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Abstrak 
Desain pembelajaran dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran. Desain pembelajaran 

meliputi pedekatan dan perlengkapan yang digunakan dalam proses pembelajaran. Salah satu 

perlengkapan pembelajaran adalah multimedia. Multimedia adalah salah satu sarana pendukung 

pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa. Namun demikian, masih 

banyak perguruan tinggi yang belum memanfaatkan multimedia dalam proses belajar mengajar. 

Sebagian besar perguruan tinggi masih menggunakan pendekatan tradisional/direct instruction, 

dimana lingkungan belajar dalam suasana yang pasif. Selain itu, pendekatan ini menyebabkan 

prestasi, minat, dan perilaku serta kemampuan siswa dalam memecahkan masalah menjadi 

rendah. Oleh karena itu, tulisan ini menawarkan sebuah pendekatan pembelajaran yang 

mengintegrasikan antara multimedia dengan pendekatan pembelajaran Direct Instruction dan 

Problem-Based Learning (mDPBL). Pendekatan ini diharapkan mampu menjadi alternatif 

pembelajaran dalam menangani permasalahan diatas. Hasil dari penelitian ini adalah 

terciptanya kerangka inovasi pembelajaran yang digunakan untuk mengukur pengetahuan dan 

kemapuan memecahkan masalah dalam proses pembelajaran. Kerangka ini terdiri dari empat 

aktifitas utama yaitu pengenalan dan identifikasi masalah, mendefinisikan masalah dan solusi, 

evaluasi dan kesimpulan dan luaran pembelajaran. 
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Abstract 
Instructional design is designed to achieve learning objectives. Instructional design includes 

approaches and equipment used in the learning process. One of the learning tools is multimedia. 

Multimedia is an effective means of supporting learning to improve student understanding. 

However, there are still many universities that have not utilized multimedia in the teaching and 

learning process. most universities still use the traditional approach / direct instruction, where 

the learning environment is in a passive atmosphere. In addition, this approach causes students' 

achievement, interest, and behavior and ability to solve problems to be low. Therefore, this paper 

offers an integrated learning approach between multimedia with Direct Instruction and Problem-

Based Learning (mDPBL) learning approaches. This approach is expected to be an alternative 

learning in dealing with the above problems. The result of this study is the creation of a learning 

innovation framework that is used to measure knowledge and solve problems in the learning 

process. This framework consists of four main activities, namely introduction and problems, 

defining problems and solutions, evaluation and conclusions and learning outcomes. 
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1. PENDAHULUAN 

 
Desain pembelajaran dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran. Desain 

pembelajaran meliputi pendekatan [1] dan piranti/alat  [2] yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. Menurut Rias dan Zaman salah satu piranti/alat yang digunakan untuk mencapai 

tujuan dalam pembelajaran adalah multimedia [3]. Multimedia adalah kombinasi dari beberapa 

elemen media seperti teks, suara, video, dan gambar [4]. Dalam penelitiannya, Ossai-Ugbah, 

Ogunrombi, dan Ameh mengungkapkan bahwa 73% keberhasilan proses pembelajaran karena 

menggunakan multimedia [5]. Dengan kata lain, multimedia adalah salah satu piranti/alat yang 

penting dan dibutuhkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Sementara itu, [6] menjelaskan bahwa pendekatan pembelajaran adalah suatu 

proses/sistem yang terstuktur berdasar pada aktifitas antara dosen dan mahasiswa untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. Edge, dan Richards menambahkan bahwa aktifitas antara dosen dan 

mahasiswa di kelas merupakan salah satu komponen pendekatan pembelajaran[7]. Salah satu 

pendekatan pembelajaran yang dikenal dan digunakan saat ini diantaranya adalah pendekatan 

direct instruction (DI) dan problem-based learning (PBL).  

Kita ketahui bahawa sebagian besar pendidikan tinggi masih menggunakan DI dalam 

proses pembelajaran. Beberapa penelitian mengungkapkan bahwa DI merupakan salah satu 

pendekatan pembelajaran yang mampu meningkatkan pengetahuan siswa [8],[9],[10]. DI 

merupakan pendekatan teacher-centred dinama penyampaian pengetahuan dilakukan secara 

searah [11],[12]. Carnine menambahkan bahwa dalam DI, pengetahu an disampaikan dengan 

interaksi face-to-face antara dosen dan mahasiswa [13]. Materi disampaikan secara berurutan dan 

dilakukan didalam kelas. Namun demikian, pendekatan pembelajaran DI menyebabkan 

rendahnya kemampuan problem-solving pada mahasiswa [14]. Adapun pendekatan pembelajaran 

yang mampu meningkatan kemampuan problem-solving adalah PBL 

Oleh karena itu, tulisan ini menawarkan sebuah pendekatan pembelajaran yang 

mengintegrasikan antara multimedia dengan pendekatan pembelajaran Direct Instruction dan 

Problem-Based Learning (mDPBL) diharapkan mampu menjadi alternatif pembelajaran dalam 

menangani permasalahan diatas. Kerangka pembelajaran ini dibuat kususnya untuk mengukur 

prestasi, minat, perilaku dan kemapuan memecahkan masalah dalam proses pembelajaran. 

Kerangka ini terdiri dari empat aktifitas yaitu kontek pembelajaran, kebutuhan, desain dan luaran 

pembelajaran. 

 

 

2. STUDI LITERATUR 

 
2.1. Desain pembelajaran (Instructional Design) 

Desain pembelajaran digunakan untuk mencapai tujuan pembalajaran yang didalamnya 

meliputi pendekatan pembelajaran dan alat/priranti yang diganakan dalam proses pembelajaran 

[1],[2]. Desain pembelajaran dibuat bertujuan untuk meningkatkan performa proses 

pembelajaran. Desain pembelajaran terdiri dari analisis, desain, implementasi dan pengembangan 

serta evaluasi. Hal serupa juga dijelaskan oleh Kemp, Morrison dan Rose bahwa desain 

pembelajaran terdiri dari desain, pengembangan, evaluasi dan pengelolaan proses pembelajaran 

[15]. Branch menambahkan bahwa desain pembelajaran adalah proses dari analisis, desain, 

pengembangan (development), implementasi dan evaluasi (ADDIE) [16]. Dengan demikian, 

desain pembelajaran merupakan hal yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Dengan kata 

lain bahwa sebuah proses pembelajaran diperlukan strategi dan desain yang efektif dalam 

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 
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2.2. Pendekatan Pembelajaran (Teaching approach) 

Menurut Skutil pendekatan pembelajaran adalah sebuah desain aktivitas yang 

berorientasi pada dosen dan mahasiswa untuk mencapai tujuan pembelajaran [6]. Rogers 

menambahkan bahwa pendekatan pembelajaran merupakan aktifitas yang essensial dalam 

mencapai tujuan pembelajaran [1]. Dengan kata lain, pendekatan pembelajaran adalah sebuah 

desain/kerangka pembelajaran yang memuat aktifitas-aktifitas dosen dan mahasiswa dalam 

proses pembelajaran. Beberapa pendekatan pembelajaran yang digunakan saat ini adalah 

pendekatan direct instruction (DI) dan problem-based learning (PBL). 

Pendekatan pembelajaran yang sangat popular saat ini adalah DI. Menurut Rosenshine, 

DI merupakan kegiatan pembelajaran yang berorientasi pada aktifitas dosen [8]. Pendapat yang 

sama juga di jelaskan oleh Blumberg, bahwa DI adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang 

berpusat pada aktifitas guru dan bukan berpusat pada siswa dimana guru mengajar secara 

langsung kepada siswa dan tidak membutuhkan umpan balik [11]. Dalam proses pembelajaran 

saat ini, sebagian besar pendidikan tinggi masih menggunakan DI sebagai pendekatan 

pembelajaran. Beberapa penelitian mengungkap bahwa DI merupakan strategi/desain 

pembelajaran yang baik dalam meningkatkan pengetahuan mahasiswa [17],[9],[10]. 

Pendekatan lain yang saat ini masih dikembangkan di pendidikan tinggi adalah PBL. PBL 

adalah pendekatan pembelajaran yang berpusat pada aktifitas mahasiswa. Beberapa peneliti 

mendefinisikan PBL adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang mengembangkan lingkungan 

pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa (student-centred) dan kemampuan pemecahan 

masalah (problem-solving skill).   

PBL adalah salah satu pendekatan pemebelajaran yang focus dalam peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah. Hal ini sejalan dengan pendapat Beker dan Maunsaiyat bahwa kemampuan 

pemecahan masalah dapat dikembangkan melalui pendekatan pembelajaran PBL [16]. Salah satu 

karakteristik PBL adalah pembelajaran berbasis kelompok, sehingga memudahkan dosen dalam 

memantau/mengelola lingkuan belajar di dalam dan diluar kelas [18]. Sementara itu, Barrow dan 

Savery mendefinisikan beberapa karakteristik PBL adalah sebagai berikut: (1) Pembelajaran 

berbasis mahasiswa; (2) Penyelesaian masalah tidak terstruktur; (3) Dosen sebagai fasilitator; (4) 

Pembelajaran berkelompok (5-6 mahasiswa) [19]. 

 

2.3. Multimedia 

Saat ini perguruan tinggi sedang melakukan perubahan dari pendekatan tradisional ke 

pendekatan pembelajaran yang effektif. Perguruan tinggi telah menemukan multimedia sebagai 

pendekatan yang efektif dalam proses belajar mengajar. Menurut Rias dan Zaman, multimedia 

adalah sebuah alat/piranti yang terdiri dari kombinasi dari beberapa media seperti video, audio, 

teks, and gambar yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran [12]. Dalam 

pembelajaran, multimedia bisa membantu dosen dan mahasiswa untuk terlibat aktif dalam proses 

belajar mengajar. Multimedia bisa menjadi salah satu cara komunikasi antara dosen dengan 

mahasiswanya. Dengan demikian, multimedia membuat proses belajar mengajar lebih menarik 

[20]. 

Sebuah teori kognitif dalam pembelajaran multimedia yang ungkapkan oleh Mayer 

bahwa dalam membuat/mendesain materi pembelajaran harus mempertimbangkan aspek kognitif 

yang hendak di capai [21]. Teori kognitif Mayer memfokuskan pada proses informasi, dimana 

informasi dibagi menjadi dua bagian yaitu informasi verbal dan informasi grafikal. Selain itu teori 

kognitif Mayer juga mempertimbangkan capaian pengetahuan (knowledge) saat mendesain materi 

pembelajaran. Interaksi multimedia memungkinkan komunikasi dua arah antara mahasiswa 

dengan materi pembelajaran sehingga mahasiswa memiliki kebebasan dan kemudahan dalam 

menemukan pemahaman dari materi pembelajaran. Oleh karena itu, multimedia adalah salah satu 

alat/piranti yang penting dalam meningkatkan kemampuan pemahaman dan ketertarikan 

mahasiswa terhadap pembelajaran [22]. 
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3. KERANGKA INOVASI PEMBELAJARAN mDDPBL 
 

Sebagai solusi dari permasalahan pendekatan pembelajaran saat ini, kerangka mDPBL 

diusulkan sebagai alternatif pendekatan pembelajaran. Pendekatan mDPBL merupakan sebuah 

kombinasi/gabungan dari pendekatan pembelajaran DI dan PBL dengan memanfaatkan 

multimedia pembelajaran. Pendekatan mDPBL didesain dan dikembangkan sebagai alternatif 

pendekatan pembelajaran dalam aktifitas pembelajaran berbasis kelompok. Dalam pendekatan 

ini, akan menggunakan beberapa karakteristik dari [13]. Interaksi face to face merupakan 

karakteristik yang diungkapkan oleh Carnine. Sedangkan empat karakteristik lainnya 

diungkapkan oleh Barrow dan Savery meliputi (1) Pembelajaran berbasis mahasiswa; (2) 

Penyelesaian masalah tidak terstruktur; (3) Dosen sebagai fasilitator; (4) Pembelajaran 

berkelompok (5-6 mahasiswa) [17]. Oleh karena itu mDPBL diharapkan mampu meningkatkan 

pengetahuan dan kemampuan problem-solving mahasiswa. Sketsa dari kerangka pendekatan 

mDPBL yang diusulkan dapat dilihat pada gambar 1.  

 

DI
Approach

- Teks
- Gambar
- Audio

- Berdasar aktifitas mahasiswa
- Kebebasan dalam menyelesaikan masalah
- Dosen sebagai fasilitator
- Berdasar kelompok

- Interaksi tatap muka

Peningkatan:
- Pengetahuan
- Kemampuan problem solving 

 
Gambar 1: Kerangka pendekatan pembelajaran mDPBL 

 

Pada gambar 2 menjelaskan aktifitas-aktifitas dari pendekatan pembelajaran mDPBL 

yang terdiri dari empat tahapan utama aktifitas yaitu Pengenalan dan indentifikasi, pendefinisian 

masalah dan solusi, evaluasi dan kesimpulan, dan luaran pembelajaran. Penjelasan yang berkaitan 

dengan detail tahapan dan aktifitas pada kerangka pendekatan pembelajaran mDPBL adalah 

sebagai berikut: 

Tahap 1: Pengenalan dan identifikasi 

Tahapan ini terdiri dari dua langkah, yaitu tahapan pengenalan dan tahapan identifikasi 

masalah. Dalam tahapan pengenalan, dosen mejelaskan tujuan dan aktifitas pembelajaran. Dosen 

membadi mahasiswa menjadi beberapa kelompok kecil yang terdiri dari 5-6 mahasiswa. 

Selanjutnya dosen juga melakukan pendampingan dan menjelaskan tentang pekerjaan dan aturan 

dalam kelompok. 

Selanjutnya dalam tahapan identifikasi, dosen menjelaskan tujuan pembelajaran seperti 

yang telah didesain dalam Rencana Pembelajaran (RP). Menggunakan bantuan multimedia, dosen 

mempresentasikan materi pembelajaran di dalam kelas. Dosen membantu mahasiswa dalam 

menemukan, mengidentifikasi dan menganalisi masalah serta memonitor kelas melalui diskusi 

antar kelompok.   
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Tahap 2: Mendefinisakan masalah dan solusi 

Aktifitas dosen dan mahasiswa dalam tahapan ini dapat dijabarkan sebagai berikut: 

Kelompok mendefinisikan masalah dan rencana solusi yang dilakukan. Kelompok mencari data 

yang terkait, menganalisis, aplikasi dan merumuskan solusi. Dosen memonitor kegiatan masing-

masing kelompok, memberikan tanggapan dan saran jika keompok medapat permasalahan. 

Tahap 3: Evaluasi dan kesimpulan 

Pada tahapan ini, kelompok mempresentasikan hasil akhir dan menyimpulkan laporan. 

Kelompok mempresentasikan konsep dan karakteristik pada penyelesaian masalah. Sementara 

itu, dosen menjelaskan dan menyimpulkan capaian hasil pembelajaran. 

Tahap 4:  Luaran pembelajaran 

Pada tahapuan luaran pembelajaran ini mengukur capaian pengetahuan dan kemampuan 

problem-solving siswa.  

DosenSiswa

Dosen membagi kelas 
dalam kelompok kecil

Aktivitas kelompok dalam 
menemukan dan 

mengidentifikasi masalah

Kelompok mampu 
menemukan solusi

Kelompok 
mempresentasikan hasil 

kerja (tugas)

Dosen menyimpulkan 
pekerjaan mahasiswa dan 
tujuan yang sudah dicapai

Tujuan Pembelajaran

Pengenalan dan 
Identifikasi

Pendefinisian Masalah 
dan Solusi

Evaluasi dan Kesimpulan

Luaran Pembelajaran

Peningkatan:
• Bakat dan minat belajar
• Kemampuan
• Kemampuan Problem-Solving 

Dosen mempresentasikan 
materi dengan dukungan 

multimedia

 
Gambar 2: Tahapan pendekatan pembelajaran mDPBL 

Keempat tahapan diatas merupakan tahapan utama dalam pendekatan pembelajaran 

mDPBL. Masing-masing tahapan memiliki aktifitas yang bisa digunakan sebagai panduan dosen 

dan mahasiswa dalam melaksanakan proses pembelajaran. Hal ini penting diperhatikan supaya 

hasil pembelajaran sesuai dengan capaian yang diharapkan yaitu meningkatkan kemampuan 

problem solving dan pengetahuan mahasiswa. Sebenarnya banya kerangka pembelajaran yang 

ditawarkan dalam proses pembelajaran di perguruan tinggi misalnya Student Centered Learning 

(SCL). Namun mDPBL merupakan inovasi pemdekatan yang menguatkan dukungan multimedia 

yang di padu dengan dua pendekatan pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan problem 

solving mahasiswa. 

 

 

3. KESIMPULAN 

 
Tulisan ini menjelaskan dan mengusulkan sebuah kerangka pembelajaran sebagai 

alternatif proses pembelajaran saat ini yang masih menggunakan pendekatan tradisional. 

Kerangka pembelajaran ini dibuat kususnya untuk mengukur pengetahuan dan kemapuan 

memecahkan masalah dalam proses pembelajaran. Kerangka ini terdiri dari empat aktifitas yaitu 
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kontek pembelajaran, kebutuhan, desain dan luaran pembelajaran. Pendekatan mDPBL 

merupakan sebuah kombinasi/gabungan dari pendekatan pembelajaran DI dan PBL dengan 

memanfaatkan multimedia pembelajaran. Pendekatan mDPBL didesain dan dikembangkan 

sebagai alternatif pendekatan pembelajaran dalam aktifitas pembelajaran berbasis kelompok. 

Oleh karena itu mDPBL diharapkan mampu meningkatkan motivasi, pengetahuan dan 

kemampuan problem-solving mahasiswa. 
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