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PENINGKATAN PEMAHAMAN MAHASISWA PADA MATA KULIAH
TELAAH KURIKULUM MELALUI MEDIA VISUAL BERBASIS
MACROMEDIA FLASH MX

Syamsu Hadit

Abstract: The objective of the research was to know the effectiveness of visual media
based on macromedia flash MX in teaching Curriculum Sudy to improve students
understanding. It was a class action research at Office Administration Education
class consisted of 50 students. The result of the study showed that visual media based
on macromedia flash MX was effective to improve students’ understanding on
Curriculum Sudy. Moreover, it also improved students’ activeness and attention
during the teaching learning process. Thus; it suggested for: (1) the institution to
prepare all facilities and amenities such as LCD, computer, internet network, etc
since the implementation of this media need those facilities, (2) the lecturers to
master how to use the media and prepare their own materials so they can teach well.
Keywords: Curriculum Sudy, Macromedia Flash MX

PENDAHULUAN

Model pembelgjaran yang selama ini digunakan oleh dosen pengampu mata
kuliah telaah kurikulum adalah model ekpositori. Namun model ini belum optimal
dalam mengikatkan pemahaman mahasiswa terhadap konsep telaah kurikulum. Hal
ini dapat dilihat dari hasil pop quis mahasiswa. Dimana hanya 10% mahasiswa yang
memperoleh nilai ditas 60. Penggunaan media dalam pembelgjaran oleh dosen juga
belum optimal. Hal ini diduga berpengaruh terhadap hasil belgjra mahasiswa yang
belum optimal. Kata “media” berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak
dari kaa “medium”, yang secara harfiah berarti “perantara atau pengantar”. Dengan

demikian, media merupakan wahana penyalur informasi. Jadi, media pembelgjran
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dapat diartikan sebagai alat bantu penyalur informas yang berguna dalam keigatan
belgjar megngar. Mengutip dari jurnal Ena dijelaskan Bovee (1997). Meida
pembelgran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan
pembelgran. Pembelgaran adalah sebuah proses komunikasi antara pemelgjra,
penggar an bahan gar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan saran
penyampaian pesan atau media. Dalam proses belgra menggar kehadiran media
mempunyai arti yang penting. Karena dalam kegiatan terebut ketidakjelasan bahan
yang disampaikan oleh guru dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai
perantar. Kerumitan bahan yang akan dismapaiakan kepada peserta didik dapat
disederhankan dengan bantuan media. Media dapat mewakili apa yang kurang
mampu guru ucapkan melalui kata-kata atau kalimat tertentu. Selain itu keabstrakan
bahan dapat dikonkretkan dengan kehadiran media. Kesulitan peserta didik
memahami konsep dan prinsip tertentu dapat diatasi dengan bantuan media
pembelgjaran. Bahkan media pembelgjaran diakui dapat melahirkan umpan balik
yang baik dari peserta didik. Dengan memanfaatkan taktik alat bantu yang akseptabel
dosen dapata menggairahkan belgjra peserta didik.

Inovas yang dapat dilakuakn dosen dalam modle pembelgran ekspositori
adalah dengan memanfaatkan computer adalah penggunaan media visua berbasisi
Macromedia Flash MX. Macromedia Flash MX merupakan sebuah program aplikasi
standar authoring tool profesiaonal yang dikeluarkan oleh perusahaa internasioanl
Macromedia yang digunakan untuk membuat animasi vector dan bitmap yang sangat
menakjubkan untuk keperluan pembangunan situs web, banner, tombol animasi,
menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan situs web
atau pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya (Suciadi:2003). Dengan beberapa
kemudahan itulah Macromedia Flash MX sangat mendukung dalam penerapannya
sebagai pengembang media pembelgaran. Kelebihan dari pemanfaatan software ini
adalah dapt digunakan untuk memvisualisaskan simulasi dan animasi sehingga
membuat gambar seperti hidup. Selain itu, Macromedia Flash MX juga
memungkinkan untuk membuat movie interaktif dimana user dapat menggunakan

keyboard atau mouse untuk melakuakn interaksi. Pembelgjaran dengan Macromedia
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Flash MX ini diharapkan akan dapat memotivasi mahasiswa untuk belgar, karena
dapat menampilkan penyajian materi secara menarik dan informative.

Permasalahan yang akan dikaji adalah bagaimanakan efektifitas pembelgjaran
dengan menggunakan media visual berbasi macromedia fadash MX deaam
meningkatkan pemahaman mahasiswa pada mata kuliah Telaah Kuriklum. Tujuan
dari pendlitian ini ialah untuk mengetahui bagaimana efektifitas pembelgjaran dengan
mengunakan media visual berbasis Macromedia Flash MX dalam meningkatkan
pemahaman mahasisva pada mata kuliah telaah kurikuum. Standar kompetensi
mahasiswa dianggap berhasil apabila mempunya indikator sebagai berikut (a)
sekurang-kurangnya 75% mahasiswa mendapt nilai akhir diatas tujuh puluh (b)
sekurang-kurangnya 75% mahasiswa dapt bekerja aktif dalam pembelgjaran (c)
sekurang-kuranganya 75% mahasiswa dapat konduktif dan aktif dalam pembelgjran
(d) kemampuan dosen dalam mengel ola pembel gjran meningkat.

Proses pembel gjaran mencakup tiga komponen yaitu input process dan output.
Contoh komponen input antar lain entry behavior yang dimiliki peserta didik, bahan
pelgjran yang cukup relevan dan up-to date, alat atau media belgjra dan lain-lain.
Contoh komponen proses antara lain strategi pembelarjarn, pemanfaatan media
pembelgjran. Sedangkan komponen output adalah hasil dari pembelgjaran seperti
prestasi peserta didik. Dalam pembelgjaran tentu ada suatu cara atau suatu cara atau
teknik tertentu, baik itu penyampaian maupun media yang digunakan. Salah satu
metode yang banyak berkembang adalah pembelgjran media visualisasi dalam bentuk
enygjian butir-butir kalimat yang dilengkapi dengan gamber-gamber dan suara
Ibrahim dkk (1999), mengatakan bahwa gambar-gambar yang menarik selain
mempermudah pemahaman juga menjadi penunjang latihan lain yang cukup efektif.
Beberapa metode pembelgaran dapat dikemas dalam bentuk media pembelgaran
visual seperti metode penyampaian materi dengan symbol atau gamber dan suara,
metode pemberian contoh soal dan Tanya jawab, serta pemberian contoh soa dan
Tanya jawab, serta pemberian soal test dari materi yang telah diberikan.

Media visua berbasis macromedia flash MX adalah gabungan dari media

visual dengan program macromedia flash MX yang mengandalkan indera penglihatan
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dengan menampilkan animasi gambar atau gambar bergerak. Pembelgaran yang
berlangsung selama ini untuk mata kuliah telaah kurikulum adalah pembelgjran
dengan metode ekspositori tanpa menggunakan media sehingga tingkat pemehaman
mahasiswa belum optimal, yang berdampak belum maksimanya hasil belagjar
mahasiswa dalam pembelgaran telaah kurikulum. Inovasi yang dapat dilakukan
dosen dalam model pembelgaran ekspositori adalah dengan memanfaatkan computer
melalui pneggunaan media visual berbasis macromedia flash MX. Macromedia Flash
MX merupakan sebuah program aplikasi standar authoring tool profesiaona yang
dikeluarkan oleh perusahaa internasioanl Macromedia yang digunakan untuk
membuat animasi vector dan bitmap yang sangat menakjubkan untuk keperluan
pembangunan situs web, banner, tombol animasi, menu interaktif, interaktif form
islan, e-card, screen saver dan pembuatan  situs web atau pembuatan aplikasi-
aplikasi web lainnya (Suciadi:2003). Dengan bebrapa kemudahan itulah Macromedia
Flash MX sangat mendukung dalam penergpannya sebgai pengembagn media
pembelgran mengimplementasikan sistem kearsipan. Kelebihan dari pemanfaaan
software ini adalah dapat digunakan untuk memvisualisasikan simulasi dan animasi
sehingga membuat gambar seperti hidup. Selain itu, Macromedia Flash MX juga
memungkinkan untuk membuat movie interaktif dimana user dapat menggunakan
keyboard atau mouse untuk melakukan interaksi. Pembelgjaran dengan Macromedia
Flash MX ini diharapkan akan dapat memotivasi siswa untuk belgar, karena dapat
menampilkan penyajian materi secara menarik dan informatif.

Macromedia Flash MX merupakan sebuah program aplikasi standar authoring
tool professiona yang dikeluarkan oleh perusahaan internasional Macromedia yang
digunakan untuk membuat animasi vector dan bitmap yang sangat menakjubkan
utnuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Selain itu
aplikas ini juga dapat digunakan untuk memuat animasi logo, movie, game,
pembuatan navigasi pada situs web, banner, tombol animasi, menu interaktif,
interaktif form isian, e-card, screen saver, dan pembuatan situs web atau pembuatan
aplikasi-aplikasi web lainnya (Suciadi, 2003:3).
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Program ini berbasis vector grafis, jadi aksesnya lebih cepat dan terlihat halus
pada skalaresolus layar berapapun. Program ini juga dapat diisi dengan bitmap yang
diimpor dari program lain. Salah satu keunggulannya adalah ukurannya yang begitu
kecil namun dapat menampilkan animasi web yang mengagumka. Flash juga
mempunyai kemampuan untuk membuat animasi secara streaming, yaitu dapat
menampilkan animasi langsung meskipun proses download dan loading belum
selesai seluruhnya. Selain itu, dengan Flash MX juga dapat dibuat movie kartun dan
aplikasi web interaktif yang memungkinkan pengguna dapat berinteraksi langsung
dengan aplikasi yang dibuat.

Movie Flash juga bisa memasukkan unsur iteraktif dalam movie-nya dengan
Action Script (bahasa pemograman di flash) sehingga user bisa berinteraksi dengan
movie melalui keyboard atau mouse untuk berpindah ke bagian-bagian yang berbeda
dari sebuah movie, memindahkan objek-objek, memasukkan informasi melalui form,
dan operasi-operasi lainnya. Kelebihan lain yang dimiliki program Macromedia
Flash adalah mampu membuat tombol intraktif dengan sebuah movie atau objek yang
lain. Macromedia Flash mampu membuat perubahan transparansi warna dalam
movie. Macromedia Flash mampu membuat perubahan animasi dari satu bentuk keb
bentuk lain dan mampu membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah
ditetapkan. Dengan Macromedia Flash, file dapat dikonversi dan dipublikasikan
(publish) ke dalam file aplikasi (.exe).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakn pada program studi pendidikan administras
perkantoran dengan waktu penelitian pada semester genap 2010/2011. Jumlah
mahasiswa adalah 95 orang. Jenis pendlitian ini adalah penelitian tindakan keas
dengan tahapan (a) perencanaan (b) pelaksanaan (c) observasi (d) refleksi seperti
pada gambar berikut
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Perencanaan

relaksanaan

Refleksi

Pengamatan

Siklus berikutnya

Gamar 1: Alur PTK
(Sumber: Sukardi :2003)

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan selama 2 siklus yaitu direncanakan pada
materi pengorganisasian kurikulum da pengembangan kurikulu. Pembahasannya
meliputi teori, proses dan teknik pengambilan keputusan. Sumber data adalah semua
mahasiswa Pendidikan Administrasi Perkantoran sgjumlah 50 orang. Langkah-
langkah dalam analisdata menurut Miles (1992: 16-19) meliputi: reduks data,

penyajian data, penarikan kesimpulan.

a. Reduks data, yaitu proses pemilihan, penyederhaan, pengabstraksian dan
transformas data kasar dari catatan-catatan tertulis di lapangan hingga laporan
akhir lengkap tersusun.

b. Penyusunan data, yaitu sekumpulan informasi yang tersususn agar dapat
memberi kemungkinan dapat menarik kesimpulan. Dalam penyajian data ini
dilakukan setelah melakukan reduksi data yang akan dipergunakan sebagai
bahan laporan.
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c. Menarik kesimpulan atau verifikasi, yaitu berupa intisari penygjian data yang
merupakan hasil dari analisis yang dilakukan dalam penelitian. Kesimpulan

awal yang sifatnya belum benar-benar matang atau final.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas dengan mengimplementasikan pembelgaran
menggunakan media visual bebasis Macromedia Flash MX pada mata kuliah telaah
kurikulum bertujuan untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa pada konsep dasar
mata kuliah telaah kurikulum. Tingkat pemahaman mahasiswa tersebut dapat dilihat
dari prestasi belgjar mahasiswa. Berdasarkan data yang diperoleh selama penelitian
dapat dilihat pada table berikut ini:

Tabel 1. Data Hasil Analisis Tentang Prestasi Belajar Mahasiswa

No | KETERANGAN SIKLUS1 PROSENTASE | SILUS 2 PROSENTASE
1 NILAI > 70 28 56% 42 84%
2 NILAI <=70 22 44% 8 16%

JUMLAH 50 100% 50 100%

Berdasarkan table diatas setelah dilakukan tindakan  dengan
mengimplementasikan pembelajran menggunakan media visual bebasis Macromedia
Flash MX, pada siklus pertama jumlah mahasiswa yang memperoleh niai diatas 70
sebanyak 28 orang (56%) dan mahasiswa yang nilainya lebih kecil atau sama dengan
70 berjumlah 22 orang (44%). Sedangkan pada siklus kedua jumlah mahasiswa yang
memperoleh nilal diatas 70 sebanyak 42 orang (84%) dan mahasiswa yang nilainya
lebih kecil atau sama dengan 70 berjumlah 8 orang (16%). Berdasarkan data hasil
penelitian tersebut dapat dismpulkan bahwa jumlah mahasiswa yang memperoleh
nilai diatas 70 mengalami peningkatan dari 28 orang menjadi 42 orang. Pada siklus
kedua salah satu indikator keberhasilan pembelgaran menggunakan media visual
berbasis Macromedia Flash MX telah tercapai yaitu 75% mahasiswa memperoleh
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nila di atas 70, pada siklus kedua yang memperoleh nila di atas 70 ada 42 orang
(84%).

Pengelolaan pembelgjaran oleh dosen dengan menerapkan pembelgaran
menggunakan media visua berbasis Macromedia Flash MX, selama kegiatan
pembelgjran berlangsung diamati dengan pedoman observasi, haslnya dapat dilihat
padatable di bawah ini:

Tabel 2 Data Pengelolaan Pembelgjaran Oleh Dosen

NO KETERANGAN VARIABEL YANG KETERANGAN

DIAMATI
SIKLUS1 SIKLUS 2

1 MEMBUKA K etepatan dalam | 3 4
PERKULIAHAN memberikan pengantar
perkuliahan
2 MEMBUKA Intonasi suara 2 3

PERKULIAHAN

3 MEMBUKA Penggunaan bahasa 3 4
PERKULIAHAN

4 INTI (pembelgjran dengan | Varias penggunaan | 2 3
media visua berbasis | sumber belgra selama

macromedia flash M X) proses pembelgjran

5 INTI (pembelgjaran | Ketepatan penggunaan | 2 3
dengan media visua | media
berbasis macromedia flash
MX)

6 INTI (mbelgaran dengan | Ketepatan penggunaan | 2 3
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media visua berbasis | metode
macromedia flash MX)

7 INTI (mbelgjaran dengan | Intonasi suara 2 4
media visua berbasis
macromedia flash M X)

8 INTI (mbelgjaran dengan | Penggunaan bahasa 3 4
media visua berbasis
macromedia flash M X)

9 INTI (mbelgjaran dengan | Kejelasan dalam | 2 3
media visua berbasis | memberikan arahan
macromedia flash M X)

10 PENUTUP Ketepatan evaluasi 2 3

Kategori: 1=K, 2=C, 3=B, 4=SB

Dari table di atas dapat dilihat bahwa keterampilan dosen dalam pengelolaan
pembelgiran diamati dari 10 variabel yang merupakan bagian dari kegiatan
pembelgjaran mulai dari membuka perkulaiah sampa menutup perkuliahan. Pada
siklus pretama, ketetapan dosen dalam memberikan pegantar perkuliahan nilainya 3
(baik), intonasi suara nilainya 2 (cukup), ketetapan pengguanaan media nilainya 2
(cukup), ketetapan penggunaan metode nilainya 2 (cukup), intonasi suara nilainya 2
(cukup), penggunaan bahasa nilainya 3 (baik), kegelasan daam memberikan arahan
nilainya 2 (cukup). Sedangkan kemampuan dosen dalam menutup perkuliahan yang

diamati melalui ketetapan dalam memberikan evaluasi nilainya 2 (cukup).

Pada siklus kedua, ketetapan dosen dalam meberikan pengantar perkuliahan
nilainya 4 (Sangat Balk), intonasi suara nilainya 3 (Baik), penggunaan bahasa ilainya
variasi penggunaan sumber belgjar nilainya 3 (Baik), ketetapan penggunaan media

nilainya 3 (Baik), ketetapan penggunaan metode nilainya 3 (Baik), intonasi suara
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nilainya 4 (sangat baik), penggunaan bahasa nilainya 4 (sangat baik), kejelasan dalam
memberikan arahan nilainya 3 (baik). Sedangkan kemampuan dosen dalam menutup
perkuliahan yang diamati melalui ketetapan dalam memberikan evaluasi nilainya 3
(baik). Berdasarkan daaa tersebut secara keseluruhan ada peningatan kemampuan
dosen dalam pengelolaan pembelgran. Sedangkan hasil observasi mengenai keakifa
dn perhatian mahasiswa dalam proses pembelgran dengan menggunakn media visual
brbasis Macromedia Flash MX dapt dilhat padatable di bawah ini:

Tabel 3. Data Keaktifan dan Perhatian Mhasiswa Selama Proses Pembel gjaran

NO VARIABLE YANG DIAMATI KETERANGAN
SIKLUS1 SIKLUS 2
1 Minat mahasiswa terhadap materi | 2 4
perkuliahan
2 Keaktifan mahasiswa selama pembelgaran | 2 3
3 Partisipas mahasiswa dalam pencapaian | 3 4

tujuan pembelgjaran

4 Kerjasama mahasiswa dalam proses | 2 3
pembelgjaran
5 Kemampuan mahasiswa dalam memahami | 2 4

materi perkuliahan

Kategori L 1=K, 2=C, 3=B, 4=SB

Berdasarkan data diatas dapat diketahui bahwa pada siklus pertama minat
mahasiswa terhadap materi perkuliah nilainya 2 (cukup), keatifan mahasiswa selama
pembelgjaran nilainya 2 (cukup), partisipas mahasiswa dalam pencapaian tujuan
pembelgjaran nilainya 3 (baik), kerjasama mahasiswa dalam proses pembelgaran
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nilainya 2 (cukup), dan kemampuan mahasiswa dalam memahama materi
perkuliahan 2 (cukup).\

Pada siklus kedua minat mahasiswa terhadap materi perkuliahan nilainya 4
(sangat baik), keaktifan mahasiswa selama pembelgjaran nilainya 3 (baik), partisipas
mahaiswa dalam pencapaian tujuan pembelgaran nialianya 4 (sangat baik),
kerjasama mahasiswa dalam proses pembelgjaran nilainya 3 (baik) dan kemampuan
mahasiswa dalam memahami materi perkuliahan 4 (sangat baik). Secara keseluruhan
berdasarkan hasil penelitian tersebut, keaktifan dan perhatian mahasiswa selam
proses pembel gjaran mengalami peningkatan.

Penelitan tindakan kelas ini mengimplementasikan pembelgjaran dengan
menggunakan media visua berbasis Macromedia Flash MX pada mata kuliah telaah
kurikulum dengan pokok bahasan pengorganisasian kurikulum dan pengembangan
kurikulum. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dikemukakan diatas, pembelgjran
dengan menggunakan media visual berbasis Macromedia Flash MX dapat
mengingkatkan prestas mahaiswa pada pokok bahsan pengorganisasian kurikulum
dan pengembagnan kurkulum. Pada pelaksanaan pembelgjaran di siklus pertama
target penelitan 75% mahasiswa memperoleh nilai diatas 70 belum tercapai sehingga
siklus diulang kembali. Pada siklus pertama mahasiswa yang memperoleh nilai di
atas 70 hanya 28 orang (56%) hal ini disebabkan mahasiswa masih dalam tahap
penyesuaian dengan adanya perubahan dalam proses pembelgaran. Semula dosen
biasanya mengajrkan materi telaah kuriklum hanya dengan ceramah dan menggunakn
media power point yang standar. Namuan dengan penggunaan media visual berbasis
Macromedia Flash MX dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa terhdap materi
telaah kurikulum walaupun belum optimal. Oleh karena itu berdasarkan hasil refleksi
dari dosen dan observer maka siklus diulang kembali.

Pada siklus kedua, jumlah mahasiswa yang memperoleh nila diatas 70
meningkat menjadi 42 orang (84%). Pada siklus kedua ini target penelitian telah
tercapai, yaitu 75% mahasiswa memperoleh nilai di atas 70. Oleh karena itu target
tercapai maka tindakan dihentikan pada siklus kedua
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Berkaitan dengan pengelolaan pembelgran oeh dosen, pada siklus pertama
masih belum optimal. Pengelolaan pembelgaran yang belum optimal adalah pada
keiatan inti untuk penyampaian materi telaah kurikulum. Intonasi suara dari dosen
kurang jelas dan terlalu ceapat. Dosen ujuga belum menggunkan sumber belgra
secara optimal, hanya mangandalkan sumber dari buku teks dan kurang
memanfaatkan sumber-sumber yang dapat diunduh dari web internet. Selain itu
dalam pneggunaan media pembelgran kurang optimal dikarenakan persiapan yang
kurang. Misalkan sgja saat pertama kali menggunakan media pembelgjaran kurang
optimal dikarenakan persigpan yang kurang. Misakan sga saat pertama kali
menggunakan media pembelgaran dengan media visual berbasis Macromedia Flash
MX seharusnya dosen merancang dan mempersiapkan dulu media dengan baik,
sehingga saat digunakan tidak trouble atau error. Pada siklus pertama masih dijumpai
saat media digunkan, di tengah-tengah dosen memberikan penjelasan tampilan visual
ada gangguan. Hal ini mengakibatkan konsentrasi mahasiswa menjadi teganggu. Oleh
karenaitu tindakan perlu diulang pad siklus berikutnya.

Pada siklus kedua, dari hasil observasi oleh observer pengelolaan
pembelgjaran oleh dosen mengalami peningkatan. Ketepatan dalam memberikan
pengantar perkuliahan yang semula baik menjadi sangat baik, intonasi suara dari
cukup menjadi baik, penggunaan bahasa dari baik menjadi sangat baik. Pada saat
kegiatan inti, variasi penggunaan sumber belgjra meningkat daricukup baik menjadi
baik, dosen sudah mulai bisa membuat membuat variasi sumber belgar untuk
mahasiswa, sehingga mahasiswa memperoleh pengayaan materi yang lebih baik.
K etepatan penggunaan media juga menignkat dari cukup menjadi baik, dan ketepatan
penggunaan metode juga meningkat dari cukup menjadi baik. Secara keseluruhan
kemampuan dosen dalam pengelolaan pembelgaran pada siklus kedua mengalami
peningkatan.

Keaktifan dan perhatian mahasiswa selama proses pembelgaran berlangsung
pada siklus pertama berdasarkan hasil penelitian menunjukkan minat mahasiswa
terhadap materi perkuliahan nilainya hanya 2 (cukup) ha ini diakibatkan oleh

penyampaian materi dari dosen yang kurang menarik. Mahasiswa cepat bosan dan
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akhirnya kurang paham terhadap materi yang sedag dipelgjari. Keakfifan mahasiswa
dalam pembelgran juga masih belum optimal, dari 50 mahasiswa hanya 10 orang
yang aktif bertanya atau menjawab pertanyaan dari dosen, kerjasama mahasiswa juga
masih kurang, mereka cenderung masih sungkan untuk bertanya pada dosen jika
kurang paham, sehingga dari reflesi siklus prtama perlu mengulang kembali tindakan
pada siklus berikutnya.

Pada siklus kedua, minat mahasiswa terhadap materi perkuliahan meningkat
dari cukup menjadi sangat baik, a ini dapat dilihat pada keseriusan mahasiswa dalam
proses pembelgiran. Mahasiswa lebih aktif ertanya dan lebih memperhatikan dosen
ketika diberikan penjelasan. Materi lebih mudah dipahami karena didukung oleh

mediavisual.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelgaran dengan
menggunakan media visua berbasis macromedia flash MX efektif dalam
meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap mata kuliah telaah kurikulum. Selain
itu juga meningkatkan keaktifan dan perhatian mahasiswa selama proses
pembelgjaran dan kemampuan dosen dalam pengelolaan pembelgarn pada mata
kuliah telaah kurikulum . saran yang diberikan berdasarkan hasil penelitian ini adalah
: 1) Pada saat mengimplementasikan pembelgaran dengan menggunakan media
visual berbasis macromedia flash MX, sarana dan prasarana penunjang seperti Icd,
computer dan jaringan internet harus didapkan dengan baik oleh lembaga atau
institusi pendidikan, 2) supaya proses pembelgran lebih optimal, dosen hendaknya
sudah menguasali cara penggunaan media ini dan dapat membuat sendiri sesual

dengan materi yang akan disampaikan di kelas.
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