MODUL PRAKTIKUM PERTEMUAN 2
TEKNOLOGI MULTIMEDIA PEMBELAJARAN

A. Identitas Praktikum

Mata Kuliah		:Teknologi Multimedia Pembelajaran
Kode Mata Kuliah	: PTI26206
Program Studi	: S1 Pendidikan Teknologi Informasi
Pertemuan		: 1
Topik		: Teori Belajar Multimedia
Alokasi Waktu	: 2 × 50 menit

B. Capaian Pembelajaran

Setelah mengikuti praktikum pertemuan pertama, mahasiswa diharapkan mampu:
1. Menjelaskan konsep dasar teori belajar multimedia.
2. Menjelaskan prinsip dasar Mayer’s Multimedia Learning.
3. Mengidentifikasi potensi Cognitive Load pada media pembelajaran digital.
4. Menjelaskan konsep Dual Coding dalam pembelajaran multimedia.
5. Menganalisis kesesuaian penggunaan teks, gambar, audio, video, dan elemen visual dalam media pembelajaran.
6. Melakukan perbaikan sederhana terhadap desain media pembelajaran berdasarkan prinsip belajar multimedia.

C. Materi Pembelajaran

1. Mengapa Teori Belajar Multimedia Diperlukan?
Media pembelajaran digital dapat menggunakan berbagai bentuk informasi seperti teks, gambar, suara, animasi, dan video. Namun, penggunaan banyak elemen multimedia tidak secara otomatis membuat pembelajaran menjadi lebih efektif.

Media yang terlalu banyak memuat informasi, menggunakan visual yang tidak relevan, atau memiliki tampilan yang terlalu kompleks dapat menyulitkan peserta didik dalam memahami materi.

Oleh karena itu, desain multimedia pembelajaran perlu mempertimbangkan bagaimana peserta didik menerima, mengolah, dan memahami informasi.

Pada praktikum ini digunakan tiga konsep utama:
1. Mayer’s Multimedia Learning.
2. Cognitive Load Theory
3. Dual Coding

D.  Mayer’s Multimedia Learning
1. Pengertian
Teori pembelajaran multimedia dari Richard E. Mayer menjelaskan bahwa peserta didik dapat belajar melalui kombinasi informasi verbal dan visual. Multimedia pembelajaran perlu dirancang agar informasi yang disampaikan dapat diproses secara efektif oleh peserta didik.

Dalam pembelajaran multimedia, informasi dapat disampaikan melalui:
a. Saluran verbal (Teks, narasi, penjelasan suara )
b. Saluran Visual (Gambar, diagram, animasi, video )

Contohnya pada materi Algoritma dan Struktur Data:
Penjelasan mengenai algoritma pencarian dapat disertai diagram proses pencarian dan animasi perpindahan data sehingga mahasiswa tidak hanya membaca penjelasan, tetapi juga melihat prosesnya.

E. Prinsip Dasar Multimedia dalam Desain Pembelajaran
Beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam merancang media pembelajaran antara lain:
1. Prinsip Multimedia
Materi dapat lebih mudah dipahami ketika penjelasan menggunakan kombinasi kata dan visual yang relevan.

Contoh:
Materi tentang Stack tidak hanya diberikan dalam bentuk paragraf, tetapi dilengkapi diagram struktur Stack dan animasi operasi Push dan Pop.


2. Prinsip Coherence
Informasi yang tidak relevan sebaiknya tidak dimasukkan ke dalam media pembelajaran.

Contoh:
Jika menjelaskan algoritma Bubble Sort, penggunaan musik latar, gambar dekoratif, atau animasi yang tidak berkaitan dengan materi dapat dikurangi.

Tujuan:
Agar perhatian peserta didik tetap terarah pada materi utama.

3. Prinsip Signaling
Informasi penting perlu diberikan penekanan sehingga peserta didik dapat mengetahui bagian yang harus diperhatikan.

Contoh:
Pada diagram algoritma, bagian:
Input → Proses → Output
dapat diberi penekanan melalui ukuran, posisi, atau penanda visual.

4. Prinsip Segmenting
Materi yang panjang sebaiknya dibagi menjadi beberapa bagian atau segmen.
Contoh materi Struktur Data:
Pengertian struktur data.
· Array.
· Stack.
· Queue.
· Linked List.
· Tree.
· Graph.
Peserta didik dapat mempelajari materi secara bertahap daripada menerima seluruh materi dalam satu tampilan panjang.

5. Prinsip Contiguity
Teks atau narasi yang menjelaskan sebuah visual sebaiknya ditempatkan sedekat mungkin dengan visual yang dijelaskan.
Contoh:
Pada gambar struktur Queue, keterangan:
Enqueue → penambahan data dan Dequeue → pengambilan data
ditempatkan dekat dengan bagian diagram yang relevan.

F.  Cognitive Load Theory
1. Pengertian 
Cognitive Load atau beban kognitif berkaitan dengan jumlah informasi yang harus diproses oleh peserta didik pada saat belajar.
Jika informasi yang diberikan terlalu banyak atau desain media terlalu kompleks, peserta didik dapat mengalami kesulitan dalam memahami materi.
Dalam analisis multimedia pembelajaran, beban kognitif dapat dilihat melalui tiga kategori:
a. Intrinsic Load
Beban yang berasal dari tingkat kompleksitas materi itu sendiri.

Contoh:
Materi algoritma rekursif dapat memiliki tingkat kompleksitas yang lebih tinggi dibandingkan pengenalan konsep algoritma sederhana.

b. Extraneous Load
Beban yang muncul akibat cara penyampaian materi atau desain media yang kurang tepat.

Contoh:
· Terlalu banyak teks.
· Warna terlalu beragam.
· Animasi tidak relevan.
· Navigasi membingungkan.
· Informasi terlalu padat dalam satu halaman.

c. Germane Load
Beban kognitif yang mendukung proses memahami dan membangun pengetahuan.

Contoh:
Mahasiswa diberikan latihan untuk menyusun langkah algoritma berdasarkan permasalahan tertentu sehingga mereka dapat menghubungkan teori dengan proses pemecahan masalah.

G. Dual Coding
1. Pengertian
Dual Coding merupakan pendekatan yang menjelaskan penggunaan dua bentuk representasi informasi, yaitu informasi verbal dan visual.

Dalam media pembelajaran, konsep dapat disampaikan melalui kombinasi:
Informasi verbal + informasi visual

Contoh pada Algoritma dan Struktur Data:
· Verbal:
Stack merupakan struktur data yang menerapkan prinsip Last In First Out (LIFO).
· Visual:
Diagram:
Data C ← masuk terakhir
Data B
Data A ← masuk pertama

Kemudian ditunjukkan bahwa data yang keluar terlebih dahulu adalah Data C.

Dengan demikian, peserta didik memperoleh penjelasan dalam bentuk kata sekaligus representasi visual.

H. Hubungan Mayer, Cognitive Load, dan Dual Coding
Ketiga konsep tersebut dapat digunakan secara bersama-sama dalam merancang multimedia pembelajaran.

Contoh: 
Materi: Algoritma Sorting
Media pembelajaran menampilkan:
a. Teks:
Bubble Sort membandingkan elemen yang berdekatan dan melakukan pertukaran jika urutannya tidak sesuai.
b. Visual:
Animasi perbandingan dua elemen.
c. Audio:
Narasi yang menjelaskan proses.
d. Interaksi:
Mahasiswa mencoba menentukan elemen mana yang akan ditukar.





Desain tersebut kemudian dianalisis:
	Aspek
	Analisis

	Multimedia Learning
	Menggabungkan kata dan visual

	Cognitive Load
	Informasi dibagi menjadi beberapa tahap

	Dual Coding
	Penjelasan verbal didukung animasi visual

	Interaktivitas
	Mahasiswa melakukan simulasi proses sorting




I. Praktikum: Bedah Media Pembelajaran

1. Tujuan Praktikum
Mahasiswa melakukan analisis terhadap media pembelajaran digital untuk mengetahui apakah media tersebut telah menerapkan prinsip pembelajaran multimedia..  Media yang dianalisis dapat berupa:
a. Video pembelajaran.
b. Presentasi digital
c. Modul digital.
d. Website pembelajaran.
e. Simulasi.
f. Aplikasi pembelajaran.
Konteks materi yang digunakan: Algoritma dan Struktur Data
Contoh media: Video pembelajaran mengenai Algoritma Sorting dan Searching.

2. Alat dan Bahan
A. Peralatan yang diperlukan:
a. Laptop/komputer.
b. Smartphone (opsional).
c. Koneksi internet.
d. Browser.
e. Media pembelajaran digital tentang Algoritma dan Struktur Data.
f. Lembar kerja analisis.

J. Langkah-Langkah Praktikum

· Langkah 1 – Menentukan Media
Pilih satu media pembelajaran digital tentang Algoritma dan Struktur Data.
Contoh:
Video pembelajaran "Algoritma Bubble Sort".

· Langkah 2 – Amati Media
Perhatikan:
· Teks.
· Gambar.
· Diagram.
· Audio/narasi.
· Animasi.
· Warna.
· Tata letak.
· Navigasi.
· Interaktivitas..

· Langkah 3 – Analisis Prinsip Multimedia
Gunakan tabel berikut.:
	No
	Prinsip
	Diterapkan
	Tidak
	Bukti / Contoh

	1
	Multimedia
	
	
	

	2
	Coherence
	
	
	

	3
	Signaling
	
	
	

	4
	Segmenting
	
	
	

	5
	Contiguity
	
	
	



· Langkah 4 – Analisis Cognitive Load
Identifikasi potensi beban kognitif.
	Jenis
	Temuan pada Media
	Dampak

	Intrinsic Load
	
	

	Extraneous Load
	
	

	Germane Load
	
	


Contoh:
Media menampilkan seluruh langkah Bubble Sort sekaligus dalam satu layar. Kondisi tersebut dapat membuat informasi terlihat padat sehingga mahasiswa perlu memproses banyak informasi dalam waktu yang sama.


· Langkah 5 – Analisis Dual Coding
Identifikasi apakah media menggunakan kombinasi informasi verbal dan visual..
	Komponen
	Bentuk yang Digunakan
	Keterangan

	Verbal
	Teks/Narasi
	

	Visual
	Gambar/Diagram/Animasi
	

	Hubungan Verbal-Visual
	
	



K. Eksperimen Redesain Media
Setelah melakukan analisis, mahasiswa melakukan redesain sederhana terhadap salah satu bagian media.
Contoh materi :
Perkalian 3 × 4 berarti menjumlahkan angka 3 sebanyak 4 kali, yaitu 3 + 3 + 3 + 3 = 12.
Permasalahan pada desain awal:
1. Teks terlalu panjang.
2. Gambar terlalu banyak dalam satu tampilan.
3. Tidak ada penekanan pada proses perkalian.
4. Peserta didik harus memahami beberapa informasi sekaligus.
Redesain:
Judul: Memahami Perkalian 3 × 4
· Tahap 1 – Memahami konsep
       3 × 4 = 3 + 3 + 3 + 3
· Tahap 2 – Visualisasi
Tampilkan 4 kelompok, masing-masing berisi 3 objek:
● ● ●
● ● ●
● ● ●
● ● ●
· Tahap 3 – Hasil
Jumlah seluruh objek: 3 + 3 + 3 + 3 = 12

Sehingga: 3 × 4 = 12


· Penerapan Teori Multimedia	
	Prinsip
	Penerapan

	Multimedia
	Menggabungkan teks, angka, dan gambar objek

	Coherence
	Menghilangkan gambar atau dekorasi yang tidak berkaitan

	Signaling
	Memberikan penekanan pada angka 3, 4, dan hasil 12

	Segmenting
	Proses perkalian dibagi menjadi beberapa tahap

	Contiguity
	Penjelasan ditempatkan dekat dengan gambar yang dijelaskan

	Dual Coding
	Konsep perkalian dijelaskan melalui angka/teks dan representasi visual



Contoh untuk Analisis Cognitive Load
a. Intrinsic Load:
Peserta didik perlu memahami hubungan antara perkalian dan penjumlahan berulang.
b. Extraneous Load:
Dapat meningkat apabila media menggunakan terlalu banyak gambar, warna, animasi, atau teks yang tidak relevan.
c. Germane Load:
Dapat ditingkatkan melalui aktivitas seperti meminta peserta didik menghitung jumlah objek dan menghubungkannya dengan operasi perkalian.

L.  Tugas Praktikum

Buatlah Analisis dan Redesain Media Pembelajaran
Bagian 1 – Analisis
Analisis media berdasarkan:
1. Elemen multimedia.
2. Prinsip Multimedia Learning.
3. Cognitive Load.
4. Dual Coding.

Bagian 2 – Redesain
Pilih satu bagian media yang menurut Anda dapat diperbaiki.
Buat desain baru menggunakan salah satu aplikasi:
a. Canva.
b. PowerPoint.
c. Figma.
d. Google Slides.
e. Aplikasi desain lain yang tersedia.
[bookmark: _GoBack]
Bagian 3 – Perbandingan
Tampilkan:
Desain Awal → Analisis Masalah → Desain Perbaikan
Jelaskan perubahan yang dilakukan dan alasan perubahan tersebut.
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