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RINGKASAN

Melaksanakan Kegiatan pengabdian masyarakat bagi tenaga pendidik didalam
salah satu upaya untuk melaksanakan salah satu tugas sebagai pelaksanaan salah
satu tridarma perguruan tinggi) salah satunya Pengabdian ini adalah suatu upaya
Universitas Dirgantara Marsekal Suryadarma agar supaya terlaksananya
Tridarma Perguruan Tinggi untuk memberikan sumbangsih ilmu pengetahuan dan
teknologi kepada masyarakat. berdasarkan hal ini, kami mengajukan usulan kegiatan
Pengabdian di Posyandu Gandaria yang beralamat di JI. Gandaria | . Rt.006/ 06 , Ratu
Jaya, Cipayung dengan Tujuan Pengabdian ini adalah memberikan pembelajaran
Membaca dan Menulis untuk anak usia dini yang mana mereka belum mengenal
angka dan huruf terutama di masa wabah pandemic covid-19 ini tidak
diperbolehkan anak sekolah dari TK sampai dengan Perguruan Tinggi datang ke
sekolah atau kampus ( Tatap Muka ) melainkan melalui daring/Online maka
KLPPM Unsurya berusaha memberikan bekal pengetahuan kepada anak usia dini
yang belum bisa membaca dan berhitung sambil bermain agar dapat memiliki
pemahaman tentang penggunaan aplikasi multimedia dapat digunakan untuk
bermain sambil belajar. Multimedia menyediakan peluang bagi anak — anak
untuk dapat bermain sambil belajar dengan teknik pembelajaran sehingga
memberikan hasil yang maksimal. Target luaran yang diharapkan

dari kegitan ini adalah

Posyandu dapat mengggunakan Aplikasi untuk proses pembelajaran anak-anak
usia dini dengan media yang menyajikan gabungan dua unsur atau lebih media
yang terdiri dari teks, image, animasi, audio dan video secara terintegrasi 2),, dengan
pengajar secara online/daring demi peningkatan kualitas proses pembelajaran yang

bervariatif ,menarik dan lebih maksimal.

Kata Kunci: Pembelajaran, multimedia,peningkatan audio,video.
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BAB |
PENDAHULUAN

Analisis Situasi

Deskripsi Wilayah dan Potensi Masyarakat kelurahan

Kelurahan Ratujaya Kec. Cipayung adalah salah satu kelurahan yang terletak pada
kecamatan Cipayung , Depok .Walaupun lokasi masih berada di perkotaan Depok akan
tetapi masyarakat sekitarnya tidak memerlukan pendidikan yang tinggi , cukup sampai
tingkat SMA , Pada saat itu dimasa wabah pendemi covid — 19 terlihat sekali anak-
anak usia dini bermain terus , maka KLPPM Unsurya mempunyai inisiatif untuk dapat

melakukan kegiatan yang berguna bagi lingkungan masyarakat sekitarnya.

1.2. Permasalahan dan Usulan Penyelesaiannya

Pelaksanaan pemerintahan daerah pada pemerintahan kota adalah salah satunya
kelurahan , dengan berkembangnya pengetahuan dan teknologi seperti teknologi
informasi dan komunikasi secara umum mempengaruhi semua sektor kehidupan
sehingga untuk menghadapi perkembangan tersebut diperlukan suatu bentuk
penguatan dan pembekalan pengetahuan di tingkat yang mendasar yang memadai
untuk menunjangnya terutama pada skala kelurahan karena salah satu ujung tombak
pemerintahan daerah adalah wilayah kelurahan ,sehingga ditingkat wilayah ini
merupakan tingkat berbagai aktifitas kehidupan bermasyarakat yang termasuk salah
satunya adalah menghasilkan adanya kegiatan-kegiatan yang dilakukan

dilingkungan kelurahan.

1.3. Gambaran Umum Sasaran

Pada umumnya masyarakat sekitarnya sangat mendukung kegiatan belajar

mengajar terbukti banyaknya anak-anak yang usia dini , dimana menunjukkan

masyarakat tersebut mendukung pendidikan. Dengan terjadinya wabah pandemi

Covid-19 dimana siswa diharuskan belajar dari rumah didampingi orang tua , ada

juga yang orang tuanya memberi kebebasaan kepada anaknya untuk bermain akan

2



tetapi tidak menutup kemungkinan orang tua juga memberikan pengertian kepada
anaknya kenapa harus belajar dari rumah, Maka kami berusaha untuk memberikan
pengajaran sambil bermain secara online. Dimana saat ini Pendidikan dan
Kebudayaan yang mengharuskan sekolah untuk memberlakukan pembelajaran dari
rumah. Pendidik merasa kaget karena harus mengubah sistem, silabus dan proses
belajar secara cepat. Siswa terbata-bata karena mendapat tumpukan tugas selama
belajar dari rumah. Sementara, orang tua murid merasa stress ketika mendampingi
proses pembelajaran dengan tugas-tugas, di samping harus memikirkan
keberlangsungan hidup dan pekerjaan masing-masing di tengah krisis.

Pendidikan anak usia dini dimaksudkan untuk menumbuhkembangkan potensi
anak, sehingga dibutuhkan sarana penunjang untuk mewujudkan keberhasilan
kegiatan belajar mengajar. Salah satu kendala dari kegiatan belajar adalah rasa
bosan pada anak.. Program pendidikan yang akan kami laksanakan adalah belajar
sambil bermain. Dengan demikian, Tim berusaha memberikan pelatihan pengajaran
kepada siswa PAUD sekaligus mempraktikkan langsung di luar kelas metode belajar
membaca, berhitung , menggambar dan tebak gambar berbasis Teknologi. Metode
ini bertujuan untuk mengurangi rasa bosan anak sekaligus menjadi penunjang
kegiatan belajar serta mewujudkan program pendidikan baru berbasis On-line/

Daring

Profil Kelompok Sasaran
Profil kelompok yang akan menjadi sasaran pada program Pengabdian

Masyarakat adalah Kegiatan yang dilakukan oleh Kelurahaan yang biasanya
dinamakan Posyandu terdiri dari Timbang Balita, Kelompok Bermain , Gizi Sehat ,
PKK, Senam Sehat .

Adapun yang menjadi sasaran pada program Pengabdian Masyarakat Unsurya
adalah Kelompok Bermain usia dini di Posyandu. Memang sulit pada saat wabah virus
Corona Covid-19 , dikarenakan tidak boleh berkerumunan , jaga jarak, Protokol

kesehatan harus tetap diperhatikan oleh masyarakat.



Para pakar pendidikan sering menganjurkan bahwa dalam pelaksanaan PBM ebaiknya
guru menggunakan media yang lengkap, sesuai dengan keperluan dan menyentuh
berbagai indera. Bagi memenuhi keperluan itu, maka penggunaan multimedia
adalah salah satu alternatif pilihan yang baik untuk pengajaran dan proses belajar
yang berkesan. Dosen pengabdi untuk melakukan suatu bentuk pembekalan pendidikan
akan berbagai aspek factor kemungkinan pemanfaatannya, sehingga dengan bekal ini
sejak usia dini siswa memperoleh bekal pengetahuannya dapat mereka terapkan
pada lingkungan pribadi dan keluarga, dengan letak sekolah qurrata Ayyun pada
posisi kelurahan wumialo, terletak di puo dapat menjadi langkah awal untuk pembekalan
pada siswa usia dini sehingga akan tumbuh menjadi penyadaran yang mendasar di
lingkungan pendidikan, yang mana sekolah dasar ini memiliki kelompok belajar siswa
sebesar 94 siswa dengan jumlah 46 siswa laki-laki dan 48 orang siswa perempuan
yang tersebar dari kelompok belajar kelas 1 hingga kelas 6
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN D I SD
Pada proses belajar mengajar (PBM) di Sekolah Dasar, siswa sering dihadapkan pada
materi yang abstrak dan di luar pengalaman sehari-harinya. Materi seperti ini sulit
diajarkan guru dan sulit dipahami siswa. Para pakar pendidikan sering menganjurkan
bahwa dalam pelaksanaan PBM sebaiknya guru menggunakan media yang lengkap,
sesuai dengan keperluan dan menyentuh berbagai indera. Bagi memenuhi keperluan
itu, maka penggunaan multimedia adalah salah satu alternatif pilihan yang baik untuk
pengajaran dan proses belajar yang berkesan.
Perkembangan teknologi multimedia dapat mengubah cara seseorang untuk belajar,
untuk memperoleh informasi, menyesuaikan informasi dan sebagainya. Multimedia
menyediakan peluang bagi pendidik untuk mengembangkan teknik pembelajaran
sehingga memberikan hasil yang maksimal.
Secara etimologis, multimedia berasal dari kata multi (Bahasa Latin, nouns) yang
berarti banyak, bermacam-macam, dan medium (Bahasa Latin) yang berarti sesuatu

yang dipakai untuk menyampaikan atau membawa sesuatu. Menurut IBM



(International Business Machines), multimedia adalah gabungan video, audio, grafik
dan teks dalam suatu produksi bertingkat berbasis komputer yang dapat dialami
secara interaktif.

Beberapa definisi multimedia menurut beberapa ahli,  diantaranya:
1. Kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output. Media ini dapat berupa

audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan gambar. (Turban)

2. Alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video. (Robin dan Linda)

3. Multimedia dalam konteks komputer menurut Hofstetter adalah: pemanfaatan
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, video, dengan
menggunakan tool yang memungkinkan pemakai berinteraksi, berkreasi dan

berkomunikasi.

Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah media yang
menyajikan gabungan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, image,

animasi, audio dan video secara terintegrasi.

1.3. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka menjadi rumusan

masalah dalam makalah ini adalah :

1. Apa Multi Media Pembelajaran itu ?

2. Apa saja ruang lingkup atau cakupan Multimedia Pembelajaran ?

1.4. Tujuan

1. Agar mengetahui tentang pengertian Multimedia Pembelajaran

2. Agar mengetahui apa saja ruang lingkup Multimedia pembelajaran.

1.5 Manfaat

1. Agar mengetahui mengenai multimedia pembelajaran
2. Dengan mempelajari multimeida pembelajaran kita dapat mengetahui bagaimana

realita atau masalah multimedia pembelajaran anak sejak dini saat sekarang ini

3. Sebagai pengetahuan untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran yang variatif

untuk kedepan.



BAB Il. TARGET DAN LUARAN

Indikator capaian Program Pengabdian mandiri yang ditujukan adalah:
SD IT Qurratu A’yun Kota Gorontalo mampu menggunakan multimedia adalah media
yang menyajikan gabungan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, image,

animasi, audio dan video secara terintegrasi

Guru dan murid SD IT Qurratu A’yun Kota Gorontalo memiliki penguatan
pembelajaran berbasis multimedia demi peningkatan kualitas proses pembelajaran SD

yang bervariatif ,menarik dan lebih maksimal.



BAB I1l. METODE PELAKSANAAN

3.1. Persiapan dan Pembekalan

A Mekanisme pelaksanaan kegiatan Pengabdian mandiri meliputi tahapan
berikut:

Pembentukan kelompok dosen pengabdi

Konsultasi dan negoisasi dengan kepala sekolah dan Guru setempat

Musyawarah didalam menentukan pola dan program kerja(ap roach)

Materi persiapan dan pembekalan terhadap dosen pengabdi mencakup:

1
2
3
4. Penyiapan alat dan bahan untuk kegiatan Pengabdian mandiri
B
1

Sesi musyawarah /ap roach

a.
b.

C.

d.

Fungsi Dosen pengabdi dalam Pengabdian mandiri oleh ketua kelompok
Panduan dan pelaksanaan program Pengabdian

Kesediaan kepala Sekolah SD IT Qurratu A’yun didalam penerimaan dosen
pengabdi dan mahasiswa

Peninjauan dokumen, lokasi dan program kerja yang dipersiapkan

2 Sesi persiapan /rencana:

a.

Persiapan materi kegiatan yang akan dikerjakan serta teknik pelaksanaan dan
alokasi waktu, dengan perancangan time schedule kegiatan.

Mekanisme pelaksanaan dalam bentuk metode yang akan digunakan dalam
penguatan pembelajaran berbasis multimedia

3 Pelaksanaan tahapan kegiatan Pengabdian Mandiri tahun 2018

a.
b.

C
d
e.
£

g

h.

Rekomendasi dari lembaga LP2M UNG untuk ke lokasi Pengabdian

Mengantarkan rekomendasi dan sekaligus melaporkan waktu kegiatan yang akan
dilaksanakan

Pendataan data Pengabdian yang akan di rencanakan

. Pembekalan pembelajaran berbasis multimedia

Monitoring dan evaluasi semua unsur kegiatan

Monitoring dan evaluasi pelaksanaaan kegiatan utama
Monitoring dan evaluasi akhir kegiatan Pengabdian mandiri
Melakukan persiapan pemutakhiran dokumen dan data Pengabdian

3.2. Pelaksanaan

Bentuk kegiatan yang akan dilaksanakan oleh dosen pengabdi ,pengabdian adalah
pembekalan pembelajaran berbasis multimedia sejak dini pada SD Qurratu A’yun Kota

Gorontalo.



BAB IV. KELAYAKAN PERGURUAN TINGGI

Didalam pelaksanaan tugas Tri Dharma Perguruan Tinggi, maka diperlukan untuk
merealisasikan kewajiban sebagai sebagai tenaga pendidik untuk pengemban tugas yang
menjadi program pada lembaga pengabdian masyarakat Universitas Negeri Gorontalo |,
sehingga dengan adanya inisiatif suatu kelompok dosen pengabdi untuk melaksanakan salah
satu tridarma perguruan tinggi dengan melaksanakan pengabdian secara mandiri, sehingga
walaupun tanpa dukungan pembiayaan dari lembaga atau dikti, pengabdian mandiri ini
merupakan suatu bentuk perhatian lembaga perguruan tinggi terkhusus dosen pengabdi
menunaikan tugas tridharma untuk dapat membantu kepada masyarakat sebagai perwujudan

kepedulian perguruan tinggi terhadap lembaga ,pemerintah ataupun masyarakat luas. .

Beberapa kegiatan yang telah terealisasi pada belakangan ini, LPPM Universitas
Negeri Gorontalo telah melaksanakan kegiatan pengabdian pada masyarakat seperti di bawah
ini:

1. Kerjasama LPPM UNG dengan Kemenkop 2012 sampai sekarang “Program

Inkubator Bisnis” Kegiatan pembinaan 30 UKM tenant”

2. Kerja sama LPPM UNG dan BRI Gorontalo dalam pemberdayaan masyarakat dengan
tema “Program BUMN membangun desa pengembangan Desa binaan Mongiilo

Kecamatan Bulango Ulu” Cluster usaha gula aren.

3. Kerjasama LPPM UNG dan DP2M Dikti dalam kegiatan Pengabdian dengan program
PNPMP 2012 dan DP2M 2012 3 (tiga) judul.

4. Kerjasama LPPM UNG dengan DP2M Dikti dalam kegiatan Pengabdian dengan
Program 1bM 2012.



BAB V HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA

Peningkatan mutu pendidikan merupakan salah satu unsur konkrit yang sangat
penting dalam upaya peningkatan kualitas sumber daya manusia. Sejalan dengan itu, hal yang
sangat penting untuk diperhatikan adalah masalah prestasi belajar. Masalah umum yang
sering dihadapi oleh peserta didik khususnya siswa masih cukup banyak yang belum dapat
mencapai prestasi belajar yang memuaskan. Sebenarnya banyak faktor yang menyebabkan
prestasi belajar tersebut mengalami kegagalan dalam bidang akademik baik faktor-faktor
yang berada dalam diri siswa maupun faktor-faktor yang berada diluar diri siswa seperti
tingkat intelegensi yang rendah, kurangnya motivasi belajar, cara belajar yang kurang efektif,
minimnya frekuensi dan jumlah waktu belajar, tingkat disiplin diri yang rendah, media
belajar atau bahan ajar yang masih kurang disediakan pihak sekolah dan sebagainya. Demi
mencapai prestasi belajar yang memuaskan tersebut dengan system pendidikan yang
semakin maju dan didukung juga perkembangan teknologi. Teknologi multimedia telah
menjanjikan potensi besar dalam merubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh
informasi, menyesuaikan informasi dan sebagainya.Pembelajaran berbasis multimedia
menjadi semakin umum. Meskipun memiliki keterbatasan,dan tentu tidak harus dilihat
sebagai pengganti untuk wajah-to-face interaksi, itu memang memiliki banyak keuntungan
untuk pengembangan guru profesional. Multimedia juga menyediakan peluang bagi pendidik
untuk mengembangkan teknik pembelajaran sehingga menghasilkan hasil yang maksimal.
Demikian juga bagi peserta didik, dengan multimedia diharapkan mereka akan lebih mudah
untuk menentukan dengan apa dan bagaiamana siswa dapat menyerap informasi secara cepat
dan efisien. Sumber informasi tidak lagi terfokus pada teks dari buku semata-mata tetapi
lebih luas dari itu. Kemampuan teknologi multimedia yang semakin baik dan berkembang
akan menambah kemudahan dalam mendapatkan pengetahuan siswa.

5.2 Pengertian Multimedia

Multimedia adalah media yang menggabungkan dua unsur atau lebih media yang
terdiri dari teks, grafis, gambar, foto, audio, video dan animasi secara terintegrasi.
Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif.
Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol
apapun yang dapat dioperasikan oleh penguna. Multimedia ini berjalan sekuensial
(berurutan), contohnya: TV dan film.Menurut Rosch Multimedia dapat diartikan sebagai
kombinasi dari komputer dan video (Rosch, 1996). Kombinasi dari paling sedikit dua media
input atau output. Media ini dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik
dan gambar (Turban dan kawan-kawan, 2002)Hofstetter mengatakan, multimedia adalah
pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar
bergerak ( video dan animasi ) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan
pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi, menggabungkan
link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan
berkomunikasi.Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah: multimedia
pembelajaran interaktif, aplikasi game, dll. Sedangkan pembelajaran diartikan sebagai proses
penciptaan lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar.Jadi dalam
pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar. Belajar dalam pengertian aktifitas



mental siswa dalam berinteraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku
yangbersifat relatif konstan.Secara sederhana multimedia diartikan sebagai lebih dari satu
media. Arti multimedia yang umumnya dikenal dewasa ini adalah berbagai macam kombinasi
grafis, teks, suara,video, dan animasi. Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang
secara bersama-sama menampilkan informasi, pesan, atau isi pelajaran. Konsep
penggabungan ini dengan sendirinya memerlukan beberapa jenis peralatan perangkat keras
yang masingmasing tetap menjalankan fungsi utamanya sebagaimana biasanya, dan computer
merupakan pengendali seluruh peralatan itu.Multimedia bertujuan untuk menyajikan
informasi dalam bentuk yang menyenangkan,menarik, mudah dimengerti, dan jelas.Definisi
multimedia bervariasi. Richard Mayer, profesor psikologi di University of California, Santa
Barbara, mendefinisikan multimedia sebagai presentasi dari konten yang mengandalkan teks
,grafis. Proyek berbasis multimedia pembelajaran adalah metode pengajaran dimana siswa
memperoleh pengetahuan dan keterampilan baru dalam perjalanan merancang,
merencanakan, dan memproduksi produk multimedia Multimedia adalah ‘“kombinasi dari
berbagai jenis media digital, seperti teks, gambar, suara, dan video, ke aplikasi interaktif
terintegrasi multiindrawi atau presentasi untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada
audiens.Dalam setiap kombinasi atau permutasi dari format media yang umum, keseluruhan
harus lebih besar daripada jumlah bagian-bagian. Multimedia pasti memiliki potensi untuk
memperluas jumlah dan jenis informasi yang tersedia untuk pelajar. Sebagai contoh, online
ensiklopedi dapat memberikan link ke video dan artikel tambahan tentang topik tertentu yang
menarik. Berita cerita dapat referensi link ke komentar audio, replay rekaman video,
dan link ke website dengan sumber daya tambahan. Instruksi online dapat mencakup
penjelasan, link ke sumber daya, simulasi, ilustrasi dan foto-foto, dan jenis kegiatan segudang
yang juga dapat mencakup beberapa media.Mayer menjelaskan bagaimana kita memproses
informasi melalui dua saluran dasar, verbal dan visual. Banyak orang berasumsi bahwa
multimedia jelas lebih baik karena menggunakan kedua saluran. Para peneliti telah
menemukan bahwa multimedia membantu orang belajar lebih mudah karena lebih mudah
dengan preferensi belajar yang beragam. Beberapa media dapat digunakan untuk mengambil
keuntungan, kenyataan bahwa otak kita mengakses informasi dengan cara nonlinier.
Meskipun multimedia dapat memberikan kesempatan untuk belajar ditingkatkan, itu juga bisa
efektif, bahkan merugikan, ketika diimplementasikan buruk.Suatu komputer pribadi (PC)
dapat dikatakan sebagai PC multimedia jika PC tersebut memiliki: drive CD-ROM atau DVD
dan mendukung perekaman dan pemainan kembali (playback) audio ragam-gelombang 16-
bit, sintesis suara MIDI, tampilan gambar bergerak MPEG, dengan prosesor pusat yang
cukup cepat dan RAM yang cukup besar yang mampu memainkan dan berinteraksi dengan
media-media tersebut secara waktu nyata, dan dengan harddisk yang cukup besar untuk
menyimpan hasil-kerja multimedia yang diciptakan.

5.3 Multimedia Pembelajaran

Computer Technology Research (CTR) menyatakan bahwa 20% manusia menyerap
apa yang mereka lihat, 30% apa yang mereka dengar, 50% apa yang mereka lihat dan dengar,
dan 80% apa yang mereka lihat, dengar, dan lakukan saat itu. Maka dari itu multimedia
menjadi sangat efektif dalam pembelajaran. Multimedia juga akan membantu menyebarkan
informasi kepada jutaan orang yang bahkan tidak memiliki komputer dan tidak mengerti
komputer. Multimedia yang dirancang dengan baik membantu siswa membangun model
mental yang lebih akurat dan efektif daripada yang mereka lakukan dari teks saja.Dengan
multimedia, kita mengintegrasikan objek media seperti teks, grafik, video, animasi, dan suara
untuk mewakili dan menyampaikan informasi.Proyek berbasis multimedia pembelajaran
adalah metode pengajaran dimana siswa memperoleh pengetahuan dan keterampilan baru
dalam perjalanan merancang, merencanakan, dan memproduksi produk multimedia.Produk
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multimedia berbasis presentasi, seperti slide show terkomputerisasi, sebuah situs Web, atau
video. Presentasi ini akan mencakup bukti bahwa siswa sudah menguasai konsep-konsep
kunci dan proses yang dibutuhkan untuk mengajar dan akan menjadi sumber kebanggaan
yang besar bagi mereka.Media dalam pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu untuk
memperjelas pesan yang disampaikan guru. Media juga berfungsi untuk pembelajaran
individual dimana kedudukan media sepenuhnya melayani kebutuhan belajar siswa (pola
bermedia). Beberapa bentuk penggunaan komputer media yang dapat digunakan dalam
pembelajaran

5.4. PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA

A. Elemen Elemen Multimedia

Multimedia Elemen multimedia terdiri atas teks, gambar, suara, animasi dan video.

1. Teks

Teks merupakan bentuk media yang paling umum digunakan dalam menyajikaninformasi,
baik yang menggunakan model baris perintah ataupun GUI. Teks dapat disajikan dengan
berbagai bentuk font

maupun ukuran

1.1 Unformated teks

Plain teks adalah jenis teks yang murni hanya berupa karakter teks saja tanpa adaformat apa-
apa. Contoh plain teks adalah pada saat kita mengetik dengan menggunakan teks editor
standar seperti notepad (.txt) di Windows. Plain Teks berjenis teks / plain.,tidak
mengandung embedded information, seperti informasi font, tidak mengandung link, dan
inline- image.

1.2 Formatted teks

Merupakan serangkaian karakter yang memiliki format tertentu, misalnya pada saat kita
mengetik dengan Wordpad ( .rtf ). Pada Wordpad plain teks telah diformat sedemikian rupa
dengan menggunakan aturan ( tag / tanda ) tertentu sehingga teks tersebut dapat di-bold,
italic, underline, diberi warna, dipilih jenis font, dan lain-lain. Selain itu file dengan format (
.doc ) juga merupakan contoh lain dari formated teks, dimana pilihan untuk format pilihan
pada teks lebih banyakdibandingkan dengan yang disediakan oleh file berformat ( .rtf).

1.3 Hyper teks

Hyper teks yang secara umum merupakan kumpulan teks yang memiliki link ( hyperlink ) ke
dokumen lain. Hyperlink berfungsi untuk memudahkan pengorganisasian publikasi dokumen
— dokumen yang semakin lama semakin bertambah. , contoh dari hyperlink biasanya

penulisan teks dengan penggunaan notepad dengan disimpan dalam format (.html
2. Gambar

Secara umum, gambar atau grafik berarti still image seperti foto dan gambar.Manusia sangat
berorientasi pada penglihatan ( visual-oriented ), dan gambar merupakan sarana yang sangat
baik untuk menyajikan informasi. Semua objek yang disajikan dalam bentuk gambar tidak
mempunyai hubungan langsung dengan waktu. Atribut dari gambar sendiri
tergantung terhadap resolusi gambar dan kedalaman bit gambar, dicontohkan dalam
perbandingan perbedaan output antara web, loser printer dan high end image tester. Hal
tersebut tidak lepas dari pengaruh warna seperti B/W, RGB dan CMYK.
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2.1 Gambar Berbasis Bitmap
Gambar yang ditangkap atau dibangkitkan melalui media yang memiliki resolusi tertentu
dimana setiap piksel didefinisikan secara terpisah.

2.2 Gambar Berbasis Vektor

Gambar yang diolah atau dibangkitkan menggunakan komputer digunakan untuk
menggambar graphics primitives ( garis,kotak, lingkaran,elips, dll ) dan menggunakan
attributnya dengan dibantu oleh tool — tool. Vector animation membuat pergerakan objek
dengan merubah permulaan, arah dan ukuran dari objek dan disesuaikan dengan segmen
objek.

3. Suara

Fenomena fisik yang dihasilkan oleh getaran benda, getaran suatu benda yang berupa sinyal
analog dengan amplitude yang berubah secara kontinu terhadap waktu. Penyajian suara
merupakan cara lain untuk memperjelas pengertian suatu informasi. Contohnya, narasi
merupakan kelengkapan dari penjelasan yang dilihat melalui video. Suara dapat lebih
menjelaskan karakteristik suatu gambar, misalnya music dan suara efek ( sound effect ) ,
maupun suara asli ( real sound ). Authoring software yang digunakan harus mempunyai
kemampuan untuk mengontrol recording dan playback.

4. Animasi

Animasi dapat diartikan sebagai sebuah objek yang bergerak dinamis dan tidak statis. Objek
dapat berupa teks maupun bentukbentuk yang lainnya. Bentuk-bentuk gerak animasi sangat
banyak jenisnya, dan tentu saja tidak dapat dihitung.Animasi adalah proses penciptaan efek
gerak atau efek perubahan bentuk yang terjadi

selama beberapa waktu. Animasi bisa berupa gerak sebuah objek dari tempat yang satu ke
tempat yang lain, perubahaan warna, atau perubahan bentuk. Penggunaan motion,
shape ataupun action button sebagai konsep animasi tersebut.

5. Video

Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam, memproses, mentransmisikan dan
menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan film seluloid, sinyal elektronik, atau
media digital. Video sendiri sangat erat kaitannya dengan motion & sound, seperti pada video
analog dan video digital.

B. Perangkat Multimedia

1 Perangkat Keras

Perangkat keras dalam multimedia pada umumnya adalah computer,yang terdiri atas
input,output dan storage

1. Input : Keyboard, mouse, microfon, camera, scaner
2.Output : Monitor, speaker, headset, printer

3.Storage : Harddisk, CD, DVD, Flashdisk, card memory
2. Perangkat Lunak
Perangkat lunak atau aplikasi yang mendukung untuk sarana multimedia antara lain :

2.1. Pengolah teks : Notepad, wordpad, microsoft officeword, open office.
2.2 Pengolah gambar : Adobe Photoshop, corel draw,photoscape,
phothoshine, 5d fly, lightroom.
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2.3 Pengolah Suara : Sound forge, sonic, adobe audition, cool edit pro,

guitar pro.

2.4 Pengolah Animasi : Macromedia flash, adobe flash, swis, GIF
animator.

2.5 Pengolah Video : U lead, windows movie maker, adobe premiere,
sony vegas.

C. Penerapan Aplikasi Multimedia
Proses belajar di kelas lebih cenderung sering mengalami gangguan akibat factor
lingkungan seperti :

-Jumlah siswa yang terlalu banyak berakibat tidak terpantau seluruh siswa sehingga

tidak konsentrasi
- Ruang yang berdekatan yang menimbulkan suara satu sama lain saling berbenturan
- Perangkat peraga lebih banyak menggunakan perangkat papan tulis yang memakan
waktu lebih banyak ketika dilakukan setiap penulisan materi pelajaran

- Buku sebagai sumber ajar bersifat statis
Dengan melihat gangguan yang mungkin timbul dengan menggunakan pembelajaran
konvensional, maka pembelajaran berbasis multimedia merupakan salah satu jalan keluar
yang sangat membantu pendidik untuk mengelolah kelas.Beberapa multimedia pembelajaran
telah dihasilkan seperti untuk SMU, Pustekkom telah menghasilkan media pembelajaran
yang meliputi Bahasa Inggris (Healthy Food, Communication), Biologi (Siklus Sel, Gerak
pada Tumbuhan), Fisika (Interferensi Cahaya, Mikroskop), Geografi (Penginderaan Jauh),
Ekonomi (Biaya Produksi), Kimia (Gugus Fungsi), dan Matematika (Statistik). Untuk SMK,
Pustekkom memproduksi multimedia pembelajaran untuk Elektronika (Osiloskop) dan
Otomotif (Sistem Bahan Bakar Bensin). Untuk SLTP, Pustekkom memproduksi multimedia
pembelajaran Fisika (Bahan Tambang dan Sumber Energi, Pengisian Elektroskop secara
Induksi). Sedangkan untuk TK diproduksi media pembelajaran Pembinaan Watak.
Multimedia juga digunakan pada proses pembelajaran jarak-jauh (distance
learning).Pembelajaran berbasis komputer multimedia lingkungan — yang terdiri dari gambar
(seperti sebagai animasi) dan kata-kata (seperti narasi) — menawarkan tempat yang berpotensi
kuat untuk meningkatkan pemahaman siswa. Namun, semua pesan multimedia tidak sama
efektif, sehingga fokus kita adalah pada bagaimana merancang pesan multimedia yang
mempromosikan makna belajar. Bagaimana kita bisa menggunakan kata-kata dan gambar
untuk membantu orang memahami bagaimana sistem Kkerja, seperti bagaimana badai petir
berkembang, bagaimana manusia mengoperasikan sistem pernapasan, atau bagaimana pompa
ban sepeda bekerja? Beberapa perguruan tinggi, terutama di luar negeri, telah menerapkan
model pembelajaran ini menggunakan multimedia online. Perguruan tinggi atau institusi
pendidikan yang menggunakan multimedia dalam pemasarannya maupun pendidikannya,
menjadikan perguruan tinggi ataupun institusi pendidikan tersebut dapat meningkatkan
keunggulan bersaingnya.
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Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat
dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan
kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.

Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam
pengajuan Hibah Ipteks Bagi Masyarakat.

Gorontalo, Juli 2018

Anggota Pengusul

Bambang Panji Asmara, ST, MT

BAB V PENUTUP
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Kesimpulan

Dalam multimedia pembelajaran, antara teks, gambar, audio, video, animasi, simulasi
dan lain-lain bersifat proporsional. Artiya, multimedia pembelajaran tidak didominasi oleh
teks seperti dalam buku pelajaran. Oleh karenanya, uraian atau pembahasan menggunakan
bahasa yang tepat, padat, komunikatif dan sesuai dengan tingkat pengetahuan dan usia
pengguna. Contoh, Analogi atau llustrasi, serta Simulasi yang Relevan dan Kontekstual
Kita perlu secara kreatif memberikan contoh, analogi atau ilustrasi yang relevan, baik
gambar, animasi, video, simulasi dan lain-lain agar dapat mempermudah atau memperdalam
pemahaman siswa. Hal inilah yang merupakan kelebihan dari multimedia pembelajaran
dibandingkan dengan media lain seperti buku, video, dan lain-lain.
Harus diingat bahwa teknologi multimedia hanya bertindak sebagai pelengkap, tambahan
atau alat bantu kepada guru. Multimedia tidak akan mengambil alih tempat dan tugas guru.
Multimedia adalah sebagai saluran pilihan dalam menyampaikan informasi dengan cara yang
lebih berkesan. Komputer hanya digunakan jika dipandang perlu dan merupakan pilihan yang
terbaik.

Saran

Sebagai saran dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian inin maka dalam rangka
pelaksanaan salah satu tridarma perguruan tinggi yakni melaksanakan pengabdian kepada
Masyarakat maka sebagai dosen pengabdi diharapkan dapat memberikan perhatian kepada
khususnya Guru SD IT Qurratu A’yun yang paling dekat dengan siswa SD IT Qurratu A’yun
yakni dapat melanjutkan pelaksanaan yang telah dilaksanakan sebelumnya oleh dosen
pengabdi guna untuk mewujudkan pembelajaran berbasisi multimedia yang baik guna untuk
menunjang peningkatan pelayanan yang prima pada masyarakat, bukan hanya pengabdian
yang dibiayai akan tetapi pengabdian mandiripun seperti ini dapat dijadikan sebagai suatu
yang bermanfaat kepada masyarakat.

LAMPIRAN
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Gambar 1 . Peta Lokasi
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Gambar 2 penyampaian Materi Pengabdian






Gambar 3 . Penyampaian materi didampingi mahasiswa dan salah satu wali kelas SD
IT Qurratu 2’yun

Gambar 4. Foto bersama



Gambar 5. Tanya jawab dosen pemateri pengabdian dengan murid peserta dari SD IT
Qurratu A’yun

Gambar 6 . Foto bersama murid khusus laki laki kelas S SD I'T Qurratu A’yun dengan
wali kelasnya bapak Guru Mardin, S.Pd dan dosen pemateri pengabdian
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