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Abstract

Software Engineering into the needs of institutions, organizations or companies in the
construction of information systems, an important part of the growth of software
developments with various software crises according to various sides of the user's
view. Low motivation to learn software engineering is one of the competencies that
must be owned by the students, the purpose of this research is done for the
implementation of software engineering and application of methodelogi contained in
the literature book. Software engineering model. The methodology used is
Multimedia-based software engineering learning model made through several stages
including: Research and development (R & D) Gall and Borg, instructional system
design (ISD), model development of motivational learning model (attention,
relevance, confidient and relevance/ARCS). While the development of multimedianya:
development life cycle (system development life cycle system / SDLC) and object-
oriented analysis design (OOAD). The output is a product of multimedia-based
information technology project management system that will be implemented on LMS
learning and learning interactive CD. Furthermore, this learning can be applied to
higher education in Indonesia.
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Abstrak

Rekayasa Perangkat Lunak menjadi kebutuhan intitusi,organisasi atau perusahaan
dalam pembangunan sistem informasi, menjadi bagian penting yang melatarbelakangi
tumbuhnya perkembangan perangkat lunak dengan berbagai krisis perangkat lunak
menurut berbagai sisi pandang pengguna. Rendahnya motivasi belajar rekayasa
perangkat lunak merupakan salah satu kompetensi yang harus dimiliki oleh
Mahasiswa, tujuan penelitian ini dilakukan untuk implementasi rekayasa perangkat
lunak dan penerapan methodelogi yang terdapat pada buku literatur. Model rekayasa
perangkat lunak. Metodologi yang digunakan adalah Model pembelajaran rekayasa
perangkat lunak berbasis multimedia yang dibuat melalui beberapa tahapan antara
lain : Penelitian Pengembangan (research and development /R & D) Gall dan Borg,
desain sistem pembelajaran (instructional system design/ISD), model pengembangan
model pembelajaran motivasi (attention, relevance, confidient and relevance/ARCS).
Sedangkan pengembangan multimedianya : siklus hidup pengembangan (sistem
system development life cycle/SDLC) dan perancangan sistem berorientasi objek
(object oriented analysis design/OOAD). Keluarannya adalah produk sistem
pembelajaran manajemen proyek teknologi informasi berbasis multimedia yang akan
dilaksanakan pada pembelajaran LMS dan CD interaktif pembelajaran. Selanjutnya
pembelajaran ini dapat diterapkan pada pendidikan tinggi di Indonesia.

Kata kunci : Rekayasa perangkat lunak berbasis, multimedia, penelitian dan
pengembangan
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Pendahuluan

Pengelolaan sebuah rekayasa IT
sangat berbeda dengan  pengelolaan
rekayasa pada umumnya.Hal ini
dikarenakan IT memiliki hubungan yang
sangat luas dan terikat dengan kemajuan
teknologi yang sangat cepat dewasa ini.
Dari sisi lain peran dari pihak eksekutif
(sponsor) yang terlalu berharap bahwa
komputer akan memberikan banyak nilai
lebih bagi perusahaan, meskipun pada
kenyataannya sangat sulit memperoleh
keuntungan pada awal-awal penggunaan
alat-alat bantu IT — dikarenakan banyak
dibutuhkannya training bagi pengguna
akhir dengan investasi besar. Di dalam
dunia IT para pekerja,  seperti:
implementator / programmer [/ system
analyst / designer dan administrator,
menghadapi  berbagai kendala dalam
menjalankan fungsinya. Hal ini
dikarenakan antara lain: perubahan strategi
bisnis perusahaan, kompatibilitas perangkat
keras, pilihan perangkat lunak yang
beraneka ragam, masalah pengamanan data,
bandwith jaringan komputer, tingkah laku
para pengguna akhir dan pekerja lainnya
serta kebijakan-kebijakan dari eksekutif
perusahaan.Pengelolaan sebuah rekayasa
sangat berbeda dengan pengelolaan proyek-
proyek pada umumnya.Hal ini dikarenakan
IT memiliki hubungan yang sangat luas dan
terikat dengan kemajuan teknologi yang
sangat  cepat dewasa ini.Kegiatan
pembelajaran khususnya untuk mata kuliah
rekayasa perangkat lunak, Panduan
kurikulum program pendidikan manajemen
proyek teknologi informasi, menjelaskan
beberapa persyaratan kemampuan antara

lain siklus hidup sistem, rekayasa,
rekayasa perangkat lunak  cakupan,
methode rekayasa perangkat lunak,
perencanaak rekayasa sistem informasi,

pemodelan perangkat lunak, Sehingga
menghasilkan proyek teknologi informasi
baik proyek perangkat Kkeras, perangkat
lunak, brainware, basis data, jaringan dan
telekomukasi, kemanan komputer yang

berkualitas dengan persyaratan didalam
sebuah sistematis, kontrol, dan efesien,
yang tentunya memiliki  konsekuen
terhadap kemampuan : perencanaan dan
rekayasa, menganalisis dan mengevaluasi,
spesifikasi, merancang, evolusi teknologi
informasi, novelty dan kreatif, standard,
individual skill, dan praktisi jaringan
profesional. Menggunakan model pende-
katan multimedia, notasi, dan prosedur
untuk model konstruksi dan analisis.
Metode yang menyediakan pendekatan
sistematis kepada spesifikasi desain,
konstruksi tes, dan verifikasi item-item
perangkat lunak.

Oleh karenanya perlu dilakukan
perubahan dalam proses dan materi
pembelajaran di perguruan tinggi, kegiatan
pembelajaran  khususnya mata kuliah/
pembelajaran rekayasa perangkat lunak
tidak lagi berbentuk teacher-centered
learning (TCL), tetapi diganti dengan
kegiatan pembelajaran khususnya untuk
mata kuliah/ pembelajaran  rekayasa
perangkat lunak dengan menggunakan
prinsip student-centered learning (SCL)
dengan dukungan multimedia. Pengem-
bangan model pembelajaran rekayaksa
perangkat lunak berbasis multimedia
diharapkan akan dapat meningkatkan hasil
belajar mahasiswa matakuliah/pembela-
jaran rekayasa perangkat lunak di
lingkungan  Program  Studi  Teknik
Informatika Fakultas llmu Komputer.
Berdasarkan permasalahan di atas perlu
dilakukan kajian tentang pengembangan
pembelajaran rekayasa perangkat lunak
pada program studi teknik informatika.

Bagaimana Mengembangkan
Model Pembelajaran rekayasa perangkat
lunak berbasis Multimedia untuk kebutuhan
perkuliahan ~ Program  Studi  Teknik
Informatika di Universitas Esa Unggul.
Secara spesifik penelitian diharapkan dapat
menjawab pertanyaan-pertanyaan sebagai
berikut :
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1. Seberapa jauh aktivitas pembelajaran

rekayasa perangkat lunak saat ini dapat

menfasilitasi proses belajar mahasiswa?

. Apakah model rekayasa perangkat lunak
sudah mampu membuat mahasiswa
menguasai kemampuan rekayasa
perangkat lunak?

. Model pembelajaran yang relevan dalam
meningkatkan rekayasa perangkat lunak
Mahasiswa?

. Bagaimana mendesain dan mengem-
bangkan model pembelajaran rekayasa
perangkat lunak yang efektif?

Penelitian dan  pengembangan
model pembelajaran berbasis masalah
dalam pembelajaran Rekayasa Perangkat
Lunak bertujuan untuk :

1. Menghasilkan Model Pembelajaran

Berbasis Multimedia dalam Pembe-

lajaran rekayasa perangkat lunak yang

dapat memberikan konstribusi terhadap
pencapaian  kompetensi  Mahasiswa

Teknik Informatika. Hasil dari studi ini

adalah diimplementasikan dalam

pengembangan bahan ajar, bantuan
belajar dan ujian di program studi teknik
informatika.

Menghasilkan model desain sistem

pembelajaran  berbasis  multimedia

dalam pembelajaran rekayasa perangkat
lunak yang tepat untuk peningkatan
kompetensi lulusan atau mahasiswa

Menghasilkan komponen-komponen

Pembelajaran  Berbasis  Multimedia

dalam pembelajaran rekayasa perangkat

lunak vyang diperlukan agar dapat
memberikan  konstribusi  terhadap
kompetensi Mahasiswa. Studi ini dapat
menghasilkan identifikasi mahasiswa,
tujuan pembelajaran, metode pembe-
lajaran, strategi pembelajaran, evaluasi
monitoring dan umpan balik.

Menginformasikan

implementasi Pembelajaran Berbasis

Multimedia terhadap hasil belajar

mahasiswa dalam implementasi reka-

yasa perangkat lunak .

dampak

Definisi Belajar, Pembelajaran dan
Pembelajaran Sukses belajar

Belajar adalah kegiatan yang
dilakukan oleh seseorang agar memiliki
kompetensi  berupa keterampilan dan
pengetahuan yang diperlukan.Belajar juga
dapat dikatakan sebagai upaya elaborasi
dalam upaya pencarian makna Yyang
dilakukan oleh individu. Proses belajar
pada dasarnya upaya yang dilakukan untuk
meningkatkan kemampuan atau kom-
petensi.“Belajar adalah suatu konsep yang
luas, dan terjadi seperti di berbagai mata
pelajaran, yang mendefinisikannya singkat
tidak sederhana. Bandingkan definisi
berikut:
1. Belajar adalah "perubahan permanen
didalam kinerja manusia atau potensi
kinerja (yang dibawa) sebagai akibat
dari interaksi peserta didik dengan
lingkungan" (Driscoll, 1994).
Belajar terjadi ketika pengalaman yang
menyebabkan sebuah perubahan
pengetahuan-pengetahuan individu atau
perilaku" (Woolfolk, 1998).

Sehingga  belajar  berdasarkan
pandangan di atas merupakan proses
interaksi lingkungan yang dapat membawa
perubahan pada pengetahuan, tindakan dan
perilaku seseorang. Sedangkan menurut
Sharron  Smaldino, dkk.mendefinisikan
“Belajar adalah merupakan sebuah proses
pengembangan pengetahuan, ketrampilan
dan sikap yang terjadi manakala seseorang
melakukan interaksi intensif dengan
sumber-sumber belajar Belajar merupakan
proses aktif dan fungsi dari total situasi
yang mengelilingi mahasiswa. Individu
yang melakukan proses belajar akan
memperoleh  pengalaman belajar dan
berusaha mencari makna dari pengalaman
tersebut.Dari  segi pendidikan, belajar
terjadi apabila terdapat perubahan dan
kesiapan (readiness) pada diri seseorang
mengenai lingkungan. Setelah mengikuti
proses belajar, biasanya seseorang akan
menjadi  lebih respek dan memiliki
pemahaman yang lebih baik (sensitive)
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terhadap objek, makna dan peristiwa yang
dialami.

Belajar yang dikemukakan
Meyer(1982) dalam Smith dan Ragan
mengemukakan pengertian belajar
“perubahan yang relatif permanen dalam
pengetahuan dan perilaku seseorang yang
diakibatkan pengalaman. Pengalaman yang
sengaja dirancang untuk meningkatkan
pengetahuan, keterampilan, dan sikap
seseorang akan menyebabkan berlangsung-
nya proses belajar. Selain itu belajar
menurut Smith dan Ragan(2002) mencakup
beberapa konsep yang terdiri :

1. durasi perubahan tingkah laku

2. perubahan terjadi pada struktur dan
pengetahuan orang belajar

3. penyebab terjadinya perubahan
pengetahuan dan perilaku pengalaman
yang dialami oleh siswa, bukan
pertumbuhan dan perkembangan. Proses
belajar berlangsung baik bisa dalam
situasi formal maupun situasi informal”

Pembelajaran

Gagne memaknai definisi pembe-
lajaran adalah serangkaian aktivitas yang
sengaja diciptakan dengan maksud untuk
memudahkan terjadinya proses belajar.
Malcolm Knowles (1973) dalam bukunya
yang berjudul "The Adult Learner, A
Neglected Species”. Melihat belajar sebagai
suatu proses dimana perilaku berubah,
berbentuk, atau dikendalikan. Sedangkan
yang lain  lebih  memilih  untuk
mendefinisikan pembelajaran dalam hal
pertumbuhan, pengembangan kompetensi,
dan pemenuhan potensi Slavin (1995)
dalamModel pembelajaranCooperative
Integrated Reading and Composition-
CIRC, Pembelajaran didefinisikan sebagai
perubahan tingkah laku individu yang
disebabkan oleh  pengalaman. Anita
Woolfolk dengan teorinya pendekatan
konstruktivistik mengenai pembelajaran
siswa aktif.Pembelajaran berlaku apabila
sesuatu pengalaman secara relatifnya

menghasilkan perubahan kekal dalam

pengetahuan dan tingkah laku

Pembelajaran sebagai Sistem

Sistem dapat diartikan sebagai
interaksi antar komponen di dalam suatu
entitas atau keseluruhan untuk mencapai
satu tujuan yang telah diharapkan.
Komponen ini beroperasi secara synergi
guna mencapai sebuah tujuan. Sistem
merupakan elemen-elemen yang saling
berhubungan, yang memerlukan input,
mentranformasi input menjadi output yang
dikeluarkan sebagai hasil pemrosesan pada
lingkungan. Sistem juga memerlukan
kontrol  (control) dan umpan balik
(feedback ). Sehingga pendekatan sistem
memahami bahwa proses pembelajaran
adalah sistemik cara pandang yang
menganggap suatu sistem sebagai satu
kesatuan yang utuh dengan komponen-
komponen yang berinterfungsi. Istilah
sistemik adalah suatu upaya untuk
melakukan tindakan terarah dan langkah
demi langkah untuk mencapai suatu tujuan
yang telah digariskan.

Sistem Pembelajaran merupakan
elemen-elemen yang saling berhubungan
bekerja secara synergi, untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Robert Heinich, dkk membuat kategori
sistem pembelajaran ke dalam beberapa
tipe antara lain : ) Pembelajaran di kelas
(tatap muka), Pembalajaran dengan
menggunakan siaran radio dan televisi,
Pembelajaran mandiri dengan menggu-
nakan paket bahan ajar pada sistem
pembelajaran jarak jauh,) Pembelajaran
berbasis web, Aktifitas belajar di
laboratorium dan workshop, Seminar,
symposium, dan studi lapangan (field
study)  dan Pembelajaran  dengan
memanfaatkan computer (multimedia) dan
telekonfrensi.

Komponen sistem pembelajaran
yang saling berinteraksi di Universitas
antara lain : mahasiswa, tujuan, metode,
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media,
monitoring dan umpan balik.
1. Mahasiswa adalah merupakan kom-

strategi  pembelajaran, evaluasi,

ponen utama dalam sistem pembelajaran
di Universitas karena mahasiswa adalah
merupakan subjek utama pembelajaran.
Pembelajaran harus dengan pendekatan
SCL (student centre learning), dengan

sistem pembelajaran yang efektif,
efisien  dan  terorganisasi  serta
memperhatikan  karakteristik maha-
siswa.

Mahasiswa dengan adanya tujuan pem-
belajaran dapat membantu mahasiswa
belajar mata kuliah tertentu.Oleh sebab
itu mahasiswa memegang peranan
penting dalam pembelajaran. (Timoty J.
Neweby, 2000) mengatakan :

Sebagai guru, menantang Anda untuk
membantu siswa-siswa mencapai tujuan
pembelajaran yang diinginkan. Namun,
masing-masing beberapa individu siswa
berbeda dalam cara :

Tingkat pengembangan,
Kecerdasan,

Gaya belajar,

Jenis kelamin,

Etnis dan budaya,

Status sosial ekonomi,

Motivasi belajar,

S@ o a0 o

Kemampuan keterampilan, dan
pengetahuan.
Dick and Carey (2005)

mengemukakan beberapa karakteristik
siswa yang lebih spesifik yang perlu
dipertimbangkan  dalam  mendesain
suatu sistem pembelajaran
Kemampuan koginitif peserta didik,
Pengalaman belajar sebelumnya,
Motivasi, Kejelasan pesan, Interaksi
dengan lingkungan belajar .

. Tujuan adalah mengarahkan semua
proses komponen yang berinteraksi pada
sebuah sistem. Tujuan dari sistem
pembelajaran adalah memfasilitasi agar
mahasiswa memiliki kompetensi dari
umum ke khusus berupa pengetahuan,
ketrampilan dan sikap yang dapat
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diaplikasikan untuk kehidupan di dunia
nyata.

Perumusan tujuan pembelajaran perlu di
formulasikan  pada tahap  awal
pembelajaran di saat sang pendesain
pembelajaran mendesain pembelajaran,
hal ini tentunya memudahkan untuk
menyusun instrumen evaluasi pembe-
lajaran yang akan dilakukan dalam
mengukur pencapaian tujuan sekaligus
juga merupakan hasil belajar.

Evaluasi hasil belajar perlu dilakukan
untuk mengetahui keberhasilan siswa
dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Rumusan tujuan pembelajaran harus
menggambarkan hasil proses pembe-
lajaran secara akurat. Menurut Hannafin
dan Peck (1998), tujuan pembelajaran
dalam program pembelajaran dapat

memberikan  beberapa  keuntungan,
yaitu: mudah dalam merumuskan
aktivitas pembelajaran, memfokuskan

perhatian siswa pada topik dan materi
yang dipelajari, dan 3) membantu meru-
muskan evaluasi hasil belajar dan
penilaian kualitas program pembe-
lajaran. Untuk merumuskan tujuan
pembelajaran diperlukan analisis
kebutuhan (need anaysis) dan analisis
pembelajaran, pada proses analisis
kebutuhan dilakukan dengan cara
melakukan mengukur dan memban-
dingkan diantara kompetensi yang harus
dicapai mahasiswa dengan kompetensi
yang sudah dimiliki  mahasiswa
sebelumnya, sedangkan analisis pembe-
lajaran merupakan proses menganalisis
topik atau materi yang akan dipelajari.
Jika terjadi kesenjangan kebutuhan
mahasiswa tersebut diperlukan solusi di
dalam pelaksanaan pembelajaran
nantinya,  sehingga  akan  lebih
memahami komponen-komponen dalam
tujuan pembelajaran.

. Metode pembelajaran adalah cara
menyajikan isi perkuliahan kepada
mahasiswa untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu (Atwi, 1993).

Forum Ilmiah Volume 15 Nomor 1, Januari 2018

88



Pengembangan Model Pembelajaran ReRayasa Perangkat Lunak, Berbasis Multimedia pada Perguruan Tinggi

Sedangkan pendapat lain  metode
pembelajaran merupakan proses atau
prosedur yang digunakan oleh guru atau
instruktur untuk mencapai tujuan dan
kompetensi. Pemilihan metode pembe-
lajaran yang dapat membantu siswa
mencapai tujuan pembelajaran atau
melakukan internalisasi terhadap isi dan
materi pembelajaran.

Bertujuan mengembangkan potensi
peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berahlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga
negara yang demoratis serta betanggung
jawab. Walaupun pembangunan pendidikan
nasional yang dilaksanakan selama ini telah
mencapai berbagai keberhasilan, namun
masih menghadapi masalah dan tantangan

yang cukup kompleks Kkini dan masa
mendatang.
Manfaat Penelitian Rekayasa
Perangkat lunak

Manfaat  penelitian  rekayasa

perangkat lunak adalah mengembangkan
model pembelajaran berbasis multimedia,
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat diantaranya : 1)
Berkontribusi dalam bidang pembelajaran
rekayasa perangkat lunak. 2) Mampu
mendukung peningkatan kualitas perangkat
lunak dengan memanfaatkan penggunaan
sistem pengujian perangkat lunak otomatis
dengan pendekatan Kkarakteristik sistem
multi agen. 3) Membantu pengembang
perangkat lunak terutama penguji perangkat
lunak untuk melakukan pengujian secara
otomatis terhadap perangkat lunak yang
sejenis.

Metode Penelitian
Prosedur Penelitian

Dalam prosedur penelitian Gall and
Borg dalam pengembangan pembelajaran
menggunakan konsep desain pembelajaran
pendekatan sistem Walter Dick, Lou Carey,
and James Carey yang digunakan untuk

penelitian dan pengembangan. Langkah-

langkah penelitian yang dilakukan pada

penelitian ini didasarkan pada implementasi

komponen-komponen model desain sistem

pembelajaran oleh Dick and Carey, sebagai

berikut

Secara spesifik langkah penelitian

dalam pendidikan adalah sebagai berikut:

1. Mengidentifikasikan tujuan
pembelajaran;

2. Melakukan analisis instruksional;

3. Menganalisis Kkarakteristik siswa dan
konteks pembelajaran;

4. Merumuskan  tujuan

khusus;

Mengembangkan instrumen penilaian;

Membangun strategi pembelajaran;

7. Mengembangan dan memilih bahan
ajar;

8. Merancang  dan
evaluasi formatif;

9. Melakukan revisi
pembelajaran;

10.Merancang  dan
evaluasi sumatif.

pembelajaran

o o

mengembangkan
terhadap program

mengembangkan

Pendekatan dan Metode Penelitian

Apa vyang dimaksud dengan
“research and development” di bidang
pembelajaran? Borg dan Gall (1983)
mengatakan "educational research and
development (R & D) is a process used to
develop and validate  educational
production™ Jadi Penelitian dan
Pengembangan (R & D) adalah proses yang
digunakan untuk mengembangkan dan
menvalidasi produksi pendidikan. Dengan
pengertian tersebut maka serangkaian
langkah penelitian dan pengembangan
dilakukan secara siklis, yang mana pada
setiap langkah yang akan dilalui atau
dilakukan selalu mengacu pada hasil
langkah sebelumnya hingga pada akhirnya
diperoleh suatu produk pendidikan yang
baru.
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Langkah-Langkah
Model
Langkah-langkah penelitian dan
pengembangan model desain pembelajaran
ARCS, memiliki 10 tahapan desain
instruksionalantara lain :
1. Mendapatkan informasi mata kulliah
1. Menulis deskripsi mata kuliah
2. Menjelaskan latar (setiing) dan
sistem peluncuran
3. Menjelaskan  informasi
pengajar
2. Mendapatkan informasi tentang peserta
didik
1. Daftar tingkat ketrampilan awal
2. Mengidentifikasikan sikap terhadap
sekolah dan pekerjaan
3. Mengidentifikasikan sikap terhadap
matakuliah
3. Menganlisa peserta didik
1. Mempersiapkan profil motivasi.
2. Daftar akar penyebab.
3. Mengidentifikasikan
yang dapat dimodifikasi.
4. Menganalisa bahan yang sudah ada

Pengembangan

tentang

pengaruh

1. Membuat daftar fitur (features)
yang positif.

2. Membuat daftar kekurangan atau
masalah.

3. Menjelaskan isu-isu yang
berkaitan.

5. Membuat daftar tujuan khusus dan
penilaian
1. Membuat dasar tujuan umum dan
desain motivasi.
2. Menentukan perilaku peserta didik.
3. Menjelaskan metode-metode yang
dikonfirmasikan
6. Membuat daftar taktik yang potensial
1. Sumbang saran daftar taktik ARCS.
2. Mengidenfitikasikan taktik awal,
pertengahan, akhir dan yang
berkesinambungan
7. Memilih dan mendesain taktik
1. Mengintegrasikan taktik A, R, C, S.

2. Mengidentifikasikan taktik yang
dicapai dan dipertahankan.
8. Mengintegrasikan  dengan
instruksional
1. Mengkombinasikan rencana motivasi
dan kegiatan instruksional.
2. Membuat daftar revisi yang akan
dilakukan
9. Memilih dan mengembangkan bahan
1. Memilih bahan yang sudah ada.
2. Memodifikasi agar sesuai dengan
situasi.
3. Mengembangkan bahan baru.
10.Mengevaluasi dan merevisi
1. Menadapatkan reaksi peserta didik.
2. Menentukan tingkat keputusan
3. Revisi bila diperluan

kegiatan

Belajar harus menguntungkan atau
memuaskan dalam beberapa cara, apakah
itu dari rasa prestasi, pujian dari yang lebih
tinggi - up, atau hiburan belaka.

Membuat pembelajar merasa seolah-
olah memiliki keterampilan yang berguna
atau bermanfaat dengan memberikan
kesempatan untuk menggunakan
pengetahuan  baru  diperoleh  dalam
pengaturan nyata .

Memberikan umpan balik dan
penguatan. Ketika peserta didik menghargai

hasil, mereka akan termotivasi untuk
belajar Kepuasan didasarkan pada
motivasi, yang dapat intrinsik atau
ekstrinsik .

Jangan menggurui pelajar dengan
perolehan lebih - penghargaan tugas-tugas
yang mudah .

Kesepuluh langkah desain yang
dikemukakan ditas merupakan sebuah
prosedur yang menggunakan pendekatan
sistem dalam mendesain sebuah program
pembelajaran. Setiap langkah dalam desain
sistem  pembelajaran  ini  memiliki
keterkaitan satu sama lain. Output yang
dihasilkan dari suatu langkah akan
digunakan sebagai input bagi langkah yang
lainnya.
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Gambar 1
Pengembangan pembelajaran Rekayasa Perangkat lunak berbasis multimedia

Model desain sistem pembelajaran
yang dikemukakan oleh Keller men-
cerminkan proses desain mendasar. Model
ini dapat digunakan pada dunia bisnis,
industri, pemerintahan dan pelatihan yang
bertujuan memotivasi peserta didik untuk
belajar. Program ini juga sudah banyak
digunakan untuk menghasikan program
pembelajaran berbasis komputer (computer
assisted earning) dan program multimedia.
Oleh sebab itu model desain sistem
pembelajaran yang diciptakan oleh Keller.
Ini bersifat sangat rinci dan komprehensif
pada langkah analisis dan juga evaluasi

Kesimpulan

Menghasilkan analisis, desain dan
pengembangan model pembelajaran
rekayasa  perangkat lunak  berbasis
Multimedia pada Perguruan  Tinggi
meningkatkan ~ kontribusi  pencapaian
kompetensi mahasiswa.

Hasil uji coba studi diimple-
mentasikan dari perencanaan kurikulum,
Hasil uji coba studi diimplementasikan dari
perencanaan kurikulum, pengembangan
RPS, GBPP, Silabus, pengembangan bahan
ajar dan bantuan belajar.
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Dengan model desain sistem pembelajaran
berbasis multimedia nantinya  akan
memgungkinkan digunakan di mesin server
ataupun di single user komputer.

Pembelajaran rekayasa perangkat
lunak berbasis Multimedia yang dapat
meningkatkan kompetensi mahasiswa yang
menghasilkan: identifikasi tujuan pembe-
lajaran  manajemen proyek teknologi
informasi, karakteristik mahasiwa, tujuan
pembelajaran,  metode  pembelajaran,
strategi pembelajaran, evaluasi dan umpan
balik.
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