis kebutuhan 
memiliki arti yang luas, istilah tersebut tidak hanya diartikan masalah 
dan kenginan, melainkan juga dapat mengacu pada keinginan, hasrat, 
permintaan, harapan, motivasi, kekurangan, kendala, dan persyaratan.

Bila kebutuhan ditinjau dari pembelajaran bahasa, maka 
kebutuhan digambarkan sebagai defisiensi linguistik. Hal tersebut, 
menggambarkan perbedaan antara apa yang siswa bisa lakukan saat ini 
dan apa yang seharusnya mampu dilakukan, khususnya dalam bahasa 
(Richards, 2001). Kebutuhan sebagaimana yang dikemukakan oleh 
Richards tersebut, lebih menekankan pada relaitas objektif. Berbeda 
dengan Hutchinson & Waters (1987) yang membagi kebutuhan menjadi 
kebutuhan sasaran (yaitu apa yang siswa perlu lakukan dalam situasi 
target) dan kebutuhan belajar (yaitu apa yang siswa perlu lakukan 
dalam rangka untuk belajar). Pendapat tersebut menjelaskan bahwa, 
selain kebutuhan berdasarkan tujuan belajar, dalam pengembangan 
instruksional juga perlu diperhatikan bagaimana cara siswa dapat 
belajar dengan baik. 

Mengacu pada pendapat Hutchinson dan Waters tersebut 
di atas, Nation & Macalister (2009) selanjutnya mengategorikan 
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kebutuhan berdasarkan tiga komponen target, yaitu meliputi 
keperluan (necessities), kekurangan (lacks), dan keinginan (wants). 
Adapun target yang dimaksud digambarkan berikut:

Gambar Tiga Jenis Kebutuhan (Nation & Macalister, 2009)

Mengacu pada beberapa pendapat di atas, dapat dikemukakan, 
bahwa analisis kebutuhan adalah upaya yang dilakukan untuk 
menelusuri masalah yang berupa keinginan, hasrat, permintaan, 
harapan, motivasi, kekurangan, kendala, serta syarat yang terkait 
dengan pembelajaran bahasa. Meskipun dikatakan bahwa masalah 
semiliki makna yang luas, namun secara umum masalah merupakan 
kesenjangan yang harus dijadikan suatu kebutuhan dalam merancang 
pembelajaran, sehingga pembelajaran yang dilaksanakan merupakan 
solusi terbaik. 

B.	 Fungsi dan tujuan analisis kebutuhan

Morrison (2007) membagi fungsi analisis kebutuhan sebagai berikut: 
(1) Mengidentifikasi kebutuhan yang relevan dengan pekerjaan 
atau tugas sekarang, yaitu masalah apa yang memengaruhi hasil 
pembelajaran, (2) Mengidentifikasi kebutuhan mendesak yang 
terkait dengan finansial, keamanan atau masalah lain yang menggangu 
pekerjaan atau lingkungan pendidikan, (3) Menyajikan prioritas-
prioritas untuk memilih tindakan, (4) Memberikan data basis untuk 
menganalisa efektivitas pembelajaran.

Melihat uraian di atas, analisis kebutuhan dipandang perlu 
untuk dilakukan. Arti penting hal tersebut, juga menandai kemunculan 
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ESP yang menekankan analisis kebutuhan sebagai titik awal desain 
pengembangan mutakhir kurikulum bahasa (Richards, 2001). 
Sesuai dengan hal itu, Long dalam Nunan (1988) juga menyarankan 
penggunaan analisis kebutuhan sebagai langkah awal dalam 
mendesain silabus. Ia lebih lanjut mengatakan, tujuan dari sebuah 
identifikasi kebutuhan mengandung informasi yang akan menentukan 
isi dari sebuah program pengajaran bahasa, menyediakan input bagi 
desain silabus (Nunan, 1988).

Mengacu pada fungsi dan tujuan sebagaimana dikemukakan 
di atas, maka analisis kebutuhan dalam pengembangan model 
pembelajaran menulis cerpen, merupakan langkah awal yang harus 
dilakukan. Analisis kebutuhan secara umum guna menentukan arah 
suatu pembelajaran. Meskipun demikian, analisis kebutuhan juga 
bertujuan untuk memastikan pembelajaran yang dilakukan berisi hal-
hal yang relevan serta berguna bagi pebelajar. Hal-hal yang dimaksud 
dapat berupa hasil pembelajaran, masalah yang menggangu atau 
lingkungan pendidikan yang cocok, prioritas tindakan, serta efektivitas 
pembelajaran. 

C.	 Pelaksanaan analisis kebutuhan

Menurut Morrison, secara umum terdapat empat tahap dalam 
melakukan analisis kebutuhan yakni perencanaan, pengumpulan data, 
analisis data, dan menyiapkan laporan akhir. Perencanaan, dilakukan 
dengan terlebih dahulu membuat klasifikasi siswa, siapa yang 
akan terlibat dalam kegiatan, dan cara pengumpulannya. Pendapat 
tersebut, juga ditopang oleh Richards (2001) yang mengatakan bahwa, 
merencanakan analisis kebutuhan, memikirkan siapa yang mengelola 
analisis kebutuhan, mengumpulkan, dan meneliti hasil. Tahap 
pengumpulan data, perlu mempertimbangkan besar kecilnya sampel 
dalam penyebarannya (distribusi). Analisis data, setelah data terkumpul 
kemudian data dianalisis dengan pertimbangan: ekonomi, rangking, 
frequensi dan kebutuhan. Membuat laporan akhir, mencakup empat 
bagian; analisis tujuan, analisis proses, analisis hasil dengan tabel 
dan penjelasan singkat, serta rekomendasi yang terkait dengan data 
(Morrison, 2007). Keempat tahap analisis sebagaimana dikemukakan 
Morrison dapat digambarkan sebagai berikut:
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Gambar Tahap Pelaksanaan Analisis Kebutuhan

Mengacu pada tahap pelaksanaan di atas, dalam melaukan 
pengumpulan data dan analisis khususnya dalam pembelajaran 
menulis dapat merujuk Friederichs dan Pierson (1981) dengan 
mengumpulkan 507 pola pertanyaan yang berbeda dari kertas ujian 
dan diklasifikasikan ke dalam 27 kategori cara yang dapat dilakukan 
seperti: diskusikan, jelaskan, gambarkan, daftar. Hal ini digunakan 
untuk memandu pembuatan latihan menulis pada mahasiswa EFL. 
Berbeda dengan langkah tersebut, Horowitz (1986) mengumpulkan 
tulisan dan memeriksa esai yang dihasilkan siswa. 54 Tugas 
dikumpulkan dan selanjutnya diklasifikasikan ke dalam 7 kategori: 
ringkasan bacaan, bibliografi, laporan pengalaman partisipatif khusus, 
koneksi teori dan data, studi kasus, sintesis berbagai sumber, proyek 
penelitian. Informasi ini digunakan untuk membuat prosedur, strategi 
dan tugas untuk membantu siswa ESL dengan menulis akademik. 
Selain langkah di atas, (Shaw, 1991) dan Parkhurst (1990) meneliti 
proses penulisan sains melalui penggunaan wawancara dan kuesioner 
(Nation & Macalister, 2009).

Ancangan analisis kebutuhan pembelajaran menulis, 
sebagaimana yang dicontohkan oleh Nation and Macalister (2009), 
meliputi langkah-langkah sebagai berikut: 

1.	 Menentukan jenis informasi yang akan dicari dan 
mengklasifikasikannya ke dalam keperluan, kekurangan, atau 
keinginan.

2.	 Menentukan sumber informan.

3.	 Mentukan cara mengumpulkan informasi tentang pembelajaran 
menulis (kuesioner dll).

No Jenis 
informasi

Sumber informasi 
yang dibutuhkan

Bagaimana informasi 
akan dikumpulkan
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4.	 Mempersiapkan sampel atau menggambarkan Prosedur yang 
digunakan.

5.	 Melakukan analisis data yang diperoleh dengan langkah-langkah 
sebagai berikut: (1) mendaftar temuan dalam bentuk tabel, 
(2) Daftar tiga prinsip penting tentang perlunya pembelajaran 
menulis, (3) tuliskan tujuan umum pembelajaran, (4) pilih tiga 
jenis kegiatan yang akan digunakan dalam pembelajaran, (5) 
ambil satu dari kegiatan ini dan tunjukkan bagaimana hal itu 
akan dimasukan dalam pembelajaran, (6) telaah kritis analisis 
kebutuhan untuk memastikan bahwa itu tidak terbatas dengan 
perspektif sendiri atau sudut pandang kelembagaan (Nation & 
Macalister, 2009).

Berdasarkan uraian di atas, analisis kebutuhan secara umum 
dilaksanakan dengan empat tahap yaitu perencanaan, pengumpulan 
data, analisis, dan penulisan laporan akhir. Adapun prosedur dan 
langkah-langkah pelaksanaannya secara spesifik disesuaikan 
berdasarkan karakteristik tujuan dan data dari suatu masalah. 

D.	 Perangkat Analisis Kebutuhan 

Perangkat analisis kebutuhan untuk tujuan akademik khususnya 
pembelajaran bahasa berdasarkan pendapat Nation dan Macalister 
(2009) dikategorikan ke dalam tiga komponen yaitu: keperluan, 
kekurangan, dan keinginan. Keperluan (necessities) dikategorikan 
dalam pengetahuan yang diperlukan. Langkah yang dapat ditempuh 
yaitu mengetahui jenis bahasa yang dibutuhkan serta langkah-langkah 
kerja yang perlu dimiliki siswa dalam menulis. Keperluan juga dapat 
dilihat berdasarkan topik tugas yang diberikan sebelumnya. Tujuannya 
untuk melihat jenis wacana yang dihasilkan siswa. Selain hal tersebut, 
jangka waktu yang digunakan dalam penulisan juga dapat dijadikan 
pertimbangan. Selain hal tersebut, sumber informasi lain juga dapat 
diperoleh melalui tugas dari siswa yang telah lulus di tahun-tahun 
sebelumnya. 

Kekurangan (lacks) yaitu apa yang perlu dimasukan ke dalam 
pembelajaran. Salah satu cara untuk menyelidiki hal ini adalah dengan 
melihat satu atau dua tugas yang ditulis siswa. Tugas dapat dianalisis 
dari perspektif informasi, dari perspektif tata bahasa, dan dari 
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perspektif wacana. Cara lain yang dapat dilakukan, dengan melihat 
bagian-bagian penulisan, untuk melihat tingkat keterampilan dalam 
setiap bagian yang tercermin dalam tugas. Dalam melakukan hal 
tersebut, perlu disadari bahwa, kualitas tugas sering tergantung pada 
kondisi aktivitas menulis tersebut dilakukan. Mengamati siswa dalam 
menulis dapat memberikan beberapa wawasan kondisi ini dan kontrol 
siswa atas bagian dari proses penulisan. Meskipun demikian, terdapat 
kekurangan yang tidak terkontrol dalam pelaksanaan pengamatan, 
yaitu dapat memengaruhi sifat tugas. 

Informasi lain tentang kekurangan, dapat bersumber dari guru 
yang menandai tugas tersebut. Informasi ini dapat diperoleh melalui 
refleksi hasil pemeriksaan tugas yang dilakukan. Selain guru, siswa 
sendiri juga merupakan sumber informasi yang sangat berguna 
dalam mengidentifikasi kekurangan. Salah satu cara mengumpulkan 
informasi tentang ini, yaitu mempertanyakan tentang tugas yang 
diberikan selama ini, dengan cara menggunakan seperangkat 
pertanyaan wawancara. 

Keinginan (wants) yaitu siswa memiliki pandangan tersendiri 
tentang apa yang dianggap berguna bagi diri mereka dalam menulis. 
Komponen ini dikategorikan ke dalam kebutuhan subjektif. Hal 
ini berguna dalam memberikan perbandingan informasi, antara 
pandangan siswa dan pandangan kebutuhan analisis. Jika tidak sama, 
maka seorang pengembang pembelajaran perlu memikirkan kembali 
hasil analisis kebutuhan atau memberikan pemaparan kepada perserta 
didik tentang hal yang lebih berguna dan mereka butuhkan. Informasi 
tersebut dapat dikumpulkan melalui wawancara atau kuesioner. 

Mempertegas hal di atas, Nunan menjelaskan bahwa agenda guru 
dan siswa mungkin berbeda. Salah satu tujuan dari analisis kebutuhan 
subjektif untuk melibatkan guru dan siswa dalam pertukaran informasi, 
sehingga agenda guru dan siswa dapat lebih diselaraskan. Hal ini dapat 
terjadi dalam dua cara. Pertama, informasi yang diberikan oleh siswa 
dapat digunakan untuk memandu pemilihan konten dan kegiatan 
belajar. Kedua, dengan menyediakan informasi rinci tentang tujuan, 
sasaran, dan kegiatan belajar, siswa dapat memiliki penerimaan yang 
lebih besar terhadap pembelajaran (Nunan, 1988).

Terdapat berbagai macam alat yang dapat digunakan untuk 
menganalisis kebutuhan. Seperti analisis teks, berbicara dengan siswa 
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baik dulu dan sekarang, survei lingkungan, memeriksa LKS, berbicara 
dengan guru, pengusaha dan penilai, serta menggunakan pengalaman 
pribadi dan akal sehat (Nation & Macalister, 2009). Selain hal itu, guna 
menemukan keinginan pada diri siswa sendiri, terdapat beberapa 
komponen yang dapat diarahkan: (1) motivasi, (2) tujuan, (4) fungsi, 
(5) informasi, dan (6) kegiatan (Nation & Macalister, 2009).

Sesuai dengan pendapat di atas, secara rinci Richards (2001) 
juga menguraikan komponen yang terdapat dalam analisis kebutuhan. 
Komponen yang dimaksud yaitu menentukan populasi target sebagai 
sumber informasi, kuesioner, evaluasi diri, prosedur wawancara, 
pertemuan-pertemuan, observasi, mendokumentasikan contoh 
bahasa siswa, analisis tugas, studi kasus, dan analisis ketersediaan 
lnformasi. 

Terdapat beberapa sumber informasi yang berbeda harus dicari, 
seperti dicontohkan, Richards (2001) dalam suatu analisis kebutuhan 
pada permasalahan penulisan, dapat diperoleh dari sumber berikut:

1.	 contoh tugas menulis yang diberikan siswa

2.	 data hasil kerja siswa berdasarkan hasil tes terdahulu

3.	 laporan para guru atas permasalahan menulis yang dihadapi 
siswa

4.	 pendapat tenaga ahli

5.	 informasi dari para siswa via wawancara dan kuesioner

6.	 analisis buku teks pengajaran menulis

7.	 survei contoh literatur pembelajaran menulis dari institusi 
lainnya.

Lebih lanjut dijelaskan bahwa, untuk mendapatkan informasi 
yang lengkap, suatu pendekatan bersegi tiga (mengumpulkan informasi 
dari dua atau lebih sumber) sebaiknya dilakukan. Mendukung konsep 
itu,  Harles dalam Suparman menggambarkan segitiga dengan ketiga 
pihak yang dapat dijadikan sumber informasi dalam mengidentifikasi 
kebutuhan istraksional sebagai berikut:
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Gambar Hubungan Kerjasama dalam Analisis Kebutuhan (Suparman, 2011)

Berdasarkan beberapa pendapat di atas terkait pelaksanaan 
analisis kebutuhan, dapat dikemukakan bahwa terdapat beberapa 
cara serta alat untuk melakukan analisis kebutuhan. Jenis cara atau 
alat dimaksudkan untuk merekam masalah yang tidak selalu jelas dan 
selalu berubah berdasarkan konteks dan objek pembelajan, sehingga 
sangat penting dilihat dari berbagai perspektif. 

E.	 Evaluasi Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan adalah jenis penilaian dengan mempertimbangkan 
reliability, validity, dan practicality. Analisis kebutuhan yang dapat 
diandalkan atau reliabel, memenuhi standar dan diterapkan secara 
sistematis. Artinya, penerapan secara sistematis dengan menggunakan 
checklist, atau dengan merekam dan menerapkan standar prosedur 
analisis. Semakin banyak pengamatan dan semakin banyak orang 
yang dipelajari, semakin andal hasilnya. Analisis kebutuhan yang 
valid mencakup relevansi dan kepentingannya. Sebelum analisis 
kebutuhan dimulai, perlu melakukan peringkat untuk menentukan 
jenis kebutuhan yang harus mendapatkan prioritas utama. Selain itu, 
analisis kebutuhan harus praktis, hal tersebut berarti tidak terlalu 
banyak menyita waktu siswa dan waktu guru, penyajiannya jelas, hasil 
mudah dipahami, dan dapat dengan mudah diintegrasikan ke dalam 
proses desain kurikulum (Nation & Macalister, 2009). 
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Masalah merupakan kesenjangan yang harus dijadikan 
suatu kebutuhan dalam pengembangan, agar pembelajaran yang 
dilaksanakan merupakan solusi terbaik. Selain hal itu, analisis 
kebutuhan juga bertujuan untuk memastikan pembelajaran yang 
dilakukan berisi hal-hal yang relevan serta berguna bagi siswa. Bila 
melihat karakter dari masalah yang sangat bervariasi, sehingga sangat 
penting untuk ditinjau dari berbagai perspektif. Perspektif dapat 
bervariasi sesuai dengan jenis kebutuhan (kekurangan, kebutuhan, 
keinginan, atau pengetahuan yang dimiliki saat ini, pengetahuan yang 
diperlukan, kebutuhan subjektif dan kebutuhan objektif). 

Langkah analisis, terlebih dahulu diawali dengan melakukan 
perencanaan dengan memilih sumber informasi, dan jenis informasi, 
serta alat pengumpulan data yang tepat. Adapun sumber informasi 
yang dimaksud meliputi: siswa saat ini, siswa yang sudah lulus, guru, 
tugas dan bahan saat ini, tugas dan bahan masa mendatang, teman 
sejawat, penilai, atau guru masa mendatang. Alat pengumpulan data 
meliputi: teks dan analisis wacana, jumlah frekuensi, wawancara, 
kuesioner, observasi, negosiasi dan diskusi, refleksi atas pengalaman. 
Jenis informasi yang meliputi: tujuan pembelajaran, gaya belajar yang 
disukai, serta komitmen siswa untuk belajar (Nation & Macalister, 
2009). 

Pengumpulan data dilakukan dengan mengacu pada perencanaan, 
yang kemudian dilanjutkan pada tahap analisis. Langkah yang dapat 
dilakukan dalam analisis yaitu merangking atau mempersentasekan, 
serta memfrequensikan setiap komponen kebutuhan. Merumuskan 
rekomendasi dengan mempertimbangkan berdasarkan aspek ekonomi 
dan evisiensi pemecahan masalahnya. Guna kepentingan penulisan 
laporan, dapat dipaparkan berdasarkan analisis tujuan, analisis 
proses, analisis hasil. Bila informasi yang dibutuhkan tidak tersedia 
pada objek, untuk kepentingan analisis dapat dilihat pada korpus yang 
tersedia, khususnya untuk tujuan analisis kebutuhan bahasa (Nation 
& Macalister, 2009). Guna kepentingan analisis tujuan, perlu diurutkan 
dari yang bersifat abstrak atau umum kepada tujuan yang operasional 
kongkret. 

Contoh Pedoman Instrumen Analisis Kebutuhan 
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PEDOMAN ANALISIS KEBUTUHAN 

KEPERLUAN 
(NECESSITIES)

KEKURANGAN (LACKS) KEINGINAN (WANTS)

Apa yang siswa perlu 
lakukan dalam situasi 
target)

Apa yang siswa perlu 
lakukan dalam rangka 
untuk belajar?

Bagaimana cara siswa dapat 
belajar dengan baik?

Apa yang diperlukan 
siswa dalam menulis?

apa yang perlu 
dimasukan ke dalam 
pembelajaran?

Apa yang dianggap berguna 
bagi siswa?

Angket (semi terbuka)
jenis bahasa yang 
dibutuhkan siswa dalam 
menulis cerpen?

langkah-langkah kerja 
yang perlu dimiliki siswa 
dalam menulis?
(Formal, bebas) 

Apakah siswa 
memerlukan kosakata 
tambahan kosakata 
untuk menulis dengan 
baik?

Apakah siswa dapat 
menulis dengan baik 
dengan kosa kata yang 
terbatas?

Dokumentasi
Apa yang kurang pada 
diri siswa? 

seberapa baik siswa 
dalam menulis? 

(Melihat satu atau 
dua tugas yang ditulis 
siswa. Tugas dapat 
dianalisis dari perspektif 
informasi, dari perspektif 
tata bahasa, dan dari 
perspektif wacana) 

melihat bagian-bagian 
penulisan, untuk melihat 
tingkat keterampilan 
dalam setiap bagian yang 
tercermin dalam tugas. 

Wawancara atau kuesioner. 
Apa yang siswa pikirkan 
dapat meningkatkan 
keterampilan menulis 
mereka? 

Tugas apa yang ingin 
dilakukan siswa terkait 
dengan menulis?

Gaya belajar yang disukai 
dalam pembelajaran menulis
Aktivitas kelas yang disukai 
dalam pembelajaran menulis
Sikap serta Minat siswa 
dalam pembelajaran menulis 

Dokumentasi
(Melihat topik tugas yang 
diberikan sebelumnya 
untuk melihat jenis 
wacana yang dihasilkan 
siswa) 
Apakah tugas lebih 
dominan deskripsi, 
analisis, perbandingan, 
persuasif, atau instruksi? 

Melakukan Observasi
Kualitas tugas sering 
tergantung pada kondisi 
dimana aktivitas 
menulis tersebut 
dilakukan. 
Mendapatkan informasi 
tentang kondisi yang 
terjadi
kontrol siswa atas 
bagian dari proses 
penulisan. 
Kekurangan dapat 
mempengaruhi sifat 
tugas.

Cara Analisis
agenda guru dan siswa 
mungkin berbeda. Hal ini 
berguna dalam memberikan 
perbandingan informasi, 
antara pandangan siswa 
dan pandangan kebutuhan 
analisis. Jika tidak sama, 
maka seorang pengembang 
pembelajaran perlu 
memikirkan kembali hasil 
analisis kebutuhan atau 
memberikan pemaparan 
kepada perserta didik 
tentang hal yang lebih 
berguna dan mereka 
butuhkan.
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KEPERLUAN 
(NECESSITIES)

KEKURANGAN (LACKS) KEINGINAN (WANTS)

Apakah siswa 
memiliki waktu untuk 
mempersiapkan catatan, 
konsep kasar, dan draft 
lanjut?
(Jangka waktu yang 
digunakan dalam 
penulisan). 
Dokumentasi 
Apakah pembelajaran 
yang dilakukan telah 
membantu siswa pada 
tahun-tahun sebelumnya 
dalam penulisan? 

(Untuk melihat bukti, 
diperlukan 
informasi melalui 
tugas siswa telah 
lulus di tahun-tahun 
sebelumnya) 

Apakah siswa dapat 
belajar dengan 
maksimal? 
(Jika terdapat efek 
positif, maka harus 
dipertahankan) 
Masalah apa yang 
memengaruhi hasil 
pembelajaran?

Wawancara 
Bersumber dari guru 
Apa yang mereka lihat 
sebagai kekuatan dan 
kelemahan dari tulisan 
yang telah dihasilkan 
siswa? 
Informasi ini 
didapatkan dari refleksi 
hasil pemeriksaan tugas 
yang dilakukan. 
Sumber dari siswa 
Bagaimana siswa 
menafsirkan tugas-tugas 
menulis yang diberikan 
selama ini? 

Observasi
Mengidentifikasi 
kebutuhan mendesak 
yang terkait dengan 
finansial, keamanan 
atau masalah lain yang 
menggangu pekerjaan 
atau lingkungan 
pendidikan,

penyelarasan. Pertama, 
informasi dari siswa dapat 
digunakan memandu 
pemilihan konten dan 
kegiatan belajar. 

Kedua, dengan menyediakan 
informasi rinci tentang 
tujuan, sasaran, dan kegiatan 
belajar, siswa dapat memiliki 
penerimaan yang lebih besar 
terhadap pembelajaran.

memastikan pembelajaran 
yang dilakukan berisi hal-hal 
yang relevan serta berguna 
bagi siswa.

Contoh instrumen Analisis Kebutuhan (Angket untuk Guru, Siswa, serta 
Pedoman Observasi, Telaah Dokumen dan Wawancara)
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ANALISIS KEBUTUHAN 

MODEL PEMBELAJARAN MENULIS KREATIF CERPEN 

PADA SMA KELAS XI 

(Untuk Guru)

Pengantar:

Bapak/Ibu yang saya hormati, izinkan saya mengganggu sebentar 
kegiatan Bapak/Ibu untuk mengisi kuesioner berikut. Jawaban yang 
Bapak/Ibu berikan sama sekali tidak ada kaitannya dengan penilaian 
terhadap Bapak dalam melaksanakan tugas. Untuk itu, saya mohon 
kerjasama Bapak/Ibu untuk menjawab pertanyaan dan pernyataan 
di bawah ini yang nanti saya jadikan acuan mengembangkan model 
pembelajaran menulis kreatif untuk kepentingan penelitian. Atas 
bantuan dan kerjasamanya saya sampaikan banyak terima kasih.

Petunjuk:

1.	 Berikanlah jawaban yang sesuai dengan kenyataan dengan cara 
menuliskannya pada ruang kosong di bawah pertanyaan!

2.	 Catatlah saran dan komentar Bapak, jika menurut Bapak terdapat 
permasalahan lain terkait dengan pelakasanaan pembelajaran 
menulis cerpen yang terjadi!

A.	 Pernyataan Umum

1.	 Apakah pemberian pembelajaran selama ini dilakkan dapat 
memecahkan masalah rendahnya menulis cerpen siswa? 

 Ya 					      Tidak

Jika Anda menjawab ya, Apa kebutuhan yang dihadapi? ____________
___________________________________________________________________________

2.	 Berdasarkan soal no 1, menurut Anda apakah pemberian 
pelajaran merupakan cara yang tepat untuk memecahkan masalah 
? (Morrison, 2007)

 Ya 					      Tidak
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Apa alasannya: _________________________________________________________
___________________________________________________________________________

3.	 Menurut pengamatan Bapak/Ibu, apakah perlu adanya 
pengembangan model pembelajaran untuk meningkatkan 
keterampilan menulis cerpen siswa kelas XI dalam pembelajaran 
bahasa Indonesia? 

 Ya 			    Tidak 

Jika Anda menjawab ya, silakan centang modifikasi yang sangat 
perlu dilakukan:

 Langkah-langkah dalam menulis cerpen

 Pola kegiatan serta respons pengelolaan pembelajaran 

 Kejelasan tujuan yang akan dicapai pembelajaran menulis cerpen

 Materi serta alat pendukung lainnya dalam pembelajaran 

 Pola hubungan interaksi Anda dengan guru saat pembelajaran

Lain-lain (tuliskan):________________________________________

B.	 Komponen Fokus 

1.	 Orientasi utama pembelajaran keterampilan menulis cerpen yang 
perlu dan dapat dilakukan terhadap siswa Anda?

(Silakan memberikan tanda berdasarkan tingkat keperluannya):

Indikator Low Moderat High
a.	 Motivasi 1 2 3 4 5
b.	 Ekspresi kreatif 1 2 3 4 5
c.	 Potensi memori 1 2 3 4 5
d.	 Latihan terbimbing 1 2 3 4 5
e.	 Lain-lain (Tuliskan) 

keterampilan motorik

_________________________________________
_________________________________________

1 2 3 4 5



42 Desain Instruksional dan Pengembangan Pembelajaran Bahasa

2.	 Apakah dalam pembelajaran menulis cerpen yang Anda lakukan 
selama ini, memperhitungkan hal di bawah ini?

(Silakan memberikan tanda berdasarkan keterlaksanaannya):

Indikator Ya Tidak Catatan
a.	 Suasana tidak tegang (absence of 

threat). 
b.	 Materi pembelajaran yang penuh 

makna (meaningful content). 
c.	 Lingkungan belajar yang diperkaya 

(enriched environment). 
d.	 Terdapat pilihan belajar berdasarkan 

minat siswa (choices). 
e.	 Adanya kerjasama antar siswa 

(collaboration). 
f.	 Adanya umpan balik (immediate 

feedback). 
g.	 Siswa memiliki cukup waktu untuk 

berpikir dan berefleksi (adequate time 
for reflection and integration of new 
knowledge). 

h.	 Penilaian dilakukan secara 
menyeluruh pada tingkat tertentu 
(mastery at the application level). 

i.	 Siswa terlibat aktif dalam 
pembelajarannya (active involvement 
in the learning)
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C.	 Komponen Sintaks

1.	 Apakah pengkondisian siswa perlu dilakukan sebelum memasuki 
materi pembelajaran?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, bagaimana cara yang tepat

 Lingkungan belajar yang menyenangkan

 Sugesti bahasa yang positif

Lain-lain (tuliskan): ________________________________

2.	 Apakah perlu menumbuhkan emosi positif siswa dalam pelajaran 
khususnya menulis cerpen?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, centang cara pengembangan emosi fositif 
pada diri siswa yang cocok:

 menanamkan minat	  menumbuhkan rasa percaya diri

 menumbuhkan motivasi

Lain-lain (tuliskan): _______________________________

3.	 Sebelum memasuki kegiatan awal, apakah perlu memberikan 
ulasan untuk membantu siswa membangun peta konseptual yang 
lebih baik dalam menulis kreatif cerpen?

 Ya 			    Tidak

4.	 Berdasarkan soal no 3, jenis informasi tambahan yang cocok 
dan memungkinkan diberikan untuk membantu siswa dalam 
pengolaan informasi yang memicu daya krativitasnya.

 Verbal (Cerita)

 Visualisasi

 Berupa cerita dan visualisasi 

Penjelasan tambahan (tuliskan): ________________________________



44 Desain Instruksional dan Pengembangan Pembelajaran Bahasa

5.	 Dalam melakukan pembelajaran menulis cerpen, apakah Anda 
mengaitkan dengan pengalaman belajar yang telah dialami siswa?

 Ya 			    Tidak

Penjelasan tambahan (tuliskan): _______________________________

6.	 Apakah meditasi untuk memperdalam ide, membatasi pikiran 
agar tidak bercabang, serta mengontrol emosional siswa 
memungkinkan dilakukan dalam pembelajaran menulis cerpen? 

 Ya 			    Tidak

Bila anda menjawab ya, pada tahap apa dibutuhkan

 Sebelum pengedrafan

 Setelah pengedrafan

Penjelasan tambahan (tuliskan): _______________________________

7.	 Menurut Anda, teknik apa yang memungkinkan dilakukan untuk 
meningkatkan kreativitas siswa dalam menulis cerpen?

 Brainstrorming

 Mindmap 

 Clastering

Penjelasan tambahan (tuliskan): ________________________________

8.	 Menurut Anda, penerapan mindmap dalam pembelajaran di kelas 
untuk mengungkapkan ide-ide dalam menulis, dapat dilakukan 
melalui kegiatan?

 Manual			   Software MindMapper V5.0

Berikan alasan (tuliskan): ___________________________________

9.	 Berikut langkah yang dapat dilakukan dalam kegiatan brainstorming.  

(Silakan (√) berdasarkan hal yang tidak dibutuhkan):

	 Mengorientasikan siswa secara berkelompok untuk saling 
membantu dalam menemukan ide-ide tentang topik yang 
dibahas 

	 Memandu siswa menentukan dan menyepakati tujuan sesi 
brainstorming berdasarkan topik
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	 Menentukan batas waktu yang disetujui dalam melakukan 
brainstorm ide dan saran

	 Memerhatikan segala yang terjadi di sekitar dengan panduan 
what (apa), why (kenapa), who (siapa), where (dimana), when 
(kapan), dan how (bagaimana).

	 Mengelompokkan, memadatkan, menggabungkan dan 
memperbaiki semua ide dalam clustering atau mindmap

	 Guru mengontrol dan memantau hasil keputusan yang 
dirumuskan.

Berikan penjelasan tambahan: ____________________________

10.	 Upaya yang dapat dilakukan untuk mengakomodasi ide dan 
kreativitas siswa dalam menulis cerpen.

silakan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya.

Indikator Low Moderat High
a.	 Memandu siswa mengumpulkan 

ide alternatif pemecahan masalah 
dengan belajar berpikir, mencari 
jawaban, bertanya kepada 
orang lain melalui kegiatan 
brainstorming.

1 2 3 4 5

b.	 Mengarahkan siswa lebih 
mendalami ide yang telah 
terkumpul untuk memeroleh 
gambaran cerita.

1 2 3 4 5

c.	 Membimbing siswa menentukan 
gagasan utama dalam menulis.

1 2 3 4 5

d.	 membimbing siswa mengelola ide 
menjadi suatu konsep yang matang 
dalam mind-map, bagan-bagan, 
skema-skema pemikiran sebagai 
kerangka konseptual penulisan.

1 2 3 4 5
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e.	 Membimbing siswa menuangkan 
gagasanya berdasarkan 
pengembangan konsep dalam 
bentuk draft secara bebas, 
spontan, intuitif, dan cepat.

1 2 3 4 5

f.	 Memebimbing siswa mendiskusikan 
karyanya secara berkelompok 
dengan memperhatikan komponen 
menulis cerpen, tujuan, dan sasaran 
pembaca.

1 2 3 4 5

g.	 Membimbing siswa melakukan 
editing pada naskah yang 
dihasilkan secara berpasangan.

1 2 3 4 5

h.	 Memandu siswa memusyawarakan 
karya yang terbaik dalam 
kelompoknya untuk dibacakan 
didepan kelas.

1 2 3 4 5

i.	 Karya siswa yang terbaik kelas 
dipajang di majalah didinding 
sekolah sebagai wujud penghargaan.

1 2 3 4 5

j.	 Lainnya (tuliskan):

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5

D.	 Sistem Sosial

1.	 Apakah proses pembelajaran yang Anda lakukan dirancang 
berpusat kepada siswa dalam mendorong motivasi, minat, 
kreativitas, inspirasi, dan kemandirian menulis cerpen?

 Ya				     Tidak

Jika Anda menjawab Ya, Silahkan lingkari berdasarkan tingkat 
ketercapaiannya.
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Indikator Low Moderat High
a.	 Menciptakan pikiran positif dalam 

diri siswa
1 2 3 4 5

b.	 Memberi peluang mengembangkan 
ide atau gagasan berdasarkan tema

1 2 3 4 5

c.	 Pemberian kesempatan pada siswa 
berpartisipasi dalam pengambilan 
keputusan yang memberi efek 
kepada hubungan dan kondisi belajar

1 2 3 4 5

d.	 Pemberian kesempatan belajar 
kepada siswa secara demokratis

1 2 3 4 5

e.	 Melibatkan semua siswa 
membahas hasil kerja dan tugas 
siswa secara bersama

1 2 3 4 5

f.	 Lainnya (tuliskan):

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5

2.	 Lingkungan belajar menulis yang sehat dan positif dapat dicapai 
dalam berbagai cara. Menurut Anda kondisi seperi apa yang 
dibutuhkan siswa untuk menulis cerpen?

Silahkan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya.

Indikator Low Moderat High
a.	 Kondisi yang terbebas dari ancama 

belajar
1 2 3 4 5

b.	 Kondisi pembelajaran yang tenang 
memudahkan penuangan ide siswa

1 2 3 4 5

c.	 Suasana santai dan rileks 
mengalirkan gagasan siswa

1 2 3 4 5

d.	 Lainnya (tuliskan):

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5
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3.	 Pola hubungan atau interaksi dalam kelas yang Anda butuhkan 
dalam membelajarkan keterampilan menulis cerpen.

Silahkan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya.

Indikator Low Moderat High
a.	 Tercipta interaksi multi arah (guru 

ke siswa atau sebaliknya)
1 2 3 4 5

b.	 Fleksibel dalam mengembangkan 
ide 

1 2 3 4 5

c.	 Membangun persahabatan dan 
kepercayaaan yang kuat antar 
siswa

1 2 3 4 5

d.	 Pembelajaran secara demokratis 
dan konsisten

1 2 3 4 5

e.	 Lainnya (tuliskan):

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5

E.	 Perinsip Reaksi

1.	 Berikut beberapa cara untuk mengidentifikasi karakteristik emosi 
siswa, manakah yang menurut bapak/ibu yang paling mudah 
untuk dilakukan?

 pesan-pesan non-verbal,	  melalui nada bicara, 

 sorot mata, 			    gerak-gerik tubuh, 

 ekspresi wajah 

Lain-lain (tuliskan): ______________________________

2.	 Pola kegiatan yang Anda butuhkan untuk menyikapi dan 
merespons tugas yang diberikan kepada siswa.

Silahkan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya.
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Indikator Low Moderat High
a.	 Memberikan tugas yang tidak mengikat 1 2 3 4 5
b.	 Memberi bimbingan siswa 1 2 3 4 5
c.	 Memberi scaffolding 1 2 3 4 5
d.	 memberi motivasi kepada siswa 

untuk menulis
1 2 3 4 5

e.	 Mengoptimalkan pembelajaran 
berdasarkan karakteristik (tipe, 
serta cara belajar siswa)

1 2 3 4 5

f.	 Mengkondisikan siswa siap 
menerima pelajaran

1 2 3 4 5

g.	 Penggunaan pola kata spesifik 
(sugesti) guna menciptakan mental 
positif yang berpengaruh pada 
perilaku dalam mencapai tujuan

1 2 3 4 5

h.	 Pemrograman bahasa dalam 
mengelola informasi pembelajaran 
untuk memicu daya imajinasi 
siswa dalam menulis cerpen

1 2 3 4 5

i.	 Melakukan relaksasi, mengolah 
pernapasan, serta bergerak 
(meningkatkan neuron transmitera)

1 2 3 4 5

j.	 Mendorong pemahaman serta 
keterampilan yang lebih dalam

1 2 3 4 5

k.	 Siswa melakukan publikasi secara 
berkelompok

1 2 3 4 5

l.	 Mengintegrasikan pemublikasian 
dengan pemberian penghargaan

1 2 3 4 5

m.	 Melakukan evaluasi berdasarkan 
tujuan dan karakteristik siswa

1 2 3 4 5

n.	 Lainnya (tuliskan):

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5
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3.	 Agar siswa merasa senang terhadap mata pembelajaran menulis 
cerpen yang dilakukan, maka perlu dilakukan beberapa langkah.

(Silakan (√) berdasarkan tingkat keperluan dan kemungkinannya 
dapat dilakukan):   

 membuat siswa tertarik mengikuti pelajaran terlebih dahulu

 membuat siswa suka pada guru dulu

 membangkitkan semangat siswa dulu

	menciptakan variasi pembelajaran dengan permainan, metode 
yang menarik dan diselingi humor-humor yang menyenangkan

 memperluas kesempatan belajar bagi siswa

 perlu berjalan keliling kelas agar siswa merasa dipantau

 menegur siswa yang tidak fokus pada pelajaran

4.	 Strategi Anda untuk memicu krativitas menulis cerpen siswa.

Silahkan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya.

Indikator Low Moderat High
a.	 Mendahulukan peran otak kanan 

dalam proses menulis (tempat 
munculnya gagasan-gagasan baru, 
gairah, dan emosi)

1 2 3 4 5

b.	 Memperhitungkan waktu 
“kecemerlangan” pemrosesan pada 
belahan otak,

1 2 3 4 5

c.	 Memperhitungkan pola 
pernapasan yang berpengaruh 
pada pemrosesan otak siswa 
sebelum menulis

1 2 3 4 5

d.	 Lainnya (tuliskan):

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5
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F.	 Komponen Sistem Pendukung

1.	 Sajian materi apa saja yang telah Bapak/Ibu berikan pada 
pembelajaran “Bahasa Indonesia khususnya menulis cerpen”, 
pada siswa kelas XI? Jika ada mohon dilampirkan silabusnya

___________________________________________________________________________

2.	 Menurut Anda, media seperti apa yang dibutuhkan siswa?

(Silakan (√) berdasarkan kebutuhan yang paling dominan):   

 Media grafis 

 Media Audio

 Media Proyeksi Diam 

 Media Proyeksi Gerak & Audio Visual

 Multimedia

 Benda

 Alam terbuka 

3.	 Bahan ajar yang dapat mendorong kreativitas dan imajinasi 
menulis cerpen siswa.

Silahkan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya.

Indikator Low Moderat High
a.	 Kesesuaian materi pembelajaran 

dengan kebutuhan siswa
1 2 3 4 5

b.	 Terdapat unsur cerpen yang meliputi 
plot/alur, tokoh dan penokohan, latar, 
gaya, sudut pandang, tema, dan nilai

1 2 3 4 5

c.	 Materi terkait pengalaman dan 
realitas dunia nyata siswa

1 2 3 4 5

d.	 Terdapat petunjuk langkah-
langkah menulis cerpen

1 2 3 4 5

e.	 Terdapat cara kerja berdasarkan 
metafora memori.

1 2 3 4 5
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f.	 Lainnya (tuliskan):

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5

4.	 Apakah Anda membutuhkan buku pedoman dalam melakukan 
pembelajaran menulis cerpen?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, komponen yang Anda butuhkan dalam 
buku tersebut?

(Silakan (√) berdasarkan tingkat keperluannya):

Indikator Ya Tidak Catatan
a.	 Terdapat informasi kompetensi yang 

harus dicapai 
b.	 Terdapat materi yang harus diberikan
c.	 Terdapat petunjuk langkah-langkah 

yang harus dilakukan
d.	 Terdapat petunjuk penilaian
e.	 Terdapat bahan pengayaan
f.	 Terdapat bahan remedial

5.	 Apakah Anda membutuhkan buku siswa, agar pembelajaran lebih 
mudah dilaksanakan? 

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, komponen yang Anda butuhkan dalam 
buku siswa dalam pembelajaran menulis cerpen?

(Silakan (√) berdasarkan tingkat keperluannya):

Indikator Ya Tidak Catatan
a.	 Terdapat informasi kompetensi yang 

harus dicapai 
b.	 Terdapat petunjuk kegiatan yang perlu 

dilakukan siswa
c.	 Terdapat alat tes
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6.	 Apakah penilaian yang Anda lakukan memerhatikan persepsi 
sensori dan perbedaan individu?

 Ya			    Tidak

Berikut adalah alat evaluasi yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran menulis cerpen 

(Silakan (√) atau menuliskan hal lain berdasarkan tingkat 
keperluannya):

Indikator Ya Tidak Catatan
Rubrik penilaian berdasarkan kompetensi 
menulis cerpen
Penilaian berbasis portofolio
Lembar penilaian sikap
Lembar penilaian berdasarkan perbedaan 
individu
Lainnya (tuliskan):

_____________________________________________

_____________________________________________

G.	 Dampak

1.	 Berikut adalah dampak yang bias diperoleh siswa dalam 
pembelajaran menulis cerpen.

(Silakan memberikan tanda berdasarkan kebutuhannya):

Indikator Low Moderat High
a.	 Kecermatan siswa dalam 

mengintegrasikan unsur cerpen 
dalam naskah

1 2 3 4 5

b.	 Waktu (kecepatan) dalam 
menyelesaikan tugas menulis 
cerpen yang diberikan,

1 2 3 4 5
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c.	 Karya siswa dilihat dari tingkat 
kesesuaian dengan prosedur 
menulis cerpen yang diberikan 

1 2 3 4 5

d.	 Kuantitas dan kualitas hasil akhir 
dari karya cerpen yang dihasilkan 
siswa

1 2 3 4 5

e.	 Sikap dan minat yang tinggi 
terhadap aktivitas menulis cerpen

1 2 3 4 5

f.	 Kreatif dan imajinatif dalam 
menuangkan ide

1 2 3 4 5

g.	 Lain-lain

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5

2.	 Menurut Anda, apakah kegiatan belajar kelompok yang 
diintegrasikan dalam pembelajaran menulis cerpen dapat 
memberikan manfaat dalam kegiatan instaksional?

 Ya 			    Tidak

Jika Anda menjawab ya, centang dampak utama yang dapat 
diperoleh siswa dalam pembelajaran menulis cerpen:

 Memperoleh keterampilan berkolaborasi

 mengembangkan sikap sosial

 Kesulitan belajar siswa dapat teratasi.

Lain-lain (tuliskan): ______________________________________________

3.	 Menurut Anda, dampak pengiring pembelajaran menulis cerpen 
yang dapat diperoleh siswa setelah pembelajaran?

	Mengintegrasikan sikap dan nilai karakter yang diperoleh 
dalam pembelajaran ke dalam kehidupan sehari-hari.

	Sarana pengembangan pemahaman dan kemampuan 
berbahasa.

	Meningkatkan kreativitas siswa dalam menghubungkan isi 
pengajaran dengan konteks kehidupan nyata.
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	Melatih siswa mengaktualisasikan diri melalui menulis cerpen. 

Penjelasan tambahan (tuliskan): _____________________________________

H.	 Tambahan Komentar

1.	 Apakah Bapak/ Ibu memiliki komentar lain yang mungkin dapat 
membantu dalam memberikan informasi tentang keperluan, 
kekurangan, atau keinginan Anda dalam melakukan pembelajaran 
keterampilan menulis cerpen? Silakan menuliskannya disini:	  

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

2.	 Informasi tambahan

Jika dibutuhkan informasi lebih lanjut dari Bapak/Ibu, apakah 
bersedia untuk diwawancarai? Ya /Tidak

Jika ya, mohon mencantumkan:

Nama: ___________________________________________________

Kontak/ Nomor telepon: __________________________________

------Terima Kasih Atas Partisipasinya------
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ANALISIS KEBUTUHAN 

MODEL PEMBELAJARAN MENULIS KREATIF CERPEN 

PADA SMA KELAS XI

(Untuk Siswa) 

Pengantar:

Kuesioner analisis kebutuhan ini untuk mengetahui kelayakan model 
pembelajaran yang selama ini digunakan dalam pembelajaran menulis 
cerpen sebelum dikembangkan menjadi model pembelajaran yang siap 
pakai. Bila perlu dilakukan perubahan, maka ingin diketahui seberapa 
banyak dan dalam aspek apa perubahan tersebut perlu dilakukan. 
Mohon saudara berikan jawaban dengan memberikan tanda ceklis (√) 
atau dilingkari pada tempat yang disediakan disertai ulasan, jika perlu 
berdasarkan kebutuhan saudara. Atas kesediaannya memberikan 
penilaian diucapkan banyak terima kasih. Sebagai catatan, akan sangat 
dihargai jika saudara dapat menyelesaikan kuesioner ini sekitar 20 
menit. Istilah N/A digunakan dalam kuesioner ini yang berti “tidak 
berlaku” dan merupakan respons yang dapat dipilih bila pertanyaan 
tidak berlaku untuk Anda.

A.	 Keterampilan yang diperlukan dan kesulitan yang dialami 
secara umum (Richards, 2001)

1.	 Seberapa penting keterampilan berikut menentukan kesuksesan 
Anda setelah lulus?

No. Aspek Rendah Sedang Tinggi Ket
1. Mendengar 1 2 3 4 5
2. Berbicara 1 2 3 4 5
3. Membaca 1 2 3 4 5
4. Menulis 1 2 3 4 5
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2.	 Seberapa sering Anda mengalami kesulitan dengan masing-
masing keterampilan ini?

No. Aspek Rendah Sedang Tinggi Ket
1. Mendengar 1 2 3 4 5
2. Berbicara 1 2 3 4 5
3. Membaca 1 2 3 4 5
4. Menulis 1 2 3 4 5

3.	 Seberapa pentingkah keterampilan berikut menetukan kesuksesan 
Anda dalam menulis cerpen?

Lingkari jawaban yang tepat:

No. Aspek Rendah Sedang Tinggi Ket
1. Mendengar 1 2 3 4 5
2. Berbicara 1 2 3 4 5
3. Membaca 1 2 3 4 5

B.	 Keinginan untuk mengantisipasi kesulitan belajar siswa

Apakah Anda yakin perlu dilakukan perubahan pada 
pembelajaran untuk mengantisipasi kesulitan belajar siswa 
seperti Anda? 

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, silakan centang modifikasi yang sangat 
perlu dilakukan:

 Langkah-langkah dalam menulis cerpen

	Pola kegiatan serta respons guru dalam pengelolaan 
pembelajaran 

	Kejelasan tujuan yang akan dicapai pembelajaran menulis 
cerpen

 Materi serta alat pendukung lainnya dalam pembelajaran 

 Pola hubungan interaksi Anda dengan guru saat pembelajaran

Lain-lain (tuliskan): ________________________________________
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C.	 Komponen Fokus

1.	 Apa tujuan Anda belajar menulis cerpen?

 memenuhi tugas		   pengembangan diri

 mengetahui

Menambahkan tujuan lain yang ingin saya tahu! ___________________
___________________________________________________________________________

2.	 Apakah perlu mengintegrasikan kehidupan sehari-hari Anda 
dalam pembelajaran menulis cerpen?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, silakan tuliskan kehidupan yang seperti 
apa yang harus perlu dan cocok diintegrasikan! _____________________
___________________________________________________________________________

3.	 Sehubungan dengan keterampilan menulis cerpen, silakan 
menunjukkan indikator berikut:

a.	 Seberapa pentingkah keterampilan ini, dan

b.	 Seberapa sering Anda memiliki masalah dengan keterampilan: 
(Richards, 2001) 

Pentingnya

Deskriptor

Frekuensi 
masalah

Ti
da

k 
Ya

ki
n 

Ti
da

k 
Pe

nt
in

g
Pe

nt
in

g
Sa

ng
at

 P
en

ti
ng

Ti
da

k 
Pe

rn
ah

 
K

ad
an

g-
ka

da
ng

Se
ri

ng
N

/A

1 2 3 4 Mengembangkan topik 1 2 3 4
1 2 3 4 Kreatif dalam mengembangkan ide-ide 1 2 3 4
1 2 3 4 Mengekspresikan ide-ide secara tepat 1 2 3 4
1 2 3 4 Menyusun kalimat yang tepat dan 

menjalin hubungan yang sangat 
kompleks

1 2 3 4

1 2 3 4 Kejelasan dalam menyampaikan gagasan 1 2 3 4
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1 2 3 4 Ketuntasan dalam mengisahkan cerita 1 2 3 4
1 2 3 4 Menyesuaikan cerita dengan tema 1 2 3 4
1 2 3 4 Mesesuaian cerita dengan sumber 

cerita
1 2 3 4

1 2 3 4 Menguraikan tokoh 1 2 3 4
1 2 3 4 Menyajikan alur 1 2 3 4
1 2 3 4 Memaparkan latar 1 2 3 4
1 2 3 4 Menyajikan sudut pandang 1 2 3 4
1 2 3 4 Menyajikan gaya bahasa 1 2 3 4
1 2 3 4 Menyajikan amanat secara lengkap 1 2 3 4
1 2 3 4 Pemilihan judul yang tepat serta menarik 1 2 3 4
1 2 3 4 Terampil dalam memadukan unsur-

unsur cerita
1 2 3 4

1 2 3 4 Mengurai cerita dengan logis 1 2 3 4
1 2 3 4 Menggunakan majas yang menarik 

sesuai konteks 
1 2 3 4

1 2 3 4 Kreatif dalam mengembangkan cerita 1 2 3 4
1 2 3 4 Mengikuti instruksi dan petunjuk 1 2 3 4
1 2 3 4 Mengevaluasi dan merevisi tulisan 

Anda
1 2 3 4

1 2 3 4 Menggunakan ejaan dan tanda baca 
yang benar

1 2 3 4

1 2 3 4 Menggunakan diksi yang tepat 1 2 3 4
Pengetahuan kosa kata yang variatif

1 2 3 4 Mengadopsi nada dan gaya bahasa 
yang tepat

1 2 3 4

1 2 3 4 Penataan kalimat 1 2 3 4
1 2 3 4 Mengorganisir paragraf 1 2 3 4
1 2 3 4 Pengorganisasian cerita 1 2 3 4
1 2 3 4 Lainnya (tuliskan):

___________________________________________

___________________________________________

1 2 3 4
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D.	 Komponen Sintaks

1.	 Langkah-langkah kerja yang perlu dilakukan siswa dalam menulis?

 formal 				    bebas 

Menambahkan jawaban lain! _________________________________________

2.	 Kegiatan apa yang Anda pikirkan dapat meningkatkan 
keterampilan menulis cerpen Anda?

 banyak membaca karya	  banyak berlatih menulis 

Menambahkan jawaban lain! __________________________________ 

3.	 Apakah Anda perlu memperoleh informasi tambahan untuk 
memicu munculnya ide dalam menulis? 

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, centang jenis informasi tambahan yang 
harus diberikan:

 verbal (cerita)

 visualisasi

 berupa cerita dan visualisasi 

Lain-lain (tuliskan): ________________________________________

4.	 Apakah Anda merasa susah untuk kembali mengingat pengalaman 
berharga yang pernah Anda alami untuk dituangkan dalam 
tulisan?

 Ya 				     Tidak

5.	 Jika Anda menjawab ya, pada pertanyaan no 4, bersediakah Anda 
mendapatkan bantuan untuk kembali pada memori anda yang 
berharga itu? 

 Ya				     Tidak

6.	 Aktivitas kelas yang Anda sukai dalam pembelajaran menulis 
cerpen?

Uraikan serta alasannya: ____________________________________ 

7.	 Hal apa yang Anda butuhkan untuk belajar menulis cerpen?

(Silakan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya):
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Indikator Low Moderat High
1.	 Motivasi untuk menulis 1 2 3 4 5
2.	 Memahami langkah-langkah 

menulis
1 2 3 4 5

3.	 Memunculkan ide 1 2 3 4 5
4.	 Menentukan gagasan utama 1 2 3 4 5
5.	 Memulai tulisan 1 2 3 4 5
6.	 Mengait-ngaitkan ide dalam 

tulisan
1 2 3 4 5

7.	 Menyelesaikan tugas menulis 
cerpen dalam waktu yang tersedia.

1 2 3 4 5

8.	 Berkomunikasi secara efektif 
dengan rekan-rekan dalam diskusi 
kelompok

1 2 3 4 5

9.	 Berpartisipasi secara aktif dalam 
mendiskusikan karya siswa yang 
lain

1 2 3 4 5

10.	 Menulis untuk kepentingan 
pembaca dan tujan publikasi

1 2 3 4 5

11.	 Langkakah penyempurnaan ide 
dalam suatu karya

1 2 3 4 5

12.	 Teknik publikasi karya 1 2 3 4 5
13.	 Lainnya (tuliskan):

_________________________________

_________________________________

1 2 3 4 5

E.	 Sistem Sosial

1.	 Berikut pola hubungan atau interaksi dalam kelas yang Anda 
butuhkan dalam pembelajaran cerpen

(Silakan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya):
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Indikator Low Moderat High
1.	 Informasi pentingnya memiliki 

keterampilan menulis cerpen
1 2 3 4 5

2.	 Kebebasan dalam 
mengembangkan ide atau 
gagasan berdasarkan tema

1 2 3 4 5

3.	 Bantuan pemecahan masalah 
dalam menulis baik dari guru 
maupun dari siswa lain

1 2 3 4 5

4.	 Saling membantu dalam 
interaksi kelompok

1 2 3 4 5

5.	 Kondisi pembelajaran yang 
tenang memudahkan penuangan 
ide

1 2 3 4 5

6.	 Situasi yang menyenagkan lebih 
membuka cakrawala berpikir 
Anda

1 2 3 4 5

7.	 Petunjuk serta aturan yang jelas 1 2 3 4 5
8.	 Kesempatan yang sama antar 

siswa dalam kelas
1 2 3 4 5

9.	 Lain-lain (tuliskan): 

__________________________________________

__________________________________________

1 2 3 4 5

2.	 Apakah Anda memerlukan masukan mitra, dalam hal ini teman 
kelompok dalam pelaksanaan pembelajaran menulis cerpen?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, centang kondisi yang harus diberikan:

 penemuan ide

 pengedrafan

 revisi dan editing

 pemublikasian

Lain-lain (tuliskan): ___________________________________________________
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3.	 Bagaiman atmosfir belajar yang terjadi selama ini. Apakah 
Menyenagkan, tenang, santai, rileks, terarah, dan terkontrol? 

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, uraikan kondisi yang Anda inginkan: _____
___________________________________________________________________________

4.	 Apakah Anda membutuhkan aturan yang jelas, konsisten, dan 
demokratis dalam kelas?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, uraikan kegiatan yang membutuhkan 
aturan yang jelas, konsisten, dan demokratis berdasrkan keinginan 
Anda: ___________________________________________________________________

F.	 Perinsip Reaksi

1.	 Berikut Pola kegiatan yang menggambarkan bagaiman guru 
memposisikan dan memperlakukan, serta merespons Anda dalam 
pembelajaran cerpen

(Silakan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya):

Indikator Low Moderat High
1.	 Membutuhkan waktu lebih 

banyak untuk berlatih menulis 
daripada mendengarkan 
penjelasan

1 2 3 4 5

2.	 Menjadi mitra dalam 
pembelajaran

1 2 3 4 5

3.	 Memberi bimbingan siswa dalam 
menulis cerpen

1 2 3 4 5

4.	 Menjadi fasilitator, motivator dan 
mediator dalam menuangkan ide 
ke dalam bentuk karya cerpen

1 2 3 4 5

5.	 Memberikan pemahaman 
serta keterampilan yang lebih 
bermakna

1 2 3 4 5
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6.	 Melakukan evaluasi berdasarkan 
tujuan dan karakteristik siswa

1 2 3 4 5

7.	 Lain-lain (tuliskan):

___________________________________________

___________________________________________

1 2 3 4 5

2.	 Apakah Anda dilibatkan dalam perencanaan pembelajaran oleh 
guru terkait menulis cerpen?

 Ya 				     tidak

Hal-hal apa yang ingin Anda usulkan (tuliskan): ____________________
___________________________________________________________________________

3.	 Apakah pembelajaran yang dilakukan memperhatikan minat, 
sikap, dan keterlibatan Anda dalam berpartisipasi?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Uraikan pendapat Anda terkait hal tersebut: ________________________
___________________________________________________________________________

4.	 Apakah Anda membutuhkan petunjuk, peringatan, dorongan, 
bantuan dalam menguraikan masalah ke dalam langkah-langkah 
pembelajaran, serta contoh.

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Uraikan pendapat Anda terkait hal tersebut: ________________________
___________________________________________________________________________

G.	 Komponen Sistem Pendukung

1.	 Cerita apa yang diaggap menarik 

Pililah salasatu genre fiksi yang Anda aggap menarik dalam 
menulis cerpen 

fantasi perjalanan 
horor cerita misteri/detektif
menegangkan cerita hantu dan supranatural 
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kriminal cerita petualangan
asmara remaja dongeng
rumah sakit/ sekolah/ 
keluarga/ polisi/ drama sepak 
bola

mitos dan legenda

fiksi ilmiah komik

(Carter, 2000)

2.	 Tugas apa yang Anda ingin dilakukan terkait dengan menulis 
cerpen?

 Menceritakan pengalaman pribadi   

 Menceritakan pegalaman teman

 Mengubah karya sastra lain menjadi cerpen.

Menambahkan jawaban lain! _________________________________

3.	 Pililah salah satu topik yang dianggap dapat memicu ide Anda 
dalam menulis? (Wagner, 2002) 

pengalaman berkemah olahraga

organisasi atau klub sekolah 
(osis, musik, seni, dll.) 

partisipasi dalam proyek- 
proyek pemerintah 

masalah kesehatan pertukaran pelajar 

pengalaman liburan kegiatan di rumah ibada

masalah keluarga

4.	 Konten materi yang akan dipelajar dalam menulis cerpen?

(Silakan lingkari berdasarkan tingkat kebutuhan Anda):

Indikator Low Moderat High
1.	 Materi pembelajaran sesuai 

dengan kebutuhan siswa
1 2 3 4 5

2.	 Terdapat unsur cerpen yang meliputi 
plot/alur, tokoh dan penokohan, latar, 
gaya, sudut pandang, tema, dan nilai

1 2 3 4 5
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3.	 Terdapat petunjuk langkah-
langkah menulis cerpen

1 2 3 4 5

4.	 materi terkait pengalaman dan 
realitas dunia nyata siswa 

1 2 3 4 5

5.	 Hal lain (tuliskan)

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5

5.	 Media pembelajaran menulis cerpen yang anda butuhkan?

 berbasis lingkungan		

 audio-verbal			 

 audio visual

 visualisasi			 

 Teknologi Informasi & Komunikasi 

6.	 Setting kelas yang Anda senangi dalam pembelajaran menulis?

Model huruf U Model Corak Tim Model 
Konferensi

Model Breakout 
groupings

Model 
Workstation

Model Lingkaran

Model Fishbowl
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7.	 Apakah Anda membutuhkan buku petunjuk secara teknis dalam 
pembelajaran menulis cerpen? 

(Silakan lingkari berdasarkan tingkat kebutuhan Anda):

Indikator Low Moderat High
1.	 Terdapat informasi kompetensi 

yang harus dicapai 
1 2 3 4 5

2.	 Terdapat petunjuk kegiatan yang 
perlu dilakukan siswa

1 2 3 4 5

3.	 Terdapat contoh naskah cerpen 1 2 3 4 5
4.	 Terdapat alat tes 1 2 3 4 5
5.	 Hal lain (tuliskan)

_____________________________________________

_____________________________________________

1 2 3 4 5

8.	 Apakah Anda ingin mengetahui tingkat keterampilan menulis 
cerpen yang Anda miliki? (Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, centang jenis penilaian yang Anda 
inginkan:

 portofolio

 rubrik evaluasi diri

H.	 Dampak

Berikut dampak yang Anda dapat peroleh setelah pembelajaran 
menulis cerpen

(Silakan lingkari berdasarkan tingkat pentingnya):

Indikator Low Moderat High
1.	 Memiliki keterampilan menulis 

cerpen guna memenuhi tugas
1 2 3 4 5

2.	 Memiliki keterampilan menulis 
cerpen guna aktualisasi diri

1 2 3 4 5

3.	 Memiliki kreativitas dalam menulis 
cerpen

1 2 3 4 5
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4.	 Mendapatkan ketrampilan berkola-
borasi dalam menulis cerpen

1 2 3 4 5

5.	 Mampu menyeimbangkan aktivitas 
berpikir divergen dan kompergen 
dalam menulis

1 2 3 4 5

6.	 Merefleksikan keterampilan 
menulis cerpen yang dimiliki 
dalam kehidupan sehari-hari

1 2 3 4 5

7.	 Memiliki sikap dan minat terhadap 
aktivitas menulis cerpen

1 2 3 4 5

8.	 mengubah perilaku menjadi gemar 
menulis

1 2 3 4 5

I.	 Karakteristik Sasaran

1.	 Berikut adalah sejumlah pernyataan untuk mengidentifikasi gaya 
kognitif dalam belajar yang Anda miliki. Lingkarilah 4 item yang 
dirasa paling akurat dalam menggambarkan diri Anda yang: 

 suka menggambar.

 suka bersiul atau bersenandung.

 ingin memecahkan masalah dan teka-teki.

 suka menari.

 seperti mengatur kegiatan di luar ruangan.

 senang berpikir tentang ide-ide yang ada di pikiran saya.

 senang membaca.

 senang berbicara dengan teman-teman.

 suka bergaul dengan teman-teman.

 ingin menyanyi.

 senang mencari tahu kode.

 lebih memilih untuk bekerja pada proyek-proyek sendiri.

 senang permainan catur.
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 senang menulis cerita dan puisi.

 Saya senang patung tanah liat atau membuat kolase.

 Saya suka mendaki dan berkemah.

	Saya sering menggunakan tangan dan tubuh gerakan 
sementara aku berbicara. 

 Saya bisa mendengarkan musik selama berjam-jam.

	Saya berharap bisa memainkan alat musik atau aku senang 
aku memainkan alat musik.

 Saya suka matematika atau ada hubungannya dengan angka.

 Saya ingin menulis cerita.

 Saya suka mempelajari bintang.

 Saya ingin merancang hal-hal baru.

	Saya bisa membayangkan hal-hal dalam pikiran saya dengan 
mudah.

	Saya menikmati bekerja pada satu hal untuk jangka waktu 
yang panjang.

	Untuk bersantai aku lebih suka pergi untuk berjalan-jalan 
daripada duduk.

 Saya lebih suka bekerja dalam tim atau kelompok.

 Saya memiliki pemahaman yang baik tentang diriku sendiri.

	Saya merasa ketika teman-teman saya marah dan sering tahu 
bagaimana untuk membantu mereka.

 Saya senang bekerja dan bermain dengan hewan.

 Saya pandai perdebatan lisan.

 Saya suka bermain olahraga.

(Wagner, 2002)

Menambahkan hal lain yang ingin saya tahu tentang Anda sebagai 
pelajar-atau sekitar Anda! 

____________________________________________________________________ 
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2.	 Gaya pemrosesan informasi yang disukai dalam pembelajaran 
menulis cerpen

 visual				     auditori

 kinesterik			    olfaktori

 gustatori

3.	 Gaya belajar yang dominan dimiliki siswa dalam pembelajaran. 
Bagaimana kebiasaan Anda belajar menulis cerpen?

 Secara berkelompok	  	  Secara Individu

4.	 Butir instrument ini untuk mengidentifikasi dominasi kerja 
otak Anda. Pililah komponen berikut berdasarkan tingkat 
kecocokannya dengan kepribadian Anda!

 Serius - hati-hati 

 Sederhana - berpengetahuan umum

 Membosankan - pendukung diam

 Hemat - pembuat aturan

 Mempercayai fakta – konservatif

 Rapi dan terorganisasi - mudah ditebak

 Tujuan ide adalah keuntungan

 Lebih memilih keilmuan

 Humoris - lebih memilih perasaan

 Rumit - suka bertualang

 Menyenangkan - bermimpi besar

 Boros - tukang sorak

 Memercayai intuisi - pelanggar aturan

 Berantakan dan kacau - bebas/liberal

 Tujuan ide adalah ekspresi diri - spontan
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J.	 Komentar Tambahan

1.	 Apakah Anda memiliki komentar lain yang mungkin dapat 
membantu dalam memberikan informasi tentang pembelajaran 
keterampilan menulis cerpen yang Anda harapkan, kesulitan yang 
Anda alami dalam menulis cerpen, hal yang Anda perlukan, atau 
apa pun kebutuhan Anda yang berhubungan dengan pembelajaran 
menulis cerpen? Silakan menuliskannya disini: ____________________
______________

2.	 Informasi tambahan

Jika dibutuhkan informasi lebih lanjut dari Anda, apakah Anda 
bersedia untuk diwawancarai? Ya / Tidak

Jika ya, mohon mencantumkan:

Nama: ___________________________________________________

Contact/ Nomor telephone: __________________________________

------Terima Kasih Atas Partisipasinya------
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ANALISIS KEBUTUHAN 

MODEL PEMBELAJARAN MENULIS KREATIF CERPEN 

(Untuk Pakar)

Pengantar:

Bapak/Ibu yang saya hormati, izinkan saya mengganggu sebentar 
kegiatan Bapak/Ibu untuk mengisi kuesioner berikut. Jawaban yang 
Bapak/Ibu berikan sama sekali tidak ada kaitannya dengan penilaian 
terhadap Bapak dalam melaksanakan tugas. Untuk itu saya mohon 
kerjasama Bapak/Ibu untuk menjawab pertanyaan dan pernyataan di 
bawah ini yang nanti akan saya jadikan acuan mengembangkan model 
pembelajaran menulis kreatif untuk kepentingan penelitian. Atas 
bantuan dan kerjasamanya saya sampaikan banyak terima kasih.

Petunjuk:

1.	 Berikanlah jawaban yang sesuai dengan kenyataan dengan cara 
menuliskannya pada ruang kosong di bawah pertanyaan!

2.	 Catatlah saran dan komentar Bapak, jika menurut Bapak terdapat 
permasalahan lain terkait dengan pelakasanaan pembelajaran 
menulis cerpen yang terjadi!

A.	 Urutan Kegiatan (syntax)

1.	 Bagaiman cara melakukan pemrograman otak atau pemanduan 
pikiran untuk belajar secara alamiah melalui panca indera secara 
holistik _________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

2.	 Apakah pola pernapasan yang teratur dapat membuka sistem RAS 
(reticular activating system) dalam otak?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, bagaimana cara yang tepat dilakukan 
dalam pembelajaran menulis cerpen_________________________________

___________________________________________________________________________
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3.	 Jenis bahasa yang dapat mempengaruhi direspons syaraf siswa?

 metapora 			    persuasif

Lain-lain (tuliskan): __________________________________

4.	 Apakah pengkondisian otak siswa perlu dilakukan sebelum 
memasuki materi pembelajaran?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, bagaimana cara yang tepat

 Lingkungan belajar yang menyenangkan

 Sugesti bahasa yang positif

Lain-lain (tuliskan): ___________________________________________________

5.	 Apakah gelombang Alfa dan Teta pada otak, dapat memudahkan 
siswa menerima informasi pembelajaran? 

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, bagaimana cara untuk mengubah 
gelombang otak siswa menuju alfa atau teta secara alamiah?

	Melakukan meditasi dalam melambatkan gelombang alfa 

(Bhattathiry, 2013)

 Prinsip Frequency Following Respose (FFR) (Budzinsky, 2011)

Lain-lain (tuliskan): ______________________________

6.	 Gelombang alfha berada pada frekwensi 8 -12 hz, merupakan 
frekwensi pengendali, penghubung pikiran sadar dan bawah 
sadar. 

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, bagaimana tingkat kecocokan pikiran 
bawah sadar dengan kebutuhan pembelajaran menulis cerpen 
berikut? 

(Silakan (√) berdasarkan tingkat keperluannya):
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Indikator Kecocokan
ketPikiran 

Bawa Sadar Kegiatan Menulis ya tidak 

Perasaan meningkatkan kepekaan 
perasaan yang memudahkan 
menulis cerpen

kebiasaan memprogram kebiasaan 
menulis siswa 

memori 
permanen

memori permanen dapat 
memperkaya cerita

Intuisi Siswa dapat membayangkan 
alur hingga ending suatu 
cerita 
didasarkan atas kepekaan 
tinggi terhadap isu-isu 
tertentu yang menarik 
sebagai cerita

kreativitas Kreativitas dalam 
mengembangkan ide dalam 
mengembangkan cerita

keyakinan Dorongan dalam memulai 
menulis tanpa hambatan 

Lain-lain (tuliskan): 

___________________________________

7.	 Kegiatan mengorentasikan siswa dalam kondisi trans—alfa dapat 
mengaktifkan cara berpikir bawah sadarnya

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, tuliskan langkah-langkah yang dapat 
dilakukan dalam pembelajaran menulis cerpen? ___________________
___________________________________________________________________________
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8.	 Bagaimana sebaiknya cara memicu otak siswa dalam 
mengumpulkan informasi dan data yang berfungsi sebagai ide 
dasar untuk menulis.

 Kenangan terhadap momori masa lalu

 Memicu daya pantasi 

Lain-lain (tuliskan): ______________________________

9.	 Pada tahap Inkubasi, siswa diberikan kesempatan mengkonstruksi 
pemahamannya dalam mematangkan ide atau gagasan dasar 
sebelum melakukan pengedrafan. Apakah konsep tersebut sesuai 
diintegrasikan dalam pembelajaran menulis cerpen?

 Ya 				     Tidak

10.	 Tahap inkubasi dalam mematangkan ide dapat dilakukan dapat 
dilakukan dengan? 

	Menerapkan teknik biofeedback untuk merenungkan gagasan 
atau ide 

 Kegiatan meditasi memokuskan gagasan 

Lain-lain (tuliskan): _____________________________

11.	 Biofidbag dapat memicu kerja memori siswa untuk kembali 
mengingat pengalaman inderawi yang dapat digunakan siswa 
dalam menghimpun ide?

(Silakan lingkari): Ya / Tidak

Jika Anda menjawab ya, bagaimana cara, teknik biofeedback dapat 
diimplementasikan dalam pembelajaran menulis cerpen?

(Silakan (√) berdasarkan tingkat keperluannya):

Indikator Ya Tidak ket
1.	 Mengidentifikasi pemicu pribadi yang 

dimiliki siswa
2.	 Guru mengkondisikan siswa untuk 

rileks 
3.	 Mengkondisikan siswa untuk keluar 

dari pikiran yang terjadi saat itu
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4.	 Melakukan recall (merasakan kembali 
perasaan yang sama dan suasana hati 
yang hadir dalam suasana aslinya)

12.	 Melihat arti pentingnya meditasi dalam memicu wawasan tentang 
topik, membatasi pikiran agar tidak bercabang, serta menstabilkan 
emosional siswa dan meningkatkan kuantitas (deteksi) persepsi 
memungkinkan diintegrasikan dalam pembelajaran menulis 
cerpen? 

 ya				     tidak

13.	 Apakah meditasi dapat memicu zat kimia otak (neurotransmitter) 
yang sangat berperan dalam pembelajaran menulis?

 ya				     tidak

14.	 Jenis meditasi yang sesuai untuk meningkatkan kesadaran 
terhadap suatu ide dalam menulis?

 meditasi perhatian		   meditasi transendenta

Alasannya: ________________________________

15.	 Megoptimalkan kerja memori dalam menjabarkan gagasan atau 
ide cerita dilakukan melalui kegiatan brainstorming dan midmap.

Apakah kegiatan tersebut sesuai dengan pembelajaran berbasis 
otak?

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: _____________________________

16.	 Berikut langkah yang dapat dilakukan dalam kegiatan 
Brainstorming.

(Silakan (√) berdasarkan tingkat keperluannya):

	Siswa berkelompok untuk saling menuangkan ide-ide tentang 
topik yang dibahas 

	Memandu siswa menentukan dan menyepakati tujuan sesi 
brainstorming berdasarkan topik.

	Menentukan batas waktu yang disetujui dalam melakukan 
brainstorm ide dan saran
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	Memerhatikan segala yang terjadi di sekitar dengan panduan 
what (apa), why (kenapa), who (siapa), where (dimana), when 
(kapan), dan how (bagaimana).

	Mengelompokkan, memadatkan, menggabungkan dan 
memperbaiki semua ide dalam clustering atau mindmap

 Guru mengontrol dan memantau keputusan hasil yang diambil.

Berikan penjelasan tambahan: _______________________________

17.	 Memicu memori dengan membuat asosiasi terhadap informasi 
tentang topik dengan pengetahuan yang sudah ada diingatan 
siswa.

 Teknik kata acak 

 Analogi

 Teknik langsung

 Pengelompokan (Clustering) (Rico, 1983)

18.	 Apakah kegiatan mengharmonisasikan kinerja otak kiri dan kanan 
pada saat pengedrafan dapat meningkatkan kemampuan menulis 
cerpen?

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: _____________________________

B.	 Sistem Sosial (social system) 

1.	 Mendorong siswa untuk belajar dengan melibatkan beberapa 
indera dan intelektual

(Silakan lingkari berdasarkan tingkat keperluannya):

Indikator Ya Tidak ket
1.	 Situasi pebelajaran yang 

menyenagkan lebih membuka 
cakrawala berpikir

2.	 Kondisi pembelajaran yang tenang 
memudahkan penuangan ide siswa
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3.	 Suasana santai dan rileks 
mengalirkan gagasan siswa

4.	 Suasana rileks dalam memaknai nilai 

2.	 Pola hubungan di kelas yang menyenagkan, tenang, santai, rileks, 
terarah, dan terkontrol sangat relefan dalam pembelajaran 
berbasis otak?

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: _____________________________

C.	 Prinsip Reaksi Pengelolaan Pembelajaran

1.	 Apakah pembelajaran yang menyenangkan dapa mengaktifkan 
neurotransmitter seperti seretonim, dopamine, dan nerepineprin?

 ya				     tidak 

2.	 Langkah pengaktifan neurotransmiter dalam otak siswa dapat 
meningkatkan neurogenesis 

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: _____________________________

3.	 Terkait dengan pertanyaan di atas, apakah pengelolaan lingkungan 
pembelajaran menulis yang menyenagkan dapat ditingkatkan 
neurogenesis pada hippocampus?

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: _____________________________

4.	 Apakah perubahan mood kerap mempengaruhi gairah atau 
keputusan dan tindakannya dalam menulis?

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: ____________________________

5.	 Apakah pembelajaran yang menegangkan dapat memicu aktivitas 
kerja sistem limbik yang lebih peka?

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: ____________________________
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6.	 Apakah aktifitas kerja sistem limbik yang lebih peka dapat 
memudahkan siswa dalam belajar 

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: ____________________________

7.	 Zat Endorphin menghasilkan perasaan tenang sebagai hasil dari 
stimuli eksternal seperti gembira, dan penggunaan tenaga secara 
fisik.

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: ____________________________

8.	 Endorphin diyakini sebagai penyebab mengapa hal-hal baru lebih 
gampang untuk diingat dan diulang kembali.

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: _____________________________

9.	 Endorphin juga dapat dihasilkan ketika kondisi gelombang 
otak berada pada gelombang Alpha/Theta, dan juga dapat 
meningkatkan kemampuan belajar dan daya ingat seseorang. 

 ya				     tidak

Tambahan ulasan: _______________________________

10.	 Apakah dalam pembelajaran cerpen perlu diperhatikan hal 
berikut? 

(Silakan lingkari berdasarkan tingkat keperluannya):

Indikator Low Moderat High
1.	 Mengoptimalkan pembelajaran 

berdasarkan karakteristik (tipe, 
serta cara belajar siswa)

1 2 3 4 5

2.	 Mendorong pemahaman serta 
keterampilan yang lebih dalam

3.	 Guru mengkondisikan siswa, 
sehingga siap menerima pelajaran. 
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4.	 Penggunaan pola kata spesifik 
(sugesti) untuk menciptakan 
mental positif yang berpengaruh 
pada perilaku dalam mencapai 
tujuan.

5.	 Melakukan relaksasi, mengolah 
pernapasan, serta bergerak 
(meningkatkan neuron transmiter)

6.	 Mendahulukan peran otak kanan 
dalam proses menulis (tempat 
munculnya gagasan-gagasan baru, 
gairah, dan emosi)

7.	 Memperhitungkan waktu 
“kecemerlangan” pemrosesan pada 
belahan otak, 

8.	 Memperhitungkan pola 
pernapasan yang berpengaruh 
pada pemrosesan otak siswa 
sebelum menulis

9.	 pemrograman bahasa dalam 
mengelola informasi pembelajaran 
untuk memancing daya imajinasi 
siswa dalam menulis cerpen

10.	 Melakukan evaluasi berdasarkan 
tujuan dan karakteristik siswa

11.	 Menurut Anda untuk mengaktifkan neurotransmitter dalam 
pembelajaran menulis cerpen diperlu kegiatan berikut?

Berikan ulasan: _____________________________
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D.	 Tambahan Komentar

1.	 Apakah Bapak/ Ibu memiliki komentar lain yang mungkin dapat 
membantu dalam memberikan informasi tentang pembelajaran 
keterampilan menulis cerpen yang Anda harapkan, kesulitan yang 
Bapak/ Ibu alami dalam mengajarkan menulis cerpen, hal yang 
Anda perlukan, atau apa pun kebutuhan Anda yang berhubungan 
dengan pembelajaran menulis cerpen? Silakan menuliskannya 
disini: _________________________pemilik otak sosial

2.	 Informasi tambahan

Jika dibutuhkan informasi lebih lanjut dari Bapak/ Ibu, apakah 
bersedia untuk diwawancarai? Ya / Tidak

Jika ya, mohon mencantumkan:

Nama: ________________________________________________

Contact/ Nomor telephone: _______________________________

------Terima Kasih Atas Partisipasinya------
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PEDOMAN TELAAH DOKUMEN KARYA SISWA

Analisis Kebutuhan Pengembangan Model Pembelajaran 

Menulis Kreatif Cerpen  

No. Indikator Deskripsi Catatan
1. Keperluan 

(necessities)
1.	 Melihat bagian-bagian penulisan, 

untuk melihat bagaimana tingkat. 
keterampilan dalam setiap 
komponen cerpen yang tercermin 
dalam karya siswa.

2.	 Melihat kekurangan yang dimiliki 
siswa dalam menulis cerpen.

3.	 Gambaran tata bahasa yang 
tertuang dalam karya siswa.

4.	 Menelaah tingkat keterampilan 
siswa secara umum dalam 
menulis cerpen.

2. Kekurangan 
(lacks)

1.	 Melihat relefansi topik tugas yang 
diberikan sebelumnya untuk 
mengidentifikasi jenis wacana 
yang dihasilkan siswa. 

2.	 Apakah siswa memiliki waktu 
yang cukup dalam penulisan, 
seperti mengungkapkan ide, 
membuat draft awal, dan draft 
lanjut.

3.	 Apakah pembelajaran menulis 
yang selama ini dilakukan 
berdampak positif terhadap 
keterampilan menulis yang 
dimiliki siswa. (Jika terdapat 
efek positif, apakah layak untuk 
dipertahankan) 

4.	 Masalah apa yang paling dominan 
memengaruhi hasil pembelajaran 
menulis kreatif cerpen siswa.
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PANDUAN OBSERVASI

Analisis Kebutuhan Pengembangan Model Pembelajaran 

Menulis Kreatif Cerpen 

No Indikator Deskripsi Catatan
1. Komponen 

pelaksanaan 
pembelajaran

Mengidentifikasi kebutuhan 
mendesak yang terkait dengan 
keamanan dan kenyamanan atau 
masalah lain yang menggangu 
pelakasanaan pembelajaran menulis 
atau lingkungan pendidikan.

2. Komponen 
situasi

Mengamati kegitan pembelajaran 
menulis, guna mendapatkan 
informasi tentang kondisi yang 
terjadi, karena kualitas tulisan sering 
tergantung pada kondisi dimana 
aktivitas menulis tersebut dilakukan. 

Catatan: Kontrol siswa dalam proses penulisan dapat mempengaruhi 
sifat tugas.
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PEDOMAN WAWANCARA

Analisis Kebutuhan Pengembangan Model Pembelajaran 

Menulis Kreatif Cerpen 

A.	 Petunjuk Instrumen

No. Komponen 
Model* Tujuan

Butir
Siswa Guru

1. Fokus Memperoleh informasi/
gambaran tentang arah serta 
tujuan pelajaran menulis cerpen

1,2,3 1,2,3

2. Sintak Memperoleh informasi/
gambaran tentang tahapan-
tahapan/langkah-langkah 
pembelajaran yang dibutuhkan 
siswa khususnya pada mata 
pelajaran menulis cerpen

1,4,5 4,7

3. Sistem 
sosial 

Memperoleh informasi tentang 
pola hubungan guru dengan 
siswa pada saat terjadinya 
proses pembelajaran menulis 
cerpen

1,13,14 8,10

4. Prinsip 
reaksi 
pengelolaan

Memperoleh informasi 
tentang pola kegiatan yang 
menggambarkan bagaimana 
seharusnya guru memposisikan, 
memperlakukan, serta 
merespons siswa 

1,6,7 6,11

5. Sistem 
pendukung

Memperoleh informasi/
gambaran tentang kondisi 
pembelajaran menulis cerpen, 
seperti setting kelas, sistem 
instruksional, perangkat 
pembelajaran, fasilitas belajar, 
dan media yang diperlukan 
dalam pembelajaran.

1,8,9,10 9,12
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6. Dampak Memperoleh informasi/
gambaran tentang hasil belajar 
siswa khususnya pada mata 
pelajaran menulis cerpen

1,11,12 13,5

* Pengembangan materi wawancara terhadap komponen pembelajaran 
dapat dilakukan, bila terdapat ha-hal yang dianggap diperlukan dalam 
kaitannya model yang dikembangkan

B.	 Butir Pertanyaan untuk Siswa

Penjabaran pedoman wawancara dalam bentuk pertanyaan terhadap 
siswa: 

1.	 Bagaimana pendapat Anda mengenai pembelajaran ini secara 
keseluruhan?

2.	 Apakah kesulitan yang Anda hadapi ketika menulis cerpen?

3.	 Menurut Anda, apakah pembelajaran yang diberikan sesuai dengan 
kebutuhan untuk meningkatkan keterampilan menulis Anda? 

4.	 Menurut Anda, apakah cara mengajar yang dilakukan guru dalam 
pembelajaran menulis cerpen sesuai?  Seperti apa kesesuaian 
hal tersebut dalam meningkatkan keterampilan menulis cerpen 
Anda?

5.	 Cara-cara seperti apa yang Anda inginkan, sehingga Anda dapat 
belajar menulis cerpen dengan baik?

6.	 Menurut Anda, apakah bimbingan yang dilakukan guru 
memuaskan?

7.	 Bantuan/bimbingan apa yang Anda perlukan dari guru atau teman 
Anda dalam pembelajaran menulis?

8.	 Materi apa yang Anda anggap berguna dalam membantu 
meningkatkan keterampilan menulis cerpen?

9.	 Menurut Anda, apakah materi yang disampaikan dalam 
pembelajaran dapat dicerna dengan baik?

10.	 Bagaimana pendapat siswa menafsirkan tugas-tugas menulis yang 
diberikan selama ini?
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11.	 Apakah pembelajaran tersebut telah memberi wawasan yang 
cukup dalam menunjang keterampilan menulis Anda?

12.	 Seberapa relevankah pembelajaran yang dilakukan tersebut 
dengan ketrampilan menulis Anda?

13.	 Menurut Anda, adakah kelemahan dari proses pembelajaran yang 
dilakukan? Bagaimana cara mengatasinya?

14.	 Apa pendapat, saran, keinginan, dan harapan Anda terhadap 
proses pembelajaran menulis yang selama ini dilakukan?

C.	 Butir Pertanyaan untuk Guru 

Penjabaran pedoman wawancara dalam bentuk pertanyaan terhadap 
siswa: 

1.	 Apakah pengetahuan serta keterampilan menulis cerpen penting 
bagi siswa?

2.	 Apakah permasalahan yang selama ini Bapak hadapi jika 
mengajarkan keterampilan menulis cerpen kepada siswa?

3.	 Berdasarkan hasil refleksi dari pemeriksaan tugas menulis cerpen 
siswa. Apa yang Anda lihat sebagai kekuatan dan kelemahan dari 
tulisan yang telah dihasilkan siswa? 

4.	 Langkah-langkah strategis apa yang Anda pikirkan dapat 
meningkatkan keterampilan menulis cerpen pada diri siswa? 

5.	 Berdasarkan pandangan dan pengamatan Bapak/Ibu selama ini 
dalam pembelajaran di kelas, bagaimana reaksi siswa terhadap 
proses pembelajaran?

6.	 Selama kegiatan pembelajaran tersebut, apakah Bapak/Ibu pernah 
mempertimbangkan karakteristik siswa seperti menghormati 
keunikan dan memfasilitasi serta mendorong gaya belajar dalam 
kaitannya dengan pemrosesan informasi yang dimiliki setiap 
siswa untuk melejitkan imajinasinya?

7.	 Langkah-langkah alternatif pembelajaran seperti apa yang 
menurut Bapak/Ibu dapat meningkatkan daya kreativitas siswa 
dalam menulis cerpen?
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8.	 Menurut Bapak/Ibu, proses pembelajaran menulis seperti 
apa yang dibutuhkan untuk ditawarkan dalam pelaksanaan 
pembelajaran menulis kreatif cerpen untuk siswa?

9.	 Seberapa baik kelas Anda mencerminkan lingkungan yang 
mendukung, rasa aman, dan peduli bagi semua siswa?

10.	 Apakah Anda melakukan pembelajaran menulis cerpen yang 
menarik, baru, dan menantang? seberapa sering dan bagaimana 
contohnya? 

11.	 Apakah Anda mengntegrasikan memori siswa saat 
mempresentasikan topik baru atau menarik perhatian siswa dalam 
kegiatan belajar? seberapa sering dan bagaimana contohnya?

12.	 Apa yang perlu dilakukan untuk membuat koneksi dalam 
pembelajaran, kurikulum, dan kehidupan?

13.	 Apakah siswa di sekolah ini khususnya siswa kelas XI menyukai 
pembelajaran menulis, khususnya menulis cerpen?

D.	 Butir Pertanyaan untuk Pakar 

1.	 Menurut Bapak, apakah pembelajaran berdasarkan cara kerja 
otak dapat meningkatkan keterampilan menulis cerpen siswa?

2.	 Apa prinsip kerja otak yang penting untuk memenuhi kebutuhan 
kognitif dan emosional siswa khusunya dalam menulis?

3.	 Bagaimana model pembelajaran yang efektif terkait dengan 
membuat koneksi selaras dengan keamanan, rasa hormat, 
kebaruan, dan daya ingat (memori) dalam menulis kreatif 
cerpen?

4.	 Apakah prinsip pembelajaran berbasis kecocokan otak 
mendukung penggunaan rubrik untuk komponen penting dari 
sistem penilaian otentik?

5.	 Apa yang diperlukan untuk membuat rubrik penilaian menulis 
kreatif cerpen yang baik?

6.	 Mengapa penting untuk melibatkan semua siswa dalam proses 
Mengembangkan rubrik?
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7.	 Bagaimana langkah-langkah yang efektif terkait dengan membantu 
siswa belajar strategi untuk melakukan pekerjaan selaras dengan: 
keamanan; rasa hormat; kebaruan; daya ingat?

8.	 Dengan cara apa Anda Pastikan, bahwa Anda membantu siswa 
menggunakan tingkat berpikir kreatif?

9.	 Apakah genre, topik, amanat dan unsur cerpen lainnya dapat 
mendorong siswa menjadi pemikir generatif?

10.	 Bagaimana fitur instruksi yang efektif terkait dengan berpikir 
generatif yang selaras dengan kebaruan daya ingat?
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MODEL-MODEL PENGEMBANGAN 
INSTRUKSIONAL

Berkaitan dengan rancangan pengembangan atau prosedur 
metodik, sangat perlu mengacu pada model pengembangan 
pembelajaran dengan mengacu pada pendapat para ahli. Model 

pengembangan dijadikan acuan untuk menyusun dan mengembangkan 
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Meski demikian, tidak 
dibatasi kepada para inventor jika akan melakukan modifikasi model 
yang ada. Adapun beberapa model-model pengembangan instruksional 
sebagai bahan pengayaan diuraikan sebagai berikut.

A.	 Model Borg dan Gall

Ditinjau dari prosedural yang dapat dilakukan dalam pengembangan 
secara umum, menurut (Borg & Gall, 1983) langkah utama dalam daur 
penelitian dan pengembangan adalah (1) penelitian dan pengumpulan 
informasi (research and information collecting). Langka tersebut 
meliputi tinjauan literatur, observasi kelas, dan pembuatan laporan 
kondisi mutakhir (2) perencanaan (planning) meliputi identifikasi 
keterampilan, penentuan tujuan dari rangkaian pembelajaran, dan 
uji kelayakan skala kecil, (3) pengembangan bentuk awal produk 
(develop preliminary form of product), meliputi penyiapan materi 
pembelajaran, baku pegangan, dan perangkat evaluasi, (4) uji lapang 
awal (preliminary field testing), dilaksanakan di 1 sampai 3 sekolah 
dengan melibatkan 6 sampai 12 subjek dengan mengumpulkan dan 
menganalisis data yang diperoleh melalui wawancara, observasi, 
dan angket, (5) revisi utama produk (main product revision), langka 
itu dilakukan  berdasarkan hasil uji lapang awal, (6) uji lapang 
utama (main field testing), dilaksanakan di 5 sampai 15 sekolah 
dengan melibatkan 30 sampai 100 subjek dengan memanfaatkan 
data kinerja sebelum dan sesudah pembelajaran secara kuantitatif 
(dengan menggunakan kelompok pembanding) serta mengacu 
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kepada tujuan pembelajaran, (7) revisi produk secara operasional 
(operational product revision) berdasarkan hasil uji lapang utama, (8) 
uji lapang operasional (operational field testing), dilaksanakan di 10 
sampai 30 sekoah dengan melibatkan 40 sampai 200 subjek dengan 
memanfaatkan  data yang diperoleh melalui wawancara, observasi, 
dan angket, (9) revisi produk akhir (final product revision) dilakukan 
berdasarkan uji lapang operasional, (10) desiminasi dan implementasi 
(dissemination and implementation) dengan melaporkan hasil pada 
pertemuan profesional dan jurnal. Dalam terbitan tersebut, Borg dan 
Gall tidak menyajikan bagan penelitian dan pengembangan. Barulah 
dalam terbitannya yang lain daur penelitian dan pengembangan 
mereka gambarkan dengan mengacu kepada teori yang dikemukakan 
oleh Dick and Carry (Borg & Gall, 1983).

B.	 Model Gagne dan Briggs

Menurut Gagne dan Briggs, terdapat 4 langkah pengembangan desain 
pembelajaran yang mengacu pada suatu pendekatan sistem, yakni level 
system, level courses, level lesson, dan level final system. Level system 
mencakup analisis kebutuhan, tujuan, dan prioritas, sumber, kendala, 
dan alternatif sistem pengiriman untuk digunakan pada instruksional. 
Dalam level ini juga dilakukan pengembangan cakupan kurikulum, 
urutan bahan dan tujuan pembelajaran yang spesifik melalui tugas 
yang logis. 

Level courses, pada tahap ini dilakukan penentuan struktur 
bahan dan urutan isi dalam mengorganisasikan courses, tujuan target 
dan antara, serta perspektifnya. Untuk mencapai level ini, perlu 
menyusun analisis proses informasi, klasifikasi tugas (melalui analisis 
kondisi belajar yang dihubungkan dengan setiap tugas), dan analisis 
tugas belajar (termasuk mengidentifikasi hirarki belajar yang sesuai 
untuk pembelajaran keterampilan intelektual).

Level lesson, yaitu mengidentifikasi tujuan untuk setiap pelajaran 
(topik) dan merencanakan komponen instruksional (termasuk 
media, bahan ajaran, dan evaluasi) yang digunakan. Pada langkah ini, 
perancang instruksional perlu menghasilkan kreativitas, pengetahuan 
mengenai pembelajaran yang dikembangkan, dan pengetahuan 
mengenai siswa. Hal tersebut bertujuan untuk menentukan informasi 
yang perlu disampaikan, jenis kegiatan yang mampu dilaksanakan, 
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media atau bahan ajar yang mampu diaplikasikan, dan aktivitas 
pembelajaran yang perlu diorientasikan pengajar.

Level final system merupakan level terakhir yang mencakup 
evaluasi, uji lapangan, dan difusi informasi terkait sistem belajar 
yang dikembangkan. Gagne & Briggs (1992) mengemukakan bahwa 
kemampuan belajar seseorang terdiri atas 5 (lima) tipe yakni: 
keterampilan intelektual, ketrampilan motoric, strategi kognitif, 
informasi verbal, dan sikap. Dalam implementasinya, semua tipe 
tersebut perlu diajarkan melalui beberapa langkah. Langkah tersebut 
diawali dengan meningkatkan perhatian siswa, menyampaikan 
tujuan yang hendak dicapai, menstimulus ingatan siswa mengenai 
pengetahuan prasyarat, memberikan bahan yang merangsang stimulus, 
memberikan petunjuk belajar, memeroleh perilaku, memberikan 
umpan balik, mengukur perilaku, dan menambah pengulangan serta 
transfer.

Bentuk model desain instruksional Gagne dan Bringgs tersebut 
digambarkan sebagai berikut:

Gambar Sistem Model Gagne & Briggs (1992)
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System model yang tergambar pada merupakan salah satu model 
pengembangan pembelajaran yang dianggap paling lengkap dan 
menggambarkan proses perancangan pembelajaran dari awal hingga 
akhir secara sistematis. Model tersebut sesuai untuk pembelajaran 
yang kompleks dan memengaruhi sistem yang lebih besar. Model ini 
tepat diimplementasikan pada program Pendidikan yang masih baru.

Model Gagne juga memiliki kelemahan yang perlu diperhatikan. 
Model ini memungkinkan pemberian pembelajaran yang sangat sulit 
bagi siswa. Siswa harus memerhatikan beberapa komponen yang 
diajukan melalui tingkatan tugas yang sulit dan tidak sesuai dengan 
kinerja memori mereka.

C.	 Model PPSI

PPSI merupakan singkatan dari prosedur pengembangan sistem 
intruksional. Model pengembangan intruksional PPSI ini terdiri dari 5 
langkah utama, yakni: (1) Perumusan tujuan/kompetensi. Kompetensi 
dirumuskan beserta indikator capaiannya harus memenuhi 3 
kriteria diantaranya: (a) menggunakan istilah yang operasional, (b) 
berbentuk hasil belajar, (c) berbentuk tingkah laku siswa yang 
tunggal; (2) Pengembangan alat penilaian, yakni (a) menentukan jenis 
tes/intrumen yang digunakan untuk menilai tercapai tidaknya tujuan, 
(b) merencanakan pertanyaan (item) untuk mengukur ketercapaian 
masing-masing tujuan; (3) Kegiatan belajar: (a) merumuskan 
semua kemungkinan kegiatan belajar untuk mencapai tujuan, (c) 
menetapkan kegiatan belajar yang tidak perlu ditempuh, maupun 
kegiatan yang akan ditempuh; (4) Pengembangan program kegiatan: 
(a) merumuskan materi pembelajaran, (b) menetapkan metode dan 
menentukan alat pelajaran/buku yang digunakan, (c) menyusun jadwal; 
(5) Pelaksanaan: (a) mengadakan pretest, (b) menyampaikan materi 
pelajaran, (c) mengadakan post-test, dan (d) melakukan perbaikan/
revisi.

Bentuk model desain instruksional PPSI tersebut digambarkan 
sebagai berikut:
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Gambar Model Pengembangan PPSI (Suparman, 2011)

PPSI sebagai metode penyampaian dalam rangka kurikulum 
1975 untuk SD, SMP, dan SMA, dan Kurikulum 1976 untuk sekolah-
sekolah kejuruan. Dengan adanya komponen pre test dan post test, 
memudahkan pengkajian yang mendalam pada model ini. Uraian 
disetiap komponen memadai. Penyampaian materi bisa disesuaikan 
dengan kemampuan awal siswa. Adanya perbaikan untuk siswa 
yang mendapat nilai buruk. Model pembelajaran PPSI lebih tepat 
diaplikasikan sebagai dasar dalam pengembangan pembelajaran 
bukan untuk pengembangan sistem pembelajaran. Model PSSI tidak 
emmenuhi kebutuhan masyarakat dan perkembangan IPTEK karena 
tidak mempersyaratkan pemanfaatan media teknologi komunikatif 
melainkan lebih menekankan pada psikologi tingkah laku (stimulus-
respons).

D.	 Model J.E. Kemp

Menurut Kemp (1977), model pengembangan instruksional terdiri dari 
delapan langkah, yaitu: (1) Menentukan tujuan istruksional umum 
(TIU), yaitu tujuan yang ingin dicapai dalam mengajarkan masing-
masing pokok bahasan; (2) Membuat analisis tentang karakteristik 
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siswa. Analisis ini diperlukan untuk mengetahui, apakah latar 
belakang pendidikan, dan sosial budaya siswa memungkinkan untuk 
mengikuti program, dan langkah-langkah apa yang perlu diambil; 
(3) Menentukan tujuan instruksional secara spesifik, operasionai, 
dan terukur. Dari segi guru rumusan itu akan berguna dalam menyusun 
tes kemampuan/keberhasilan dan pemilihan materi yang sesuai; 
(4) Menetukan materi/bahan pelajaran yang sesuai dengan TIK; 
(5) Menetapkan penjajagan awal (pre-assessmenf). Tahap tersebut 
diperlukan untuk mengetahui sejauh mana siswa telah memenuhi 
prasyarat belajar yang dituntut untuk mengikuti program yang 
bersangkutan. Berdasarkan hal tersebut, guru dapat memilih materi 
yang diperlukan tanpa harus menyajikan yang tidak perlu, dan siswa tidak 
menjadi bosan; (6) Menentukan strategi pembelajaran yang sesuai: (a) 
efisiensi, (b) keefektifan, (c) ekonomis, dan (d) kepraktisan, melalui 
suatu analisis alternatif; (7) Mengkoordinasikan sarana penunjang 
yang diperlukan yang diperlukan meliputi biaya, fasilitas, peralatan, 
waktu, dan tenaga, dan (8) Mengadakan evaluasi. Evaluasi ini sangat 
perlu untuk mengontrol dan mengaji keberhasilan program secara 
keseluruhan, yaitu (a) siswa, (b) program instruksional, (c) instrumen 
evaluasi/tes, maupun (d) metode.

Bentuk model desain instruksional Kemp tersebut digambarkan 
sebagai berikut:

 

Gambar Model Pengembangan J.E. Kemp (Kemp, 1977)

Develop Instruc-
tional

Strategy
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siswa. Analisis ini diperlukan untuk mengetahui, apakah latar 
belakang pendidikan, dan sosial budaya siswa memungkinkan untuk 
mengikuti program, dan langkah-langkah apa yang perlu diambil; 
(3) Menentukan tujuan instruksional secara spesifik, operasionai, 
dan terukur. Dari segi guru rumusan itu akan berguna dalam menyusun 
tes kemampuan/keberhasilan dan pemilihan materi yang sesuai; 
(4) Menetukan materi/bahan pelajaran yang sesuai dengan TIK; 
(5) Menetapkan penjajagan awal (pre-assessmenf). Tahap tersebut 
diperlukan untuk mengetahui sejauh mana siswa telah memenuhi 
prasyarat belajar yang dituntut untuk mengikuti program yang 
bersangkutan. Berdasarkan hal tersebut, guru dapat memilih materi 
yang diperlukan tanpa harus menyajikan yang tidak perlu, dan siswa tidak 
menjadi bosan; (6) Menentukan strategi pembelajaran yang sesuai: (a) 
efisiensi, (b) keefektifan, (c) ekonomis, dan (d) kepraktisan, melalui 
suatu analisis alternatif; (7) Mengkoordinasikan sarana penunjang 
yang diperlukan yang diperlukan meliputi biaya, fasilitas, peralatan, 
waktu, dan tenaga, dan (8) Mengadakan evaluasi. Evaluasi ini sangat 
perlu untuk mengontrol dan mengaji keberhasilan program secara 
keseluruhan, yaitu (a) siswa, (b) program instruksional, (c) instrumen 
evaluasi/tes, maupun (d) metode.

Bentuk model desain instruksional Kemp tersebut digambarkan 
sebagai berikut:

 

Gambar Model Pengembangan J.E. Kemp (Kemp, 1977)

Develop Instruc-
tional

Strategy

Model J.E. Kemp memiliki kekurangan yang disadari oleh pengem-
bangnya sendiri. Berdasarkan hal itu, model yang lebih dikenal dengan 
model Kemp direvisi bersama oleh Morison, Ross, dan Kemp sendiri. 

E.	 Model Morrison, Ross, dan Kemp 

Model pengembangan pembelajaran menurut Morrison (2007) 
merupakan penyempurna dari model Kemp sebagaimana diurai 
sebelumnya. Karakteristik model ini, terdiri dari 17 langkah. Sembilan 
langkah pada lingkaran terdalam, 4 langkah pada lingkaran yang 
melingkupi berikutnya, dan 4 langkah pada lingkaran terluar yang 
melingkupi 2 lingkaran langkah sebelumnya. Empat langkah pada 
lingkaran terluar, yaitu: planning, implementing, project management, 
dan support services. Kemudian 4 langkah pada lingkaran berikutnya, 
yakni: formative evaluation, confimative evaluation, revition, dan 
summative evaluation. Pada lingkaran terdalam terdapat 9 langkah, 
yakni: (1) Instructional problems, (2) learner caracteristics, (3) 
task analysis, (4) instructional objective, (5) content sequencing, (6) 
instructional strategies, (7) designing message, (8) development of 
instruction, dan (9) evaluation instrument. 

Bentuk model instruksional morison sebagaimana diurai di atas 
digambarkan sebagai berikut. 

Gambar Model Desain Pembelajaran Morrison (2007)
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Kelebihan model pembelajaran Morrison, et al., yaitu (1) 
Diagramnya yang berbentuk bulat melingkupi semua komponen 
langkah desain pembelajaran. Hal ini memungkinkan peneliti 
melakukan tahap-tahap pengembangan secara bebas. Meskipun 
demikian, 9 komponen langkah dalam lingkaran terdalam tidak 
terdapat petunjuk yang menegaskan urutan langkahnya. Walaupun 
demikian, pada teks urain penjelasan gambar, dimulai pada komponen 
langkah “instructional problems”. Demikian pula kondisinya pada 
komponen langkah pengembangan, digambarkan pada lingkaran 
berikutnya, sampai pada lingkaran terluar. (2) Setiap unsur 
memungkinkan direvisi, sehingga dapat terjadi perubahan dari 
segi isi maupun perlakuan terhadap semua unsur tersebut selama 
pelaksanaan program.

Kelemahan pengembangan model pembelajaran Morrison 
(2007), yaitu: (1) menunjukkan langkah yang kurang sistematik, yang 
idealnya dapat diawali dengan identifikasi permasalahan, (2) proses 
perancangan, (3) tahap pengujian dan penggunaan kurang sistematis, 
(4) hanya dapat digunakan untuk pengembangan sistem pembelajaran, 
dan (6) tidak dengan tegas melibatkan penilaian ahli, meskipun 
pada lingkaran kedua dituliskan komponen langkah “confirmative 
evaluation”, sehingga memungkinkan perangkat pembelajaran yang 
dihasilkan masih terdapat kelemahan.

F.	 Model Briggs

Model pengembangan intruksional Briggs et al. (1991) ini didasarkan 
pada prinsip keselarasan antara: (1) Tujuan yang dicapai. Meliputi: 
(a) identifikasi masalah (penentuan tujuan), (b) rumusan perilaku 
belajar, (c) penyusunan materi/silabus, (d) analisis tujuan; (2) 
Strategi untuk mencapainya. Meliputi: (a) penyiapan evaluasi hasil 
belajar, (b) menentukan jenjang belajar dan strategi instruksional, 
(c) rancangan instruksional, (d) pelaksanaan evaluasi belajar, (e) 
strategi instruksional (tim pengembangan instruksional). (3) Evaluasi 
keberhasilannya. Meliputi: (a) penyusunan tes, (b) evaluasi formatif. 
Bentuk model desain instruksional Bringgs tersebut digambarkan 
sebagai berikut:
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Gambar Pengembangan Model Briggs (Briggs et al., 1991)

Pengembangan desain intruksional model Briggs ini berorientasi 
pada rancangan sistem dengan sasaran guru yang bekerja sebagai 
perancang atau pengembang intruksional. Tim pengembangan 
meliputi guru, administrator, ahli bidang studi, ahli evaluasi, ahli media, 
dan perancang intruksional (Briggs et al., 1991). 

Kelebihan model pembelajaran Briggs: (1) Bersifat suprasistem 
yang meliputi kondisi organisasi, karakteristik pengguna, serta 
tempat desain pembelajaran itu diterapkan; (2) Anggota tim kerja 
banyak, lebih lengkap ditinjau dari ketenagaan dan disiplin ilmu, 
sehingga evaluasi yang dilaksanakan lebih cermat; (3) Menghasilkan 
suatu kurikulum; (4) Model ini sesuai untuk pengembangan program-
program latihan. Di samping itu, model Briggs dirancang sebagai 
metodologi pemecahan masalah instruksional.
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Selain kelebihan, suatu model tentu memiliki kelemahan. 
Kelemahan model pembelajaran Briggs et al. (1991): (1) Kegiatan 
pengembangan pembelajaran membutuhkan waktu yang lama serta 
anggaran yang banyak; (2) hanya cocok diterapkan pada program 
pendidikan yang relatif baru; (3) Tim kerja (tim pemantau) yang banyak 
yaitu tim pengembang dan tim perancang; (4) Tidak semua lembaga 
atau organisasi pendidikan mampu menyelenggarakan penerapan 
model ini untuk merancang kurikulum karena membutuhkan dana 
yang tinggi.

G.	 Model Gerlach dan Ely

Pengembangan model oleh Gerlach dan Ely (1978) merupakan pedoman 
perencanaan mengajar. Terdapat sepuluh unsur yang dilalui 
dalam proses pengembangan sistem instruksional dalam model 
ini diantaranya: (1) Perumusan tujuan instruksional; (2) Penentuan isi 
materi pelajaran; (3) Penentuan kemampuan awal; (4) Penentuan teknik 
dan strategi; (5) Pengelompokan belajar; (6) Penentuan pembagian 
waktu; (7) Penentuan ruang; (8) Pemilihan media intruksional yang 
sesuai; (9) Evaluasi hasil belajar; dan (10) Analisis umpan balik.

Adapun gambaran desain instruksional model Gerlach dan Ely 
dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar Model Pengembangan Gerlach dan Ely (Gustafson & Branch, 
2002)

Berdasarkan gambar di atas, diketahui bahwa model Gerlach 
dan Ely adalah langkah perencanaan pengajaran yang sistematis. 
Meskipun tidak menggambarkan dengan rinci komponennya, namun 
model ini menyajikan semua proses pembelajaran yang baik sehingga 
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model ini mampu menjadi acuan pembelajaran. Elemen dalam model 
ini saling terhubung satu sama lain. 

Selain yang dikemukakan di atas, Rusman (2011) menambahkan 
bahwa model ini cocok digunakan di segala tingkatan Pendidikan. Hal 
tersebut dikarenakan: (1) dalam penerimaan materi yang disampaikan, 
terdapat penentuan strategi pembelajaran yang tepat digunakan; 
(2) teknologi Pendidikan dilibatkan sebagai media pembelajaran; 
(3) menjadi pedoman dalam menyusun rencana pembelajaran; (4) 
menunjukkan kegiatan belajar mengajar yang baik meskipun rincian 
setiap komponen tidak tergambarkan; (5) memiliki pola ururtan 
yang mampu dikembangkan menjadi sebuah rencana pelaksanaan 
pembelajaran.

Adapun kekurangan dari model pembelajaran Gerlach dan Ely 
yakni guru dapat kewalahan menganalisis kebutuhan belajar siswa 
karena tidak terdapat tahapan pengenalalan karakteristik siswa. Hal 
tersebut juga dapat menyebabkan kesalahan pembelajaran karena 
tidak memahami psikologis, sosial, pendidikan, budaya dan latar 
belakang keluarga.

H.	 Model Bela H. Banathy

Model Banathy dikembangkan pada tahun 1968 oleh Bela H. 
Banathy. Secara garis besar, terdapat enam langkah utama dalam 
pengembangan desain model pembelajaran ini, yakni: (1) perumusan 
tujuan, (2) analisis dan perumusan tugas-tugas belajar, (3) mendesain 
sistem instruksional, serta (4) implementasi dan kontrol kualitas. 

Bentuk model desain instruksional Bela H. Banathy dapat dilihat 
pada gambar berikut: 
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Gambar Model Pengembangan Banathy (1968)

Model Bella H Banathy memokuskan pusat sistem pembelajaran 
pada siswa dan hasil pemodelannya bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan guru dalam mengelola proses pembelajaran. Model ini 
berorientasi pada capaian hasil pembelajaran dengan menggunakan 
pendekatan sistem. Hal ini dikarenakan proses pembelajaran adalah 
proses yang sangat kompleks, dimana terdapat banyak komponen 
yang terkait satu sama lain guna mencapai hasil yang maksimal yakni 
tujuan pembelajaran.

 Kelebihan model Pembelajaran Bella H. Banathy yaitu: (1) menilai 
kompetensi masukan, (2)  menekankan pada spesifikasi tujuan yang 
dapat memfokuskan proses pembejaran, dan (3) mengidentifikasi dan 
karakterisasi tugas-tugas belajar dengan tujuan untuk memberikannya 
kepada siswa secara aktual.
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Adapun kekurangan model H.Banathy yakni: (1) kekhawatiran 
guru akan munculnya kekacauan yang terjadi di kelas, (2) tidak semua 
siswa bersedia untuk disuruh, (3) terancamnya identitas pribadi 
siswa dikarenakan dalam berkelompok setiap siswa harus mampu 
beradaptasi dengan teman kelompoknya, dan (4) banyak siswa yang 
khawatir tugas yang diberikan tidak dibagi secara adil atau rata. 

I.	 Model ASSURE 

Model ASSURE merupakan suatu model yang diformulasi untuk 
Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) atau disebut juga model berorientasi 
kelas. Model ini terdiri dari enam langkah kegiatan yaitu: (1) analisis 
pebelajar, (2) menyatakan tujuan, (3) pemilihan metode, media dan 
bahan,(4) penggunaan media dan bahan, (5) partisipasi pelajar di 
dalam kelas, serta (6) penilaian dan revisi (Smaldino et al., 2008).

Bentuk model desain instruksional ASSURE tersebut digambarkan 
sebagai berikut:

Gambar Model Pengembangan ASSURE

Kelebihan model ini yaitu berbasis teknologi, memungkinkan 
memilih, memodifikasi, dan mendisain materi (fleksibel). Artinya 
model ini tidak totalitas mengembangkan dari baru melainkan dapat 
menggabungkan, memodifikasi, atau bahkan hanya memilih yang 
sudah ada untuk dilihat kecocokan penggunaannya dengan yang 
lain. Selain hal tesebut, model ini memerhatikan perbedaan gaya 
belajar yang dimiliki setiap siswa dan mengantarkan siswa dalam 
pemaknaan pengetahuan termasuk di dalamnya interaksi dengan dan 
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merespons dengan emosi ketertarikan terhadap pembelajaran. Sering 
diadakan pengulangan kegiatan dengan tujuan evaluate and review. 
Turut mengutamakan partisipasi siswa dalam poin require learner 
participation, sehingga diadakan pengelompokan-pengelompokan 
kecil seperti pengelompokan pebelajar menjadi belajar mandiri 
dan belajar tim dll. Serta penugasan yang bertujuan untuk memicu 
keaktifan siswa. Model ini dapat diterapkan sendiri oleh guru dalam 
kelas pada satu pokok bahasan. 

Adapun kekurangan Model ASSURE (1) tidak mencakup suatu 
mata pelajaran tertentu; (2) Walau komponen relatif banyak, namun 
tidak semua komponen desain pembelajaran termasuk di dalamnya.

J.	 Model Dick, Carey, dan Carey

Tahapan model pengembangan sistem pembelajaran menurut Dick et 
al. (2009) dibagi menjadi 10 tahapan yaitu: (1) mengindetifikasi tujuan 
pembelajaran; (2) Melakukan analisis pembelajaran; (3) Melakukan 
analisis karakteistik pebelajar; (4) menetapkan dan menuliskan 
tujuan pembelajaran yang akan dicapai; (5) Mengembangkan 
instrumen penilaian; (6) Mengembangkan strategi pembelajaran; (7) 
Memilih dan mengembangkan materi pembelajaran; (8) Mendesain 
dan melakukan evaluasi formatif pembelajaran; (9) Melakukan 
perbaikan pembelajaran berdasarkan hasil evaluasi formatif yang 
telah dilakukan; dan (10) Mendesain dan melakukan evaluasi sumatif 
pembelajaran.

Bentuk model desain instruksional Dick, Carey, dan Carey 
tersebut digambarkan sebagai berikut:

 

Gambar Model Pengembangan Dick & Cerey (Dick et al., 2009)
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Model desain sistem pembelajaran yang dikemukakan oleh Dick, 
Carey, dan Carey mencerminkan proses desain yang fundamental. 
Model ini dapat digunakan dalam semua bidang. Menurut Gustafson 
& Branch (2002) model ini sangat rinci dan komprehensif pada 
langkah evaluasi. Setiap langkah pengembangan ini memiliki maksud 
dan tujuan yang jelas, sehingga bagi perancang pemula sangat cocok 
sebagai dasar untuk mempelajari model desain yang lain. Selain itu, 
model pengembangan ini menunjukkan hubungan yang tidak terputus 
antara satu langkah dengan langkah lainya. 

Kelebihan lain dari model pembelajaran Dick, Carey, dan 
Carey yaitu: (1) langkah awal yang sistematik dan pengujian yang 
berulang kali menunjukkan hasil yang diperoleh dapat diterima dan 
meyakinkan; (2) analisis tugas yang tersusun secara terperinci dan 
tujuan pembelajaran khusus secara hirarkis; (3) pelaksanaan uji coba 
berulang kali menyebabkan hasil yang diperoleh dapat diandalkan.

Kelemahan model pembelajaran Dick, Carey, dan Carey: 
(1) Waktu yang digunakan cukup lama pada tahap evaluasi formatif 
dalam menentukaan langkah pengembangan pembelajaran, (2) uji 
coba tidak diuraikan secara jelas kapan harus dilakukan, (3) kegiatan 
revisi bersifat kaku, dapat dilaksanakan setelah diadakan tes formatif, 
(4) tahap-tahap pengembangan tes hasil belajar, strategi pembelajaran 
maupun pada pengembangan dan penilaian bahan pembelajaran tidak 
secara jelas, tahap penilaian pakar (validasi), juga dinilai kurang jelas.

K.	 Model Reigeluth

Reigeluth & Merrill (1978) yang mengatakan bahwa ada 3 (tiga) 
komponen utama yang harus diperhatikan dalam pengembangan 
model pembelajaran, yaitu: (1) kondisi pembelajaran, (2) metode 
pembelajaran, dan (3) pengembangan prosedur pengukuran hasil 
pembelajaran, dengan kerangka yang ditunjukkan pada gambar 
berikut.
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Kondisi 
Pembelajaran

Karakteristik Pembelajaran Karakteristik 
PemelajarTujuan Hambatan

Metode 
Pembelajaran

Pengorganisasian 
Bahan Pelajaran

Strategi 
Penyampaian

Pengelolaan 
Kegiatan

Hasil 
Pembelajaran

Efektivitas, efisiensi, dan daya tarik pembelajaran

Gambar Kerangka Pembelajaran diadaptasi dari Reigeluth dan Merrill 
(Reigeluth & Merrill, 1978)

Kelebihan model Reigeluth ada pada kesederhaan langkah 
pengembangannya yang meliputi hanya tiga langkah utama. Meskipun 
pada masing-masing langkah utama itu terdapat beberapa komponen 
langkah operasional. Kelebihan lainnya adalah bahwa masing-masing 
komponen langkah utama terjabar dengan tegas dan operasional serta 
tidak ada tumpang tindih antar komponen dan langkahnya.

Kelebihan model ini karena kesederhanaannya, tetapi menjadi 
pula sebagai kelemahannya. Misalnya, apa yang harus dilakukan 
untuk megetahui kondisi pembelajaran. Untuk menjawab pertanyaan 
tersebut, memerlukan pengamatan yang cermat terhadap gambar 
model. Ternyata, jawabannya adalah harus dilakukan analisis terhadap 
tujuan dan hambatan untuk mengetahui karakteristik pembelajaran, 
serta menganalisis karakteristik pemelajar. Setelah langkah 
menganalisis kondisi pembelajaran, langkah berikutnya adalah 
menganalisis metode pembelajaran. Analisis metode pembelaran 
hanya dapat dilakukan setelah analisis terhadap tujuan, hambatan, 
dan karakteristik pemelajar tuntas dilakukan. Tujuan pembelajaran 
menjadi acuan untuk melakukan pengorganisasian bahan ajar. 
Hambatan menjadi acuan untuk memilih dan menetapkan strategi 
pembelajaran yang tepat digunakan. Hasil analisis karakteristik 
pemelajar menjadi acuan untuk mengatur pengelolaan pembelajaran. 
Kemudian langkah terakhir adalah menganalisis hasil pembelajaran. 
Hasil pembelajaran dapat dianalisis melalui tiga langkah analisis, 
yakni: (1) menganalisis efektivitas pembelajaran; (2) menganalisis 
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efisiensi pembelajaran; dan (3) menganalisis daya tarik pembelajaran. 
Hasil pembelajaran ini dengan tegas ditunjukkan pada gambar 
model dan ditentukan oleh: (1) ketepatan merumuskan tujuan yang 
ditunjang oleh pengorganisasian bahan ajar yang tepat; (2) ketepatan 
meminimalisir hambatan melalui ketepatan penggunaan strategi 
pembelajaran; dan (3) ketepatan pengelolaan kegiatan yang didasari 
oleh pemahaman yang tepat terhadap karakteristik pemelajar.

Kelemahan lainnya adalah langkah-langkah tersebut di atas 
akan menjadi sulit dilakukan oleh pengembang dan pengguna model 
jika yang bersangkutan tidak mampu mencermati, menganalisis, dan 
menggunakan prinsip keterkaitan masing-masing komponen langkah 
yang hanya dibingkai oleh tiga langkah utama. Karena gambar model 
Reigeluth, tidak secara tegas menunjukkan hal itu, sehingga untuk 
dapat memahaminya, diperlukan waktu tertentu yang relatif lama 
untuk mencermati model.

Kelemahan selanjutnya dari model Reigeluth, adalah tidak 
adanya komponen langkah yang menunjukkan upaya revisi terhadap 
komponen langkah-langkah yang diduga bermasalah, kalau 
seandainya hasil pembelajaran tidak memuaskan, seperti efektivitas 
pembelajaran rendah, pembelajaran tidak efisien, dan pembelajaran 
tidak berdaya tarik. 

L.	 Model M. Atwi Suparman (MPI)

Model pembelajaran Suparman yang dikenal sebagai model MPI 
(Model Pengembangan Instruksional) merupakan modifikasi dan 
pengembangan dari model sistem pembelajaran yang diajukan oleh 
Dick, Carey, dan Carey di atas. Suparman dalam modelnya menggerser 
posisi  komponen langkah “menyusun strategi pembelajaran” menjadi 
sejajar dengan “menyusun alat penilaian hasil belajar”. Sementara pada 
model Dick, Carey, dan Carey, komponen langkah “menyusun strategi 
pembelajaran” ditempatkan setelah komponen langkah “menyusun 
alat penilaian hasil belajar”. Pengembangan model Dick, Carey, dan 
Carey yang dilakukan selanjutnya model MPI yang dilakukan oleh 
Suparman adalah menambahkan satu komponen langkah dalam 
modelnya, yaitu difusi inovasi setelah proses evaluasi sumatif dari 
model Dick, Carey, dan Carey. Lengkapnya ditunjukkan pada Gambar 
2.10.
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Model yang diajukan oleh Suparman tidak jauh berbeda dengan 
model yang diajukan olek Dick dan Carey. Perbedaan prinsip hanya 
terdapat pada bagian difusi dan inovasi. Suparman menekankan 
bahwa setelah melakukan evaluasi formatif, pengelola pembelajaran 
akan dapat menghasilkan satu sistem pembelajaran yang baku. Sistem 
pembelajaran yang juga memuat semua komponen pembelajaran 
pada tahap sebelumnya, tetapi telah teruji kendalannya dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. Hal itu dapat dijamin, karena telah 
melalui serangkaian langkah analisis keterkaitan dan kecocokan antar 
komponen secara fungsional untuk mencapai tujuan pembelajaran 
yang telah ditetapkan.

M.	 Model Smith dan Ragan

Smith dan Ragan juga memandang pembelajaran sebagai sebuah 
sistem, seperti ditunjukkan pada gambar berikut.

Gambar Model Sistem Pembelajaran Smith & Ragan (2005)

Conduct a need
Assessment
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Smith dan Ragan membagi sistem pembelajaran menjadi 3 
subsistem, yakni: analisis, strategi, dan evaluasi. Bagian analisis 
teridiri atas komponen analisis lingkup belajar, analisis pemelajar, 
dan analisis tugas dalam belajar. Kemudian hasil analisis dilajutkan 
dengan menuliskan butir-butir tes. Setelah selesaikan menuliskan 
butir-butir instrumen, dilajutkan lagi pada bagian subsistem kedua, 
yaitu menentukan strategi pembelajaran. Pada bagian menentukan 
strategi pembelajaran, dilakukan pengorganisasian strategi, memilah 
dan memilih strategi, melaksanakan strategi, dan mengelola strategi. 
Diteruskan kemudian dengan menulis dan merancang perangkat 
pembelajaran. Langkah selanjutnya adalah masuk pada bagian 
subsistem evaluasi, yakni: melaksanakan evaluasi formative dan 
melakukan revisi pembelajaran dengan cara menganalisis kembali 
langkah-langkah pada bagian analisis dan penentuan strategi yang 
dianggap memerlukan perbaikan.

Selanjutnya dikatakan bahwa ada 7 alasan penting dalam 
memandang pembelajaran sebagai sebuah sistem, yakni: (1) 
mendorong advokasi terhadap pemelajar, (2) mendukung terwujudnya 
pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik, (3) mendukung 
terwujudnya koordinasi yang baik antara pendesain, pengembang, dan 
orang-orang yang akan melaksanakan pembelajaran, (4) memfasilitasi 
difusi/diseminasi/adopsi, (5) mendukung pengembangan 
untuk memilih alternatif atau menelusuri komponen sistem, (6) 
memfasilitasi kesesuaian antara tujuan, aktivitas, dan penilaian, dan 
(7) menyediakan kerangka kerja yang sistematis untuk menangani 
masalah belajar (Smith & Ragan, 2005).

N.	 Model Rothwill dan Kazanas

Rothwell dan Kazanas menuliskan bahwa model pembelajaran ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) 
yang juga mengkaji pembelajaran dengan pendekatan sistem, 
memandang bahwa sistem pembelajaran teridiri atas 10 komponen 
dan atau langkah, yakni: (1) melakukan analisis kebutuhan; (2) 
memperkirakan dan atau menilai relevansi kebutuhan pembelajaran 
dengan karakteristik pemelajar; (3) menganalisis karakteristik 
lapangan kerja yang mungkin dapat diperoleh pemelajar setelah 
mengikuti pembelajaran; (4) menganalisis isi, tugas, dan bentuk 
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pekerjaan; (5) menyatakan tujuan; (6) mengembangkan pengukuran; 
(7) meninjau ulang tujuan; (8) menentukan secara khusus strategi 
yang akan digunakan; (9) mendesain materi pembelajaran; dan (10) 
mengevaluasi pembelajaran (Rothwell & Kazanas, 2004).

Hubungan fungsional ke-10 komponen tersebut seperti yang 
ditunjukkan pada model sistem pembelajaran Rothwill dan Kazanas. 
Dalam model tersebut menjelaskan bahwa tinjauan dan analisis awal 
pada pembelajaran harus berangkat pada titik “melakukan penilaian 
atau melakukan analisis kebutuhan” atau Conduct need assessment. 
Tahap selanjutnya dalam model tersebut mengikuti garis lingkaran 
searah jarum jam, hingga pada tahap “evaluasi pengajaran” (Evaluated 
Instruction). Adapun model yang dimaksud diuraikan sebagai berikut.

Gambar Sistem Pembelajaran Model Rothwell & Kazanas (2004)

Tindakan setelah satu siklus terselesaikan sangat bergantung 
pada titik atau pada komponen mana yang bermasalah dan harus 
segera diperbaiki. Kekurangan model tersebut, tidak ditunjukkan 
secara tegas pada modelnya, pada tahap mana revisi harus mulai 
dilakukan, sehingga fleksibilatas dan dinamisnya komponen model 
begitu tinggi untuk dilakukan pengembangan model pembelajaran 
menurut kondisi yang dialami dalam pembelajaran.
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O.	 Four-D Model 

Model pengembangan perangkat  Four-D Model  disarankan oleh 
Thiagarajan.  Model ini terdiri dari 4 tahap pengembangan sebagai 
berikut.

1.	 Define (Pendefinisian)

Kegiatan pada tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan 
mendefinisikan syarat-syarat pengembangan.  Thiagarajan 
menganalisis lima kegiatan yang dilakukan pada tahap berikut.

a.	 Analisis ujung depan (front-end analysis). Pada tahap ini, guru 
melakukan diagnosis awal untuk meningkatkan efisiensi dan 
efektivitas pembelajaran.

b.	 Analisis siswa  (learner analysis).  Pada tahap ini dipelajari 
karakteristik peserta didik, misalnya: kemampuan, motivasi 
belajar, latar belakang pengalaman, dsb.

c.	 Analisis tugas  (task analysis).  Guru menganalisis tugas-tugas 
pokok yang harus dikuasai peserta didik agar peserta didik 
dapat mencapai kompetensi minimal.

d.	 Analisis konsep  (concept analysis).  Menganalisis konsep yang 
akan diajarkan, menyusun langkah-langkah yang akan dilakukan 
secara rasional.

e.	 Perumusan tujuan pembelajaran  (specifying instructional 
objectives).  Menulis tujuan pembelajaran, perubahan perilaku 
yang diharapkan setelah belajar dengan kata kerja operasional.

Menurut Mulyatiningsih  dalam konteks pengembangan 
bahan ajar, tahap pendefinisian dilakukan dengan cara: 1)  Analisis 
kurikulum, 2) Analisis karakteristik peserta didik, 3) Analisis materi, 
4) Merumuskan tujuan.

2.	 Design (Perancangan)

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang perangkat 
pembelajaran  (blueprint). Thiagarajan,  membagi perancangan 
menjadi empat langkah yang harus dilakukan pada tahap ini sebagai 
berikut. sebagai berikut:

a.	 Penyusunan tes acuan patokan (constructing criterion-referenced 
test)
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Tes acuan patokan disusun  berdasarkan spesifikasi tujuan 
pembelajaran dan analisis siswa.

b.	 Pemilihan media (media selection)

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media 
pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi.

c.	 Pemilihan format (format selection)

Tahap ini dimaksudkan untuk mendesain atau merancang 
isi pembelajaran, pemilihan strategi, pendekatan, metode 
pembelajaran, dan sumber belajar yang memenuhi kriteria 
menarik, memudahkan dan membantu dalam pembelajaran.

d.	 Rancangan awal (initial design)

Rancangan awal yang dimaksud adalah rancangan seluruh 
perangkat pembelajaran yang harus dikerjakan sebelum 
uji coba dilaksanakan. Dalam tahap perancangan, peneliti sudah 
membuat produk awal (prototype) atau rancangan produk yang 
perlu divalidasi oleh ahli atau teman sajawat.

3.	 Develop (Pengembangan) 

Thiagarajan.  membagi tahap pengembangan dalam dua 
kegiatan yaitu  expert appraisaldan  developmental testing.  Expert 
appraisal merupakan teknik untuk memvalidasi atau menilai kelayakan 
rancangan produk oleh ahli dalam bidangnya.  Developmental 
testing merupakan kegiatan uji coba rancangan produk pada sasaran 
subjek yang sesungguhnya. Hasil uji coba digunakan memperbaiki 
produk agar dapat diujikan kembali sampai memperoleh hasil yang 
efektif.

4.	 Disseminate (Penyebarluasan)

Istilah disseminate diartikan sebagai penyebarluasan yang dalam 
hal ini berarti produk yang telah dibuat dan direvisi disebarluaskan. 
Thiagarajan membagi tahap diseminasi sebagai berikut.

a.	 Pada tahap validation testing, produk yang sudah direvisi pada 
tahap pengembangan kemudian diimplementasikan pada 
sasaran yang sesungguhnya untuk melihat ketercapaian tujuan.

b.	 Tahap pengemasan (packaging) ini dilakukan supaya produk 
dapat dimanfaatkan oleh orang lain.
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c.	 Tahap penyerapan (diffusion) dan penggunaan 
(adoption). Setelah buku dicetak, buku tersebut disebarluaskan 
supaya dapat diserap atau dipahami orang lain dan digunakan 
pada kelas mereka.

Pada konteks pengembangan bahan ajar, 
tahap diseminasi dilakukan dengan cara sosialisasi bahan ajar melalui 
pendistribusian dalam jumlah terbatas kepada guru dan peserta didik. 
Pendistribusian ini dimaksudkan untuk memperoleh respons, umpan 
balik terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan.

Kelebihan yang dimiliki model ini terletak pada memprioritaskan 
pada pemahaman yang mendalam. Fase definisi yang merupakan 
langkah membantu tim pengembang untuk secara menyeluruh 
memahami kebutuhan dan tujuan pengembangan. Ini membantu 
dalam merumuskan persyaratan yang jelas dan menghindari 
ambiguitas yang dapat mengarah pada kegagalan proyek. Kelebihan 
lain juga dapat terlihat pada fleksibilitas dalam desain: Dalam 
fase Desain, model Four-D memungkinkan tim proyek untuk 
melakukan eksplorasi dan penyesuaian desain sebelum memulai fase 
pengembangan yang sebenarnya. Ini membantu dalam mengurangi 
risiko perubahan yang signifikan dan biaya yang tinggi pada tahap 
yang lebih lanjut. Selain itu model Four-D dalam fase pengembangan 
mendukung pendekatan iteratif yang memungkinkan tim proyek 
untuk menguji dan mengembangkan solusi secara bertahap. Ini 
memungkinkan para pengembang memperbaiki dan meningkatkan 
solusi seiring berjalannya waktu, berdasarkan umpan balik dari 
pemangku kepentingan dan kebutuhan yang berkembang. Model 
Four-D menempatkan penekanan yang kuat pada pengenalan solusi 
yang berorientasi pelanggan. Dengan memahami kebutuhan dan 
preferensi pelanggan, tim proyek dapat mengembangkan solusi yang 
lebih baik sesuai dengan tujuan yang diinginkan.

Kekurangan yang perlu diperhitungan pada model Four-D 
sebelum dipilih sebagai suatu pengembangan yaitu memerlukan 
waktu yang lebih lama. Pendekatan iteratif dalam model Four-D 
memerlukan lebih banyak waktu untuk menyelesaikan proyek secara 
keseluruhan. Ini disebabkan oleh siklus pengembangan yang berulang 
dan pengujian yang diperlukan dalam setiap iterasi. Hal ini dapat 
mempengaruhi jadwal pelaksanaan pengembangan dan mungkin 
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tidak cocok untuk proyek dengan batasan waktu yang cepat. Kondisi 
tersebut seperti waktu penyelesaian studi bagi mahasiswa yang 
menjadikan R & D sebagai tugas penyelesaian. Selain hal itu, kelebihan 
pada tahap definisi sebagaimana dikatakan di awal, juga dapat menjadi 
kekurangan. Keberhasilan model Four-D sangat bergantung pada 
pemahaman yang tepat dan lengkap tentang kebutuhan dan tujuan 
proyek di fase Definisi. Jika informasi yang tidak memadai diperoleh 
atau pemahaman yang kurang akurat dibuat, ini dapat mengarah pada 
kesalahan dalam perancangan dan pengembangan solusi. Kesulitan 
dalam mengatasi perubahan besar: Jika perubahan yang signifikan 
terjadi setelah fase Desain

	 Model pengembangan pembelajaran yang telah dipaparkan 
hanya sebagian kecil dari model pengembangan yang telah 
dirumuskan oleh ahli. Selain hal itu dimungkinkan para pengembang 
dapat memodifikasi model yang telah ada atau menggabungkan model 
yang satu dengan yang lainnya sesuai kebutuhan.
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PENGEMBANGAN KURIKULUM

A.	 Hakikat Pengembangan Kurikulum

Kurikulum secara estimologi berasal dari bahasa Yunani curir 
artinya pelari, dan curare artinya tempat berpacu. Istilah 
kurikulum berarti jarak yang harus ditempuh pelari hingga 

mencapai garis finish. Istilah ini bermula dari dunia olahraga pada 
zaman Romawi Kuno di Yunani (Langgulung, 1986). Dalam hal ini, 
kurikulum menjadi jarak tempuh sedangkan isi dan materi pelajaran 
yang termuat merupakan jangka waktu yang harus ditempuh siswa 
dalam memeroleh gelar maupun ijazah. Kurikulum dalam bahasa Arab 
diwakili kata manhaj yang berarti jalan terang yang dilalui manusia 
dalam berbagai bidang kehidupan. Sedangkan kurikulum pendidikan 
(manhaj al-dirasah) menurut kamus tarbiyah bermakna seperangkat 
perencanaan dan media yang dijadikan acuan oleh lembaga pendidikan 
dalam mencapai tujuan pendidikan (Langgulung, 1986).

Kurikulum juga dapat dimaknai sebagai proses rencana yang 
tersusun guna kelancaran proses belajar mengajar di bawah bimbingan 
dan tanggung jawab Lembaga Pendidikan beserta para stafnya 
(Nasution, 1989). Defenisi senada diungkapkan Dakir (2004) bahwa 
kurikulum adalah suatu program pendidikan yang memuat beragam 
bahan ajar dan pengalaman belajar yang terprogram, terrencana, dan 
dirancangkan dengan sistematis berdasarkan norma-norma yang 
berlaku sebagai pedoman dalam proses pembelajaran. 

Kurikulum memuat tiga kegiatan yang saling berkaitan, yakni 
perencanaan, pembinaan, dan pengembangan. Kegiatan tersebut selalu 
berkembang dan secara terus menerus dilakukan. Pengembangan 
kurikulum pada dasarnya bertujuan untuk mengarahkan kurikulum 
yang sudah ada untuk lebih memudahkan mencapai tujuan 
pembelajaran sehingga siswa lebih siap dalam menghadapi masa 
depan. Hal tersebut dilakukan karena adanya pengaruh positif dari 
luar dan dalam negeri sendiri.
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B.	 Model Pengembangan Kurikulum

Pengembangan kurikulum dapat dilakukan melalui beragam model 
dari para ahli kurikulum. Menurut Dakir (2004), model merupakan 
konstruksi yang sifatnya teoretis dari sebuah konsep. Dalam memilih 
model yang akan digunakan, hendaknya disesuaikan dengan aspek 
lokalitas atau kebutuhan masyarakat tempat institusi tersebut berada. 
Berikut beberapa model pengembangan yang dapat dipilih para 
pengembang kurikulum disertai hubungan antara elemen kurikulum 
dan urutan penyusunannya.

Model desain kurikulum, yang cocok untuk pendidikan di 
sekolah dapat diklasifikasi menjadi produk, interaktif, siklus, atau 
proses. Model kesejajaran konstruktif Biggs, yang ditulis untuk sektor 
pendidikan tinggi, sangat bergantung pada prinsif kerja model-model 
berbasis sekolah. Model produk linier didukung oleh asumsi, terdapat 
pengetahuan yang disepakati bahwa siswa perlu belajar. Ini dimulai 
dengan pernyataan tujuan, berikut dengan deskripsi konten dan 
metode (pemilihan dan pengorganisasian kegiatan belajar mengajar), 
dan diakhiri dengan evaluasi, yang umumnya mencakup baik strategi 
penilaian dan evaluasi kurikulum. Dalam model-model ini, tujuan 
berfungsi sebagai dasar untuk merancang elemen-elemen berikutnya, 
dengan evaluasi (penilaian) yang menunjukkan tingkat pencapaian 
tujuan-tujuan tersebut.

1.	 Model  Ralph Tyler

Model pengembangan Tyler (2013) tidak menguraikan langkah 
konkret dalam pengembangan kurikulum. Padahal menurut Print 
(1993), sebuah kurikulum harus tersusun secara logis dan sistematis. 
Terdapat empat pertanyaan mendasar dalam penyusunan kurikulum, 
yakni: 

a.	 Tujuan pendidikan apa yang hendak dicapai?

b.	 Pengalaman pendidikan seperti apa yang dibutuhkan guna 
mencapai tujuan pendidikan? 

c.	 Bagaimana mengorganisasikan pengalaman belajar efektif? 

d.	 Bagaimana menentukan kriteria pencapaian tujuan pendidikan?
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Mengacu pada empat pertanyaan tersebut, model pengembangan 
Tyler dapat dilihat pada bagan berikut:

Bagan Model Ralph Tyler Tyler (2013)

2.	  Model Hilda Taba

Model ini menghasilkan model pengembangan kurikulum yang 
sesuai untuk semua jenjang pendidikan dengan memodifikasi 
model Tyler. Menurut Taba, kurikulum hendaknya diawali 
dengan mengidentifikasi kebutuhan siswa sehingga kurikulum 
yang dihasilkan bermanfaat bagi siswa. Dalam mengembangkan 
kurikulum, model ini menggunakan pendekatan induktif yang juga 
menjadi pembeda dengan model Tyler. Terdapat tujuh langkah 
penerapan model pengembangan Taba, yakni 1) mendiagnosis 
kebutuhan, 2) merumuskan tujuan, 3) memilih isi, 4) mengorganisasi 
isi, 5) memilih pengalaman belajar; 6) mengorganisasi pengalaman 
belajar, dan 7) menentukan alat evaluasi.

Modifikasi oleh Taba (1962), yang mengusulkan variasi 
yang mengakui bahwa ketika mendokumentasikan kurikulum bisa 
linear dan logis, proses desainnya jauh lebih berantakan. Model 
interaktifnya menambahkan gagasan tentang analisis kebutuhan, dan 
mencerminkan praktik desain iteratif yang lebih akurat.
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Gambar Model Interaksi Taba (Taba, 1962)

Model siklus dari tahap berikutnya dalam evolusi desain 
kurikulum serupa dalam banyak hal dengan model linear dan 
interaktif yang mendahuluinya. Mereka menggabungkan unsur-
unsur yang sama atau serupa - analisis situasi awal, identifikasi 
tujuan dan sasaran, pemilihan dan pengorganisasian konten, seleksi 
dan pengorganisasian kegiatan pembelajaran, diikuti oleh proses 
penilaian / evaluasi. Semua model produk ini - linier, interaktif, dan 
siklis - efisien, logis dan jelas. Mereka mungkin tidak mencerminkan 
praktik desain kurikulum yang sebenarnya untuk sebagian besar guru, 
tetapi mereka berfungsi sebagai daftar periksa dan alat yang berguna 
untuk mendokumentasikan kurikulum.

3.	 Model D.K. Wheeler

Wheeler (1974) mengemukakan bahwa pengembangan kurikulum 
adalah sebuah siklus yang harus selalu berulang untuk memeroleh 
kurikulum progresif dari waktu ke waktu. Model Wheeler 
dikembangkan dari model Tyler dan Taba. Menurut Wheleer, untuk 
menghasilkan kurikulum efektif, maka pengembangan kurikulum 
hendaknya dilakukan secara sistematis dan logis serta elemen-
elemennya saling terkait. Elemen dalam model pengembangannya 
merupakan gabungan dari model Tyler dan Taba, yakni: 

a.	 Memilih tujuan

b.	 Memilih pengalaman belajar, 

c.	 Memilih isi berdasarkan pengalaman belajar.
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d.	 Mengorganisasikan dan mengintegrasikan pengalaman belajar 
dengan isi, dan 

e.	 Mengevaluasi setiap tahap dan pencapaian tujuan. 

4.	 Model Eclectic Murry Print

Model ini mengadopsi pendekatan sistematis-logis dan dinamik 
karena pengembangan kurikulum harus dilakukan dalam prosedur 
yang bertahap (Print, 1983). Pendekatan dinamik menggambarkan 
situasi yang sedang terjadi ketika pengembang dan guru menyusun 
kurikulum. Terdapat tiga tahapan pengembangan kurikulum dalam 
model Print, yakni; organisasi, pengembangan dan aplikasi.

a.	 Organisasi 

1)	 siapa yang terlibat dalam pengembangan kurikulum, 

2)	 Konsep kurikulum yang mereka bawa dan 

3)	 Kekuatan-kekuatan yang mempengaruhi cara mereka 
berfikir

b.	 Pengembangan

Dalam tahap ini, semua yang terlibat berkumpul menyusun 
kurikulum yang dapat dilakukan. Guna sampai pada tahap ini, 
pengembang terlebih dahulu melakukan analisis situasi, tujuan, 
isi, kegiatan belajar, dan evaluasi secara berulang.

c.	 Aplikasi

1)	 implementasi kurikulum, 

2)	 Monitoring dan umpan baik pada kurikulum, dan 

3)	 penentuan data umpan balik pada kelompok presage.
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Bagan Model Murray Print

Kebijakan kurikulum perlu mempertimbangkan semua 
kemungkinan bahkan resiko yang akan dihadapi. Selain itu, diperlukan 
peran serta berbagai pihak guna mewujudkan kurikulum yang 
tepat, serasi dan harmonis sehingga tujuan pembelajaran yang telah 
ditentukan dapat tercapai. Hal tersebut dikaitkan dengan perubahan, 
pembaharuan, perbaikan, dan pengembangan kurikulum. 

5.	 Model Proses Hawes

Model-model proses yang mengikuti mereka (Cetak menyebut 
mereka “dinamis” model) lebih menarik. Dalam model proses yang 
berpusat pada siswa, peran guru adalah peran fasilitator dan bukan 
otoritas konten (Hawes, 1979). Model-model ini mengasumsikan 
desain kurikulum menjadi proses yang berkelanjutan, tergantung 
pada informasi dan praktik yang muncul, dibentuk oleh keyakinan, 
pengalaman, teori dan filosofi yang dipegang oleh mereka yang 
merencanakan lingkungan pembelajaran. Model-model ini melampaui 
elemen inti dari tujuan, isi, metode, dan penilaian / evaluasi, meskipun 
ini diakui sebagai bagian dari proses. Hawes (1979) menunjukkan 
bahwa para perancang memanfaatkan teori dari psikologi, pengajaran 
dan pembelajaran, dan epistemologi dalam membuat keputusan 
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tentang konten dan pemilihan proses. Mungkin ada masalah dengan 
ruang kelas yang dirancang sepanjang garis ini. Sebagai contoh, 
mungkin sulit untuk memastikan konsistensi cakupan konten dari 
kelompok ke kelompok, dan kualitas pembelajaran sangat tergantung 
pada kualitas pengajaran. Upaya untuk mengimbangi aspek-aspek 
ini telah berkontribusi pada pembelajaran penemuan dan gerakan 
pemecahan masalah.

Gambar Model Proses Hawes (Hawes, 1979)

6.	 Model Walker

Model yang dikembangkan oleh Walker bahkan lebih umum, daftar 
keyakinan, teori, konsepsi, sudut pandang dan tujuan / sasaran. 
Diawali dengan persiapan penyusunan kurikulum melalui tiga 
tahapan. Tahapan yang dimaksud dapat dilihat pada bagan berikut:

 

Gambar Walker’s Model (Print, 1983)
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Bagan tersebut menggambarkan tiga tahapan pengembangan 
kurikulum oleh Walker. Tahap pertama statemen platform terdiri 
atas sejumlah gagasan, pandangan, pilihan, kepercayaan, dan nilai 
yang diakui oleh para pengembang kurikulum. Selanjutnya adalah 
tahap pertimbangan yang mendalam, pengembang kurikulum 
mempertahankan platformnya dan memusyawarahkannya guna 
mencapai kesepakatan. Kemudian tahapan terakhir yakni mendesain 
kurikulum. Dalam tahapan ini, pengembang kurikulum mendesain 
berdasarkan hasil diskusi yang memuat beberapa komponen proses. 

Mengacu pada model-model yang ada, dapat dikatakan bahwa 
model produk, interaksi, siklus berbeda dari proses / model dinamis. 
Model produk bersifat preskriptif, model proses deskriptif. Peran 
penilaian berbeda. Yang pertama memiliki tujuan yang jelas dan 
menyelaraskan strategi penilaian (umumnya disiapkan sebelum 
dimulainya kelas) yang dirancang untuk menguji seberapa baik siswa 
telah mencapai hasil pembelajaran; yang terakhir mungkin memiliki 
strategi penilaian yang dirancang untuk mengetahui apa yang telah 
dipelajari siswa, dan fokus yang sangat diencerkan pada hasil belajar.

C.	 Peluang Pengembangan Kurikulum

Terdapat ancaman kompetisi yang sangat tinggi di era pasar 
global, perkembangan IPTEK yang sangat pesat kini menjadi daya 
saing antar masyarakat bahkan dunia di mana terjadi pergeresaran 
kemampuan akan kualitas negara.Sekarang ini, bukan lagi negera 
besar yang mengalahkan Negara kecil namun, Negara yang cepat dan 
tanggap akan teknologi akan mengalahkan Negara yang lambat. Atas 
dasar hal itu, dunia pendidikan harus menyesuaikan kurikulum agar 
mampu menguasai dan bersaing ditengah-tengah perkembangan 
teknologi yang merajalela serta mampu bersifat futuristik dan fleksibel 
akan perubahan IPTEK. 

Kurikulum yang berkualitas mampu menyesuaikan dan 
menjawab tantangan masa depan. Kurikulum haruslah bersifat 
dinamis dalam menyikapi perubahan yang fleksibel dan futuristik 
(Jiang et al., 2015). Pengembangan kurikulum diperlukan untuk 
mengejar ketertinggalan bangsa dalam bidang pendidikan. Kurikulum 
memang perlu dirombak, perlu pembaharuan, dan penyesuaian yang 
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disesuaikan dengan kebutuhan internal dan eksternal yang berubah 
seiring perkembangan zaman (Mustari & Rahman, 2014). 

Terkhusus diperguruan tinggi, kurikulum perlu menjabarkan 
kompetensi lulusan ke dalam CPMK. Bahan kajian yang didistribusikan 
ke dalam mata kuliah. Mengacu pada prosedur tersebut, perlu 
mengusung visi-misi lembaga. Pengembangan kurikulum selayaknya 
mewakili semua ranah yang diukur dalam pembelajaran. Ranah 
sikap, terkait aspek beriman, ber-akhlak mulia, jujur, percaya diri, 
disiplin dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif 
dengan lingkungan sosial, alam sekitar, serta dunia dan peradabannya. 
Ranah pengetahuan mencakup ilmu pengetahuan yang terkait 
dengan pendidikan di madrasah ibtidaiyah. Ranah keterampilan 
berhubungan dengan pengembangan ilmu yang mampu menunjang 
proses pembelajaran serta mampu berjalan beriringan dengan 
perkembangan teknologi. Keterampilan sendiri terbagi atas dua yakni 
keterampian umum dan keterampilan khusus. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat 
ini mendorong pemerintah dan masyarakat untuk melakukan 
upaya-upaya dalam memanfaatan hasil teknologi dalam proses 
belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pesatnya 
perkembangan IPTEK tidak hanya menuntut dunia pendidikan bahkan 
seluruh lapisan masyarakat untuk terus berkembang dan mengikis 
kearifaan dan budaya lokal bangsa. Minimnya muatan pelajaran 
budaya di bangku pendidikan ikut andil menghilangkan nilai kearifan 
lokal pada generasi berikutnya. 

Para intelek dari luar memasukkan konten budaya mereka pada 
buku ajar yang mereka buat. Hal ini tentu menyebabkan ketidaktahuan 
siswa akan budaya lokal yang secara tidak langsung akan mengurangi 
kecintaan mereka pada budaya sendiri. Kehadiran nilai-nilai kearifan 
lokal berdampak pada nasionalisme (Wuryandani, 2010). Kecintaan 
pembelajar akan tanah air akan terkikis dengan tergantikannya nilai-
nilai kearifan lokal dengan budaya luar. Lebih lanjut dijelaskan bahwa 
pembelajaran yang terintegrasi kearifan lokal juga mengantarkan 
siswa menjadi manusia yang berkarakter (Sudiana et al., 2015). Hal 
tersebut dapat dilihat dari degradasi moral yang semakin meningkat 
di kalangan generasi muda dan remaja (Nuraini, 2018). 
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Utari, Degeng, & Akbar (2016) mengemukakan bahwa 
keberadaaan kearifan lokal memiliki banyak fungsi, diantaranya: (1) 
sebagai penanda identitas sebuah komunitas; (2) sebagai elemen 
perekat hubungan sosial; (3) sebagai unsur budaya yang tumbuh dari 
bawah, eksis dan berkembang dalam masyarakat; bukan merupakan 
sebuah unsur yang dipaksakan dari atas; (4) berfungsi memberikan 
warna kebersamaan bagi komunitas tertentu; (5) dapat mengubah 
pola pikir dan hubungan timbal balik individu dan kelompok dengan 
meletakkannya di atas common ground; (6) mampu mendorong 
terbangunnya kebersamaan, apresiasi dan mekanisme bersama 
untuk mempertahankan diri dari kemungkinan terjadinya gangguan 
atau perusak solidaritas kelompok sebagai komunitas yang utuh dan 
terintegrasi. Salah satu cara yang dapat ditempuh guru di sekolah 
adalah dengan cara mengintegrasikan nilai-nilai kearifan lokal dalam 
proses pembelajaran di sekolah. Dengan mengintegrasikan nilai-nilai 
kearifan lokal ke dalam pembelajaran diharapkan nasionalisme dan 
moral siswa akan tetap kukuh terjaga di tengah-tengah derasnya arus 
globalisasi. 

Demikian halnya dengan perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi yang menuntut perlunya diakomodir dalam kurikulum 
sebagai proyeksi masa depan. Minimnya muatan pelajaran budaya 
di bangku pendidikan ikut andil menghilangkan nilai kearifan lokal 
pada generasi berikutnya. Dengan demikian, kearifan lokal juga perlu 
diakomodir dalam kurikulum. Kurikulum perlu memperkenalkan 
serta mengagali kembali budaya-budaya yang ada didaerah setempat, 
sehingga anak menghargai budaya-budaya bangsa. Nilai-nilai kearifan 
lokal yang melekat menjadi dasar melaksanakan kegiatan atau sikap 
dalam proses pembelajaran. 

Pengintegrasian antara saintek, dan kearifan lokal mencakup 
setiap ranah pembelajaran baik dari segi konten kurikulum, skill 
maupun pada proses. Pengintegrasian sains teknologi dan kearifan 
lokal merupakan satu paket pengetahuan yang akan  di harapkan 
mampu menjawab tantangan masa depan dengan melahirkan 
sumber daya manusia (SDM) yang berakhlaqul mahmudah (akhlak 
yang terpuji) yang berguna bagi pembentukan watak (character 
building), melek terhadap perkembangan ternologi sehingga memiliki 
kompetensi yang mampu bersaing di tingkat regional hingga global 
tanpa meninggalkan nilai-nilai budaya lokal yang perlu dilestarikan. 
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Pengintegrasian akan menjadi lebih efektif jika materi kearifan lokal 
menjadi bagian dari materi ajar pokok yang tidak sekedar ditempelkan 
(Nadlir, 2014).

Sejumlah penelitian terkait pengembangan kurikulum di 
perguruan tinggi telah dilakukan sebelumnya. Diantaranya, Nugraha 
(2016) dengan judul Pengembangan Model Kurikulum Pendidikan 
Agama Islam (PAI) Menuju Masyarakat Ekonomi Asean (MEA). Dalam 
penelitian tersebut kurikulum dirancang Demikian juga halnya peneliti 
lain seperti Pengembangan Kurikulum Lembaga Pendidikan Tinggi 
Islam Berbasis KKNI oleh Syarifuddin (2015). Selain itu, penelitian 
terdahulu terkait pengembangan kurikulum melalui pengintegrasian 
telah dilakukan oleh Aziz (2019) dimana dalam penelitiannya tersebut 
kurikulum pembelajaran IPS dikembangkan melalui pengintegrasian 
nilai-nilai Islam. Ketiga penelitian tersebut memberikan gambaran 
bahwa dengan adanya pengembangan kurikulum mampu 
meningkatkan keberhasilan program studi.

D.	 Prosedur Pengembangan yang Dapat Dilakukan

Proses pengembangan kurikulum dan pelaksanaan penelitian, 
ditempuh 3 tahapan prosedural yang di desain dari pengembangan 
model pengambangan kurikulum Ralph Tyler, Hilda Taba, D.K. Wheeler, 
Walker, dan model Eclectic Murry Print. Model ini termodifikasi 
menjadi 3 tahap yaitu (1) Studi pendahuluan dan Mengkaji Kebutuhan; 
(2) Tahap Rekonstruksi; dan (3) Tahap implementasi dan monitoring 
kurikulum. Rincian langkah-langkah tersebut dapat dilihat pada 
gambar berikut
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Berdasarkan langkah-langkah pengembangan tersebut kondisi 
objektif dan kebutuhan pengembangan kurikulum dilakukan melalui 
panduan wawancara, tes, observasi serta dokumentasi baik di lapangan 
maupun studi literatur. Selanjutnya, pengembangan kurikulum 
pada tahapan drafting dilakukan dengan mengacu saran validitas 
expert. Penentuan model pengembangan kurikulum membantu 
dalam membuat proses pengembangan menggunakan prinsip dan 
prosedur yang tepat (Lunenburg, 2011). Hal ini sejalan dengan Dakir 
(2004) menyatakan bahwa pengembangan kurikulum hendaknya 
memperhatikan link and match serta output dengan lapangan kerja 
yang dibutuhkan. Artinya dalam pengembangan kurikulum tidak 
terlepas dari kebutuhan masyarakat. Proses pengembangan kurikulum 
mencerminkan adanya kontribusi dari berbagai pihan dengan peran 
dan tujuannya masing-masing (Kaewpet, 2009). Kurikulum telah 
dirancang sebelum pembelajaran namun tetap namun tetap terbuka 
untuk pengawasan dan penyesuaian dalam situasi nyata.

Proses perancangan kurikulum baru tidak serta merta dilakukan 
begitu saja, namun harus melalui beberapa tahapan yakni tahap 
perancangan kurikulum di mana pada tahap ini dilakukan kegiatan 
perumusan capaian pembelajaran dan pembentukan mata kuliah; dan 
tahap perancangan pembelajaran terdiri dari penyusunan capaian 
pembelajaran mata kuliah (CPMK), penyusunan rencana pembelajaran 
semester (RPS), proses pembelajaran dan penilaian pembelajaran. Hal 
ini sejalan dengan (Brauer & Ferguson, 2015) yang mengungkapkan 
bahwa dalam merevisi kurikulum diperlukan adanya proses pemetaan 
terkait apa yang diajarkan, bagaimana materi tersebut diajarkan, 
bagaimana ketika diajarkan dan apakah melalui pembelajaran tersebut 
dapat memberikan hasil sesuai yang diharapkan guna menunjukkan 
kurikulum yang lebih transparan dan keterkaitan dalam kurikulum. 
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PENGEMBANGAN INSTRUMEN PEMBELAJARAN

Dalam konteks, tulisan ini instrumen ilmiah adalah produk 
yang dihasilkan untuk penilaian. Ada dua bentuk instrumen 
yaitu instrumen tes dan instrumen non tes. Instrumen non 

tes pada umumnya berupa angket, panduan observasi, dan panduan 
wawancara. Dari segi pengguna panduan wawancara dan panduan 
observasi sama dengan angket, perbedaannya terletak pada orang 
yang mengisi instrumennya. Angket diisi langsung oleh responden, 
sedangkan panduan wawancara diisi oleh pewawancara berdasarkan 
jawaban yang diberikan oleh responden, panduan observasi diisi juga 
oleh observer berdasarkan apa yang diamatinya dari objek penelitian. 
Instrumen non tes pada penelitian dapat disusun seperti daftar cek 
atau check list. Responden, pewawancara, dan pengamat tinggal 
memberi tanda cek pada tempat atau kolom yang telah disediakan.

Penyusunan instrumen penilaian memiliki keterkaitan dengan 
penelitian. Meski demikian, ulasan dalam buku ini tidak difokuskan 
pada fungsi instrumen sebagai alat ukur penelitian melainkan lebih 
pada metode pengembagnnya instrumen untuk pembelajaran. Jika 
yang dilakukan belum terdapat dan belum pernah dibuat instrumennya, 
maka harus membangun sendiri instrumen tersebut. Demikian halnya 
dengan penilaian pembelajaran yang dilakukan. Untuk itu dibutuhkan 
instrumen yang sesuai dengan konteks. Kegiatan membangun dan 
menyusun sendiri instrumen penelitian ini disebut pengembangan 
instrumen.

A.	 Model Pengembangan Instrumen 

1.	 Model Gable

Dalam konteks pengembangan instrumen, (Gable, 1986) memberikan 
garis besar 15 langkah kerja yang harus ditempuh dalam 
mengembangkannya, yaitu sebagai berikut: (1) mengembangkan 
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definisi konseptual, (2) mengembangkan definisi operasional, (3) 
memilih teknik pemberian skala, (4) melakukan review justifikasi 
butir, yang berkaitan dengan teknik pemberian skala yang telah 
ditetapkan, (5) memilih format respons atau ukuran sampel, (6) 
menyusun petunjuk untuk respons, (7) menyiapkan draf instrumen, 
(8) menyiapkan instrumen akhir, (9) pengumpulan data uji coba awal, 
(10) analisis data uji coba dengan menggunakan teknik analisis faktor, 
analisis butir, dan reliabilitas, (11) revisi instrumen, (12) melakukan 
uji coba final, (13) menghasilkan instrumen, (14) melakukan analisis 
validitas dan reliabilitas tambahan, dan (15) menyiapkan manual tes. 
Dengan demikian, pengembangan instrumen merupakan kegiatan 
pengembangan terhadap konseptual teoritik yang disusun sesuai 
dengan konstruk dengan tujuan untuk menghasilkan sebuah instrumen 
baku yang mengacu kepada teknik-teknik yang sudah ditetapkan oleh 
para pakar secara bertahap dan proporsional. 

Pengembangan instrumen membutuhkan teori yang kuat untuk 
mendasari sebuah konstruk terhadap fenomena yang akan diukur, 
bagi lahirnya instrumen yang baik dan relevan.

Gambar Tahap Proses Pengembangan Instrumen (Firdaos, 2017)
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2.	 Model Plomp 

Penyusunan instrumen penelitian dapat mengikuti tahap-tahap 
penelitian pengembangan. Pengembangan produk menurut Plomp 
(1997) menghadirkan 5 fase yaitu: investigasi awal, desain, konstruksi/
realisasi, fase uji coba (tes, evaluasi, dan revisi), dan fase implementasi:

a.	 Investigasi awal, dilakukan dengan identifikasi masalah yang 
ditemukan di lapangan di tempat kegiatan dilaksanakan, misalnya 
kelas, perpustakaan, kantor; merumuskan tujuan, analisis 
kebutuhan instrumen, analisis kebutuhan mahasiswa (tingkat 
kemampuan dan pengalaman pembelajaran), merencanakan 
dan menyusun bahan (software), bahan perkuliahan.

b.	 Desain produk dilakukan dengan dua tahap: 1) Mendesain 
software termasuk desain fisik, desain fungsi, dan desain logika; 
2) Mengembangkan flowchartuntuk memvisualkan alur kerja 
pengembangan instrumen mulai dari awal sampai akhir.

c.	 Konstruksi/realisasi, kegiatan pengumpulan bahan berupa 
teori dan informasi yang diperlukan untuk pembuatan 
instrumen penelitian seperti: definisi operasional, indikator, 
teori kinerja pendidik; dan materi pendukung seperti gambar, 
audio ilustrasi, clip-art image, grafik dan lainnya. Menyusun kisi-
kisi instrumen dan butir pertanyaan atau pernyataan instrumen.

d.	 Uji coba (tes, evaluasi, dan revisi). Fase ini digunakan untuk 
melihat ketercapaian sasaran dan tujuan pengumpulan data 
yang tepat oleh instrumen. Memenuhi dua kriteria yaitu kreteria 
penilaian dan kriteria kinerja (performance criteria). Uji coba 
dilakukan tiga kali: 1) Uji ahli (expert judgement) dilakukan 
dengan responden para ahli perancang instrumen penelitian, 
ahli pengukuran atau penilaian atau evaluasi, ahli pendidikan 
dan kependidikan. 2) uji coba terbatas dilakukan terhadap 
pengguna produk dalam kelompok kecil. Uji coba instrumen 
melibatkan dosen, mahasiswa pejabat universitas; 3) uji coba 
lapangan (field testing) dilakukan terhadap pengguna isntrumen 
dengan skala lebih besar.

e.	 Fase implementasi adalah kegiatan menyebarluaskan instrumen 
kepada pengguna produk melalui diseminasi hasil penelitian. 
Sasaran pengguna instrumen merupakan dosen atau tenaga 
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pendidik, mahasiswa, staf administrasi, pejabat atau atasan, 
widyaiswara, balai diklat, universitas, dan lembaga pendidikan 
lainnya.

Pada kegiatan pengembangan instrumen penelitian, dibutuhkan 
alat penilai untuk menjaring informasi yang lengkap dan tepat. 
Informasi yang tepat dan lengkap dapat dikumpulkan dengan 
menggunakan instrumen penilaian yang tepat pula. Sebuah instrumen 
yang tepat dapat disusun dan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan. 

B.	 Prosedur Pengembangan Instrumen Pembelajaran

Prosedur pengembangan adalah langkah-langkah kerja yang ditempuh 
oleh pengembang dalam membuat instrumen. Dalam prosedur 
pengembangan harus memaparkan langkah-langkah kegiatan yang 
dikerjakan sejak awal pengembangan, pencapaian komponen, serta 
hubungan fungsional antar komponen, sampai dihasilkan instrumen 
yang andal. Langkah-langkah tersebut meliputi beberapa hal yaitu:

1.	 Perencanaan

Perencanan pengembangan instrumen adalah langkah yang penting, 
dalam tahap ini dilakukan perumusan tujuan-tujuan khusus, 
menetapkan kriteria keberhasilan, skala pengukuran instrumen 
dan pensekoran instrumen untuk pengukuran hasil implementasi 
instrumen. Setelah perencanaan harus dirancang kegiatan uji 
coba dan uji lapangan yang akan dilakukan termasuk menentukan 
universitas, kantor, waktu dan lama pelaksanaan, personalia dan 
fasilitas yang diperlukan, jadwal kegiatan, dan estimasi biaya yang 
harus dikeluarkan. Perumusan perencaaan disusun mengacu pada 
hasil studi pendahuluan yang telah dilaksanakan.

2.	 Studi Eksplorasi

Studi eksplorasi diawali dengan kajian literatur dan hasil-hasil 
penelitian tentang instrumen yang akan dikembangkan. Kajian 
termasuk tujuan, langkah-langkah, sistem pendukung, aplikasi di 
lapangan, penilaian yang dihasilkan dan kajian dilakukan berkenaan 
dengan hasil pengembangan ragam instrumen yang bersangkutan.
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Studi eksplorasi dilanjutkan dengan kajian tentang situasi 
lapangan, berkenaan dengan kondisi yang ada, jumlah dan keadaan 
dosen, mahasiswa, perguruan tinggi dan sarana, praktik pembelajaran 
yang berlaku. Pengumpulan data dapat dilakukan melalui analisis 
dokumen, kuesioner, wawancara dan observasi. Data yang terkumpul 
digunakan sebagai masukan bagi perancangan, penentuan, dan uji 
lapangan.

3.	 Pembuatan Instrumen Awal

Instrumen (produk) awal dapat dibuat oleh beberapa orang yang 
tergabung dalam tim yang mempunyai keahlian dalam merancang, 
mendesain instrumen, dan mengembangkan instrumen sampai 
dengan dihasilkan instrumen awal. Instrumen awal yang dihasilkan 
dapat berupa perangkat lunak atau keras atau kombinasinya. 
Kegiatan pengembangan pasti membutuhkan dukungan teman 
sejawat, seprofesi, dan reviewer. Dukungan tersebut berguna untuk 
koreksi dan perbaikan instrumen dan prosesnya pasti berulang atau 
berkali- kali sehingga memakan waktu cukup lama. Maka, perlu sekali 
mengalokasikan waktu yang cukup untuk menghasilkan instrumen 
yang memenuhi kriteria awal yang telah ditentukan di awal dan siap 
untuk di uji coba di lapangan.

4.	 Validasi Instrumen

alidasi instrumen merupakan bagian yang sangat penting dalam 
pengembangan instrumen penelitian. Tujuan dilakukannya validasi 
instrumen adalah untuk mengetahui apakah instrumen layak atau 
tidak layak. Kelayakan instrumen ditentukan oleh tiga hal yaitu:

a.	 Instrumen yang dihasilkan sesuai permasalahan yang akan 
dipecahkan dan tujuan yang ingin dicapai.

b.	 Instrumen memenuhi kriteria penilaian kinerja pendidik 
antara lain: kejelasan kompetensi yang harus dipenuhi, kejelasan 
petunjuk penggunaan instrumen, kemudahan implementasi 
instrumen, ketepatan penilaian instrumen, kejelasan umpan 
balik instrumen dan sebagainya.

c.	 Instrumen memenuhi kriteria penampilan seperti: kejelasan 
petunjuk penggunaan instrumen, keterbacaan panduan 
penggunaan, sualitas tampilan instrumen dan sebagainya.
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5.	 Validasi Ahli

Responden pada validasi ahli atau expert judgement adalah para ahli 
atau pakar dalam bidang terkait dengan instrumen yang dikembangkan. 
Tujuan pelaksanaan validasi ahli adalah untuk mengetahui kelayakan 
instrumen berdasarkan penilaian dan pertimbangan para ahli: 
sebagai contoh pengembangan instrumen penilaian Kinerja Dosen 
Metodologi Penelitian. Para ahli yang dilibatkan dalam validasi adalah 
ali dalam bidang kependidikan, metode penelitian, pakar asesmen 
dan pakar evaluasi. Tugas para ahli dalam validasi instrumen ini 
adalah meriviu instrumen awal yang dirancang peneliti. Hasil review 
instrumen berupa masukan yang dijadikan bahan perbaikan awal 
instrumen.

Validasi ahli dapat dilakukan dengan metode diskusi, biasanya 
disebut FGD atau Focus Group Disscussion atau dengan teknik Delphi.

a.	 Fokus group discussion atau FGD yaitu cara mencari 
pemahaman tentang masalah, atau penilaian tentang program, 
produk, sistem, atau ide dari para pakar melalui forum diskusi 
kelompok dan bukan diskusi secara individu atau terpisah 
(McMillan & Schumaker, 2001). Dalam diskusi kelompok peneliti 
menyampaikan ide, konsep, pendapat sebagai bahan diskusi 
kepada para pakar (anggota diskusi); dalam pelaksanaan FGD 
terjadi interaksi persepsi, pengajuan ide, pendapat di antara 
anggota. Peneliti bertugas memverifikasi hasil diskusi melalui 
observasi pastisipan (participant observation) proses diskusi 
juga melakukan wawancara mendalam (in-dept interview) 
secara individual kepada para anggota (partisipan) FGD; 
terakhir peneliti dapat menuimpulkan hasil diskusi.

b.	 Teknik Delphi (Delphi Technique)

Menurut Dunn (2015) bahwa “delphi technique is an intuitive 
forecasting procedure for obtaining, exchanging, and developing 
opinion about future events” teknik Delphi adalah cara 
untuk memperkirakan peristiwa di masa yang akan datang 
dengan jalan menanyakan, mencari, mengumpulkan dan 
mengembangkan pendapat para ahli secara individual. Pada 
penerapan teknik Delphi proses verifikasi prediksi melibat para 
ahli (expert), prediksi peristiwa yang akan datang didasarkan 
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pada data empiris, dan hasil verifikasi berupa konsesus. 
Dalam pengembangan instrumen sebagai produk memang 
dimaksudkan untuk mendapat dukungan (konsesus) dari para 
ahli dalam bidang terkait dengan instrumen yang dikembangkan. 
Dukungan yang akan didapat dari melaksanakan teknik delphi 
antara lain: identifikasi masalah melalui analsis kebutuhan; 
penentuan prioritas jenis instrumen, komponen instrumen, dan 
pembuatannya; penentuan tujuan pengembangan instrumen; 
penentuan pendekatan dalam penyelesaian masalah dalam 
hal ini pengembangan instrumen penelitian. Penerapan teknik 
delphi ini didasarkan oleh lima prinsip masih menurut Dunn 
(2015):

1)	 Anonymity, semua ahli yang terlibat dijaga agar tidak saling 
berkomunikasi tentang aspek yang sedang dibahas.

2)	 Iteration, informasi atau judgement dari ahli dilakukan 
proses perulangan (siklus) dua hingga tiga putaran.

3)	 Controlled feedback, pendapat partisipan berupa skor dari 
kuesioner.

4)	 Statistical group responses, hasil pendapat atau penilaian 
para ahli dianalisis kemudian dibentuk tendensi terpusat.

5)	 Expert consensus, menghasilkan pendapat para ahli berupa 
dukungan dan kesepakatan diantara para ahli.

Teknik Delphi sebagai suatu siklus atau proses perulangan 
dalam pelaksanaan pengembangan instrumen melalui langkah-
langkah sebagai berikut:

1)	 Menentukan tujuan yang ingin dicapai dalam membuat 
instrumen penelitian penilaian kinerja dosen.

2)	 Menyusun angket dengan membuat kisi-kisi angket terlebih 
dahulu.

3)	 Menentukan orang yang ahli dalam bidang kependidikan dan 
ahli dalam penilaian kinerja sebagai partisipan.

4)	 Mengumpulkan angket, menganalisis data yang terkumpul, 
dan menyimpulkan hasilnya. Memperbaiki instrumen 
berdasarkan masukan dari partisipan, perbaikan dapat 
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berupa menambah / mengurangi butir angket, mengubah 
struktur kalimat, mengubah pertanyaan menjadi pernyataan 
dan lainnya.

5)	 Mengirim kembali instrumen yang telah diperbaiki untuk 
kedua kali kepada partisipan yang sama atau partisipan yang 
berbeda.

6)	 Meminta para ahli untuk mengklarifikasi jawaban yang 
mereka berikan, hal ini untuk menghindari pengendalian 
secara ketat oleh peneliti. Teknik ini juga menghindari 
dominasi oleh partisipan tertentu dan konflik pendapat antar 
partisipan.

7)	 Menganalisis dan menyimpulkan hasil berdasarkan dukungan 
para ahli. Keputusan diambil apabila dukungan para ahli ini 
lebih besar dari 70% dari keseluruhan partisipan.

6.	 Uji coba Lapangan

Setelah instrumen diuji kesahihannya (validitas) dan kehandalannya 
(reliabilitas), instrumen dapat diuji cobakan di lapangan. Desain uji 
lapangan dapat disesuaikan dengan ruang lingkup pengembangan. 
Bentuk desain juga disesuaikan dengan permasalahan penelitian. Uji 
lapangan kemudian dilakukan secara bertahap. Beberapa tahap yang 
bisa dilakukan adalah:

a.	 Tahap uji lapangan awal dan perbaikan, maksud uji coba 
adalah mencoba instrumen dan memperbaiki kekurangan yang 
ditemukan setelah uji coba. Dari uji coba juga akan dapat dilihat 
apakah instrumen dapat digunakan secara baik oleh responden, 
maka pengembang melakukan observasi selama proses uji 
coba instrumen. Setelah proses dilakukan diskusi dan evaluasi 
proses. Uji coba tahap awal ini dilakukan secara terbatas dengan 
responden yang tidak banyak.

b.	 Uji lapangan utama dan perbaikan, bermaksud mencoba 
instrumen dalam skala lebih besar. Mencari tahu ketercapaian 
tujuan pengembangan instrumen. Evaluasi yang dilakukan 
dalam hal ini adalah evaluasi proses dan evaluasi hasil. 
Observasi proses dilengkapi dengan diskusi dilakukan untuk 
mendeteksi bagian-bagian yang perlu diperbaiki dari instrumen 
yang dikembangkan.
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c.	 Uji lapangan operasional dan perbaikan akhir, peran pengembang 
sedikit sekali dalam tahap ini sehingga penerapan instrumen 
lebih didominasi oleh pengguna instrumen. Hasil tahap uji ini 
diperbaiki terkahir kali dan setelah itu menjadi instrumen yang 
dapat digunakan di lapangan sebagai alat penelitian ilmiah.

C.	 Langkah-Langkah Pengembangan Instrumen

Langkah pertama yang harus dilakukan oleh peneliti adalah mengkaji 
secara teoritik tentang substansi yang akan diukur. Peneliti harus 
menentukan defenisi konseptual kemudian definisi operasional. 
Selanjutnya definisi operasional ini dijabarkan menjadi indikator 
dan butir-butir. Menurut Pusisjian (1997), ada enam langkah untuk 
mengembangkan instrumen alat ukur, yaitu:

1.	 Menyusun spesifikasi alat ukur termasuk kisi-kisi dan indikator

2.	 Menulis pertanyaan

3.	 Menelaah pertanyaan

4.	 Melakukan uji coba

5.	 Menganalisis butir instrumen

6.	 Merakit instrument dan memberi label

Spesifikasi alat ukur ini mencakup: tujuan pengukuran, kisi-kisi 
instrumen, skala pengukuran, dan panjang instrumen. Oleh karenanya 
dalam menentukan spesifikasi alat ukur berarti menentukan tujuan 
instrumen, mengembangkan kisi-kisi instrumen, menentukan skala 
pengukuran, dan menentukan panjang instrumen.

Di depan telah dikemukakan bahwa ada dua macam instrumen, 
yaitu instrumen untuk tes dan nontes. Oleh karenanya, perlu dibedakan 
antara kisi-kisi instrumen untuk tes dan kisi-kisi instrumen non-tes. 
Secara rinci penyusunan kisi-kisi keduanya adalah sebagai berikut.

1.	 Kisi-kisi Instrumen /Tes

Setelah tujuan tes ditetapkan, kegiatan berikuimya adalah menyusun 
kisi-kisi tes. Kisi-kisi ini pada dasarnya merupakan tabel matrik 
yang berisi spesifikasi soal yang akan ditulis. Kisi-kisi berisi tentang 
tujuan, standar kompetensi, kompetensi dasar, materi pokok, dan 
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penilaian yang berisi bentuk dan jenis tagihan. Standar kompetenssi 
dijabarkan menjadi kompetensi dasar, kompetensi dasar dipecah 
menjadi beberapa indikator, dan dari indikator inilah dibuat butir-
butir instrumen.

Ada tiga langkah yang harus dipenuhi untuk menulis kisi-kisi, 
yaitu: 1) memilih standar kompetensi dasar, (2) memilih kompetensi 
dasar, (3) menulis indikator, dan (4) menentukan bentuk tes. Secara 
garis besar, ada dua bentuk tes yang banyak digunakan oleh guru, yaitu 
bentuk obyektif dan bentuk uraian atau non-obyektif. Sudah barang 
tentu, masing-masing bentuk tes memiliki kelebihan dan kekurangan.

2.	 Kisi-kisi Instrumen non tes

Penyusunan instrumen nontes didahului dengan penentuan definisi 
konseptual, kemudian dijabarkan lagi kedefinisi operasional. Dari 
definisi operasional ini kemudian dijabarkan menjadi beberapa 
indikator yang selanjutnya dijabarkan menjadi butir-butir instrumen. 
Seperti yang telah dijelaskan, instrumen non tes ini dibedakan menjadi 
dua, yaitu skala, angket, dan inventori.

Skala digunakan untuk mengukur konstruk atau konsep 
psikologis seperti: sikap, minat, motivasi, pendapat, dan trait 
lainnya, sedangkan angket digunakan untuk mengukur fakta, atau 
yang dianggap fakta seperti: pendidikan terakhir, jumlah anggota, 
penghasilan setiap bulan, dll. Sementara itu, inventori digunakan 
untuk mengungkap kepemilikan benda nyata, seperti: jumlah kursi, 
jumlah meja, dll. Secara ringkas, hubungan antara tujuan, metode dan 
instrumen yang digunakan pada Tabel berikut.

Tabel Penjabaran Berdasarkan Tujuan Pengukuran

Tujuan untuk 
mengungkap:

Metode Instrumen yang 
digunakan

perilaku, kebiasaan, 
ketrampilan

observasi, 
wawancara

mendalam

lembar observasi, lembar 
penilaian, catatan, peneliti 
sendiri

potensi termasuk di 
dalamnya unjuk kerja

tes, perintah 
mengerjakan

soal tes, lembar perintah 
dilengkapi dg lembar 
observasi/ lembar penilaian
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Tujuan untuk 
mengungkap:

Metode Instrumen yang 
digunakan

afektif: motivasi, 
sikap, minat, 
kesukaan, dll

wawancara, 
survei

pedoman wawancara, skala

data pribadi, data 
nyata

wawancara, 
survei

angket, inventori,

data yang lalu, data 
sekunder

dokumentasi daftar dokumen

Tabel tersebut menjelaskan bahwa metode dan instrumen yang 
digunakan harus mengacu pada tujuan pengukuran. Hal ini penting 
agar tidak terjadi kesalahan pengukuran.

D.	 Cara Memvalidasi Instrumen

Mengacu pada penjelasan diawal terkait pengertian dan jenis validitas 
dan reliabilitas instrumen. Secara ringkas cara memvalidasi dan 
mengestimasi reliabilitas instrumen dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel Cara Validitas 

Jenis Validitas Cara Memvalidasi Keterangan
Validitas isi: 
validitas kurikulum, 
validitas tampang

-- menggunakan kisi-
kisi

-- konsultasi keahlinya

-- tanpa 
menggunakan 
teknik statistik

Validitas kriteria 
terkait atau 
validitas empirik: 
validitas prediktif, 
validitas konkuren

-- mengkorelasikan 
dengan data di masa 
datang

Korelasi product 
moment

Validitas konstruk: 
validitas faktor

-- mengkorelasikan 
skor butir dengan 
total

-- analisis faktor

-- product moment

-- analisis butir
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Tabel Cara Reliabilitas

Jenis Reliabilitas Prosedur Teknik yang dipakai
Internal 
Consistency:

1. data ordinal

2. data nominal

1 dan 2, tes satu kali, 
kemudian dianalisis atau 
diestimasi reliabilitasnya

3 tes sekali, kemudian 
skor dibelah dua dan 
diestimasi

1. Koef. Alpha

2. KR 20, KR 21

3. Spearman Brown

Stabilitas Tes dua kali dengan soal 
sama, kemudian hasilnya 
dikorelasikan.

Product moment dan 
korelasi intra kelas

Equivalen Beri tes dua kali dengan 
soal yang berbeda 
kemudian dikorelasikan

Product moment dan 
korelasi intra kelas

Tabel tersebut menunjukkan bahwa untuk mengestimasi 
validitas dan reliabilitas instrumen diiperlukan kerja yang sangat 
hati-hati, Harus diupayakan agar proses dan estimasi ini dilaksanakan 
dengan sebaik-baiknya. Selain itu, instrumen juga tidak perlu diuji 
coba dan analisis empirik karena memerlukan keahlian khusus dan 
memakan waktu tambahan. Jadi dalam kegiatan ini, yang harus 
dilakukan dalam penyusunan instrumen hanya menulis butir-butir 
instrumen dan menelaah butir. Setelah butir ditulis lalu ditelaah 
(diusahakan telaah dilakukan oleh orang lain atau bukan penulis 
butir).

Hal-hal yang harus diperhatikan adalah: (1) butir instrumen 
harus sesuai indikator, (2) butir ditulis secara singkat dan jelas, 
(3) pilihan jawaban yang berbentuk angka atau waktu, sebaiknya 
diurutkan, (4) dalam satu komponen, setiap butir diberi skor 
sama (skor sama tidak berarti pilihan jawabannya sama), dan (5) 
butir ditulis dengan menggunakan bahasa baku. Selain itu, untuk 
menarik responden agar mau merespon dengan baik maka instrumen 
sebaiknya: (1) dikemas dalam bentuk yang menarik, misal dalam 
bentuk buku yang agak kecil, (2) diusahakan jumlah butir untuk setiap 
jenis responden tidak terlalu banyak (maksimum 40 butir), dan (3) 
diusahakan butir pertanyaan dan jawaban pada halaman yang sama.
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Melengkapi apa yang telah dikemukakan sebelumnya, analisis 
data dilakukan dalam pengembangan instrumen untuk mengetahui 
tingkat keakuratan (goodness of fit) instrumen yang dikembangkan. 
Ketepatan instrumen dalam mengukur, menilai dan mengevaluasi 
dapat dikatakan baik jika instrumen tersebut mengukur seperti 
yang direncanakan. Mardapi (2018) menulis kesahihan alat ukur 
dapat dilihat dari konstruk alat ukur, yaitu mengukur seperti yang 
direncanakan. Keshahihan alat ukur bisa dilihat dari kisi-kisi alat ukur. 
Hasil pengukuran harus memiliki kesalahan yang sekecil mungkin. 
Tingkat kesalahan ini berkaitan dengan kehandalan alat ukur. Alat 
ukur yang baik memberi hasil yang konstan bila digunakan berulang-
ulang, asalakan kemampuan yang diukur tidak berubah.

Untuk memastikan Instrumen yang dikembangkan menjadi 
instrumen yang andal maka dapat dilakukan tes goodness of fit 
menggunakan Structural Equation Model (SEM). Menurut Herting 
& Costner (Blalock Jr, 1985) “the goodness of fit between model and 
data refers to the accuracy with wich the model with its parameter 
estimates can produce the covariance between observed variables” atau 
model (instrumen) fit dengan data diartikan sebagai ketepatan model 
dengan parameter yang ditunjukkan oleh covariance di antara varibel 
teramati. Seberapa besar kontribusi masing-masing variabel terukur 
(observed variables) terhadap variabel yang tidak terukur (latent 
variables), seberapa besar kontribusi item terhadap indikator variabel 
(muatan factor atau factor loading). Penentuan goodness of fit dengan 
menggunakan parameter: paling tidak tiga parameter: p (probability) 
> 0,05; GFI (Goodness of fit model) > 0,90; AGFI (adjusted godness 
of fit index) > 0,90; CFI (comparative fit index) > 0,90; RMSEA (Root 
Mean Square Error of approximation) < 0,08. Apabila paling sedikit 
3 parameter ini telah memenuhi syarat, kita dapat berasumsi bahwa 
instrumen yang dikembangkan telah memenuhi syarat goodness of fit 
dan siap untuk di uji coba di lapangan.
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FORMAT VALIDASI INSTRUMEN

Judul		  :

1. Variabel 1	 : ….

Teori/konsep 1 
(ahli….)

Teori/konsep 2 
(ahli….)

Teori/konsep 3 
(ahli….)

Definisi Ahli
Definisi teoretis
Defenisi 
oprasional
Indikator
Sub Indikator 
(jika dibutuhkan)

Buat hal yang sama jika terdapat beberapa variabel

Instrumen Pedoman Wawancara

Judul 	 : 

No Indikator (lihat 
turunan teori)

Sub Indikator 
jika ada

Butir Pertanyaan (satu 
indikator/sub, minimal 

2 butir) 
1. ………. ……..

2.

…
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Instrumen Pedoman Observasi/Catatan Lapangan

Judul 	 : 

No Indikator (lihat 
turunan teori)

Sub Indikator 
jika ada

Aspek yang 
diamati

Catatan 
lapangan

1.

2.

…

Catatan:

Guna mengembangkan semua instrumen tersebut, langkah pertama 
adalah menyusun kisi-kisi instrumen. Dalam menyusun kisi-kisi, peneliti 
mengidentifikasi variabel-variabel penelitian yang perlu diketahui. Dari 
variabel yang teridentifikasi, penulis memberikan definisi operasional 
dan merumuskan indikator-indikatornya
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PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN

Sebelum diurai lebih jauh terlebih dahulu disampaikan perbedaan 
istilah yang dapat mengaburkan makna dalam buku ini. 
Kata pengembangan model dan model pengembangan tentu 

berbeda. Model pengembangan merupakan prosedur praktis dalam 
mengembangkan model. Berbeda dengan model pembelajaran yang lebih 
oprasional dalam interaksi pembelajaran itu sendiri. Jadi dalam paparan 
buku ini menyajikan pengembangan pembelajaran untuk menghasilkan 
sutu produk yang dinamakan model. Hal itu dinamakan model karena 
membutuhkan tahap uji sampai menjadi suatu strategi, teknik, atau 
serangkainan langkah-langkah pembelajaran yang efektif. Selain itu perlu 
dipertegas bahwa model yang digagas dalam konsep ini bukanlah sistem 
pembelajaran, melainkan model mengajar (model of teaching).

Kalau dahulu evaluasi dikenal sebagai ranah belajar yang 
tertinggi dalam konsep Taksonomi Bloom, maka kini hal itu telah 
direvisi oleh Krathwohl & Anderson (2010) dengan menjadikan 
kreativitas pada level tertinggi dalam tujuan pembelajaran. Miarso 
(2007) mengemukakan bahwa kalau dulu pola pembelajaran berpusat 
pada pendidik, maka sekarang berpusat atau penekanan pada 
mengajar siswa tentang bagaimana belajar. Paradigma pembelajaran 
yang berpusat pada pendidik dianggap kurang bagus, karena dianggap 
kurang mampu memunculkan potensi diri siswa secara maksimal. 
Dalam pembelajaran yang dilakukan, diharapkan muncul beragam 
prestasi yang unik dari masing-masing siswa. Peran pendidik lebih 
dominan pada peran sebagai motivator, fasilitator, pembimbing, dan 
pengarah pengembangan potensi pemelajar pada arah dan posisi 
yang terbaik, yang memungkinkan pemelajar meraih prestasi dan 
kesuksesan hidup. Oleh karena itu, pengembangan model pembelajaran 
harus bertumpu pada prinsip memfasilitasi dan mengarahkan siswa. 
Mengarahkan siswa dalam artian memberdayakan seluruh potensi 
dirinya dalam mengkonstruk pengalaman dan pengetahuannya untuk 
memperoleh hasil belajar yang maksimal.
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A.	 Hakikat Pengembangan Model Pembelajaran

Pengembangan dapat diartikan sebagai proses mengarahkan suatu 
program yang telah atau sedang dilaksanakan menjadi program 
yang lebih baik. Hal ini seiring dengan pendapat yang dikemukakan 
oleh Richey & Kline (2007) yang mendefinisikannya sebagai suatu 
pengkajian sistematis terhadap pendesainan, pengembangan, dan 
melakukan evaluasi dengan tujuan membangun dasar empiris 
untuk menciptakan produk pembelajaran dan non pembelajaran, 
peralatan serta model baru atau model yang ditingkatkan melalui 
proses pengembangannya. Lebih lanjut, Plomp & Nieveen (2010) 
menambahkan kriteria pengembangan yaitu “dapat menunjukkan 
nilai tambah” sebagai suatu karakteristik yang mendasarinya.

Bila konsep pengembangareal-worldana diuraikan tersebut 
dikaitkan dengan hakikat model menurut Robins (1996) yaitu “A model 
is an abstraction of reality: a simplified representation of some real world 
phenomenon”. Pendapat Robins memberikan pengertian bahwa model 
merupakan abstraksi dari suatu kenyataan: suatu representasi dari 
beberapa fenomena yang ada di dunia nyata. Jadi, model merupakan 
deskripsi atas benda, prosedur, situasi atau pikiran. Bila dikaitkan 
dengan pembelajaran, Arends (2004) mengartikan model sebagai 
panduan untuk berpikir dan berbicara tentang pengajaran. Model 
tersebut tidak harus dilihat sebagai resep yang ketat untuk mengikuti 
setiap contoh. Jadi, istilah model diartikan sebagai suatu bentuk atau 
pola pembelajaran yang dapat dikembangkan. 

Berdasarkan konsep tersebut, pengembangan model 
diartikan sebagai proses desain sebagai upaya peningkatan fungsi 
dari model yang telah ada sebelumnya, melalui penambahan 
komponen yang dianggap dapat meningkatkan kualitas pencapaian 
tujuan. Pengembangan model juga dapat diartikan sebagai upaya 
mensistimatisasi, menjadikan sesuatu yang abstrak menjadi lebih 
konret, situasi secara berjenjang menjadi lebih lugas, lebih lengkap 
guna mencapai hasil yang lebih baik.

Tinjauan prosedur yang dikaitkan dengan tipe pengembangan 
menurut Richey, Klein, dan Nelson, secara umum dibagi menjadi dua, 
yaitu: Tipe pertama difokuskan pada desain dan evaluasi atas produk 
atau program pengembangan tertentu dengan tujuan mendapatkan 
gambaran proses pengembangan serta mempelajari kondisi yang 
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mendukung bagi implementasi program tersebut. Tipe kedua 
difokuskan pada studi desain, pengembangan dan evaluasi proses, 
alat, atau model. Tujuan tipe kedua ini untuk menghasilkan desain 
baru, pengembangan, prosedur evaluasi model, serta kondisi yang 
memudahkan penggunaannya (Richey & Klein, 2007). Lebih lanjut, 
Borg & Gall (1983) menyatakan bahwa prosedur pengembangan pada 
dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, yaitu: (1) mengembangkan 
produk, (2) menguji kefektifan produk dalam mencapai tujuan. Tujuan 
pertama mengarah kepada pengembangan dan tujuan kedua adalah 
mengarah kepada validasi.

Selanjutnya disadari bahwa pengembangan model tidak 
dapat dipisahkan dengan evaluasi seperti yang dinyatakan dalam 
definisi Richey dan Klein. Kebenaran hasil evaluasi menjadi awal dari 
pengembangan yang benar dan terarah karena berperan sebagai acuan 
dalam menentukan bagian produk atau sistem yang harus ubah baik 
dihilangkan maupun dikembangkan. Oleh karena itu, pengembangan 
model senantiasa didahului dengan langkah analisis kebutuhan. 
Langkah tersebut dilakukan dengan mengevaluasi kondisi obyektif 
yang ada sekarang. Hasil tahapan tersebut digunakan sebagai langkah 
persiapan untuk melakukan langkah selanjutnya sebagai tindakan 
perbaikan dan pengembangan yang dibutuhkan.

Pada dasarnya, analisis kebutuhan berguna untuk mengevaluasi 
suatu produk dan atau sistem yang sedang dilaksanakan untuk 
merancang perubahan-pengembangan. Jika diilustrasikan dalam 
bentuk bagan, maka proses analisis kebutuhan menuju kepada 
perubahan-pengembangan akan nampak seperti sebuah lingkaran 
berbentuk spiral yang saling terkait dan semakin membesar.  Semakin 
banyak perputaran menuju kepada perubahan-pengembangan, 
lingkaran yang terbentuk juga semakin membesar akan memunculkan 
lingkaran proses selanjutnya yang makin membesar dan selalu 
berubah sesuai arah perubahan-pengembangan.

Dikarenakan evaluasi merupakan titik awal yang mendorong 
pelaksanaan pengembangan model, Madaus et al. (1985) menyatakan 
bahwa pendekatan evaluasi dapat digunakan untuk evaluasi 
pendidikan, penelitian eksperimen, dan penelitian untuk menguji 
suatu program. Dengan demikian, evaluasi dalam penelitian 
dan pengembangan memiliki peran yang sangat penting untuk 
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mengarahkan jenis dan arah tindakan yang tepat dilakukan untuk 
mengembangkan dan meningkatkan kualitas suatu produk atau sistem 
yang akan diimplementasikan.

Mengacu pada pendapat yang telah diurai, dapat dikemukakan 
bahwa pengembangan model merupakan suatu proses yang bersifat 
linear diawali dengan penentuan kebutuhan melalui pengkajian terhadap 
program pengembangan sebelumnya. Selanjutnya mengembangkan 
ancangan untuk merespons kebutuhan dengan berdasarkan pada kajian 
prosedur dan kondisi yang mendukung. Ancangan tersebut diujicobakan 
dan akhirnya dilakukan proses evaluasi untuk menentukan hasil atau 
mengetahui efektivitas rancangan (desain) yang telah dihasilkan.

Proses pengembangan sebagaimana yang dimaksud dapat dilihat 
pada gambar berikut.

Gambar Proses Pengembangan

B.	 Langkah Pengembangan Model Pembelajaran

Berdasarkan model-model pengembangan yang telah diuraikan 
bab terdahulu, terdapat beberapa langkah dari setiap model 
pengembangan yang sangat positif. Jika diadaptasi membentuk 
gabungan langkah, maka akan diperoleh model mengembangkan 
pembelajaran yang sangat efektif mengmbangkan masalah tertentu. 
Langkah dari setiap model tersebut dapat diadaptasi dari beberapa 
konsep model pengembangan pembelajaran yang telah ada. Langkah 
melakukan adaptasi, perlu tetap menetapkan pola dasar. Adapun 
konsep pengembangan model yang perlu dipertimbangkan yaitu 
model pengembangan Dick, Carey, dan Carey. Alasan pemilihan model 
tersebut sebagai dasar, karena model tersebut prosedural, jelas, serta 
mudah diikuti sebagai pengembang pemula. 

Selain pola dasar, terdapat beberapa langkah model 
pengembangan yang juga perlu diadaptasi dengan mengacu pada 
kebutuhan. Mengacu model yang telah ada, selanjutnya dintegrasikan 
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dalam model mengajar. Model mengajar dimaksudkan menjadi pola 
seorang pendidik membantu siswa memeroleh gagasan, informasi, 
skill, nilai, cara berpikir, dan tujuan mengekspresikan diri mereka 
sendiri. Jadi, tugas guru sebenarnya hanya mengajari mereka untuk 
belajar (Joyce et al., 2009). Lebih lanjut Joyce et al. (2009) mengurai 
model mengajar secara umum dalam tiga komponen yaitu: (1) 
Orientasi model, (2) model pengajaran, dan (3) dampak instruksional 
dan penyerta (instructional and nurturant effect). Uraian secara 
khusus pada komponen model pengajaran meliputi lima unsur: (1) 
urutan kegiatan (syntax), (2) sistem sosial (social system), (3) prinsip 
reaksi (principle of reaction), dan (4) sistem penunjang (support 
system).

Berdasarkan pendapat tersebut, pengembangan model 
pembelajaran dapat diartikan sebagai cara membuat pola atau 
merancang suatu proses pembelajaran untuk diterapkan pada 
lingkungan belajar yang sesuai atau tepat dengan tujuan belajar. Hasil 
akhir dari pengembangan model pembelajaran ialah suatu sistem 
pembelajaran yang terdiri dari orientasi model, urutan kegiatan, sistem 
sosial, prinsip reaksi, sistem penunjang, dan dampak instruksional 
serta penyerta yang dikembangkan secara empiris dan konsisten 
untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. 

Memerhatikan relevansi model pengembangan dan model 
pembelajaran yang telah diurai, dapat dikemukakan kerangka kerja 
secara konseptual sebagai berikut: (1) Analisis kondisi objektif, dan 
(2) Analisis kebutuhan menghasilkan gambaran karakteristik siswa 
dan konteks pembelajaran, (3) Merumuskan tujuan/indikator, (4) 
Menentukan materi dan urutannya (5) mengembangkan model of 
teaching (a) orientasi model (focus model), (b) urutan kegiatan 
(syntax), (c) sistem sosial (social system), (d) prinsip reaksi 
(principle of reaction), (e) sistem penunjang (support system), dan 
(f) dampak instruksional dan penyerta (instructional and nurturant 
effect), (6) Membuat perencanaan pembelajaran, (7) Memilih 
media pembelajaran (8) Mengembangkan instrumen penilaian, (9) 
Pelaksanaan (a) pemantauan bersama (b) mengetes hasil, serta (10) 
Merevisi pembelajaran. 

Bentuk desain konseptual model pengembangan yang diadopsi 
dari model yang ada dinamakan “Model Pengembangan Edhyal”. Model 
tersebut digambarkan sebagai berikut:
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C.	 Prosedur Praktis Pengembangan Pembelajaran

Menegaskan kembali keterkaitan antara model dan 
pengembangan model pembelajaran, Setyosari menyatakan bahwa 
jenis model ada dua, yakni: (1) model konseptual, yang pada 
hakikatnya merupakan perwujudan dari suatu teori dengan kata lain 
merupakan konseptualisasi teori-teori yang tidak menunjukkan posisi 
dalam urutan atau bertahap; dan (2) model prosedural, yang bersifat 
preskriptif artinya memberikan preskripsi tentang bagaimana sesuatu 
dilakukan dengan kondisi dan tujuan yang telah ditentukan. Pada 
hakikatnya merupakan perwujudan dari tahapan-tahapan proses 
pembentukan suatu model (Setyosari, 2010).

Pemahaman model pembelajaran ini mengacu pada definisi 
yang diungkapkan oleh Miarso (2007) bahwa model adalah 
representasi suatu proses dalam bentuk grafis dan/atau naratif, 
dengan menunjukkan unsur-unsur utama serta strukturnya. Dalam 
hal ini dimungkinkan penafsiran model naratif ke dalam bentuk grafis, 
atau sebaliknya (Miarso, (2007). Lebih lanjut Miarso, mengemukakan 
bahwa terdapat berbagai macam model, antaranya adalah (1) model 
konseptual, yang pada hakikatnya merupakan perwujudan dari 
suatu teori dengan kata lain merupakan konseptualisasi teori-teori; 
(2) model prosedural, yang bersifat preskriptif artinya memberikan 
preskripsi tentang bagaimana sesuatu. Pada hakikatnya merupakan 
perwujudan dari tahapan-tahapan proses pembentukan suatu model; 
dan (3) model fisikal, merupakan model dalam wujud fisik.

Prinsip yang menjadi acuan dalam mengembangkan model 
pembelajaran berbasis web ini mengacu pada pandangan Miarso 
yang diuraikan sebagai berikut (1) prinsip kemandirian. Hal ini 
diwujudkan dengan adanya paket pembelajaran berbasis web dalam 
mata kuliah elektronika digital yang dapat dipelajari oleh mahasiswa 
secara mandiri, belajar perorangan, maupun dalam kelompok sebaya, 
dengan sedikit mungkin bantuan dari narasumber / dosen; (2) prinsip 
keluwesan. Hal ini diwujudkan dengan dimungkinkannya dosen untuk 
memulai, mengakses sumber belajar, mengatur jadual dan kegiatan 
belajar, mengakhiri proses belajar sesuai kehendak mahasiswa; (3) 
prinsip keterkinian. Hal ini diwujudkan dengan tersedianya paket 
pembelajaran pada saat atau kapanpun diperlukan; (4) prinsip 
kesesuaian. Hal ini diwujudkan dengan adanya program belajar 
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yang terkait langsung dengan kebutuhan pribadi maupun tuntutan 
lapangan kerja atau kemajuan masyarakat; (5) prinsip mobilitas. 
Hal ini diwujudkan dengan tersedianya paket pembelajaran yang 
dapat diakses di mana saja, maksudnya dimanapun diperlukan dapat 
dimanfaatkan; dan (6) prinsip efisiensi. Hal ini diwujudkan dengan 
pendayagunaan berbagai macam sumber belajar yang tersedia dengan 
seoptimal mungkin (Miarso, (2007).

Kerangka model pembelajaran dalam buku ini dikembangkan 
berdasarkan pada kerangka teori pembelajaran Reigeluth (1983) 
yang mengatakan bahwa ada 3 (tiga) komponen utama yang harus 
diperhatikan dalam pengembangan model pembelajaran, yaitu: 
(1) kondisi pembelajaran, meliputi: (a) karakteristik pelajaran, 
yang mencakup: tujuan pembelajaran dan karakteristik pelajaran 
elektronika digital; (b) karakteristik dosen; (2) metode pembelajaran, 
meliputi: (a) strategi pengorganisasian bahan pelajaran, mencakup 
antara lain bagaimana merancang bahan untuk keperluan belajar 
mndiri; (b) strategi penyampaian mencakup antara lain: media 
pembelajaran, interaksi pemelajar dengan media, dan bentuk 
pembelajaran yaitu 1) kegiatan pra pembelajaran, 2) kegiatan 
pembelajaran/ penyampaian materi, dan 3) prosedur kegiatan 
pembelajaran; (c) strategi pengelolaan pembelajaran mencakup antara 
lain: 1) penjadualan penggunaan strategi pebelajaran; 2) pembuatan 
catatan kemajuan belajar mahasiswa; 3) pengelolaan motivasional; 
dan (3) pengembangan prosedur pengukuran hasil pembelajaran 
mencakup: (a) efektivitas; (b) efisiensi; (c) daya tarik pembelajaran.

Ada sejumlah model pengembangan pembelajaran. Model-
model tersebut berbeda satu sama lainnya. Namun semuanya 
mengandung tiga tahap, yaitu tahap definisi, tahap analisis dan 
pengembangan sistem dan tahap evaluasi. Perbedaan antara model 
yang satu dengan yang lain terletak pada empat faktor, yaitu: tingkat 
penggunaan, penggunaan istilah, jumlah langkah pada seiap tahap, 
dan lengkap tidaknya konsep dan prinsip yang digunakan (Suparman, 
2011). Tahap analisis dan desain terdiri dari analisis kebutuhan, 
perumusan tujuan umum, analisis pembelajaran, analisis pengetahuan 
awal mahasiswa, perumusan tujuan khusus, penentuan pokok-pokok 
isi pelajaran. Sementara tahap pengembangan meliputi pemilihan 
strategi pembelajaran yang terdiri atas urutan pembelajaran, 
pemilihan metode pembelajaran, pemilihan media dan penentuan 
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waktu, pengembangan bahan belajar dan pengembangan buku 
panduan. Sedangkan tahap evaluasi mencakup pengembangan alat 
evaluasi, uji coba dan revisi.

Kent & Branch (2002) mengatakan bahwa ‘pengembangan 
pembelajaran’ terdiri paling tidak lima aktivitas utama yaitu: (1) 
menganalisis kondisi pembelajaran dan kebutuhan pemelajar; 
(2) mendesain rangkaian spesifikasi yang efektif, efisien, dan 
relevan dengan lingkungan pemelajar; (3) mengembangkan semua 
bahan-bahan bagi semua pemelajar dan manajemen material; (4) 
implementasi dari hasil rancangan pembelajaran; dan (5) evaluasi 
formatif dan sumatif dari hasil pengembangan. Byrnes (1996) 
mengatakan bahwa pandangan konstruktivis bukanlah hal baru, akan 
tetapi merupakan penggabungan dari berbagai pendekatan.

Pengembangan model pembelajaran merupakan cara yang 
sistematis dalam mengidentifikasi, mengembangkan, menerapkan dan 
mengevaluasi seperangkat materi dan strategi yang diarahkan untuk 
mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Hasil akhir dari pengembangan 
model pembelajaran ialah suatu sistem pembelajaran yang terdiri dari 
materi dan strategi pembelajaran yang dikembangkan secara empiris 
dan konsisten untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu (Twelker 
et al., 1972).

Pengembangan model pembelajaran adalah teknik pengelolaan 
dalam mencari pemecahan masalah pembelajaran, atau usaha untuk  
mengoptimalkan pemanfaatan sumber belajar yang ada untuk 
memperbaiki proses dan hasil pembelajaran. Pengembangan model 
pembelajaran secara garis besar terdiri dari seperangkat kegiatan 
yang meliputi (1) perencanaan, (2) pengembangan, (3) implementasi, (3) 
evaluasi, dan (4) revisi terhadap sistem pembelajaran yang sedang 
dikembangkan. Kemudian, setelah mengalami beberapa kali revisi, 
sistem pembelajaran tersebut dapat mencapai tujuan yang diinginkan.

Komponen model pembelajaran meliputi: (1) penentuan fokus, 
yaitu memberikan informasi/gambaran tentang tujuan belajar siswa, 
(2) sintaks pembelajaran, yaitu memberikan informasi/gambaran 
tentang tahapan-tahapan/langkah-langkah pembelajaran yang 
dibutuhkan siswa, (3) sistem sosial, yaitu memberikan informasi/
gambaran tentang pola hubungan guru dengan siswa pada saat 
terjadinya proses pembelajaran (situasi atau suasana dan norma 
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yang berlaku dalam penggunaan model pembelajaran tertentu), (4) 
prinsip reaksi, yaitu memberikan gambaran kepada guru bagaimana 
memperlakukan siswa sebagai subjek belajar yang memiliki persepsi, 
imajinasi, perhatian, dan daya nalar serta bagaimana memandang 
dan merespons setiap perilaku yang ditunjukkan oleh siswa selama 
pembelajaran, (5) sistem pendukung, yaitu syarat/kondisi yang 
diperlukan agar model pembelajaran yang sedang dirancang dapat 
terlaksana, seperti setting kelas, sistem instruksional, perangkat 
pembelajaran, fasilitas belajar, dan media yang diperlukan dalam 
pembelajaran, dan (6) dampak dari pembelajaran, yaitu dampak 
instruksional dan dampak pengiring. Dampak instruksional adalah 
dampak yang merupakan akibat langsung dari pembelajaran, 
sedangkan dampak pengiring adalah akibat tidak langsung dari 
pembelajaran.

Model dikembangkan sebagaimana yang dikemukakan 
berdasarkan jalinan gambar berikut.

Gambar Jalinan Pengembangan Model

Adapun komponen model pembelajaran dimaksud diuraikan 
sebagai berikut:

1.	 Fokus Pembelajaran

Berdasarkan analisis intruksional pembelajaran, dirumuskan 
kompetensi dasar. Selanjutnya berdasarkan KD yang dipaparkan 
tersebut, selanjutnya dirumuskan tujuan pembelajaran yang 
menyesuaikan dengan kebutuhan. 
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2.	 Sintaks

Sintaks adalah suatu pola yang menggambarkan urutan alur atau 
tahap-tahap keseluruhan rangkaian kegiatan pembelajaran. Sintaks 
dimaksudkan menunjukkan dengan  jelas kegiatan yang dilakukan 
guru dan siswa pada pelaksanaan pembelajaran. Kegiatan secara 
khusus pada setiap fase ditekankan pada bagaimana aktivitas guru 
dan siswa melalui penerapan komponen pendukung. Dalam penyajian 
sintaks pengajaran perlu dijelaskan fleksibilitasnya. Artinya fase yang 
dirumuskan apa dapat dirangkai atau dapat dilangsungkan dengan 
beberapa sesi (pertemuan). Selain itu perlu dijelaskan fase fase yang 
tidak boleh ditinggalkan dalam melakukan pembelajaran.  

3.	 Sistem Sosial 

Sistem sosial pada suatu model pembelajaran adalah interaksi 
yang terjadi antara para pelaku pembelajaran. Sistem sosial, dalam 
pelaksanaan sutu model pembelajaran terkadang dipersyaratkan 
untuk mewujudkan penerapannya. Adapun contoh sistem sosial 
secara umum yang pernah dikembangkan penulis dalam suatu model 
seperti dalam tabel berikut.

Tabel Komponen Sistem Sosial

No. Prinsip Aktivitas Pembelajaran P. Teknis
1. Sugestif 

terhadap daya 
emosi siswa

Menciptakan mind set positif 
dalam diri siswa
Mendorong siswa untuk belajar 
dengan melibatkan indera dan 
intelektual

2. Fleksibel Memberi peluang mengembangkan 
ide atau gagasan berdasarkan tema

3. Komunikatif Tanggap terhadap masalah 
belajar siswa
Tercipta interaksi multi arah 
(guru ke siswa atau sebaliknya).

4. Kolaboratif dan 
koperatif

Siswa saling membantu dalam 
mengoreksi tulisan
Pembagian tugas secara jelas 
dalam kelompok
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No. Prinsip Aktivitas Pembelajaran P. Teknis
Melibatkan semua siswa 
membahas hasil kerja dan tugas 
siswa secara bersama
Membangun persahabatan dan 
kepercayaaan yang kuat antar 
sesama siswa
Pemberian kesempatan pada 
siswa berpartisipasi dalam 
pengambilan keputusan yang 
memberi efek kepada hubungan 
dan kondisi belajar

5. Kreatif Memberikan kesadaran pada 
diri siswa dalam memandang 
suatu objek
Lebih merespons kualitas sosial-
emosional siswa, dari pada 
performansi kognitifnya.

6. Menyenangkan, 
santai, rileks, 
terarah, 
terkontrol dan 
Aman

Menyenangkan lebih membuka 
cakrawala berpikir.

Hindari 
stres

Suasana santai dan rileks 
mengalirkan gagasan siswa.
Suasana rileks dalam memaknai 
mengekspresikan nilai karakter 
dalam tulisan.
Kondisi pembelajaran yang 
terarah, terkontrol, serta kondisi 
yang aman memudahkan 
penuangan ide siswa.

7. Aturan jelas, 
konsisten, dan 
demokratis

Penerapan aturan yang mendidik 
dan konsisten
Pemberian kesempatan belajar 
kepada siswa secara demokratis
Penyampaian petunjuk dan 
arahan yang jelas
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Tujuan belajar berdasarkan contoh model pembelajaran 
yang diberikan diorientasikan bersama dengan emosi positif serta 
menggembangkan kreativitas dan keterampilan. Interaksi yang 
dilakukan menitikberatkan cara-cara memperkuat dorongan internal 
siswa agar terampil dan kreatif dalam menuangkan ide dengan 
cara menggali dan mengoptimalkan potensi memori. Merujuk pada 
prinsip utama tersebut, dalam melakukan kegiatan pembelajaran di 
kelas, perlu dilakukan upaya untuk meningkatkan emosi positif siswa 
dengan motivasi, sugesti, dan afirmasi.

Sugestif terhadap daya emosi siswa dengan menciptakan 
mind set positif dalam diri siswa perlu tercipta dalam pembelajaran. 
Hal itu dimaksudkan agar sistem saraf mudah merespons kegiatan 
pembelajaran yang berlangsung. Tentu hal tersebut tidak mudah, 
langkah yang dapat dilakukan guru yaitu pemrograman linguistik. 
Langkah tersebut, banyak digunakan oleh dokter serta psikolog 
untuk membantu orang mewujudkan lebih bayak keinginan dalam 
kehidupan. Langkah tersebut, selanjutnya dalam model pembelajaran 
lebih dijelaskan pada komponen prinsip reaksi. 

Keluwesan (fleksibel) dalam hal ini ditujukan bagi siswa dan 
guru dalam berinteraksi. Pemberian keleluasaan kepadanya siswa 
untuk mengajukan bermacam-macam pemecahan masalah dalam 
pembelajaran. Sebagai contoh memberi peluang mengembangkan 
ide atau gagasan berdasarkan tema dalam pembelajaran menulis. 
Hal ini dilakukan, untuk memelihara daya kreatif siswa. Fleksibel 
bagi guru dalam model yang sangat mengutamakan komunikasi ini, 
sangat dibutuhkan. Karena, kadang-kadang metode komunikasi yang 
diterapkan dalam menghadapi siswa tidak bekerja sesuai dengan yang 
diharapkan. Untuk tetap mencapai hasil akhir yang diinginkan, guru 
perlu mengganti strategi komunikasinya dengan memiliki fleksibilitas 
dalam berkomunikasi, sehingga kemungkinan mencapai hasil akhir 
semakin besar.

Sesuai uraian prinsip fleksibel, guru juga dituntut komunikatif 
dalam mengelola pembelajaran. Alasan diadopsi, karena kesuksesan 
model pembelajaran sangat bergantung pada kerja memori yang 
dipicu melalui pemrograman linguistik. Tindakan guru tanggap 
terhadap masalah belajar siswa sangat dibutuhkan. Kompetensi guru 
dalam mengelola pembelajaran mencipta interaksi multi arah (guru 
ke siswa atau sebaliknya). 
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Pelaksanaan model pembelajaran dapat dilakukan secara 
individual atau kelompok sesuai dengan pilihan dan kebutuhan 
siswa. Pelaksanaan pembelajaran secara kelompok, guna 
membiasakan siswa berinteraksi secara kolaboratif dan koperatif. 
Sebagai contoh penerapan prinsip kolaboratif dan koperatif dalam 
interaksi pembelajaran menulis, yaitu siswa saling membantu dalam 
mengoreksi tulisan. Melibatkan semua siswa membahas hasil kerja 
dan tugas siswa secara bersama. Hal itu, bertujuan untuk membangun 
persahabatan dan kepercayaaan yang kuat antar sesama siswa. 
Pemberian kesempatan pada siswa berpartisipasi dalam pengambilan 
keputusan yang memberi efek kepada hubungan dan kondisi belajar. 

Kreativitas merupakan tingkatan tertinggi dalam pengembangan 
kemampuan berpikir. Interaksi pembelajaran kreatif menekankan 
pada pengembangan kemampuan imajinasi dan daya cipta, maupun 
pengembangan kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki siswa. 
Berdasar dari itu, seorang guru dalam menerapkan model pembelajaran 
harus lebih merespons kualitas sosial-emosional siswa, dari pada 
performansi kognitifnya. Karena, sosial emosional merupakan benih 
kreativitas serta memperkuat imajinasi dan daya cipta. Langkah yang 
dapat ditempuh guru dalam memicu hal itu, dengan memberikan 
kesadaran pada diri siswa dalam memandang sesuatu objek.

Guru perlu menciptakan situasi yang menyenangkan, 
santai, rileks, terarah, terkontrol dan aman. Menyenangkan lebih 
membuka cakrawala berpikir (hindari stres). Suasana santai dan 
rileks mengalirkan gagasan siswa. Suasana rileks dalam memaknai 
mengkspresikan nilai karakter dalam tulisan. Kondisi pembelajaran 
yang terarah, terkontrol, serta kondisi yang aman memudahkan 
penuangan ide siswa 

Menerapkan norma untuk menghindari pembelajaran yang 
mengakibatkan stres, penerapan aturan harus jelas, konsisten, dan 
demokratis. Guru perlu mengawal penerapan aturan yang mendidik 
dan konsisten dalam kelas. Selain hal tersebut, pemberian kesempatan 
belajar kepada siswa secara demokratis juga perlu dilakukan guru. 
Dalam pelaksanaannya, guru perlu menyampaikan petunjuk dan 
arahan yang jelas.
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4.	 Prinsip Reaksi

Prinsip reaksi adalah memberikan gambaran kepada guru tentang 
cara memandang dan merespons apa yang dilakukan siswa. Model 
pembelajaran ini berpusat pada siswa (student-centered), guru 
berperan sebagai fasilitator dan mediator. Sebagai fasilitator, guru 
menyediakan sumber belajar, mendorong siswa untuk belajar dengan 
melibatkan indera dan intelektual, memberikan bantuan kepada siswa 
agar dapat belajar dan mengoptimalkan keterampilan yang dimiliki, 
serta memberikan umpan balik atas apa yang telah dipelajari. Sebagai 
mediator, guru perlu menciptakan suatu kondisi dimana siswa dapat 
bekerjasama saling memberi masukan ide, mengoreksi draf tulisan, 
melalui diskusi kelompok. Selain hal itu, pengajar dipersyaratkan 
memiliki kepribadian hangat dan terampil dalam mengelola hubungan 
interpersonal dan diskusi kelompok, agar mampu menciptakan iklim 
kelas yang terbuka dan tidak defensif.

Sesuai dengan penjelasan tersebut, model pembelajaran dapat 
menempatkan guru sebagai fasilitator atau mediator yang membantu 
siswa menuangkan ide ke dalam bentuk cerpen. Siswa tidak dipandang 
sebagai kertas kosong, tetapi seseorang yang berpengetahuan akibat 
adaptasi secara individual terhadap lingkungannya. Siswa dibantu 
untuk menjangkau daerah kemapuan potensialnya yang lebih tinggi.

Pinsip reaksi menceritakan bagaimana guru menyikapi siswa 
dan bagaimana siswa merespons tugas yang diberikan guru. Guru 
menyediakan sumber-sumber belajar, mendorong siswa untuk belajar, 
membimbing dan memberikan bantuan bagi siswa serta memberi 
kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan sendiri ide bersama 
anggota kelompoknya.

Tabel Komponen Prinsip Reaksi Pengelolaan

No. Komponen Sub komponen Keterangan
1. Pembelajaran 

berfokus 
pada siswa

Siswa melakukan 
pengembangan draf secara 
individu yang dilanjutkan 
dengan revisi secara 
berpasangan
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2. Guru sebagai 
mitra 
pembelajaran

Siswa melakukan publikasi 
secara berkelompok
Interaksi siswa mengarah 
pada pengalaman belajar yang 
produktif
Guru memberikan tugas yang 
tidak mengikat
Guru mengintegrasikan 
pemublikasian dengan 
pemberian penghargaan

3. Fasilitator, 
motivator 
dan mediator 

Guru memberi bimbingan 
kepada siswa
Guru memberi motivasi 
kepada siswa untuk mengikuti 
pembelajaran 
Guru sebagai pemberi 
scaffolding

4. Guru sebagai 
perencana 

Mengakomodasi tingkat 
kemampuan serta gaya belajar 
siswa
Mendorong pemahaman serta 
keterampilan yang lebih dalam
Guru mengkondisikan siswa, 
sehingga siap menerima 
pelajaran. 

5. Guru sebagai 
evaluator

Melakukan evaluasi berdasarkan 
tujuan dan karakteristik 
perbedaan siswa

5.	 Sistem Pendukung

Sistem pendukung dari model pembelajaran adalah suatu kondisi 
atau syarat yang diperlukan agar suatu model dapat terlaksana. 
Sistem pendukung model pembelajaran, juga dapat diartikan segala 
sesuatu yang diperlukan siswa guna mencapai tujuan pembelajaran, 
buku siswa, dan fasilitas belajar. Komponen pendukung yang dimaksud 
dalam model pembelajaran seperti setting kelas, sistem instruksional, 
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perangkat pembelajaran yang mencakup rencana pembelajaran, 
skenario pembelajaran, media pembelajaran, buku penunjang guru. 

a.	 Setting kelas

Lingkungan fisik dalam ruangan kelas dapat menjadikan 
belajar aktif. Tidak ada satu pun bentuk kelas yang ideal 
untuk siswa dalam belajar, namun terdapat beberapa pilihan 
sebagai variasi dan menyesuaikan dengan kebutuhan siswa. 
Setting kelas yang diperlukan pada model pembelajaran 
adalah kelas memungkinkan siswa bergerak untuk berbagi ide 
serta berdiskusi antar anggota atau kelompok lain. Penataan 
tempat duduk dalam kelas kooperatif yang dapat memudahkan 
pergerakan. Sistem pengajarannya dilakukan secara klasikal 
pada kegiatan awal dan kelompok-kelompok kecil pada saat 
kegiatan inti dan akhir. 

b.	 Perangkat pembelajaran

Pada tahap ini, perancangan perangkat pembelajaran ditujukan 
untuk menghasilkan prototipe material pembelajaran pada 
pokok bahasan yang ditentukan. Dalam tahap perancangan 
ini diperoleh gambaran analisis topik, analisis tugas, rencana 
pembelajaran, buku guru, buku siswa, lembar aktivitas siswa, 
pemilihan media pembelajaran, dan pemilihan format perangkat 
yang digunakan. 

Komponen-komponen yang dapat dipedomani terkait 
dengan perancangan perangkat pembelajaran diurai sebagai 
berikut.

1)	 Penyusunan rencana pembelajaran

Dasar dari penyusunan rencana pembelajaran adalah 
komponen-komponen model (sintaks, sistem sosial, 
prinsip reaksi, sistem pendukung yang lain, serta dampak 
instruksional dan dampak pengiring), analisis tugas 
dan analisis topik yang dijabarkan berdasarkan materi 
pembelajaran untuk mencapai sub-sub kompetensi yang 
ditetapkan. Adapun sistem pendukung rencana dan skenario 
model pembelajaran secara umum sebagai berikut.
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Tabel Komponen Sistem Pendukung Rencana dan Skenario Pembelajaran

No. Aspek Penjabaran
1. Rencana 

Pembelajaran
Mendorong partisipasi aktif peserta didik
Memperhatikan karakteristik siswa
Kejelasan arah yang ditargetkan dalam 
pembelajaran
Keterkaitan dan keterpaduan
Menerapkan teknologi informasi dan komunikasi

2. Skenario 
Pembelajaran

Pembagian waktu yang jelas antara teori dan 
praktik
Pembagian waktu antara kegiatan awal 10%, 
inti 70%, dan akhir 10%  
Terarah dan jelas

Rencana pembelajaran model pembelajaran 
mendorong partisipasi aktif peserta didik. Seorang guru perlu 
memerhatikan karakteristik dan kompetensi yang dimiliki 
siswa sebelum dilakukan perencanaan pembelajaran. Selain 
hal itu, kejelasan arah serta keterkaitan dan keterpaduan, 
juga sangat dibutuhkan. Guna memberikan arahan tindakan 
yang perlu guru lakukan, dibutuhkan skenario untuk 
menjabarkan langkah-langkah pembelajaran yang sistematis 
dan terarah. Pembagian waktu yang jelas antara teori dan 
praktik. Pembagian waktu antara kegiatan awal 10%, inti 
70%, dan akhir 10%.

2)	 Pemilihan media

Kegiatan pemilihan media ini dilakukan untuk menentukan 
media yang tepat dalam penyajian materi pembelajaran 
dengan prinsip bahwa konsep yang disampaikan melekat 
pada alat tersebut, dan kompetensi yang telah ditetapkan pada 
fokus. Media yang komunikatif berdasarkan karakteristik 
siswa menjadi ciri khas model pembelajaran.   

3)	 Pemilihan bahan Ajar

Pemilihan bahan ajar, pada dasarnya harus mengacu 
pada standar kompetensi dan kompetensi dasar. Langkah 
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selanjutnya, adalah mengidentifikasi kandungan materi. 
Terakhir adalah memilih sumber bahan ajar. Pemilihan 
bahan ajar seperti yang dikemukakan dapat ditempuh guru 
dalam menerapkan model pembelajaran. 

4)	 Penilaian

Suatu produk model pembelajaran perlu ditunjang dengan 
instrument yang mengukur kognitif, afektif, dan psikomotor. 
Prinsip penilaian yang sebenarnya (autentic assesment) 
(1) Penilaian berdasarkan kompetensi, (2) Menerapkan 
penilaian berbasis portofolio, (3) Terdapat penilaian sikap, 
(5) Lembar penilaian berdasarkan perbedaan individu. 

6.	 Dampak instruksional dan dampak pengiring

Dampak instruksional ialah hasil belajar yang dicapai langsung 
dengan cara mengarahkan siswa pada tujuan yang diharapkan. 
Dampak instruksional dari model pembelajaran perlu mendorong 
agar siswa memiliki keterampilan akademik dan non akademik. 
Dampak pengiring ialah hasil belajar lainnya yang dihasilkan oleh 
suatu proses pembelajaran, sebagai akibat terciptanya suasana 
pembelajaran yang dialami langsung oleh peserta didik tanpa adanya 
arahan langsung dari guru. Tentu saja dampak pengiring hanya 
mungkin terbentuk jika model pembelajaran diterapkan secara 
benar dan memadai.

Agar pembaca memperoleh gambaran terkait dampak 
instruksional dan dampak pengiring model pembelajaran, maka 
diberikan contoh model pembelajaran menulis kreatif cerpen pada 
gambar berikut.
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D.	 Penerapan Model

Penerapan model dalam pelaksanaan pembelajaran adalah penjabaran 
komponen model dalam perangkat pembelajaran untuk diterapkan 
dalam kondisi nyata. Penjabaran yang dimaksud dapat dilihat sebagai 
berikut.

Gambar Penjabaran Komponen Model dalam Perangkat Pembelajaran
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PENGEMBANGAN MATERI PEMBELAJARAN 

Istilah pengembangan materi dikemukakan oleh Seels dan Richey 
yang dikutip oleh Gustafson dan Branch, yaitu suatu prosedur 
yang teratur yang mencakup tahapan-tahapan analisis, disain, 

pengembangan, penerapan, dan evaluasi materi pembelajaran. Definisi 
tersebut berbeda dari yang dikemukakan oleh the Association for 
Educational Communication and Technology (AECT) yang juga dikutip 
oleh Gustafson & Branch (2002), yaitu suatu pendekatan sistematik 
untuk mendisain, memroduksi, mengevaluasi, dan memanfaatkan 
sistem materi secara menyeluruh, mencakup semua komponen dan 
pola manajemen penggunaannya secara tepat (pengembangan materi 
lebih luas daripada pengembangan produk materi yang berfokus 
hanya pada pengisolasian produk, dan  pengembangan produk lebih 
luas daripada disain materi yang hanya merupakan satu tahapan 
pengembangan materi).

Pengembangan bahan ajar mengacu kepada apa saja yang 
dilakukan penulis, guru, atau pelajar untuk menyediakan sumber 
input bahasa dan memanfaatkan sumber tersebut dengan cara 
memaksimalkan masukan yang mungkin: dengan kata lain, 
pengembangan materi adalah penyediaan informasi dan atau 
pengalaman bahasa dengan cara berencana untuk mempromosikan 
pembelajaran bahasa Tomlinson (1998). Pada kenyataannya, 
pengembangan materi merupakan suatu bidang telaah sekaligus 
pelaksanaan praktis. Sebagai bidang telaah, pengembangan materi 
berkenaan dengan studi tentang prinsip dan prosedur disain, 
implementasi, dan evaluasi materi pembelajaran bahasa. Sebagai 
pelaksanaan praktis, pengembangan materi melibatkan produksi, 
evaluasi dan adaptasi materi pembelajaran bahasa oleh guru bagi 
kelas mereka sendiri dan bagi penulis materi untuk keperluan 
penjualan atau distribusi. Secara ideal, kedua aspek pengembangan 
materi tersebut berinteraksi satu sama lain. Studi teoretik memberi 



174 Desain Instruksional dan Pengembangan Pembelajaran Bahasa

masukan kepada pengembangan dan penggunaan materi kelas, 
tetapi hal sebaliknya terjadi, yaitu studi teoretik ‘diberitahu’ oleh 
pengembangan dan penggunaan materi kelas (Tomlinson, 1998).

A.	 Model Pengembangan Bahan Ajar

1.	 Model 4-D (four D model)

Tahap-tahap penelitian pengembangan bahan ajar diawali dengan 
pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan 
(development), dan penyebaran (dessiminate). Pada bagian berikut 
dijelaskan secara ringkas tahap penelitian yang dilakukan.

a.	 Tahap Pendefinisian (definefase)

Tahap pendefinisian dilakukan dengan melakukan analisis pada 
tiga aspek, yakni analisis kurikulum, analisis peserta didik, dan 
analisis konsep. Analisis kurikulum bertujuan memunculkan 
masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran di sekolah 
terutama tentang pemahaman konsep-konsep esensial dalam 
fisika. Pemahaman dan penguasaan konsep ini sangat penting 
agar siswa mampu menyelesaikan masalah-masalah fisika 
dengan baik.

b.	 Tahap Perancangan (desigen phase)

Pada tahap perancangan dilakukan penyusunan bahan ajar 
yang didalamnya berisikan berbagai aspek dasar yang harus 
ada pada bahan ajar, komponen materi pembelajaran, latihan 
dan soal-soal evaluasi. Bahan ajar didesain secara sistematis 
dan menarik dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan, 
yaitu mencapai kompetensi atau subkompetensi dengan segala 
kompleksitasnya.

Setelah selesai tahap perancangan, dilakukan perencanaan 
awal secara keseluruhan yang dilanjutkan dengan penulisan, 
penelaahan dan pengeditan bahan ajar yang disusun

c.	 Tahap Pengembangan (develop phase)

Tahap pengembangan (develop) dilakukan melalui beberapa 
tahap, dimulai dari validasi dan revisi awal berdasarkan saran 
validator dan praktisi (pemakai), uji coba terbatas, analisis 
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uji coba, revisi kedua berdasarkan analisis uji coba perangkat 
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif.

Pada Tahun pertama dilakukan validasi oleh pakar dan 
praktisi terhadap bahan ajar yang dibuat sehingga diperoleh 
bahan ajar yang valid. Setelah divalidasi dilakukan revisi, Bahan 
Ajar yang telah direvisi dikembalikan pada pakar dan praktisi 
untuk dinilai kembali. Dari hasil validasi akhir dilakukan revisi 
kedua.

Bahan ajar yang sudah valid akan dilakukan uji coba 
produk dalam bentuk uji terbatas. Dalam pelaksanaan 
uji terbatas, digunakan perangkat pembelajaran berupa 
silabus, RPP, dan draft bahan ajar. Kemudian dilakukan 
uji praktikalitas dan efektifitas produk. Data pratikalitas 
diperoleh dari lembar observasi yang diberikan pada guru. 
Untuk mengetahuai apakah perangkat pembelajaran yang 
dibuat efektif untuk meningkatkan kualitas dan prestasi 
belajar siswa, diketahui melalui hasil belajar siswa yang 
meliputi ranah kognitif, afektif dan psikomotor. Pada tahun 
I diperoleh bahan ajar yang valid, praktis dan efektif serta 
dapat meningkatkan hasil belajar.

d.	 Tahap Penyebaran (dessiminate)

Pada tahap ini dilakukan penyebaran atau desiminasi dari 
produk yang dihasilkan. Sekolah sampel yang dipilih secara 
stratified sampling. Desiminasi dilakukan dalam bentuk penelitian 
kuasi eksperimen di sekolah-sekolah sampel Berdasarkan 
hasil diseminasi dilakukan revisi kembali terhadap Bahan ajar 
yang dikembangkan agar menjadi bahan ajar yang siap untuk 
digandakan. Bagan alir dari penelitian ini dapat dilihat pada 
gambar berikut.
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Gambar Diagram Alir Program Pengembangan (Thiagarajan et al., 1974)

2.	 Jolly dan Bolitho

Prosedur Material Development menurut Jolly dan Bolitho dalam 
(Tomlinson, 1998):

a.	 Identifikasi kebutuhan (identification). Peneliti melakukan 
wawancara terhadap responden serta penyebaran kuesioner. 
Tujuan identifikasi kebutuhan ini adalah untuk mengetahui 
permasalahan yang akan dapat terpecahkan dengan adanya 
seperangkat materi yang dihasilkan kemudian. 

b.	 Eksplorasi kebutuhan (exploration). Pada tahap ini peneliti akan 
menggali kebutuhan atau masalah tentang fungsi, meaning, atau 
skill bahasa apa yang dibutuhkan. 

c.	 Perwujudan kontekstual (contextual realisation). Pada tahap ini 
peneliti mewujudkan materi-materi baru yang diusulkan dalam 
bentuk gagasan-gagasan, konteks, atau teks. 

d.	 Perwujudan pedagogis (pedagogical realisation). Pada tahap 
ini peneliti mewujudkan materi baru dalam bentuk latihan-
latihan dan kegiatan-kegiatan belajar serta penulisan instruksi 
penggunaan. 

e.	 Hasil fisik (physical production). Hasil fisik meliputi pertimbangan 
pada tampilan (layout), ukuran, visualisasi, reproduksi, durasi 
rekaman, dan sebagainya.  

INPUT
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f.	 Penggunaan materi di kelas (classroom use). Materi yang 
dihasilkan lalu diterapkan dalam kegiatan belajar-mengajar di 
kelas. 

g.	 Evaluasi materi (material evaluation). Materi yang telah dipakai 
dalam KBM, lalu dievaluasi dengan cara dicocokkan kembali 
dengan tujuan pembelajaran.

Mekanisme tersebut dapat digambarkan seperti berikut ini.

Menurut Nation & Macalister (2009), istilah analisis lingkungan 
atau juga disebut analisis situasi atau analisis kendala memiliki 
pengaruh yang sangat kuat dalam pengambilan keputusan tentang 
tujuan diadakannya bahan ajar, apa yang tercakup di dalamnya, dan 
bagaimana mengajarkan dan menilainya. Analisis ini juga sangat 
penting karena akan memberikan jaminan apakah bahan ajar yang 
dihasilkan terpakai atau tidak.

Salah satu yang penting adalah persepsi guru terhadap bahan 
ajar dikaitkan dengan kendala atau faktor pendukung serta tujuan 
pembelajaran. Komponen inti suatu bahan ajar menurut Hutchison & 
Waters (1987), terdari atas empat hal, yaitu masukan, isi, bahasa, dan 
tugas, yang digambarkan sebagai berikut:
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Di antara model pengembangan bahan ajar yang ada, terdapat 
model yang dikemukakan oleh Jolly & Bolitho (2011).  Kedua ahli 
ini menawarkan suatu gagasan praktis tentang berbagai aspek yang 
saling berlainan dalam proses menulis materi pembelajaran di dalam 
kelas. Model tersebut lebih menekankan pada mekanisme penulisan 
yang meliputi identifikasi, eksplorasi, realisasi kontekstual, realisasi 
paedagogis, sampai produksi materi. 

Pada dasarnya, tahapan pertama berkenaan dengan upaya 
mengidentifikasi kebutuhan maupun masalah yang dimiliki guru 
dan siswa yang harus dipenuhi atau dipecahkan melalui pengadaan 
materi pembelajaran. Tahapan kedua menyangkut upaya untuk 
lebih mengenali secara lebih spesifik item-item yang diperlukan 
dalam bahan ajar yang dihasilkan, misalnya tentang jenis bahasanya, 
maknanya, fungsinya, jenis keterampilannya. Tahapan berikut 
menyangkut penemuan ide yang sesuai bagi pengisian konteks 
yang meliputi materi baru yang diciptakan. Tahapan selanjutnya 
berkenaan dengan penemuan sekaligus perumusan latihan-latihan 
dan akativitas-aktivitas yang tepat beserta instruksi yang sesuai 
untuk digunakan. Tahapan terakhir merupakan rangkaian tindakan 
produksi materi dengan melibatkan sejumlah pertimbangan yang 
menyertai seperti layout, jenis ukuran, visualisasi, panjang teks atau 
rekaman. 

Selanjutnya, Hutchison & Waters (1987) dengan model 
rancangan pengembangan bahan ajar menulis yang mereka ajukan 
memberi penekanan akan pentingnya diperhatikan elemen terkait 
sebagai berikut:

a.	 Masukan. Unsur ini umumnya terdiri atas satu atau lebih 
teks di dalam kelas menulis, yang dapat menyediakan (a) satu 
rangsangan untuk berpikir, berdiskusi, dan menulis, (b) item-item 



179Dr. Edhy Rustan, M.Pd.

bahasa yang baru ataupun pengulangan item-item bahasa yang 
sudah dipelajari sebelumnya, (c) konteks atau tujuan menulis, 
(d) model-model genre dan contoh-contoh teks yang menjadi 
target pembelajaran, (e) taji untuk menggunakan keterampilan 
proses menulis, seperti prapenulisan, penyusunan draf dan 
pengeditan, (f) kesempatan untuk pengolahan informasi, dan (g) 
kesempatan bagi pembelajar untuk membangun pengetahuan 
latar.

b.	 Fokus isi. Unsur ini mengandung topik-topik, situasi, informasi, 
dan muatan nonlinguistik lainnya untuk menciptakan 
komunikasi yang bermakna.

c.	 Fokus bahasa. Fokus bahasa mencakup kesempatan bagi 
pembelajar untuk menganalisis teks dan mengeintegrasikan 
pengetahuan baru ke dalam tugas-tugas menulis.

d.	 Tugas. Materi harus mengarah ke tugas-tugas komuniktif, 
diamana pembelajar menggunakan isi dan bahasa dalam 
setiap unit, dan akhirnya mengarah kepada tugas-tugas 
menulis.

Model ini digambarkan sebagai berikut. 

 

Starter 

Project  

Student’s 
own 

knowledge 
and abilities 

Additiona
l input 

Input 

content Language  

Task 
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B.	 Proses Pengembangan Bahan Ajar

Pengembangan bahan ajar merupakan satu rangkaian kerja 
yang melibatkan berbagai komponen dan subkegiatan. Graves 
(1996) mengemukakan kerangka kerja yang memuat komponen 
pengembangan bahan ajar disertai pertanyaan yang harus disadari 
sehubungan dengan penanganan setiap komponen. Adapun kerangka 
kerja tersebut digambarkan –dengan perubahan format– sebagai 
berikut:

Tabel Kerangka Komponen Pengembangan Bahan Ajar (Graves, 1996)

Komponen Informasi yang Diperlukan
evaluasi kebutuhan    Apa yang dibutuhkan siswa saya? Bagaimana 

saya dapat menilai dan selanjutnya menyapa 
mereka? 

Penentuan sasaran 
dan tujuan 

Apa tujuan dan hasil apa yang diharapkan dari 
program tersebut? Apa yang akan diperlukan 
siswa saya dalam berbuat atau belajar untuk 
mencapai tujuan tersebut?  

konseptualisasi isi  Apa yang akan menjadi kekuatan dari apa 
yang akan saya ajarkan? Apa yang akan saya 
masukkan kedalam silabus saya?

pemilihan dan 
pengembangan 
materi dan 
kegiatan 

Bagaimana dan dengan apa saya memberikan 
pelajaran? Apa peran saya? Apa peran siswa 
saya?

pengorganisasian 
isi dan kegiatan 

Bagaimana saya akan mengatur isi dan 
kegiatan? Sistem apa yang akan saya 
kembangkan?

evaluasi    Bagaimana saya akan mengevaluasi apa 
yang telah dipelajari siswa? Bagaimana saya 
mengevaluasi keefektifan pembelajaran?

Pertimbangan 
tentang sumber 
dan keterbatasan

Bagaimana situasi saya? 
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Komponen pengembangan bahan ajar seperti telah disajikan 
sekaligus merupakan tahapan kagiatan yang dimulai dari analisis 
kebutuhan. Dalam istilah umum, analisis kebutuhan (juga disebut 
evaluasi kebutuhan) mengacu kepada aktivitas pengumpulan 
informasi sebagai landasan untuk mengembangkan suatu kurikulum 
yang sesuai bagi kebutuhan belajar suatu kelompok siswa tertentu 
(Brown, 1995). Dalam kasus program bahasa, kebutuhan tersebut 
berkaitan dengan bahasa. Analisis kebutuhan dalam arti formal dan 
teknis relatif baru dalam lingkungan pembelajaran bahasa. Tentu saja, 
analisis kebuutuhan telah digunakan secara informal setiap tahun 
oleh guru yang ingin menilai bahasa apa yang ditunjukkan oleh siswa 
mereka sebagai bahasa yang perlu mereka pelajari. 

Bagi Graves, evaluasi kebutuhan diperlukan untuk mendapatkan 
informasi tentang kesenjangan apa yang dapat dijembatani oleh bahan 
ajar terkait antara apa yang telah siswa ketahui dan dapat lakukan 
dengan apa yang ingin mereka ketahui dan lakukan.

Dalam konteks pengembangan bahan ajar untuk Program 
Studi Keahlian Pariwisata, tahapan analisis kebutuhan melibatkan 
pengguna bahan ajar dan pengguna lulusan. Analisis kebutuhan 
untuk kalangan pertama menyediakan informasi tentang kelayakan 
bahan ajar yang dihasilkan dari sudut kurikulum dan teknis 
pembelajaran, sementara analisis kebutuhan untuk sasaran yang 
kedua memberikan informasi tentang kelayakan bahan ajar dari 
sisi relevansi pengetahuan dan keterampilan lapangan dengan 
kandungan bahan ajar.

Menurut Tomlinson (1998), proses penulisan materi mengikuti 
langkah-langkah berikut:
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 GUNAKAN
 dalam

 kelas
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Kerangka kerja penanganan teks dalam hal tahapan, prosedur, 
prinsip, dan tujuan menurut Tomlison meliputi koleksi teks, pemilihan 
teks, pengalaman teks, aktivitas persiapan, aktivitas mengalami, 
memasukkan respons, percobaan, dan evaluasi (Tomlinson, 1998). 
Hal tersebut disajikan dalam tabel sebagai berikut:

Tahapan Prosedur Prinsip Tujuan

Ko
le

ks
i t

ek
s Temukan atau 

susun teks yang 
kemungkinan 
besar terkait 
(tulisan atau lisan)

Keterikatan 
efektif adalah 
syarat bagi 
kelestarian 
belajar

Menyusun 
kepustakaan teks 
yang berpotensi 
melibatkan siswa

Pe
m

ili
ha

n 
te

ks

Pilih teks 
yang level dan 
temanya sesuai 
dengan pelajar 
target

Teks yang 
diperlukan sesuai 
dengan pelajar

Menemukan 
suatu teks yang 
berpotensi 
berguna mengikat 
pelajar

Pe
ng

al
am

an
 

te
ks

Baca atau 
dengar 
pengalaman teks

Kepandaian harus 
ada sebelum 
pemahaman

Memulai dari 
pengalaman yang 
dapat dicoba 
untuk membantu 
pelajar mendekati

Ak
tiv

ita
s p

er
si

ap
an

 

Pikirkan 
aktivitas 
yang dapat 
membantu siswa 
mempersiapkan 
diri mencapai 
kesiapan 
mental untuk 
mengalami teks

Pengalaman 
suatu teks adalah 
suatu proses 
multidimensional 
melibatkan 
penyantiran 
sensori, ujaran 
dari dalam 
dan penetapan 
hubungan afektif 
dan kognitif

Membantu pelajar 
mengalami suatu 
teks bahasa 
target secara 
multidimensi 
seperti ketika 
mereka gunakan 
secara otomatis 
saat mencoba 
teks bahasa 
pertama
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Tahapan Prosedur Prinsip Tujuan
Ak

tiv
ita

s M
en

ga
la

m
i 

Memikirkan 
selagi membaca 
atau aktivitas 
mendengarkan 
yang akan 
membantu 
pelajar 
memroses 
teks melalui 
pengalaman

Pelajar bahasa 
kedua cenderung 
memroses 
teks melalui 
telaah secara 
tidak mantap 
untuk mencoba 
mencapai 
pemahaman total

Membantu pelajar 
beralih dari 
kecenderungan 
mereka menuju 
telaah teks 
sepanjang mereka 
dapat terlibat 
dengan teks 
sebagai pengganti 
pengalaman

Ak
tiv

ita
s P

em
as

uk
an

 re
sp

on
s 

Memikirkan 
aktivitas yang 
membantu 
pelajar 
menyatakan dan 
mengembangkan 
representasi 
mental teks 
mereka

Belajar difasilitasi 
dengan 
mengawali secara 
positif dari apa 
yang pelajar 
ketahui dan 
pahami

Mendorong 
pelajar memroses 
representasi teks 
mereka dari pada 
teks itu sendiri 
dan mendorong 
mereka untuk 
santai dan 
percaya diri 
dalam respon 
mereka terhadap 
teks

Ak
tiv

ita
s p

en
ge

m
ba

ng
an

Memikirkan 
aktivitas untuk 
membantu 
pelajar 
menggunakan 
representasi 
teks mereka 
sebagai basis 
aktivitas 
memproduksi 
bahasa

Menghubungkan 
mental untuk 
memfasilitasi 
pembelajaran

Membantu pelajar 
menyatakan diri 
mereka sendiri 
dalam bahasa 
target secara 
cerdas dan kreatif
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Tahapan Prosedur Prinsip Tujuan
Ak

tiv
ita

s m
as

uk
an

 re
sp

on
Memikirkan 
aktivitas untuk 
membantu 
pelajar kembali 
ke teks dan 
menemukan 
pola dan 
keteraturan 
penggunaan 
bahasa dalam 
teks

Saat yang 
sesuai untuk 
menganalisis 
sebuah teks adalah 
hanya setelah 
pengalaman 
multidimensi 
tentang itu 
dinikmati. 
Membantu pelajar 
menemukan 
sendiri dapat 
menjadi 
cara untuk 
mempromosikan 
belajar jangka 
panjang

Menjadikan 
pelajar 
mengembangkan 
keterampilan 
dan kemampuan 
analitik 
mereka dalam 
penggunaan 
bahasa target bagi 
mereka sendiri

Pe
nc

ob
aa

n

Menguji coba 
materi dengan 
kelas target 
khusus

Mencocokkan 
materi dengan 
kebutuhan dan 
keinginan pelajar 
merupakan proses 
berkelanjutan dan 
dinamis

Menemukan 
bagaimana 
keterpakaian dan 
motivasi materi

Ev
al

ua
si

Menggunakan 
kuesioner, 
wawancara 
dan analisis 
pekerjaan 
pelajar untuk 
mencari apa efek 
materi terhadap 
pelajar

Memberikan 
peluang kepada 
pelajar untuk 
menilai proses 
belajar tidak hanya 
dapat menyediakan 
informasi yang 
berguna, tetapi 
dapat juga 
mendorong dan 
merangsang 
mereka

Menunjukkan 
kepada pelajar 
apa yang mereka 
hargai dan 
mencari efek 
materi bagi 
mereka 
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Tahapan Prosedur Prinsip Tujuan
Re

vi
si

Memroduksi dan 
meningkatkan 
versi materi

Pengembang 
materi dan 
kebutuhan guru 
secara konstan 
meningkatkan 
materi mereka 
untuk mampu 
menjadi pembuka 
kesesuaian dengan 
kebutuhan dan 
keinginan pelajar  

Menyesuaikan 
kebutuhan dan 
keinginan pelajar

Dapat disimpulkaan bahwa pengembangan bahan ajar 
bukan merupakan aktivitas insidental dan parsial. Sebaliknya, 
kegiatan tersebut berlangsung sebagai proses tali-temali di antara 
konseptualisasi, pengorganisasian, dan evaluasi isi dalam rentang 
pengembangan yang didasarkan atas pertimbangan karakteristik 
sasaran.  

Tebel Contoh Instrumen Pengembangan Bahan Ajar

No Pertanyaan
Jawaban

Ya Tdk Mestinya
1 Apakah model kerangka ini sudah cukup 

baik untuk mewadahi kebutuhan isi 
suatu bahan ajar?
Apakah model bahan ajar ini sudah 
cukup bisa menggambarkan profil bahan 
ajar yang akan dihasilkan?
Apakah Bapak/Ibu yakin bahwa model 
kerangka dan model bahan ajar ini cukup 
realistik untuk dikembangkan menjadi 
bahan ajar yang sesungguhnya?
Apakah masih ada butir informasi yang 
perlu dimasukkan kedalam model 
kerangka yang ada?
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No Pertanyaan
Jawaban

Ya Tdk Mestinya
Apakah komponen bahan ajar seperti 
disajikan dalam model ini cukuplah 
hanya terdiri atas wacana, pembelajaran, 
dan evaluasi?   
Apakah jenis komponen bahan ajar 
(wacana, pembelajaran, dan evaluasi 
atau yang lain) harus seragam untuk 
setiap pertemuan?
Apakah urutan komponen bahan ajar 
(wacana, pembelajaran, dan evaluasi 
atau yang lain) harus seragam untuk 
setiap pertemuan? 

2 Apakah masih ada misi lain yang 
perlu ditambahkan untuk komponen 
pembelajaran
Apakah masih ada misi lain yang perlu 
ditambahkan untuk komponen evaluasi
Apakah misi komponen pembelajaran 
sudah dapat menampung semua 
kebutuhan pembelajaran?
Apakah subkegiatan dalam komponen 
pembelajaran harus selalu seragam 
untuk semua satuan pembelajaran 
(pertemuan)
Apakah misi komponen pembelajaran 
sudah memberi peluang pembentukan 
kompetensi siswa?

3 Apakah tema wacana dalam bahan ajar 
harus bernuansa lokal? 

4 Apakah jangkauan materi penugasan 
atau pelatihan dalam unit pembelajaran 
yang menyertai suatu wacana harus 
untuk satu kali pertemuan saja?
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No Pertanyaan
Jawaban

Ya Tdk Mestinya
5 Apakah model bahan ajar ini 

memungkinkan disusun bahan ajar 
berorientasi kebutuhan siswa?

6 Apakah model bahan ajar ini 
memungkinkan dihasilkan bahan ajar 
yang kaya dengan berbagai nuansa 
kebutuhan pelatihan? 

7 Apakah model bahan ajar ini telah 
bisa mengakomodasi segala materi 
(dan teknik pembelajarannya) yang 
diperlukan?
Apakah model bahan ajar tersebut mesti 
diubah total sebelum dikembangkan 
menjadi bahan ajar siap pakai? 
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PENGGUNAAN TEKNOLOGI DALAM 
INSTRUCTIONAL DESIGN PENGGUNAAN 

TEKNOLOGI DALAM PEMBELAJARAN

Sebagai mahluk sosial, manusia membutuhkan sarana untuk 
berkomunikasi di antara sesamanya dan merupakan kebutuhan 
penting agar dapat melakukan interaksi dengan baik. Atas dasar 

kebutuhan tersebut, manusia berupaya mencari dan mencipta sistem 
dan alat untuk saling berinteraksi, mulai dari gambar (bentuk lukisan), 
isyarat (tangan, asap, dan bunyi), huruf, kata, kalimat, tulisan, surat, 
sampai dengan telepon dan internet. Perkembangan sistem informasi 
dalam kehidupan manusia seiring dengan peradaban manusia 
itu sendiri sampai akhirnya mengenal istilah Teknologi Informasi 
(Suryana, 2012).

Istilah teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah menjadi 
istilah umum kehidupan sehari-hari. Definisi mengenai teknologi 
informasi dan komunikasi yang dikemukaan oleh para ahli. Haag & 
Keen (1996) mendefinisikan teknologi informasi sebagai seperangkat 
alat yang membantu bekerja dengan informasi dan melaksanakan 
tugas-tugas yang berhubungan dengan pemrosesan informasi. 
Sementara menurut Brown et al. (2004) teknologi informasi adalah 
kombinasi dari teknologi komputer yang tersusun dari perangkat 
keras (hardware) dan perangkat lunak (software) untuk memproses 
dan juga menyimpan teknologi komunikasi informasi untuk 
melakukan distribusi informasi. Mesran et al. (2023) berpendapat 
bahwa teknologi informasi merupakan sebuah perkembangan di 
bidang informasi dalam menjalankan tugas sehari-hari, baik untuk 
mendapatkan informasi maupun untuk menyebarluaskan informasi.

Pembelajaran bahasa Indonesia merupakan salah satu 
pembelajaran yang harus mengikuti perkembangan teknologi 
informasi. Hal ini disebabkan karena pembelajaran bahasa Indonesia 
mempunyai karakteristik keilmuan yang mengarah pada perolehan dan 
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penyampaian informasi. Karakteristik tersebut berupa keterampilan 
produktif terkait penyampaian informasi dan keterampilan reseptif 
terkait perolehan informasi. Keterampilan berbahasa reseptif meliputi 
keterampilan mendengarkan dan membaca sedangkan keterampilan 
berbahasa produktif meliputi keterampilan menulis dan berbicara. 
Pembelajaran bahasa Indonesia berbasis teknologi sangat diperlukan. 
Melalui teknologi dapat memudahkan penyampaian materi sehingga 
peserta didik lebih mudah dalam memahami proses pembelajaran 
bahasa.

Keberhasilan pembelajaran Bahasa Indonesia tidak terlepas 
dari pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi. Keterampilan 
dalam memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sama 
pentingnya dengan kemampuan menulis, membaca, berhitung, 
bekerja dalam kelompok, mengelola sumber daya, serta memecahkan 
masalah. Oleh, karena itu, dunia pendidikan harus memprioritaskan 
pemanfaatan dan penguasaan TIK dalam program pembelajaran 
untuk keberhasilan peserta didik.

Perkembangan teknologi yang pesat tentunya mendorong 
pendidik harus membuat strategi pembelajaran yang mengikuti 
perkembangan teknologi. Peserta didik yang merupakan generasi Z 
sudah sangat dekat dan akrab dengan teknologi. Oleh sebab itu, strategi 
pembelajaran Bahasa Indonesia juga sudah seharusnya menggunakan 
pembelajaran berbasis teknologi. 

Pembelajaran bahasa Indonesia berbasis teknologi telah 
membawa perubahan yang signifikan dalam cara orang mempelajari 
bahasa. Berikut beberapa alternatif pembelajaran bahasa berbasis 
teknologi yang bisa dilakukan:

A.	 Aplikasi dan Platform Pembelajaran Online

Dalam proses pembelajaran, pendidik dapat menciptakan 
pembelajaran dengan lingkungan online yang medukung penerapan 
dan berbagai model dan strategi pembelajaran melalui pemanfaatan 
teknologi. Beberapa platform telah menyediakan berbagai alat dan 
sumber daya digital yang dapat dibuat oleh pendidik untuk membuat 
dan menyampaikan pelajaran yang menggabungkan berbagai model 
pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi semakin efektif (Meier, 
2021). 
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Menurut Hadian et al. (2023:26) pendidik dan peserta 
didik dapat berinteraksi dan berkolaborasi dalam lingkungan 
virtual dengan memanfaatkan berbagai aplikasi dan dan 
platform pembelajaran online. Ada banyak aplikasi dan platform 
pembelajaran bahasa Indonesia yang tersedia secara online. Contoh 
populer yaitu Duolingo, Babbel, Rosetta Stone, dan sebagainya. 
Aplikasi dan platform pembelajaran menyediakan pelajaran 
interaktif dan latihan yang dirancang untuk membantu pengguna 
belajar bahasa Indonesia.

B.	 Pembelajaran Berbasis Aplikasi

Istilah aplikasi berasal dari bahasa Inggris ‘application’ yang berarti 
penerapan atau penggunaan. Menurut Sutabri (2012) aplikasi 
adalah alat terapan yang difungsikan secara khusus dan terpadu 
sesuai kemampuan yang dimilikinya. Senada dengan pendapat 
tersebut Dhanta (2009:32) mengemukakan aplikasi (application) 
adalah software yang dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk 
mengerjakan tugas-tugas tertentu. Aplikasi adalah suatu perangkat 
lunak atau software berupa alat terapan yang dikembangkan untuk 
tujuan melakukan tugas-tugas tertentu.

Aplikasi pembelajaran bahasa Indonesia seringkali menawarkan 
beragam fitur, seperti pengucapan kata, latihan kosakata, permainan, 
dan kuis. Beberapa aplikasi bahkan menggunakan kecerdasan 
buatan (AI) untuk memberikan umpan balik dan rekomendasi 
pembelajaran yang disesuaikan dengan kemampuan pengguna. 
Wibawanto (2017) mengemukakan bahwa multimedia pembelajaran 
interaktif merupakan salah satu media yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik dengan 
sangat efektif dan efisien.

C.	 Pembelajaran Berbasis Web

Selain aplikasi, ada juga situs web yang menyediakan sumber daya 
dan materi pembelajaran bahasa Indonesia. Situs web tersebut bisa 
berisi pelajaran teks, audio, dan video, serta latihan interaktif untuk 
meningkatkan keterampilan berbahasa. 
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Menurut Gregorius (2000:30) website merupakan kumpulan 
web yang saling terhubung dan seluruh file saling terkait. Web terdiri 
dari halaman dan kumpulan halaman yang disebut dengan homepage. 
Septiani (2022:18) menambahkan bahwa website adalah fasilitas 
internet yang menghubungkan dokumen dalam lingkup lokal maupun 
jarak jauh, dokumendokumen multimedia (teks, gambar, animasi, 
video). Website adalah sebuah kumpulan halaman pada suatu domain 
di internet yang dibuat dengan tujuan tertentu dan saling berhubungan 
serta dapat diakses secara luas melalui halaman.

Pembelajaran berbasis web merupakan kegiatan pembelajaran 
yang memanfaatkan jaringan Internet sebagai metode penyampaian, 
interaksi, dan fasilitasi serta didukung oleh berbagai bentuk layanan 
belajar lainnya.

D.	 Kelas Virtual

Pembelajaran yang bersifat daring atau virtual sudah lama dikenal 
dan digunakan oleh beberapa lembaga Pendidikan. Utamanya yang 
penyelenggaraan pembelajarannya berbasis jaringan (e-learning). 
Dalam beberapa tahun terakhir, semakin banyak lembaga pendidikan 
dan guru bahasa Indonesia yang menyelenggarakan kelas virtual. 
Pembelajaran dilaksanakan melalui platform video konferensi seperti 
Google Meet atau Zoom Meet, peserta didik dapat belajar bahasa 
Indonesia secara langsung dengan guru yang berkompeten dari mana 
saja.

Menurut Sutopo (2023:92) kelas virtual merupakan lingkungan 
belajar online yang tidak membatasi, terjangkau, fleksibel, praktis 
dan dapat diakses. Peserta dapat terhubung ke platform kelas virtual 
dari perangkat apapun yang dapat terhubung ke Internet. Haerullah 
(2023:177) mengemukakan bahwa kelas virtual adalah lingkungan 
belajar mengajar yang diciptakan dalam bentuk perangkat lunak yang 
dapat diperoleh dalam bentuk layanan internet. Kelas virtual adalah 
kelas yang dapat menghubungkan peserta didik dengan pendidik 
maupun dengan peserta didik lain yang dihubungkan melalui jaringan 
internet.
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E.	 Pembelajaran Adaptif

Pembelajaran adaptif merujuk pada pendekatan pembelajaran 
yang dirancang untuk menyesuaikan proses pengajaran dan materi 
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik individu 
peserta didik. Dalam pembelajaran adaptif, sistem pembelajaran 
menggunakan teknologi dan data untuk mengidentifikasi kebutuhan 
dan kekuatan peserta didik, serta memberikan materi dan dukungan 
yang sesuai untuk meningkatkan pencapaian akademik mereka. 
Sistem adaptif dapat mengumpulkan dan menganalisis data tentang 
perilaku belajar peserta didik, seperti respons terhadap pertanyaan, 
waktu yang dihabiskan dalam memahami suatu konsep, dan kesalahan 
yang dilakukan dalam menjawab soal.

Menurut Iskandar et al. (2023:68) pembelajaran adatif dapat 
membantu meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik 
dengan memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan personal.  
Tujuan pembelajaran adaptif adalah memberikan pengalaman belajar 
yang lebih efektif dan efisien dengan mempertimbangkan perbedaan-
perbedaan individu dalam gaya belajar, tingkat kemampuan, minat, 
dan preferensi peserta didik.

Pembelajaran adaptif sering kali didukung oleh teknologi, 
seperti aplikasi pembelajaran berbasis komputer, platform e-learning, 
atau sistem manajemen pembelajaran yang menggunakan kecerdasan 
buatan (artificial intelligence) dan algoritma untuk menyusun 
pengalaman belajar yang disesuaikan. Dengan pendekatan ini, 
pembelajaran adaptif dapat memberikan pengalaman belajar 
yang lebih personal, terfokus, dan efektif bagi setiap peserta didik. 
Puspitasari et al. (2022:27) mengemukakan bahwa pembelajaran 
adatif adalah metodologi pembelajaran yang dirancang untuk 
memenuhi kebutuhan indivitu peserta didik.

Teknologi pembelajaran bahasa Indonesia dapat secara adaptif 
menyesuaikan materi dan tingkat kesulitan dengan kemampuan 
individu peserta didik. Dengan memantau kemajuan dan kesalahan 
peserta didik, program pembelajaran dapat memberikan rekomendasi 
yang lebih spesifik dan menyesuaikan materi agar sesuai dengan 
kebutuhan belajar masing-masing peserta didik.
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F.	 Aksesibilitas dan Fleksibilitas

Pembelajaran bahasa Indonesia berbasis teknologi memungkinkan 
akses yang lebih mudah bagi pembelajar yang tidak memiliki akses 
ke lembaga pendidikan formal atau pelatihan bahasa. Dengan 
menggunakan perangkat mobile atau komputer, orang dapat belajar 
bahasa Indonesia kapan saja dan di mana saja sesuai dengan jadwal 
mereka.

Teknologi membuat pembelajaran lebih mudah diakses dan 
lebih fleksibel. Aksesibilitas berasal dari kata ‘akses’ yang merupakan 
terjemahan dari kata access yang berarti jalan masuk, sedangkan 
aksesibilitas berasal dari kata accessibility yang diterjemahkan menjadi 
hal yang mudah dijangkau atau dicapai (Echols, John M dan Hassan 
Sadilly, 1995). Aksesibilitas yang luas adalah dukungan penting untuk 
pemenuhan rasa ingin tahu. Internet membantu memberikan akses 
tidak terbatas kepada peserta didik untuk memperoleh materi dari 
berbagai sumber. 

Menurut Spiro & Jehng (1990:165) berdasarkan teori keluwesan 
kognitif menjelaskan bahwa siswa harus mampu menguasai 
kompleksitas di kehidupan dengan lebih siap dengan penyajian 
beragam representasi informasi yang sama dalam koteks yang 
beragam. Pemanfaatan perangkat teknologi yang diperkuat internet 
memungkinkan aktivitas belajar dapat berlangsung secara fleksibel. 
Pendidik dan peserta didik dapat melaksanakan kegiatan belajar 
mengajar secara online dan real time dari mana saja. Peserta didik 
dapat mengakses pembelajaran kapan, dari mana, serta menggunakan 
perangkat apa saja. Hal ini membuat peserta didik dapat berpartisipasi 
dalam pembelajaran tanpa adanya batasan ruang dan waktu. 

Berikut adalah beberapa aspek penting dalam menciptakan 
aksesibilitas dan fleksibilitas dalam pembelajaran bahasa Indonesia:

1.	 Materi pembelajaran yang tersedia secara luas

2.	 Ketersediaan sumber daya dalam berbagai format

3.	 Kelas dan program pembelajaran online

4.	 Pelatihan dan kursus bahasa yang terjangkau atau gratis

5.	 Penggunaan teknologi teks ke suara dan pengenal suara



197Dr. Edhy Rustan, M.Pd.

6.	 Beragam metode pembelajaran

7.	 Penggunaan teknologi mobile

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran bahasa Indonesia 
telah memberikan peluang baru bagi peserta didik untuk belajar 
bahasa dengan cara yang lebih fleksibel, interaktif, dan personal. 
Namun, penting juga untuk diingat bahwa interaksi langsung dengan 
penutur asli dan praktik langsung dalam situasi nyata tetap penting 
untuk pengembangan keterampilan berbahasa yang lebih baik.
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E-LEARNING DALAM PENGEMBANGAN 
PEMBELAJARAN BAHASA

Pandemi covid menuntut aktivitas belajar yang berorientasi 
pada student centered learning. Selain itu, dengan adanya 
wabah Covid-19 sejak tahun 2020 sampai tahun 2021 memaksa 

pelaksanaan pembelajaran dilakukan secara daring. Mahasiwa dituntut 
untuk mampu memahami masalah-masalah dalam pembelajaran. 
Studi awal peneliti yang didapatkan melalui kuesioner untuk Dosen, 
diperoleh informasi bahwa 1) tidak adanya modul lainnya yang 
memadai, sehingga dosen dan mahasiswa mencari sumber referensi 
yang tidak tervalidasi secara konten; 2) tidak tersedianya referensi 
pendukung dari perpustakaan terkait atau mata kuliah yang diampuh; 
3) kurang terjalinnya interaksi antara dosen dan mahasiwa, mahasiswa 
dan mahasiswa lainnya pada saat kuliah berlangsung baik pada 
sistem online learning ataupun tatap muka langsung karena akses 
sangat minim. Hasil kuesioner untuk Mahasiswa diketahui bahwa 1) 
mahasiswa menemukan sumber dari Google Pencarian yang belum 
sesuai; 2) adanya sumber dari website yang tidak jelas informasinya, 
baik itu dari Website Blogger, WordPress, atau Jurnal; 3) Mahalnya 
buku referensi yang berbayar baik secara fisik atau yang buku online. 

Masalah tersebut menunjukkan 1) tidak tersedianya buku ajar 
atau modul digital dan buku referensi lainnya dalam bentuk Virtual; 
2) penggunaan petunjuk buku ajar berbasis digital belum tersedia di 
Repositori perguruan tinggi dan sangat minim dalam pembelajaran 
serta belum banyak digunakan mahasiswa sebagai bahan ajar 
tambahan lainnya. 

Alternatif dan prioritas pemecahan masalah pada konteks 
pembelajaran tersebut adalah diperlukannya pengembangan Modul 
Digital 3D Flipbook Maker dengan LMS Open Resource. Hal tersebut 
memungkinkan dosen dapat menciptakan iklim pembelajaran 
baru dalam proses perkuliahan secara Daring ataupun Luring guna 
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menghadapi tantangan 4.0 di Era New Normal Covid-19. Keunggulan 
modul ini praktis, dapat dibawa kemana-mana, mampu meningkatkan 
minat belajar mahasiswa karena dikemas dalam bentuk 3D yang 
menarik, dan mampu merekam aktivitas belajar pada LMS sehingga 
memudahkan dosen mengevaluasi proses pembelajaran. Dengan 
adanya buku-buku elektronik dapat memberikan kemudahan bagi 
mahasiswa dalam memahami berbagai pengetahuan secara luas 
(Wahyu, 2017). 

Pengembangan modul digital diharapkan memberikan 
kontribusi yang lebih baik di era pendidikan saat ini. Hal tersebut dapat 
mensupport dosen dan mahasiswa dalam melaksanakan pembelajaran 
yang lebih efektif, maju, dan aplikatif dengan jarak jauh. Hal tersebut 
juga dapat menjadi master plan dalam pengembangan web modul 
digital terpusat sebagai layanan prima lain yang dapat dikembangkan 
berbasis IT secara berkelanjutan. 

Pengembangan modul digital tersebut untuk memenuhi sumber 
belajar secara daring, sehingga dapat digunakan dalam perkuliahan 
secara daring; menambah koleksi repositori virtual yaitu modul digital 
yang mudah diakses mahasiswa; meningkatkan kompetensi dosen 
dapat mengembangkan keterampilannya dalam mengembangkan 
modul digital sehingga mahasiswa terampil belajar mandiri; 
perguruan Tinggi dapat meningkatkan dinamika proses pembelajaran; 
Menumbuhkan skill dan meningkatkan profesionalisme dosen 
untuk inovasi dalam mengembangkan Modul Digital di Pendidikan 
Tinggi di Indonesia; ketersediaan buku ajar sangat berdampak pada 
pemahaman dan keberhasilan proses pembelajaran (Safitri, 2018). 

A.	 Modul Elektronik Berbasis LMS (Learning Management 
System)

LMS merupakan software aplikasi yang dapat memvirtualisasi proses 
pembelajaran secara elektronik. Aplikasi ini memberikan penawaran 
sistem yang dapat dikembangkan, baik itu virtual, multimedia yang 
fleksibel (Iyan Supriyana dalam Betri et al., (2017). Syarat yang 
digunakan untuk dapat menggunakan LMS pada proses pembelajaran 
adalah pendidik dan mahasiswa terhubung melalui jaringan 
internet. LMS mempunyai berbagai sarana yang mendukung proses 
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pembelajaran daring, seperti: ruang diskusi, sumber pembelajaran, 
tugas, kuis, pengelolaan data peserta didik, serta informasii akademik 
(Wijayanti et al., 2017). Learning Management System (LSM) berfungsi 
sebagai, antara lain:

1.	 Sebagai system administration.

2.	 Tersedianya layanan dan pedoman pengguna untuk melakukan 
secara mandiri dan tidak melibatkan pengguna lainnya.

3.	 Menyajikan dan mengupdate materi secara berkala.

4.	 Berfungsi, we based platform.

5.	 Dikembangkan secara standarisasi.

6.	 Menata isi dari sistem bersifat resue (Nurlisah, 2019).

Demikian halnya definisi modul eketronik Kurbaita, dkk dalam 
Surahman (2019) mendefinisikan modul sebagai bahan pembelajaran 
yang digunakan sebagai modul pada mata kuliah tertentu. Modul 
dibuat oleh ahli pada keilmuan studi tersebut guna mencapai tujuan 
instruksional umum dan khusus, dilengkapi sarana pembelajaran 
mudah dipahami, dan sesuai dengan pengguna di satuan pendidikan 
tinggi yang dapat menunjang program pembelian pembelajaran. 
Modul tidak sama dengan buku teks, hal tersebut dikarenakan modul 
dibuat berdasarkan ketentuan-ketentuan khusus yang berkaitan 
dengan pembelajaran peserta didik. Modul dibentuk untuk memenuhi 
kebutuhan peserta didik, agar sesuai dengan karakteristik serta rencana 
belajar (Ngadimun, 2013). Suhardjono dalam Martin, dkk (2016) 
mengemukakan bahwa modul memiliki karakteristik sebagai berikut: 
1) menggunakan susunan yang terstruktur; 2) mendeskripsikan 
tujuan instruksional yang ingin dicapai; 3) menumbuhkan motivasi 
untuk belajar; 4) memprediksi kesulitan belajar bagi para mahasiswa 
dan tersedianya bimbingan untuk mempelajari bahan pembelajaran; 
5) peserta didik diberikan latihan yang cukup; 6) menyediakan resume 
atau rangkuman; 7) secara umum, orientasinya kepada peserta didik 
secara individual; dan 8) bahan ajar bersifat mandiri.

Terdapat tiga langkah yang dibutuhkan untuk menyusun modul, 
antara lain:

1.	 Merangkai sendiri (starting from scratch). Penulis merangkai 
sendiri modul yang ingin dibuat.
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2.	 Pengemasan kembali. Penulis akan mengembangkan modul 
yang sudah dipasarkan kemudian dikemas kembali menjadi 
sebuah modul yang bernilai daya jual tinggi, sehingga penulis 
tidak menciptakan sebuah modul dengan sendirinya.

3.	 Penataan informasi (compilation). Artinya informasi yang 
diberikan oleh penulis pada modul yang ingin dibuat adalah 
sama, tidak mengalami perubahan. Agar tujuan meningkatkan 
pengetahuan secara luas pada peserta didik dapat dicapai (Sri 
Suwartini, 2018).

Untuk melaksanakan pembelajaran yang maksimal, para 
pendidik atau dosen diharapkan untuk berupaya mengembangkan 
keterampilan membuat media yang menarik serta efisien. Salah satu 
media pembelajaran yang diharapkan mampu menciptakan  kondisi 
belajar yang menarik adalah media flipbook Maker 3D. Maf’ula et al., 
(2017) menjelaskan bahwa flipbook Maker 3D adalah media yang 
dapat berupa e-book, e-modul, magazine, dan e-paper. Media tersebut 
mempunyai berbagai keunggulan, yakni mampu memasukkan file 
berupa gambar, animasi, video, dan pdf, serta memiliki desain template, 
fitur seperti: tombol kontrol, background, navigasi bar, backsound, dan 
hyperlink sehingga flipbook Maker 3D dapat dibuat dengan menarik.

Sanaky dalam Amanullah (2020) menjelaskan bahwa flipbook 
dapat dikategorikan sebagai media sound slide yang satu jenis dengan 
media audio visual. Slide suara merupakan tunggal (gambar) yang 
berbentuk film positif (tembus pandang) dan bingkai diproyeksikan. 
Penggunaannya digabungkan dengan audio kaset atau tanpa suara 
dapat digunakan. Apabila digunakan pada keperluan instruksional 
umum dan khusus, dapat dibuat secara berurutan sehingga dapat 
digabungkan dengan audio kaset. Slide dan audio digabungkan dan 
slide disebut dengan slide bersuara (sound slide). 

Kelebihan yang dimiliki oleh media pembelajaran flipbook 
adalah peserta didik diajak untuk mengembangkan kreatifitasnya. 
Hal tersebut dikarenakan pada proses pembuatan flipbook biasanya 
terdapat gambar atau hiasan lain yang disesuaikan dengan keinginan 
peserta didik, sehingga rangkuan yang ada di dalam flipbook akan 
menarik untuk dibaca (Wahyuliani et al., 2016).
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B.	 Prosedur Pengembangan Modul Berbasis LMS

Pengembangan dilakukan secara virtual. Analisis kebutuhan dapat 
menggunakan fitur LMS. Dengan fitur yang ada kuesioner dibagikan 
melalui akun LMS setiap mahasiswa sebelum memasuki pertemuan 
terakhir.  Pertemuan tersebut dipilih agar respons yang diberikan 
betul-betul mencerminkan kebutuhan yang dirasakan penguna 
layanan. Semua Jawaban mahasiswa tertabulasi melalui akun admin 
yang dapat ditabulasi.  Demikian halnya dengan studi dokumentasi 
yang dapat dilakukan dengan memantau semua akun pengajar 
pada semua cursus yang berlangsung. Guna melakukan hal itu, para 
pengembang membutuhkan pedoman dokumentasi untuk menelusuri 
data perbaikan. Kendala lapangan serta respons mahasiswa yang 
tercermin melalui dokumen diskusi antara pengajar dan mahasiswa 
dicatat dan selanjutnya ditabulasi. Demikian dengan wawancara perlu 
dilakukan seorang pengembang untuk kepentingan pendalaman 
data yang diperoleh dari kuesioner dan dokumentasi. Langkah yang 
dilakukan dengan mewawancara langsung atau dapat menggunakan 
fitur video comferece yang terdapat pada LMS. 

	 Model pengembangan yang dapat diadopsi juga sangat 
bervariasi, tergantung karakteristik masalah dan tujuan 
pengembangan. Dalam contoh yang diurai, terdapat dua model yang 
dimodivikasi dari model yang ada: 

Gambar Bagan Alur Pengembangan LMS
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Selain model pengembangan yang ditawarkan tersebut, juga 
dapat dilakukan bagan pengembangan dengan alur Fish Bone. 
Adapun mekanisme pengembangan yang dapat dilakukan terkait 
pengembangan pembelajaran dengan menggunakan LMS sebagai 
basis sebagai berikut:

1.	 Analisis kebutuhan (dapat dilakukan dengan FGD panampungan 
ide, materi, serta pengecekan kesiapan). Jika kebutuhan 
pengembangan sudah diperoleh, langkah ini dapat dilangkahi. 

2.	 Tahap merencanakan.
3.	 Pengembangan modul digital.

a.	 Merancang modul  
b.	 Merancang dan integrasi Modul Digital 3D Flipbook Maker dan 

Learning Manajemen System (LMS). Berikut acuan diagram.

Gambar Acuan diagram alur Fish Bone

c.	 Uji validasi modul digital.
d.	 Uji mutu tim reviewer.

1.	 Perancangan Modul yang dibutuhkan

Pengembangan materi pembelajaran dalam perancangan modul. 
Modul dikemas secara utuh dan pembelajarannya sistematis yang 
mengarahkan peserta didik mandiri dan memberikan pengalaman 
belajar dan terlibat didalamnya. Untuk menghasilkan modul yang 
mampu meningkatkan pembelajaran peserta didik, rancangan 
memerhatikan karakteristik standar modul self instruktional, self-
contained, stand alone, adaptif dan user friendly. Adapun contoh desain 
modul digital yaitu sebagai berikut:
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Adapun Flowchart Modul Digital yaitu sebagai berikut

Gambar Flowchart Pengembangan Modul Digital

Adapun deskripsi pengembangan konten modul digital yaitu 
sebagai berikut:
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Tabel contoh Konten Modul Digital

Kerangka Deskripsi Konten Modul Digital
PRAKATA Materi Teks, Fitur video 

pembelajaran
KATA PENGANTAR Materi Teks
DAFTAR ISI Materi Teks, Fitur link
DAFTAR TABEL Materi Teks, Fitur link
DAFTAR GAMBAR Materi Teks, Fitur link
PENDAHULUAN Materi Teks
Latar Belakang Materi Teks
Tujuan Materi Teks
Peta Kompetensi Materi Teks
Ruang Lingkup Materi Teks
Saran Cara Penggunaan Modul Materi Teks

MODUL 1: TOPIK Materi teks singkat
Pendahuluan: Memuat Capaian Pembelajaran 

Umum dan Khusus, Tujuan, 
Indikator Capaian Pembelajaran, 
Petunjuk Kegiatan Pembelajaran

KEGIATAN PEMBELAJARAN 1 
SUB TOPIK 

Materi teks singkat

A.	 Uraian Sub Materi Memuat konten materi teks, 
video pembelajaran atau animasi 
pembelajaran

B.	 Aktivitas Pembelajaran Fitur diskusi lms
C.	 Tugas Fitur kuis lms
D.	 Rangkuman Rangkuman materi teks
E.	 Tes Formatif Fitur kuis LMS
F.	 Respon dan Penguatan Materi teks
DAFTAR PUSTAKA Memuat daftar pustaka
GLOSARIUM Memuat glosarium
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EVALUASI Fitur kuis LMS
KUNCI JAWABAN TES 
FORMATIF

Memuat kunci jawaban

KUNCI JAWABAN EVALUASI Memuat kunci jawaban
PENUTUP Memuat kesimpulan penutup
DAFTAR RIWAYAT HIDUP Memuat informasi riwayat hidup

2.	 Langkah-langkah kegiatan pengembangan yang perlu 
dilakukan 

a.	 Menentukan capaian pembelajaran 

Capaian pembelajaran Mata Kuliah (CP-MK) dan Sub CP-MK. Penetapan 
CPL prodi dianalisis melalui serangkaian kegiatan antara lain:

1.	 Merumuskan profil lulusan, 

2.	 Merumuskan turunan kemampuan dari profil lulusan, 

3.	 Perumusan CPL serta analisis hubungan CPL dan profil lulusan, 

4.	 Pembentukan mata kuliah

a.	 Bahan Kajian dan Materi Pembelajaran

b.	 Menetapkan mata kuliah

c.	 Menetapkan besaran SKS dan Penyusunan Mata Kuliah dalam 
Struktur Kurikulum

d.	 Merumuskan Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CP-MK) 
Karya Tulis Ilmiah yang mengacu pada CPL yang dibebankan 
pada mata kuliah. Kemudian merumuskan Sub CP-MK yang 
merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap 
tahap pembelajaran.

e.	 Membuat Peta Kompetensi Mata Kuliah Karya Tulis Ilmiah

f.	 Membuat Modul Karya Tulis (versi cetak dan modul digital) 
atau bahan ajar lainnya.

b.	 Pengembangan materi/konten dari modul yang dibutuhkan 
dalam bentuk multimedia yang dapat diakses secara daring.

Modul Digital 3D Flipbook Maker berbasis Berbasis Learning 
Management System.  Bagian-bagian yang dikerjakan dan dikembangkan 
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pada fase penjajakan tersebut antara lain, afiliasi domain LMS. Untuk 
afiliasi domain yang lebih luas jangkauannya dapat dilakukan dengan 
dengan spada kemdikbud https://spada.kemdikbud.go.id sebagai 
basis pembelajaran modul digital. 

Media modul digital yang dikembangkan menggunakan 
aplikasi Flip Pdf Profesional yang mendukung HTML 5, Media 
Rekam Video, Aplikasi Edit Video, Aplikasi Publish Video Online, 
Aplikasi Animasi, Aplikasi LMS, Aplikasi C++. Berikut konten yang 
dikembangkan:

1.	 Tampilan login, daftar, dan setelah login atau list modul

 

https://spada.kemdikbud.go.id
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Gambar Halaman Login dan Daftar

2.	 Contoh Tampilan Modul Digital 

Gambar Contoh Modul Digital Versi PC/Leptop, Tablet, Mobile

3.	 Fitur Dideo Pembelajaran 

Gambar Fitur Video Pembelajaran dalam Modul Digital
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4.	 Fitur Tombol Open Klik Mengarahkan pada Aktivitas 
pembelajaran pada LMS dan media lainnya

LMS dalam Modul Digital diintegrasikan pada fitur Absensi, 
Aktivitas Pembelajaran (Diskusi), Tugas, Tes Formatif, dan 
Evaluasi.

Gambar Fitur Open Klik Mengarahkan pada Aktivitas Pembelajaran 
Melalui LMS dan fitur multimedia lainnya
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5.	 Akses materi digital yang pernah dikembangkan.

Gambar 9. Contoh Halaman Akses Modul Digital
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MOBILE LEARNING DALAM PEMBELAJARAN

A.	 Karakteristik Mobile Learning

1.	 Samsinar S.

Menurut   pendapat   Samsinar (2021).  Ia mengemukakan bahwa 
Mobile Learning dapat   diartikan   sebagai   penggunaan   
perangkat   Mobile   atau teknologi seperti ponsel, PDA 

(Personal Digital Assistant), tablet dan leptop yang dapat digunakan 
d a l a m  melaksanakan pembelajaran. Berdasarkan pendapat   
tersebut   dapat   diartikan   bahwa Mobile Learning merupakan 
belajar yang dimediasi oleh computer, seluler dan e-learning 
merupakan alat yang digunakan sebagai sumber untuk mengakses 
informasi yang dapat dilakukan dimana saja, memiliki kemampuan 
akses yang kuat, kaya akan interaksi, memberikan dukungan penuh 
dalam mencapai pembelajaran dan tampilan yang efektif berbasis 
penilaian awal.

Mobile Learning yang perangkatnya memiliki ukuran yang 
lebih kecil, bisa bekerja sendiri, bisa dibawah kapan saja didalam 
kehidupan sehari-hari, dan dapat   digunakan   untuk beberapa 
bentuk pembelajaran. Perangkat ini dapat dilihar sebagai alat untuk 
mengakses konten, baik yang disimpan secara online lokal pada 
perangkat a t a u  dapat dicapai melalui interkoneksi.  Perangkat ini 
juga menjadi alat untuk berinteraksi dengan orang lain, baik melalui 
suara, pertukaran pesan tertulis, gambar, dan gambar bergerak.

Mobile Learning memiliki dua sudut pandang, yaitu sudut 
pandang siswa dan sudut pandang pendidik.  Sudut siswa Mobile 
Learning dapat berkembang secara fleksibilitas yang lebih tinggi. 
Pandangan siswa dapat mengakses materi pembelajaran setiap saat 
dan dapat diulang, sehingga dapat berinteraksi dengan pendidik 
kapan saja sehingga siswa dapat lebih memantapkan penguasaan 
materi. Sedang sudut pandang   pendidik Mobile Learning bermanfaat 
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dalam materi pembelajaran yang menjadi tanggung jawab pendidik 
yang sesuai dengan tuntutan perkembangan keilmuan yan terjadi 
dapat berkembang potensi diri bagi pendidik untuk melakukan 
penelitian dan menambah wawasan dan pengetahuankarena mereka 
memiliki waktu luang yang relative banyak sehingga mereka dapat 
mengontrol kegiatan belajar siswa.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Samsinar (2021) 
menunjukkan bahwa hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
Mobile Learning sebagai bagian dari e-Learning memiliki banyak 
keuntungan dalam memfasilitasi proses pembelajaran tanpa batas 
waktu, ruang dan tempat. Meski memiliki keterbatasan, namun Mobile 
Learning memiliki peluang yang sangat baik untuk di manfaatkan 
pembelajaran virtual di masa pandemi sebagai alat alternatif 
pembelajaran t a t a p  muka.  Tablet, smartphone, dan laptop dapat 
digunakan sebagai perangkat pendukung dalam pelaksanaan Mobile 
Learning agar dapat dilaksanakan secara optimal, keterampilan guru 
sangat diperlukan dalam mengoperasikan perangkat dan merancang 
bahan ajar berbasis digital dengan baik (Samsinar, 2021). 

2.	 Muhammad Faqih

Menurut pendapat Faqih (2020), Mobile Learning merupakan sebuah 
model atau penyajian pembelajaran yang menggunakan teknologi atau 
sebuah perangkat mobile. Kelebihan utama d a r i  model pembelajaran 
mobile learning yaitu siswa bisa belajar di berbagai tempat dan 
kapan pun tanpa ada waktu dan tempar yang di wajibkan.

Ada beberapa keterampilan yang dibutuhkan, disediakan oleh 
perangkat mobile   learning belajar, yaitu kemampuan untuk terhubung 
ke peralatan lain, terutama komputer, kemampuan menyajikan 
informasi belajar dan kemampuan untuk mewujudkan komunikasi 
antara guru dan pelajar. Salah satu aplikasi yang bisa membuat 
aplikasi berbasis pembelajaran mobile yaitu Smart App Creator.

Smart App Creator adalah aplikasi yang dapat digunakan guru 
untuk membuat aplikasi multimedia berbasis mobile, desktop, dan 
web. Hal itu karena hasil terakhir dari peningkatannya bisa berubah 
menjadi berbagai basis aplikasi yaitu Android, IoS, desktop, dan Web 
HTML5 yang bisa diakses di browser. Dengan begitu, belajar tidak di 
tempat dan waktu yang di tentukan melainkan belajar bisa di lakukan 
kapan saja.
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Perkembangan teknologi yang cepat berpengaruh 
terhadap kegiatan pembelajaran, dengan adanya pengembangan 
media pembelajaran jarak jauh berbasis Android atau ELearning. 
Pembelajaran jarak jauh tentunya mempunyai banyak manfaat antara 
lain:  pembelajaran akan lebih menarik, dapat menemukan bahan 
ajar dangan mudah, dan banyak berbagai bentuk sehingga dapat 
menimbulkan pembelajaran efektif dan terstruktur dengan baik.

3.	 Abd Aziz Ardiansyah dan Nana

Ardiansyah & Nana (2020) mengemukakan bahwa Mobile Learning 
adalah media pembelajaran yang menggunakan telepon, laptop, dan 
alat teknologi yang lainnya. Mobile learning adalah pembelajaran yang 
menarik disebabkan karena bisa mengakses berbagai materi, arahan 
dan aplikasi yang bersangkutan dengan pembelajaran dimanapun dan 
kapanpun. Dengan begini bisa menambah minat siswa pada materi 
pembelajaran, pembelajaran menjadi lebih meyakinkan, dan bisa 
meningkatkan motivasi belajar   kepada seluruh pembelajaran (lifelong 
learning). Mobile learning merupakan bagian dari pembelajaran 
elektronik atau lebih dikenal dengan e-learning.

Mobile learning merupakan model pembelajaran berteknologi 
sehingga untuk menggunakannya atau mengaksesnya tidak perlu ada 
batasan waktu dan lingkungannya. Sebagai keunggulan dan potensi 
dari mobile learning ini, bisa menjadi sebuah alternatif pembelajaran 
sumber yang bisa menambah ke- efesiensian dan ke-efektivikan dari 
pembelajaran bagi siswa. Aplikasi pembelajaran mobile bisa diperluas 
dengan memanfaatkan berbagai teknologi dan platform seluler. Setiap 
penerapan mobile learning mempunyai perbedaan ciri. Aplikasi 
pembelajaran mobile terdiri dari:  Perangkat Seluler, Perangkat Lunak 
dan Konten aplikasi.

Mobile learning menjadi salah satu pilihan untuk menemukan 
solusi dari permasalahan yang terjadi di bidang pendidikan. Untuk 
bisa mendapatkan sebuah mobile learning yang baik atau begus maka 
kita membutuhkan sebuah tim yang dapat bekerja sama dengan baik 
pula.
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B.	 Peluang Pengunaan Mobile Learning dalam Pembelajaran

Dengan degala potensinya teknologi bergerak, khususnya HP sangat 
mungkin dioptimalkan penggunakannya untuk pembelajaran karena 
menawarkan banyak peluang, seperti sebagai berikut: 

1.	 Portabilitas, dengan ukuran fisik yang sangat portable, perangkat 
yang ada saat ini telah memiliki kemampuan yang sangat baik 
dalam hal multimedia akses internet, akses perangkat lunak 
komersial, maupun kemampuan lainnya yang sangat kondusif 
dengan kegiatan pembelajaran. 

2.	 Menghemat tempat, ukurannya kecil dan ringan beratnya, 
telepon dan komputer genggam tidak membutuhkan tempat 
khusus dan mudah dipindahkan dari satu ruangan ke ruangan 
yang lain, apalagi karena tidak membutuhkan konektifitas 
kabel. 

3.	 Konektifitas, dengan kemampuan dan kemudahan akses instant 
ke sumber-sumber internet, email, dan forum virtual, peralatan 
bergerak ini akan semakin mampu memfasilitasi kegiatan 
pembelajaran peserta didik, mahasiswa, guru, dosen, instruktur, 
fasilitator, dan sebagainya. 

4.	 Kelengkapan fungsi, peralatan genggam modern kini memiliki 
fitur dan kemampuan fungsi yang semakin mendekati fungsi 
komputer desktop, akses internet dan kemampuan multimedia. 
Kedua kemampuan inilah yang paling berpotensi mendukung 
proses pembelajaran yang interaktif dan inovatif. 

5.	 Instan, umumnya HP beroperasi secara instan, jadi tidak 
membutuhkan waktu booting seperti halnya komputer laptop 
ataupun desktop. 

6.	 Long battery life, dengan kelebihan ini, HP dapat dimanfaatkan 
tanpa harus terganggu dengan koneksi kabel daya, sehingga bisa 
dimanfaatkan baik dalam ruangan maupun luar ruangan atau 
dimanapun peserta didik belajar. 

7.	 Kemampuan recording dan processing information. 

8.	 Kemampuan memanipulasi, menginterpretasi, serta membagi 
teks sehingga files dan informasi dapat ditransfer dari peserta 
didik ke guru ataupun sebaliknya secara cepat. Kemampuan 
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ini juga memudahkan pembentukan tim dan kolaborasi dalam 
proses pembelajaran. 

9.	 Inklusif, dengan HP peserta didik yang mengalami kendala 
psikis dan fisik, dapat mengikuti pembelajaran, secara langsung 
maupun tidak langsung. 

10.	 Group/teamwork, HP memungkinkan peserta didik berinteraksi 
antara satu dengan lainnya secara lebih efektif. 

Potensi dan peluang tersebut telah membuka kemungkinan 
untuk mengembangkan model-model pembelajaran baru yang inovatif 
secara lebih efektif dan produktif. Meskipun begitu, implementasi 
mobile learning perlu memperhatikan keterbatasan dari peralatan 
bergerak (mobile devices) yaitu: 1) harga, 2) fungsi yang masih 
terbatas, 3) biaya konektifitas, 4) keterbatasan keyboard, 5) ukuran 
layar yang kecil, dan lain-lain.

C.	 Manfaat Mobile Learning 

Adapun yang menjadi fungsi atau manfaat mobile learning dalam 
pembelajaran adalah sebagaimana yang kemukakann oleh Miftah 
(2013) bahwa terdapat tiga fungsi utama penggunaan mobile learning 
adalah sebagai suplement (tambahan), complement (pelengkap) dan 
substitution (pengganti). Berikut akan dijabarkan satu per satu. 

1.	 Suplement (Tambahan). Mobile learning sebagai suplement 
dapat diartikan bahwa terdapat kebebasan bagi siswa untuk 
memilih dan memanfaatkan mobile dalam mengakses 
materimateri pembelajaran ataupun dalam penggunaan nya 
sebagai media pembelajaran. 

2.	 Complement (pelengkap). Mobile learning dapat dikatakan 
sebagai pelengkap karna dapat digunakan sebagai alat evalusi, 
pemberian pengayaan serta, penguatan dan dapat digunakan 
untuk mengulang kembali (recalling) pembelajaran yang telah 
dilakukan meski tampa bantuan dan pendampingan dari guru 
atau tutor. 

3.	 Substitusi (pengganti). Mobile learning sebagai pengganti 
memiliki pengertian bahwa siswa dapat diberikan kebebasan 
dalam memilih model pembelajaran yang diinginkan. Apakah 
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model pembelajaran yang diinginkannya adalah belajar dengan 
cara (1). Penggunaan model pembelajaran konvensional, 
(2). Mix model yaitu dengan cara penggabungan anatara 
model pembelajaran kovensional dengan tehnologi atau, 
(3). Sepenuhnya menggunakan model pembelajaran yang 
memanfaatkan tehnologi. 

Fungsi lain dari penggunaan mobile learning dalam pembelajaran 
juga dipaparkan oleh Barker et al. (2005) yang dalam bahasanya 
disebut sebagain dampak dalam penggunaan tehnologi seluler yaitu: 
portabilitas, kolaborasi dan motivasi. 

1.	 Portabilitas Mobile (telepon seluler) dikatakan memiliki fungsi 
portabilitas karena memungkinkan siswa dapat melakukan 
pembelajaran mandiri kapan saja dan dimana saja dengan 
cara memperoleh informasi-informasi atau mengambil kursus 
melalui ponsel mereka baik berupa kursus yanb berbayar 
maupun berupa kursus gratis. 

2.	 Kolaborasi. Siswa dapat belajar bersama atau berkolaborasi 
dengan siapa saja dengan memanfaatkan jaringan sosial 
seperti, facebook, whatsapp, twitter dan lain-lain yang dapat 
memungkinkan siswa dalam membuat kelompok-kelompok 
atau grup yang dapat mereka gunakan sebagai tempat untuk 
berdikusi atau saling share informasi yang dapat menambah 
dan menunjang pengetahuan mereka. 

3.	 Motivasi. Penggunaan mobile dalam pembelajaran dapat 
membantu meningkatkan motivasi dan minat siswa adalam 
mengikuti mata pelajaran yang sedang dipelajarinya karena 
siswa dapat terlibat secara penuh dalam proses pembelajaran.
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AUGMENTED REALITY DAN VIRTUAL REALITY 
DALAM PEMBELAJARAN

Teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) telah 
memberikan terobosan signifikan dalam sektor pendidikan 
dan membuka berbagai kemungkinan baru dalam proses 

pembelajaran. Teknologi ini menyediakan lingkungan yang imersif 
dan interaktif, membantu peserta didik untuk memahami konsep 
yang sulit dengan lebih baik dan lebih cepat. Augmented Reality yang 
menggabungkan elemen digital ke dalam pengalaman realitas fisik, 
memungkinkan pembelajaran yang lebih kontekstual. Misalnya, 
aplikasi Augmented Reality dapat digunakan untuk visualisasi 3D dari 
struktur biologis, seperti sistem rangka, atau model astronomi, seperti 
tata surya, langsung dalam kelas atau di rumah. Ini memfasilitasi 
pembelajaran yang lebih baik dan lebih mendalam dibandingkan 
dengan metode tradisional seperti buku teks atau diagram 2D 
(Billinghurst & Dünser, 2012) 

Di sisi lain, Virtual Reality, yang menciptakan lingkungan digital 
sepenuhnya imersif, membawa potensi luar biasa untuk simulasi dan 
pembelajaran berbasis pengalaman. Misalnya, Virtual Reality dapat 
digunakan untuk membawa peserta didik ke dalam tur virtual ke 
berbagai lokasi geografis, perjalanan ke sejarah masa lampau, atau 
untuk merasakan dan memahami fenomena alam, seperti gempa bumi 
atau badai, dalam lingkungan yang aman dan terkendali (Keeney-
Kennicutt et al., 2012)

Meski demikian, tantangan terbesar dalam penerapan 
Augmented Reality dan Virtual Reality di dunia pendidikan adalah 
perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (software) yang 
terkait masih mahal dan membutuhkan kurva belajar teknis. Para 
pendidik juga perlu merancang dan mengadaptasi kurikulum mereka 
agar sesuai dengan teknologi ini. Namun, perkembangan teknologi 
dan penurunan harga perangkat keras VR dan Augmented Reality 
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diharapkan akan semakin mempermudah adopsi teknologi ini dalam 
pendidikan di masa depan.

Dalam perspektif pedagogi, teknologi Augmented Reality (AR) 
dan Virtual Reality (VR) menawarkan metode pendekatan baru 
yang dapat mendukung konstruktivisme dan pembelajaran berbasis 
pengalaman. Augmented Reality dan Virtual Reality memfasilitasi 
belajar aktif, memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi 
langsung dengan materi pelajaran dan mengeksplorasi konsep-konsep 
secara lebih mendalam. Augmented Reality, dengan kemampuan 
untuk melibatkan objek-objek digital dalam lingkungan nyata, 
memperkaya pengalaman belajar peserta didik dengan konteks yang 
nyata dan relevan. Ini sesuai dengan teori pedagogi kontekstual, yang 
menekankan pentingnya memahami dan belajar dalam konteks yang 
relevan dan otentik (Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018).

Sebagaimana dijelaskan sebelumnya bahwa Virtual Reality 
dengan kemampuan untuk menciptakan lingkungan digital sepenuhnya 
imersif, mendorong pembelajaran berbasis pengalaman. Ini sejalan 
dengan teori pedagogi konstruktivis, yang percaya bahwa pengetahuan 
dibentuk melalui pengalaman (Winn, 1993). Melalui Virtual Reality, 
peserta didik dapat merasakan dan memahami fenomena dan konsep 
yang sulit atau tidak mungkin ditemui dalam lingkungan nyata. 
Namun, seperti halnya dengan pengenalan teknologi baru dalam 
pendidikan, penting untuk mendekati Augmented Reality dan Virtual 
Reality dengan pertimbangan pedagogis yang tepat. Penggunaan 
teknologi ini harus didasarkan pada tujuan belajar yang jelas dan 
dibuat dengan mempertimbangkan kapasitas dan kebutuhan individu 
peserta didik. merujuk kepada fakta bahwa penggunaan teknologi 
semata-mata tidak cukup untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 
efektif. Teknologi, dalam hal ini Augmented Reality dan Virtual Reality, 
harus dipertimbangkan dan diintegrasikan ke dalam pendekatan 
pedagogis secara keseluruhan. Ini mencakup pemahaman tentang 
bagaimana teknologi ini dapat mendukung tujuan belajar, bagaimana 
mereka berfitur dalam strategi pembelajaran, dan bagaimana mereka 
memengaruhi interaksi peserta didik dengan materi pelajaran dan 
satu sama lain.

Misalnya, alih-alih hanya menggunakan Virtual Reality untuk 
menggantikan buku teks atau materi pembelajaran lainnya, Virtual 
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Reality dapat digunakan untuk memberikan pengalaman belajar yang 
tidak mungkin dicapai melalui metode tradisional. Ini bisa berarti 
membuat simulasi Virtual Reality dari reaksi kimia yang berbahaya 
atau rumit, atau membuat tur virtual ke situs sejarah atau geografis 
yang jauh. Dengan cara ini, Virtual Reality menjadi alat yang mendukung 
dan memperkaya pembelajaran tradisional, bukan menggantikannya. 
Selain itu, penting untuk mempertimbangkan bagaimana teknologi ini 
akan diterapkan dalam konteks kelas yang sebenarnya. Ini mencakup 
pertimbangan praktis seperti waktu, sumber daya, dan pelatihan yang 
diperlukan, serta bagaimana aktivitas ini akan diintegrasikan ke dalam 
kurikulum dan penilaian yang ada.

Tujuan penggunaan Augmented Reality dan Virtual Reality, 
atau teknologi apapun dalam pendidikan, tentu dimaksudkan untuk 
mendukung dan meningkatkan pembelajaran peserta didik, bukan 
hanya untuk mengadopsi teknologi terbaru demi teknologi itu sendiri. 
Teknologi harus digunakan sebagai alat untuk membantu mencapai 
tujuan pembelajaran, dan bagaimana alat ini digunakan harus dipandu 
oleh pemahaman dan prinsip pedagogis yang baik.

Seperti dijelaskan bahwa Penggunaan Augmented Reality (AR) 
dan Virtual Reality (VR) telah memberikan dampak signifikan terhadap 
praktik pembelajaran, namun dalam demikian juga memiliki sejumlah 
tantangan yang perlu dihadapi. Beberapa di antaranya adalah:

A.	 Kebutuhan Perangkat keras dan perangkat lunak

Teknologi Augmented Reality dan Virtual Reality memerlukan 
perangkat khusus dan perangkat lunak yang seringkali mahal. Selain 
itu, teknologi ini memerlukan komputer atau perangkat mobile dengan 
spesifikasi tertentu untuk menjalankannya dengan efektif. Biaya 
dan aksesibilitas ini dapat menjadi hambatan bagi banyak institusi 
pendidikan (Radianti et al., 2020).

B.	 Masalah kurva belajar teknis

Kurva belajar teknis merujuk pada proses di mana individu 
mempelajari cara menggunakan teknologi baru. Istilah “kurva belajar” 
mengacu pada gagasan bahwa pembelajaran umumnya membutuhkan 
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waktu dan usaha; awalnya mungkin sulit, tetapi seiring waktu dan 
dengan praktik, individu menjadi lebih mahir dalam menggunakan 
teknologi tersebut. Peserta didik dan guru perlu mempelajari cara 
menggunakan teknologi baru ini. Meski beberapa orang mungkin 
akrab dengan teknologi ini, lainnya mungkin merasa canggung atau 
bingung. Ini dapat memengaruhi efektivitas penggunaan Augmented 
Reality dan Virtual Reality dalam pembelajaran (Bacca et al., 2014).

Dalam konteks Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR), 
kurva belajar teknis bisa mencakup memahami cara mengoperasikan 
perangkat keras (misalnya, headset VR atau ponsel pintar untuk 
AR), mempelajari cara berinteraksi dengan lingkungan virtual atau 
diperkaya, dan memahami cara navigasi dan manipulasi objek dalam 
lingkungan tersebut.

Tantangan ini dapat menjadi lebih signifikan jika pengguna 
kurang familiar dengan teknologi secara umum, atau jika teknologi 
tersebut sangat berbeda dari apa yang biasa mereka gunakan. 
Misalnya, seseorang yang biasa menggunakan komputer desktop 
mungkin menemukan kurva belajar teknis yang lebih curam saat 
pertama kali menggunakan VR, dibandingkan dengan seseorang yang 
sudah terbiasa dengan berbagai jenis teknologi.

C.	 Isu kesehatan

Penggunaan VR, khususnya, bisa menimbulkan efek samping 
seperti pusing atau mual bagi beberapa pengguna, fenomena yang 
dikenal sebagai “motion sickness”(Rebenitsch & Owen, 2016). Ini 
perlu dipertimbangkan saat merencanakan sesi pembelajaran yang 
melibatkan VR karenap penggunaan Virtual Reality (VR) memiliki 
potensi untuk menimbulkan beberapa masalah kesehatan. 

Pertama, banyak pengguna melaporkan gejala yang mirip dengan 
mabuk perjalanan, suatu kondisi yang dikenal sebagai “cybersickness” 
atau “motion sickness”. Gejalanya dapat mencakup pusing, mual, 
keringat dingin, dan gangguan keseimbangan (Rebenitsch & Owen, 
2016). Ini biasanya terjadi karena diskrepansi antara apa yang dilihat 
pengguna dalam lingkungan virtual dan apa yang dirasakan oleh tubuh 
mereka dalam lingkungan fisik, menciptakan konflik sensorik.
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Kedua, penggunaan Virtual Reality untuk jangka waktu yang 
lama bisa menimbulkan tekanan pada mata. Fokus berkepanjangan 
pada layar yang dekat dapat menyebabkan kelelahan mata, kering, dan 
bisa juga menyebabkan sakit kepala (Kim et al., 2017).

Ketiga, ada juga potensi untuk cedera fisik. Pengguna Virtual 
Reality sering kali “terseret” ke dalam pengalaman dan bisa melupakan 
lingkungan fisik mereka, berpotensi memicu jatuh atau bertabrakan 
dengan objek fisik. Namun, perlu ditekankan bahwa banyak dari 
masalah kesehatan ini dapat diminimalkan melalui desain perangkat 
dan penggunaan yang tepat. Misalnya, istirahat yang cukup antara sesi 
VR dapat membantu mencegah kelelahan mata dan cybersickness, dan 
penggunaan area bermain yang aman dan cukup luas dapat mencegah 
cedera fisik.

D.	 Desain pedagogis

Penggunaan Augmented Reality dan Virtual Reality dalam 
pembelajaran membutuhkan perubahan dalam desain pedagogis. 
Pengajar perlu memahami langkah terbaik menggunakan teknologi 
ini untuk mendukung tujuan pembelajaran mereka dan bagaimana 
mengintegrasikannya ke dalam kurikulum dan strategi pembelajaran 
yang ada (Bacca et al., 2014). Desain pedagogis dalam penggunaan 
Virtual Reality (VR) melibatkan pengintegrasian teknologi ini ke dalam 
strategi pengajaran dan pembelajaran dengan cara yang efektif dan 
berpusat pada peserta didik. Dalam merancang penggunaan Virtual 
Reality dalam pendidikan, pertimbangan berikut ini penting.

1.	 Tujuan Pembelajaran: Virtual Reality harus digunakan dengan 
tujuan yang jelas untuk memperkaya pengalaman belajar dan 
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang spesifik. 
Misalnya, apakah Virtual Reality digunakan untuk membantu 
peserta didik memahami konsep yang abstrak, atau apakah 
digunakan untuk menyediakan simulasi lingkungan yang tidak 
bisa diakses peserta didik dalam kehidupan nyata? Penggunaan 
Virtual Reality harus selalu dipandu oleh tujuan pembelajaran 
yang jelas dan spesifik.

2.	 Interaktivitas dan Keterlibatan Peserta didik: Virtual Reality 
dapat menawarkan pengalaman belajar yang sangat interaktif 
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dan keterlibatan peserta didik dapat ditingkatkan dengan 
merancang aktivitas yang memungkinkan mereka untuk 
berinteraksi dengan lingkungan dan materi pelajaran secara 
langsung.

3.	 Konteks dan Integrasi Kurikulum: Virtual Reality harus 
digunakan dalam konteks yang relevan dan harus diintegrasikan 
ke dalam kurikulum yang ada. Ini berarti bahwa penggunaan 
Virtual Reality harus dikaitkan dengan materi pelajaran lain dan 
tidak digunakan secara isolasi.

4.	 Membutuhkan Panduan dan Dukungan: Guru harus 
menyediakan instruksi dan dukungan yang jelas sebelum, 
selama, dan setelah sesi Virtual Reality. Ini termasuk instruksi 
teknis tentang cara menggunakan perangkat Virtual Reality, 
serta panduan pedagogis tentang apa yang diharapkan untuk 
peserta didik lakukan dan pelajari.

5.	 Evaluasi dan Refleksi: Setelah pengalaman penggunaan Virtual 
Reality, maka penting bagi peserta didik diberikan kesempatan 
untuk merefleksikan apa yang mereka pelajari. Evaluasi juga 
penting untuk menilai efektivitas penggunaan Virtual Reality 
dalam mencapai tujuan pembelajaran dan untuk membuat 
penyesuaian apa pun yang mungkin diperlukan.

Dengan mempertimbangkan aspek-aspek ini dalam desain 
pedagogis, Virtual Reality dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam 
pendidikan, yang tidak hanya meningkatkan motivasi dan keterlibatan 
peserta didik, tetapi juga membantu mereka memahami dan menguasai 
konsep dengan cara yang lebih mendalam dan bermakna. 
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TREN TERBARU DALAM INSTRUCTIONAL DESIGN 
PEMBELAJARAN BAHASA BERBASIS ARTIFICIAL 

INTELLIGENCE (AI)

A.	 Defenisi Artificial Intelligence (AI)

Teknologi komunikasi komputer dan informasi selama bertahun-
tahun terus berkembang dan akhirnya  mengarah pada 
pengembangan kecerdasan buatan atau yang dikenal dengan 

Artificial intelligence (AI). Artificial intelligence, menurut Coppin, 
adalah kemampuan mesin untuk beradaptasi dengan situasi baru, 
menghadapi situasi yang muncul, memecahkan masalah, menjawab 
pertanyaan, merencanakan perangkat, dan melakukan berbagai fungsi 
lain yang memerlukan tingkat kecerdasan tertentu yang biasanya 
terlihat pada manusia (Coppin, 2004). Whitby (2008) mendefinisikan 
Artificial intelligence sebagai studi tentang perilaku kecerdasan 
pada manusia, hewan, dan mesin dan berusaha untuk merekayasa 
perilaku tersebut menjadi artefak, seperti komputer dan teknologi 
yang berhubungan dengan komputer. Mengacu pada kedua definisi 
tersebut, dapat disimpulkan bahwa Artificial intelligence adalah 
puncak dari komputer, teknologi terkait komputer, mesin, dan inovasi 
dan perkembangan teknologi komunikasi informasi, memberikan 
komputer kemampuan untuk melakukan fungsi yang mirip manusia. 

Penyebutan kecerdasan buatan mengingatkan superkomputer, 
komputer dengan kemampuan pemrosesan yang sangat besar, 
termasuk perilaku adaptif, seperti penyertaan sensor, dan kemampuan 
lainnya, yang memungkinkannya memiliki kognisi dan kemampuan 
fungsional seperti manusia. Berbagai film telah dibuat untuk 
menampilkan kemampuan AI, seperti di gedung pintar, kemampuan 
mengatur kualitas udara di gedung, suhu, dan atau memutar musik 
tergantung pada suasana hati penghuni ruang yang dirasakan. 
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B.	 Pemanfaatan AI dalam Pendidikan Bahasa

Sejalan dengan adopsi dan penggunaan teknologi baru dalam 
pendidikan, kecerdasan buatan juga telah dimanfaatkan secara luas di 
sektor pendidikan. Dalam pendidikan, desain pembelajaran berbasis 
AI menggunakan teknologi AI untuk meningkatkan efektivitas, 
efisiensi, dan adaptabilitas proses pembelajaran (Taufik et al., 2022). 
Tidak heran, penerapan algoritma dan sistem AI dalam pendidikan 
semakin diminati dari tahun ke tahun melampaui pemahaman 
konvensional AI sebagai superkomputer untuk memasukkan sistem 
komputer tertanam. Misalnya, tertanam ke dalam robot, atau 
komputer dan peralatan pendukung memungkinkan terciptanya robot 
yang meningkatkan pengalaman belajar siswa, dari unit pendidikan 
paling dasar, pendidikan anak usia dini. 

Penerapan robot guru sedang diterapkan untuk mengajarkan 
tugas-tugas rutin anak-anak, termasuk mengeja dan pengucapan 
yang menyesuaikan dengan kemampuan siswa (Fang et al., 2019; 
Snyder, 2019; Timms, 2016). Demikian pula, pendidikan berbasis 
web dan online, sebagaimana disebutkan dalam studi yang berbeda, 
telah beralih dari yang hanya menyediakan materi online atau di 
web bagi siswa untuk sekadar mengunduh, belajar, dan mengerjakan 
tugas untuk lulus, berkembang menjadi berbasis web yang cerdas 
dan adaptif. Sistem mempelajari perilaku instruktur dan pembelajar 
untuk menyesuaikannya, untuk memperkaya pengalaman pendidikan 
(Chassignol et al., 2018; Devedžić, 2004; Kahraman et al., 2010; 
Peredo et al., 2011). Kecerdasan buatan dalam pendidikan menurut 
Chassignol et al. (2018) telah dimasukkan juga ke dalam administrasi, 
pengajaran, dan pembelajaran.

Dalam pembelajaran bahasa, AI juga telah banyak digunakan. 
Tren paling banyak adalah bantuan AI dalam menulis. Teknik NLP 
diterapkan untuk evaluasi kualitas esai dan umpan balik langsung (Fu 
et al., 2022). Grimes & Warschauer (2010) menyelidiki sikap guru dan 
siswa terhadap alat Automated Writing Evaluation (AWE) yang disebut 
MY Access! Sistem ini menilai esai siswa dan memberikan umpan balik 
otomatis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru menganggap fungsi 
penilaian otomatis bermanfaat karena menghemat waktu mereka, dan 
siswa menganggapnya bermanfaat untuk merevisi dan meningkatkan 
keterampilan menulis mereka. iWrite digunakan dalam Calvo’s et al. 
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(2010) belajar untuk mendukung kegiatan menulis kolaboratif dengan 
membantu siswa merevisi kerja kelompok mereka. Ditemukan bahwa 
siswa menghabiskan lebih banyak waktu untuk menulis kolaboratif 
karena sistem memungkinkan semua anggota kelompok untuk melihat 
pekerjaan mereka, yang mendorong partisipasi individu. Demikian 
pula, McNamara et al. (2013) mengembangkan ITS (Writing Pal) 
untuk mengajarkan strategi menulis siswa seperti menghasilkan ide, 
mengatur esai, dan merevisi esai. ITS ini juga mengevaluasi kualitas 
esai dan menghasilkan umpan balik otomatis untuk mahasiswa. Hasil 
menunjukkan bahwa peringkat sistem ini serupa dengan peringkat 
manusia. Roscoe & McNamara (2013) meneliti lebih lanjut kelayakan 
penggunaan sistem ini dalam kelas menulis. Hasil dari survei mereka 
menunjukkan bahwa siswa menganggap pelajaran yang diberikan 
oleh sistem bermanfaat dan informatif.

Teknologi NLP juga digunakan untuk analisis fitur bahasa dalam 
sistem AWE dan Automated Essay Scoring (AES) dalam studi yang 
ditinjau. McNamara et al. (2015) menerapkan pendekatan klasifikasi 
hierarki pada sistem AES yang dapat mengevaluasi esai berdasarkan 
panjang dan kualitasnya serta memprediksi skor. Hasil menunjukkan 
bahwa pendekatan ini memiliki akurasi yang lebih tinggi daripada 
sistem AWE lainnya karena menggunakan serangkaian ambang batas 
untuk memprediksi skor esai. Alexopoulou et al. (2017) menyelidiki 
efek tugas pada bahasa tertulis pembelajar dengan menganalisis 
pekerjaan mereka menggunakan teknik NLP. Hasilnya mengungkapkan 
bahwa tugas profesional siswa, yaitu menulis iklan pekerjaan, memiliki 
tingkat kesalahan yang lebih rendah daripada tugas naratif, yaitu 
bercerita. Ini mungkin karena tugas-tugas profesional biasanya dalam 
bentuk poin-poin. Dalam studi Kyle & Crossley (2018), NLP digunakan 
untuk mengekstrak fitur bahasa dari esai Tes Bahasa Inggris sebagai 
Bahasa Asing (TOEFL) dan menganalisis kompleksitas sintaksis dari 
tulisan pembelajar. Mereka menemukan bahwa indeks kompleksitas 
phrasal yang halus adalah prediktor terbaik dari skor kualitas tulisan 
pelajar karena mereka memberikan kekuatan penjelasan gratis. 
Demikian pula, Vajjala (2018) mengidentifikasi fitur paling prediktif 
di berbagai sistem AES dan AWE yang mengadopsi teknik NLP untuk 
membangun model prediktif. 

Dalam studi representatif, NLP dan ASR digunakan untuk 
meningkatkan komunikasi dalam pengaturan game. Johnson et al. 
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(2005) mengintegrasikan AI dan permainan serius ke dalam Sistem 
Pelatihan Bahasa Taktis (TLTS) untuk pembelajaran bahasa dan 
budaya. Peserta didik berinteraksi dengan Non-Player Characters 
(NPC) untuk menyelesaikan misi di dunia simulasi. Teknik ASR 
digunakan untuk mengidentifikasi maksud ucapan pemain, dan NLP 
diadopsi untuk menghasilkan dialog antara pemain dan NPC dalam 
game. Namun, Johnson et al. (2005) tidak mengevaluasi keefektifan 
permainan ini, sehingga tidak pasti apakah dan sejauh mana siswa 
mendapat manfaat dari belajar menggunakan pendekatan ini. Dalam 
studi tindak lanjut, Johnson (2007) mengevaluasi kegunaan perangkat 
lunak dengan mengundang pengguna untuk menilai sistem dengan 
skor dari 0 hingga 5. Temuan mengungkapkan bahwa 78% peserta 
merasakan pelatihan secara positif dan mereka juga merasa telah 
memperoleh beberapa kemampuan fungsional dari bahasa target. 

Profil pelajar, teori item fuzzy, dan teknik sadar konteks 
juga telah diintegrasikan ke dalam ITS untuk mempromosikan 
pembelajaran kosa kata dan kemampuan membaca. Stockwell (2007) 
mengembangkan mobile ITS untuk meningkatkan pembelajaran kosa 
kata siswa. Sistem ini menyimpan catatan akses siswa ke sistem, 
membuat profil siswa untuk mencatat kosa kata yang tidak dikenal 
siswa, dan menyajikan kata-kata ini lebih sering. Chen et al. (2006) 
mengembangkan Personalized Mobile Learning System (PLMS) untuk 
merekomendasikan artikel bahasa Inggris kepada siswa berdasarkan 
kemampuan membaca mereka. Kemampuan membaca siswa 
dievaluasi dengan teori respons item fuzzy, dan artikel diambil dari 
situs web melalui agen perayap. Sistem yang diusulkan bermanfaat 
bagi siswa karena menyediakan pembelajaran yang dipersonalisasi. 
Chen & Li (2010) merancang sistem ubiquitous sadar konteks yang 
dipersonalisasi untuk memberi siswa materi pembelajaran kosa 
kata yang relevan sesuai dengan lokasi, kemampuan, waktu belajar, 
dan waktu senggang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa 
yang menerapkan sistem pembelajaran dengan kesadaran konteks 
mengungguli mereka yang tidak menerapkannya, karena isinya sudah 
sesuai.
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C.	 Penerapan Artificial Intellegence (AI) dalam pendidikan anak

Artificial intellegence (AI) telah menjadi salah satu teknologi yang 
paling menjanjikan dalam beberapa tahun ini. kemampuannya dalam 
mengolah data secara cepat dan mendapatkan pola-pola tertentu 
yang telah dibuat AI menjadi alat yang berpotensi dalam berbagai 
bidang, termasuk dalam pendidikan anak. penerapan AI dalam 
pendidikan anak mampu memberikan manfaat yang signifikan dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran serta perkembangan anak. 
Berikut beberapa penerapan AI dalam pendidikan anak.

1.	 Pembelajaran Adaptif

Salah satu keunggulan utama AI pada pendidikan anak adalah 
kemampuannya untuk memberikan pembelajaran yang adaptif. 
Dengan demikian mengumpulkan dan menganalisis data tentang 
kemampuan dan kebutuhan siswa. Paltform pembelajaran 
Adaptif berbasis AI dapat digunakan untuk menyediakan 
pengalaman pembelajaran yang personal dan disesuaikan 
dengan setiap individu anak.

2.	 Tutor Virtual

Melalui pengembangan tutor Virtual, AI dapat digunakan 
untuk mengembangkan sistem rekomendasi yang dapat 
merekomendasikan materi pembelajaran yang sesuai dengan 
minat dan kemampuan anak.

3.	 Pengenalan Emosi

AI juga dapat digunakan untuk mengenali dan memahami emosi 
anak-anak Melalui analisis suara, ekpresi Wajah, dan bahasa 
tubuh. AI mengidentifikasikan emosi anak dan memberikan 
respon yang sesuai.

4.	 Evaluasi Otomatis 

AI dapat juga digunakan untuk mengotomatisasikan proses 
evaluasi dalam pendidikan anak. Aplikasi akan menganalisis 
jawaban anak-anak dan memberikan umpan balik secara instan.

5.	 Pembelajaran Berbasis Game

AI juga menciptakan pengalaman pembelajaran yang 
menarik dan interaktif melalui permainan edukatif. Dengan 
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menggabungkan elemen-elemen permainan dan kecerdasan 
buatan (Zebua et al., 2023).

D.	 Prinsip dan Bagian Penting Dari Desain Pembelajaran 
Berbasis AI

Adapun prinsip Dan Bagian Penting Dari Desain Pembelajaran Berbasis 
Kecerdasan Buatan, yaitu sebagai berikut:

1.	 Personalisasi

AI dapat menganalisis data tentang preferensi, kebutuhan, dan 
kemajuan setiap siswa untuk memberikan pengalaman belajar 
yang dipersonalisasi. Sistem AI juga dapat menyediakan materi 
pembelajaran yang relevan dan menyesuaikan tingkat kesulitan 
sesuai dengan kemampuan siswa.

2.	 Penilaian dan umpan balik otomatis:

AI dapat digunakan secara otomatis untuk menganalisis dan 
mengevaluasi kinerja siswa. Ini memungkinkan penilaian 
menjadi lebih objektif dan memberikan umpan balik langsung 
kepada siswa untuk membantu mereka mengidentifikasi 
kekuatan dan kelemahan mereka dalam belajar.

E.	 Kelebihan dan kekurangan 

Penggunaan kecerdasan buatan dalam pendidikan memiliki dampak 
besar. Menurut Timms (2016), penggunaan AI dalam pembelajaran 
berdampak pada peningkatan efisiensi, pembelajaran global, 
pembelajaran yang disesuaikan/ dipersonalisasi, konten yang lebih 
cerdas, dan peningkatan efektivitas dan efisiensi dalam administrasi 
pendidikan. Menurut X. Huang et al. (2023) terdapat 3 keuntungan yang 
diperoleh ketika menggunakan AI dalam pembelajaran, diantaranya:

1.	 Memberikan pengalaman belajar yang dipersonalisasi

AI dapat menyarankan konten yang sesuai untuk pelajar 
sesuai dengan level, kebutuhan, dan preferensi mereka dengan 
algoritme canggih. Menurut Pandarova et al. (2019), sistem 
dapat menyesuaikan kesulitan konten pembelajaran tata bahasa 
sesuai dengan kemampuan bahasa siswa, yang memungkinkan 
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siswa untuk belajar dengan kecepatan mereka sendiri, 
mengoptimalkan hasil belajar. Demikian pula, Chen et al. (2006) 
merancang PIMS untuk meningkatkan perkembangan membaca. 
Sistem merekomendasikan artikel berita bahasa Inggris 
berdasarkan kemahiran bahasa pembelajar. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan sistem yang dipersonalisasi 
untuk memfasilitasi siswa membaca ini efektif karena 
mengurangi kelebihan beban kognitif dengan menyelaraskan 
artikel dengan tingkat kompetensi siswa. Dalam Chao et al. 
(2012) Sistem Bimbingan Afektif merekomendasikan pelajaran 
berdasarkan keadaan emosi peserta didik. Sistem memantau 
suasana hati siswa dan menyesuaikan materi pembelajaran 
untuk membantu siswa menghindari kecemasan belajar. Jika 
sistem mendeteksi emosi negatif, itu memberikan tugas belajar 
yang relatif lebih mudah. Dengan cara ini, kepercayaan diri siswa 
ditingkatkan, sehingga mendorong mereka untuk belajar. 

2.	 Mengaktifkan penyesuaian langsung AI memungkinkan 
pembelajar bahasa untuk menyesuaikan pembelajaran mereka 
setelah menerima umpan balik otomatis. 

Seperti yang telah dibahas, teknik NLP yang digunakan dalam 
sistem AWE dapat mendeteksi kesalahan dan memberikan 
umpan balik yang kaya kepada pembelajar, yang memungkinkan 
mereka mengambil tindakan segera. Misalnya, Sistem 
Pendidikan Tulisan Tangan Bengali yang digunakan dalam 
Khatun dan Miwa (2016) mengenali kesalahan pembelajar 
seperti kesalahan produksi coretan dan kesalahan urutan 
coretan. Siswa menerima umpan balik tepat waktu dan segera 
melakukan penyesuaian menggunakan sistem ini. Dengan cara 
ini, kemahiran bahasa siswa dapat ditingkatkan dengan berulang 
kali membuat modifikasi dan meningkatkan pekerjaan mereka. 
Adapun kualitas umpan balik, Gierl et al. (2014) menunjukkan 
bahwa sistem AWE dapat memberikan umpan balik formatif 
yang kaya, yang dapat mengatasi preferensi guru untuk umpan 
balik sumatif karena kendala waktu dengan kelas berukuran 
besar. Gierl et al. (2014) menawarkan kepada siswa umpan balik 
yang kaya dan individual berbasis AI, memungkinkan mereka 
untuk menyesuaikan perilaku belajar mereka selama proses 
pembelajaran mereka, bukan pada tahap akhir.



240 Desain Instruksional dan Pengembangan Pembelajaran Bahasa

3.	 Peluang besar menggunakan AI dalam pembelajaran bahasa 

Dengan menggunakan teknik AI, peluang terbatas untuk berlatih 
bahasa target dapat diatasi. ITS memungkinkan mahasiswa 
untuk belajar di mana saja dan kapan saja.  Mirzaei et al. (2018) 
memperkenalkan Virtual Reality Conversation Envisioning bagi 
peserta didik untuk berinteraksi dengan agen AI dalam konteks 
imersif di mana skenario simulasi, misalnya, tawar-menawar 
dan wawancara, dapat dibuat. Siswa memiliki lebih banyak 
kesempatan untuk melatih keterampilan berbicara mereka 
dengan melakukan percakapan dalam konteks yang berbeda 
dan lebih sering menggunakan bahasa tanpa pergi ke luar negeri

Selain memiliki beberapa kelebihan, AI juga memiliki beberapa 
kekurangan (Wildan, 2021), yakni: 

1.	 Keterbatasan Pemahaman Konteks

Meskipun AI dapat melakukan tugas-tugas yang spesifik dengan 
keahlian tinggi, mereka cenderung memiliki keterbatasan dalam 
memahami konteks yang lebih luas. Mereka tidak memiliki 
pengetahuan atau pemahaman yang sama dengan manusia 
tentang aspek sosial, budaya, dan emosi.

2.	 Kepercayaan dan Etika

Penggunaan AI dalam pengambilan keputusan kritis dapat 
menimbulkan kekhawatiran tentang kepercayaan dan etika. 
Ketidakjelasan tentang algoritma dan keputusan yang dibuat 
oleh AI dapat menimbulkan pertanyaan tentang keadilan, 
privasi, dan keputusan yang didasarkan pada bias yang tidak 
disengaja.

3.	 Ketergantungan dan Ketidakpastian

Dalam beberapa kasus, ketergantungan yang berlebihan pada 
AI dapat menimbulkan risiko jika terjadi kegagalan sistem 
atau kesalahan dalam pemrograman. Selain itu, ketidakpastian 
dalam hasil yang dihasilkan oleh AI dapat menyulitkan dalam 
mengandalkan sepenuhnya pada keputusan yang dibuat oleh 
mesin.
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4.	 Dampak pada Pekerjaan Manusia

Penggunaan AI dan otomatisasi dapat menyebabkan penggantian 
atau pengurangan pekerjaan manusia dalam beberapa industri. 
Ini dapat menyebabkan tantangan sosial dan ekonomi, seperti 
pengangguran struktural dan kesenjangan keterampilan. 
Dalam hal ini Penting untuk mempertimbangkan kelebihan 
dan kekurangan AI dalam konteks penggunaan spesifik dan 
memastikan bahwa keputusan yang melibatkan AI tetap 
mempertimbangkan aspek etika, keadilan, dan kepercayaan 
manusia
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GAME-BASED LEARNING

A.	 Defenisi

Media pembelajaran memudahkan penyampaian pesan dari 
guru (pengirim) kepada siswa (penerima) (C.-M. Hung 
et al., 2014; Novaliendry, 2013; Risnawati et al., 2018). 

Penggunaan media pembelajaran yang menarik sangat berpengaruh 
terhadap keberhasilan pencapaian perolehan kompetensi dasar 
dalam pembelajaran (Astatin & Nurcahyo, 2016; Risnawati et al., 
2018). Media pembelajaran multimedia yang berwarna, memiliki 
karakter yang menarik, dan bersuara, sangat disukai anak usia sekolah 
dasar (Handikha et al., 2013; Tao et al., 2017; Ucus, 2015). Beberapa 
karakteristik media pembelajaran yang menarik tersebut dapat 
ditemukan pada media pembelajaran berbasis teknologi. Penggunaan 
media pembelajaran berbasis teknologi dapat menciptakan harapan 
terlaksananya pembelajaran yang efisien dan efektif (Aljaloud et al., 
2019; Y. M. Huang, 2019; Mahtarami & Ifansyah, 2010; Nami, 2020).

Salah satu jenis media pembelajaran berbasis teknologi adalah 
game edukasi. Media pembelajaran berbasis teknologi game edukasi 
mengelaborasi permainan interaktif sebagai penarik perhatian serta 
memuat materi pembelajaran untuk dipahami (Grimley et al., 2012; 
Nami, 2020; Risnawati et al., 2018; Wuryandari & Akmaliyah, 2016). 
Penggunaan media pembelajaran tersebut dapat dioperasikan sendiri 
oleh siswa sehingga menimbulkan minat belajar mandiri (Laurillard, 
2016; Supriyono et al., 2016). Jenis media pembelajaran tersebut telah 
akrab pada masyarakat kontemporer dan  sangat cocok digunakan 
dalam pembelajaran daring, luring, serta mandiri (Acosta-Medina et 
al., 2021; Laurillard, 2016; Rincon-Flores & Santos-Guevara, 2021; 
Trisna et al., 2014). Game edukasi menggabungkan unsur kreativitas, 
menyenangkan, petualangan, motivasi, bermain, keterampilan, bebas, 
mendidik, kegemaran, logika, mandiri, dan keputusan (Arif, 2016; 
Hsiao et al., 2014; Y. M. Huang, 2019; C.-M. Hung et al., 2014; Matute-
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Vallejo & Melero-Polo, 2019). Unsur-unsur tersebut perlu didesain 
untuk memudahkan penyampaian materi yang berdampak pada 
pemahaman siswa yang berorientasi pada ketercapaian KD dengan 
tetap memerhatikan kesenangan dan karakteristik siswa.

B.	 Penggunaan games based learning dalam pembelajaran

Penggunaan games learning meskipun terbilang tren baru namun 
penggunaannya dalam proses pembelajaran telah banyak termasuk 
dalam pembelajaran bahasa. Peterson (2010) melakukan tinjauan 
kualitatif literatur dan menemukan bahwa permainan mendukung 
perolehan bahasa kedua dalam berbagai pengaturan untuk berbagai 
keterampilan bahasa (misalnya, berbicara, mendengarkan, membaca, 
menulis, dan kosa kata). Pemanfaatan game-based learning dalam 
pembelajaran bahasa lebih banyak digunakan dalam pemerolehan 
bahasa kedua dibandingkan pemeroleh bahasa asli 

Meski demikian, terdapat pula beberapa studi yang 
menggunakan games based learning (H. T. Hung et al., 2018). Homer 
et al. (2014) menggunakan buku cerita digital dengan permainan 
tertanam untuk mempromosikan pengembangan literasi bahasa 
Inggris L1 untuk anak usia lima sampai tujuh tahun. Dalton & Devitt 
(2016) memaparkan anak-anak di lingkungan permainan virtual 
pada pembelajaran berbasis tugas bahasa Irlandia di sebuah sekolah 
dasar di Irlandia. Fridin (2014) mengajak anak-anak prasekolah untuk 
bermain game edukatif dengan Robotika Pendamping Sosial Taman 
Kanak-Kanak, sebagai sarana untuk membantu praktik mendongeng 
mereka dalam bahasa Ibrani. Meskipun langka, penelitian ini telah 
menunjukkan kelayakan penggunaan game digital untuk pembelajaran 
bahasa dan literasi penutur asli. Sedangkan pemanfaatan game 
untuk pembelajaran bahasa kedua digunakan oleh banyak studi dan 
berdampak positif. Misalnya, Ebrahimzadeh (2017) mengintegrasikan 
video game hiburan ke dalam lingkungan TESOL dan menemukan 
bahwa siswa dapat mengembangkan kosa kata bahasa Inggris melalui 
game strategi waktu nyata, di mana pemain mengumpulkan sumber 
daya, mengembangkan basis, dan melawan pemain lain. Begitu pula 
dengan studi Fard & Vakili (2018) yang mengintegrasikan game 
misteri pembunuhan gaya petualangan, di mana pemain memecahkan 
teka-teki dan mengumpulkan petunjuk. 
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Di Indonesia sendiri, games based learning telah banyak 
diterapkan termasuk pembelajaran bahasa. Kajian oleh (Hidayat et 
al., 2019) menunjukkan bahwa games based learning seperti cerita 
berantai, bercerita menggunakan alat peraga, mengisi dan membuat 
TTS dapat digunakan dalam pembelajaran bahasa Indonesia. Games 
based learning berupa teka teki silang juga dapat dimanfaatkan dalam 
pembelajaran bahasa Arab (Khalilullah, 2012). Selain itu, game edukasi 
juga dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kemampuan membaca, 
menulis, mendengar dan berbicara siswa pada pembelajaran bahasa 
Inggris (Dewi & Listiowarni, 2019) .

C.	 Kelebihan dan kekurangan 

Game edukasi merupakan media pembelajaran untuk menciptakan 
lingkungan menyenangkan, memotivasi, dan memungkinkan 
pencapaian tujuan pembelajaran. Sesuai dengan itu, Li (2021) 
mengemukakan bahwa game edukasi dapat meningkatkan 
kepercayaan diri, motivasi belajar, dan meningkatkan penguasaan 
kosakata. Terdapat empat faktor motivasi dalam games: (1) Tantangan: 
struktur permainan tidak boleh terlalu sederhana atau terlalu rumit, 
(2) Kontrol: Seorang pemain harus memiliki rasa pengelolaan, yang 
dapat mempengaruhi hasil permainan, (3) Keingintahuan: misalnya, 
peluang untuk menjelajahi dunia dalam game dapat menghasilkan hasil 
yang tidak terduga, dan (4) Fantasi: persepsi partisipasi dalam dunia 
imajiner (Minović et al., 2013). Tantangan utama dalam merancang 
game edukasi adalah terwujudnya keseimbangan antara faktor-faktor 
yang merangsang motivasi bermain tanpa berdampak negative pada 
proses pembelajaran (Laine & Lindberg, 2020; Minović et al., 2013). 

Selain fungsi motivasi, game edukasi juga dapat berfungsi 
untuk mengembangkan aspek lain yang mencakup aspek kognitif, 
psikomotirk dan afektif siswa (Pellas et al., 2021; Vlachopoulos & 
Makri, 2017). Pada aspek kognitif, dikemukakan bahwa, pengunaan 
game edukasi dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 
dibandingkan media film (Checa-Romero, 2016). Demikian halnya 
dengan temuan Acquah & Katz (2020) bahwa pembelajaran berbasis 
game digital mampu meningkatkan penguasaan bahasa L2 pelajar 
SD hingga SMA. Dalam hal ini, pemanfaatan game edukasi mampu 
mewujudkan motivasi siwa dalam melakukan pembelajaran mandiri.
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Mencermati kelebihan dari peggunaan pembelajaran berbasis 
game, tentu juga memiliki kekurangan. Game dapat mengalihkan 
perhatian pemain dengan cara yang kontraproduktif dengan 
pembelajaran (Minović et al., 2013). Misalnya, game yang memiliki 
logika cepat tidak menyisakan waktu untuk refleksi. Game yang 
memiliki visualisasi dan efek audio yang sangat detail dan realistis 
dapat menyebabkan memory pemain overload. Sedangkan permainan 
dengan dunia yang kaya, dapat menyebabkan aktivitas pemain 
yang tinggi, tetapi sedikit pembelajaran. Sehingga, perlu pemilihan 
elemen-elemen motivasional yang cermat dalam permainan dengan 
cara yang mendukung dan tidak mengganggu mekanisme psikologis 
dasar pembelajaran (Minović et al., 2013; Pellas et al., 2021). Salah 
satu elemen motivasional yang dapat digunakan dalam pembelajaran 
adalah kearifan local. Kearifan local dapat dihadirkan dalam bentuk 
konten, tokoh, maupun latar permainan. Selain meningkatkan 
motivasi belajar, melalui game edukasi berbasis kearifan lokal, siswa 
tetap mengenali kebudayaan sekitar meskipun tengah berada di era 
globalisasi (Anggraini & Kusniarti, 2017; D. Hidayat, 2013; Pornpimon 
et al., 2014; Tosida et al., 2020).

D.	 Pengembangan Game Pembelajaran

Terkait dengan penggunaan teknologi, terdapat beberapa model yang 
lebih khusus untuk hal tersebut. Salah satu diantaranya yaitu model 
pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Model 
tersebut terdiri dari 6 tahap berbentuk rotasi yaitu concept, design, 
material collecting, assembly, testing, dan distribution (Luther, 1994). 
Model tersebut dapat dipertimbangkan karena sesuai dengan karakter 
produk multimedia pembelajaran yang menjadi tujuan pengembangan. 
selain itu, model ini memungkinkan terus menerus diperbaiki, seperti 
penelitian yang dilakukan (Martono, 2015) yang mengembangkan 
media pembelajaran multimedia. Alur pengembangan media game 
edukasi dengan metode MDLC juga digunakan oleh Dina dan Dino 
(Rahayu et al., 2019). 

Adapun tahapan MDLC yang dimaksud sebagai berikut: Tahap 
concept, dengan melakukan analisis kebutuhan dalam mengumpulkan 
data awal sebagai dasar pengembangan. Analisis tersebut menentukan 
jenis aplikasi yang dikembangkan berupa media yang menarik, 
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kontekstual berdasarkan budaya setempat, dan interaktif berbasis 
android dengan mengacu pada tujuan pembelajaran membaca. 
Pembelajaran disertai dengan tantangan menjawab soal latihan 
berdasarkan bacaan untuk masuk pada permainan. Jenis bacaan yang 
diberikan terkait dengan tema “penemu yang mengubah dunia”. Tahap 
design, dilakukan dengan menerjemahan konsep ke dalam bentuk 
desain produk yang dikembangkan. Desain diawali dengan membuat 
flowchart sebagai alur aplikasi yang direncanakan. 

Setelah membuat bagan flowchart, pengembangan Desain lebih 
rinci dijabarkan dalam wujud tampilan dan kebutuhan material/bahan, 
menu, karakter, dan simbol yang diusung. Selain mendesain halaman-
halaman yang telah dimuat dalam storyboard, juga dilakukan desain 
karakter dan simbol-simbol. Dalam mendesain, digunakan aplikasi 
bantuan Infinity design. Desain tersebut lalu direalisasikan dengan cara 
menggabungkannya dengan bantuan aplikasi Photoshop. Pada tahap 
material collecting, tahap ini dilakukan dengan mengumpulkan lagu, 
musik pengiring, efek suara, gambar, dan background. Setelah semua 
bahan terkumpul, selanjutnya dilakukan tahap assembly. Proses yang 
dilakukan pada tahap assembly yaitu menggabungkan komponen yang 
telah dikumpul sebelumnya menjadi prototife game. Setelah proses 
tersebut, selanjutnya dilakukan testing dalam menilai kelayakan 
produk. Penilaian dilakukan dengan 3 langkah yaitu blackbox testing 
oleh pengembang, pihak pengguna, dan pihak ahli dari latar ilmu 
teknologi informasi, media, serta pembelajaran bahasa. Mengacu pada 
saran yang diperoleh pada saat testing, produk kemudian diperbaiki 
sampai menghasilkan game yang siap didistribusikan. Tahap 
penyebarluasan produk dilakukan dengan app market di Play Store. 

Guna melihat efektivitas produk sebelum tahap distribusi, 
terlebih dahulu dilakukan uji melalui desain quasi experimental pretest 
end posttest control group designs. Pelaksanaan eksperimen dimulai 
dengan mengontrol pengukuran yang dilakukan melalui pretest pada 
kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. Mengacu pada hal 
tersebut, desain eksperimen yang dimaksud sebagai berikut:
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Table Experimental Design (Creswell, 2014)

Kelompok Pretest Treatment Post test
Eksperimen O X O

Control O - O

Pengumpulan data mengacu pada pendekatan mixed method 
dengan mixed method sequential explaratory oleh (Creswell, 2014). 
Jalinan fase pengumpulan data dan tahap pengembangan yang 
dilakukan disajikan dalam tabel berikut:

Tabel Prosedur pengumpulan data

Data collection of mixed method 
sequential exploratory Model pengembangan MDLC

Fase I Eksplorasi Concept
Fase II Pengembangan produk design, material collecting, 

assembly
Fase III Pemberian dan 

pengujian produk
testing dan distribution

Tahap analisis sesuai dengan fase dan model pengembangan 
yang dilakukan. Tahap analisis concept dilakukan dengan langkah 
analisis tujuan, analisis pengguna, dan analisis isi untuk menentukan 
aplikasi pada pembelajaran. Tahap analisis design, material collecting, 
assembly dengan kroscek berulang terkait kebenaran prosedur 
pengembangan yang dilakukan serta mengacu pada ketersediaan 
bahan. Tahap analisis hasil testing dilakukan pada 3 langkah yaitu 
blackbox testing dengan parameter kompatibilitas, sensitifitas/sesuai 
dengan perintah, fungsi tombol navigator, suara dan efek suara. 
Analisis hasil testing pada uji pakar dilakukan dengan persentase 
kelayakan dari hasil penilaian 3 ahli. Demikian halnya dengan analisis 
hasil uji praktikalitas dengan melakukan persentase kepraktisan dari 
hasil penilaian siswa sebagai pengguna.

Tingkat kelayakan dan kepraktisan produk yang dihasilkan 
diukur menggunakan instrumen angket dan mempertimbangkan 
saran dan kritik dari pada validator dan penguna. Jawaban yang 
diperoleh, selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan tabel berikut:
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Tabel Interpretasi kelayakan dan kepraktisan produk

Tingkat Pencapaian 
(%)

Kualifikasi
Kelayakan Kepraktisan

90 – 100 Sangat layak Sangat praktis
80 – 89 Layak Praktis
65 – 79 Kurang layak Kurang praktis
55 – 64 Tidak layak Tidak praktis
0 – 54 Sangat tidak layak Sangat tidak praktis

Untuk menganalisis efektivitas penerapan produk game dalam 
pembelajaran membaca dengan desain eksperimen, terlebih dahulu 
dilakukan uji syarat normalitas dan homogenitas. 
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MICROLEARNING DALAM INSTRUCTIONAL DESIGN 

A.	 Defenisi Microlearning

Salah satu tren terbaru dalam Instructional Design (Perancangan 
Pembelajaran) adalah penggunaan microlearning. Microlearning 
adalah pendekatan pembelajaran yang mengirimkan konten 

pendek dan terfokus kepada peserta didik melalui media digital, 
seperti video singkat, info grafik, atau modul pembelajaran 
interaktif. Beberapa pendapat ahli mengenai pembelajaran berbasis 
microlearning, diantaranya:

1.	 Kapp dan Defelice (2019), ahli dalam bidang desain pembelajaran 
mengemukakan bahwa microlearning memungkinkan 
pembelajaran yang tepat waktu, relevan, dan terjangkau. Dalam 
konteks bahasa, pendekatan ini memungkinkan peserta didik 
untuk belajar kosakata baru, ungkapan, atau tata bahasa secara 
bertahap dan konsisten.

2.	 Quinn (2018), pakar pembelajaran dan teknologi menjelaskan 
bahwa Microlearning dalam pembelajaran bahasa dapat 
memberikan kesempatan peserta didik untuk berlatih bahasa 
dalam konteks yang nyata, seperti melalui dialog singkat, 
pertanyaan umum, atau situasi percakapan sehari-hari. 
Quinn (2018) menggarisbawahi bahwa microlearning dalam 
pembelajaran bahasa memungkinkan peserta didik untuk 
terlibat dalam interaksi yang lebih autentik dan relevan dengan 
bahasa target. Melalui latihan-dialog singkat, peserta didik 
dapat mempraktikkan percakapan dalam konteks yang mirip 
dengan situasi nyata, meningkatkan kemampuan mendengar 
dan berbicara mereka. Selain itu, Quinn (2018) menekankan 
bahwa pendekatan microlearning dapat memberikan dosis 
pembelajaran yang terfokus dan terukur. Peserta didik dapat 
mengakses bite-sized learning atau potongan-potongan 
pembelajaran yang singkat dan mudah dicerna, sehingga 
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memungkinkan mereka untuk belajar secara bertahap, dengan 
fokus pada topik atau keterampilan tertentu dalam pembelajaran 
bahasa

3.	 Bozarth (2021), spesialis pembelajaran digital mengutarakan 
bahwa  Pembelajaran bahasa berbasis microlearning dapat 
dilakukan melalui format audio atau podcast singkat, di 
mana peserta didik dapat mendengarkan percakapan atau 
dialog dalam bahasa target untuk meningkatkan kemampuan 
mendengar dan pengucapan mereka.

4.	 Malamed (2015), desainer pembelajaran visual berpendapat 
bahwa dalam pembelajaran bahasa, microlearning dapat 
dimanfaatkan melalui infografis atau kartu kosakata yang 
menggambarkan kata-kata penting, frasa, atau gambar yang 
berhubungan dengan topik tertentu

B.	 Karakteristik Pembelajaran Berbasis Microlearning

Tren terbaru dalam instruksional desain microlearning memiliki 
beberapa karakteristik yaitu:

1.	 Fokus pada penggunaan teknologi cloud computing dan mobile 
learning untuk memungkinkan pembelajaran yang fleksibel dan 
dapat diakses dari mana saja dan kapan saja melalui perangkat 
mobile (Sun et al., 2018). 

2.	 Menggunakan unit pembelajaran yang relatif kecil dan spesifik 
(Giurgiu, 2017; Sánchez-Alonso et al., 2006).

3.	 Memungkinkan pembelajaran yang efektif dan efisien karena 
fokus pada unit pembelajaran yang relatif kecil dan spesifik 
(Sánchez-Alonso et al., 2006). 

4.	 Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran (Giurgiu, 2017; 
Malamed, 2015).

5.	 Memungkinkan proses dokumentasi pengetahuan (Giurgiu, 
2017).



253Dr. Edhy Rustan, M.Pd.

Tren terbaru dalam microlearning dapat berupa:

1.	 Konten yang disesuaikan dengan perangkat seluler. Dengan 
meningkatnya penggunaan perangkat seluler, konten 
microlearning dirancang agar sesuai dengan ukuran layar 
perangkat mobile. Ini memungkinkan peserta didik untuk 
mengakses konten pembelajaran kapan saja dan di mana saja.

2.	 Pembelajaran yang adaptif. Penggunaan teknologi kecerdasan 
buatan (AI) dalam Instructional Design memungkinkan 
pengembangan konten microlearning yang adaptif. Konten 
dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan individu 
peserta didik, sehingga mereka dapat belajar secara efektif 
sesuai dengan tingkat pengetahuan mereka.

3.	 Video singkat. Video singkat menjadi bentuk yang populer dalam 
konten microlearning. Durasi video yang pendek memungkinkan 
peserta didik untuk mendapatkan informasi yang relevan dalam 
waktu singkat dan mudah dicerna.

4.	 Pembelajaran berbasis gamifikasi. Penggunaan elemen 
gamifikasi dalam konten microlearning dapat meningkatkan 
keterlibatan peserta didik. Contohnya, penggunaan sistem 
poin, peringkat, atau tantangan dapat memotivasi peserta didik 
untuk belajar lebih aktif dan merasa terlibat dalam proses 
pembelajaran.

5.	 Konten yang mudah dikelola. Dalam pengembangan 
microlearning, perhatian khusus diberikan pada kemudahan 
pengelolaan konten. Platform atau alat pembelajaran yang intuitif 
dan mudah digunakan membantu para desainer pembelajaran 
untuk membuat dan mengelola konten microlearning dengan 
efisiensi.

6.	 Social learning. Microlearning dapat dikombinasikan dengan 
aspek sosial, seperti forum diskusi atau fitur berbagi, untuk 
memfasilitasi kolaborasi antara peserta didik. Peserta didik 
dapat berbagi pemahaman mereka, bertukar ide, dan saling 
mendukung dalam proses pembelajaran.

7.	 Analitik pembelajaran. Penggunaan analitik pembelajaran 
memungkinkan desainer pembelajaran untuk memantau 
dan mengevaluasi efektivitas konten microlearning. Data 
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yang dihasilkan dapat memberikan wawasan tentang tingkat 
partisipasi peserta, pemahaman mereka, dan area yang perlu 
diperbaiki dalam pembelajaran.

Tren-tren ini mencerminkan evolusi dalam Instructional Design 
dan penekanan pada pendekatan pembelajaran yang lebih adaptif, 
efisien, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Dengan terus 
berkembangnya teknologi dan kebutuhan pembelajaran yang berubah, 
kemungkinan akan ada lebih banyak inovasi dalam pengembangan 
microlearning di masa depan.

C.	 Penerapan Microlearning dalam Pembelajaran 

Pembelajaran berbasis microlearning adalah pendekatan pembelajaran 
yang mengutamakan penyampaian konten pembelajaran dalam 
bentuk bite-sized atau potongan-potongan kecil yang mudah dicerna 
dan diakses oleh peserta didik. Penerapan pembelajaran berbasis 
microlearning dapat dilakukan dalam berbagai konteks, termasuk 
pendidikan formal, pelatihan karyawan, atau bahkan pembelajaran 
mandiri. Berikut ini adalah beberapa cara penerapan pembelajaran 
berbasis microlearning:

1.	 Modul Pembelajaran Pendek. Konten pembelajaran dipisahkan 
menjadi modul-modul pendek yang fokus pada satu topik atau 
keterampilan tertentu. Setiap modul dapat berupa video singkat, 
infografis, atau teks singkat. Peserta didik dapat mengakses dan 
menyelesaikan modul-modul ini dalam waktu singkat, di mana 
saja, dan kapan saja sesuai kebutuhan mereka.

2.	 Video Pembelajaran. Pembuatan video singkat yang ringkas dan 
jelas menjadi salah satu metode populer dalam pembelajaran 
berbasis microlearning. Video ini dapat berisi penjelasan 
konsep, demonstrasi keterampilan, atau studi kasus singkat. 
Durasi video biasanya tidak lebih dari beberapa menit agar 
mudah dipahami dan tidak membebani peserta didik.

3.	 Kuis Interaktif. Menggunakan kuis interaktif atau pertanyaan 
singkat setelah menyampaikan materi pembelajaran adalah cara 
yang efektif untuk memastikan pemahaman peserta didik. Kuis 
ini dapat diberikan dalam bentuk pilihan ganda atau pertanyaan 
pendek yang memerlukan jawaban singkat. Peserta didik dapat 
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langsung mendapatkan umpan balik setelah menjawab kuis 
sehingga mereka dapat mengevaluasi pemahaman mereka.

4.	 Simulasi dan Game. Menerapkan simulasi atau game dalam 
pembelajaran berbasis microlearning dapat membuat proses 
belajar lebih menarik dan interaktif. Simulasi dan game 
ini dapat memungkinkan peserta didik untuk menguji dan 
mengembangkan keterampilan mereka dengan cara yang 
menyenangkan. Mereka juga dapat memperoleh umpan balik 
instan untuk melihat sejauh mana mereka telah memahami 
materi.

5.	 Konten Berbasis Teks. Selain video, infografis, dan gambar, 
konten teks singkat juga dapat digunakan dalam pembelajaran 
berbasis microlearning. Peserta didik dapat mengakses 
ringkasan, catatan penting, atau kutipan yang relevan dengan 
mudah. Konten teks ini harus disajikan dengan jelas dan singkat 
untuk memudahkan pemahaman.

6.	 Akses Melalui Perangkat Mobile. Keunggulan dari pembelajaran 
berbasis microlearning adalah peserta didik dapat mengaksesnya 
melalui perangkat mobile seperti smartphone atau tablet. Ini 
memungkinkan pembelajaran yang fleksibel dan bergerak 
sesuai dengan preferensi dan jadwal peserta didik.

7.	 Pelacakan Kemajuan. Sistem pelacakan kemajuan merupakan 
komponen penting dalam pembelajaran berbasis microlearning. 
Dengan menggunakan platform pembelajaran yang tepat, 
instruktur atau fasilitator dapat memantau perkembangan 
peserta didik secara real-time. Hal ini memungkinkan mereka 
untuk memberikan umpan balik yang tepat waktu dan 
menyesuaikan materi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan 
individu.

8.	 Kolaborasi dan Diskusi. Meskipun pembelajaran berbasis 
microlearning dapat diakses secara mandiri, namun kolaborasi 
dan diskusi tetap bisa dimasukkan dalam proses pembelajaran. 
Peserta didik dapat berinteraksi melalui forum online, grup 
diskusi, atau platform sosial yang memungkinkan mereka 
untuk berbagi pemikiran, bertanya, dan mendiskusikan materi 
pembelajaran.
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9.	 Personalisasi dan Adapatasi. Pendekatan microlearning 
memungkinkan personalisasi dan adaptasi pembelajaran. 
Peserta didik dapat memilih modul atau konten pembelajaran 
yang paling relevan dan dibutuhkan oleh mereka. Mereka dapat 
fokus pada topik yang dianggap lebih sulit atau membutuhkan 
pemahaman lebih dalam, sambil mengabaikan materi yang 
sudah mereka kuasai sebelumnya.

10.	 Pembaruan dan Penyesuaian Konten. Pembelajaran berbasis 
microlearning juga memudahkan dalam pembaruan dan 
penyesuaian konten. Dalam dunia yang terus berkembang dengan 
perubahan teknologi dan informasi, materi pembelajaran perlu 
diperbarui secara berkala. Dengan menggunakan pendekatan 
microlearning, konten dapat diperbarui dan disesuaikan dengan 
cepat tanpa mengganggu keseluruhan kursus atau program 
pembelajaran.

11.	 Evaluasi dan Pengukuran. Penerapan pembelajaran berbasis 
microlearning juga memungkinkan evaluasi dan pengukuran 
yang efektif terhadap pembelajaran. Melalui kuis singkat, tugas, 
atau proyek kecil, peserta didik dapat dinilai untuk memastikan 
pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran. Hasil 
evaluasi ini dapat digunakan untuk memberikan umpan balik 
lebih lanjut atau mengidentifikasi area yang perlu diperkuat.

D.	 Penerapan microlearning dalam pembelajaran bahasa

Microlearning telah banyak diterapkan dalam pembelajaran bahasa. 
Penggunaannya bervariasi tergantung pada pendekatan dan 
kebutuhan spesifik dalam pembelajaran bahasa. Kapp & Defelice 
(2019) menerapkan platform pembelajaran bahasa online yang 
menyediakan video singkat dengan penjelasan konsep tata bahasa, 
permainan interaktif untuk mempraktikkan kosakata, dan kuis 
singkat untuk menguji pemahaman peserta didik. Quinn (2018) 
menggunakan Aplikasi seluler yang menyediakan mini-lesson 
atau skenario interaktif berbasis teks atau audio untuk mengasah 
keterampilan mendengar, berbicara, membaca, dan menulis dalam 
bahasa yang dipelajari. Peserta didik dapat mengakses dan berlatih 
kapan saja sesuai dengan waktu luang mereka. Sementara Bozarth 
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(2021) menggunakan serangkaian podcast singkat dalam bahasa yang 
dipelajari, yang berisi percakapan sehari-hari, wawancara singkat, 
atau cerita pendek. Peserta didik dapat mendengarkan podcast ini 
saat mereka berada di perjalanan, melakukan tugas lain, atau dalam 
waktu senggang mereka. Sedangkan Malamed (2015) menerapkan 
platform pembelajaran online yang menyediakan infografis interaktif 
atau kartu kosakata digital yang menampilkan kata-kata atau frasa 
dalam bahasa target beserta artinya. Peserta didik dapat belajar dan 
mengulangi kartu tersebut dalam waktu singkat untuk memperkuat 
pemahaman mereka.

E.	 Kelebihan dan Kekurangan serta Manfaat dalam 
Mikrolearning

Dalam instruksional desain, microlearning memiliki beberapa 
kelebihan, seperti memungkinkan pembelajaran yang lebih fleksibel 
dan dapat diakses kapan saja dan di mana saja, memungkinkan 
pembelajaran yang lebih terfokus dan efektif karena materi disajikan 
dalam bagian-bagian kecil yang mudah dicerna, dan memungkinkan 
pembelajaran yang lebih personal dan adaptif karena materi dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan individu (Díaz Redondo et al., 2021; 
Job & Ogalo, 2012). Selain itu, microlearning juga dapat membantu 
dalam pembinaan profesional guru PAUD dan pengembangan 
kurikulum yang adaptif dan antisipatif pada perubahan masyarakat, 
ilmu pengetahuan, dan teknologi. Modul pembelajaran berbasis 
digital dengan menggunakan metode microlearning juga dapat 
meningkatkan pencapaian ketuntasan belajar secara klasikal, 
pencapaian indikator literasi matematis, waktu pembelajaran, dan 
respon siswa (Simanjuntak & Haris, 2023).

Menurut Murtafiah et al. (2022) microlearning juga memiliki 
beberapa kekurangan, seperti kurangnya interaksi sosial dan kolaborasi 
antara peserta didik, kurangnya kesempatan untuk mempraktikkan 
keterampilan secara langsung, dan kurangnya pengawasan dan umpan 
balik langsung dari instruktur. Selain itu, microlearning juga dapat 
menjadi terlalu terfragmentasi dan tidak memperhatikan konteks 
yang lebih luas dari pembelajaran.
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F.	 Tahapan dalam Pembelajaran Instruksional Desain 
Mikrolearning

Kaharuddin (2022:20) Tahap desain pengembangan pembelajaran 
mikro melibatkan pembuatan rencana desain yang selaras dengan 
konsep desain instruksional, termasuk menganalisis karakteristik 
peserta didik, mengidentifikasi tujuan pembelajaran, dan menentukan 
format tujuan instruksional yang disesuaikan dengan kebutuhan 
peserta didik. Noriska (2021: 107) Instruksional desain microlearning 
meliputi beberapa tahapan, yaitu: (1) memecah konten, (2) mengatur 
waktu kegiatan pembelajaran microlearning, dan (3) membuat tiap 
microlearning fokus pada satu tujuan saja. 

Mengacu dari pendapat tersebut, sehingga dapat dikatakan 
bahwa instruksional desain microlearning meliputi tahapan memecah 
konten, mengatur waktu kegiatan pembelajaran microlearning, dan 
membuat tiap microlearning fokus pada satu tujuan saja. Microlearning 
dapat disajikan dalam berbagai format seperti slide presentasi, video 
animasi, dan infografis. Pengembangan microlearning juga dapat 
dilakukan kombinasi menggunakan kombinasi dua model, yaitu 
model Dick and Carey dan model SAM. Microlearning dapat membantu 
peserta didik dalam memahami materi yang kompleks dan banyak 
dengan lebih mudah dan dapat belajar secara mandiri.
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