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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain instruksional matakuliah 

pemrograman berorientasi objek menggunakan Learning Manajemen System 

Moodle, karena moodle mengakomodasi beberapa vitur yaitu course content, materi  

yang dapat dikemas dalam bentuk pdf, powerpoint, gambar, suara, video, animasi, 

link ke sumber lain, kuis,tugas,  penugasan kinerja dan ujian. Penelitian ini 

menggunakan model Integratif Learning Design Framework (IDLF). Subjek 

penelitian yaitu mahasiswa yang mengambil matakuliah Pemrograman berorientasi 

objek. Data yang diambil adalah kelayakan dari segi materi dan media serta 

tanggapan mahasiswa terhadap desain instruksional yang telah dikembangkan 

melalui kuisioner. Tanggapan ahli menunjukan desain instruksional berbasis moodle 

sangat layak dari segi media dan dari segi desain instruksional. 
 
 

Kata kunci:  IDLF Model, Moodle,LMS, Pemrograman Berbasis Objek 

 
1    PENDAHULUAN 

 

Kebutuhan akan tenaga programmer setiap tahun makin meningkat, seiring dengan 

kemajuan teknologi, namun hal ini tidak dibarengi oleh lulusan Informatika yang berniat 

menjadi programmer. Penelitian yang dilakukan oleh (Lucia, Marcia dan Lorna, 2013) 

terhadap mahasiswa di universitas PUCRS, Brazil (Soly Mathew Biju, 2009), Universitas 

Wollongong, dan (Stelios Xinogalos,2009) dari University of Macedonia menyatakan 

bahwa telah terjadi penurunan jumlah siswa yang masuk jurusan ilmu komputer, karena 

matakuliah pemrograman memiliki tingkat kegagalan yang tinggi dan menjadi hambatan 

bagi mahasiswa, bertahun-tahun mereka berusaha memperbaiki pengajaran. Berbagai 

pendekatan pengajaran telah diajukan untuk mengajarkan Pemrograman Berorientasi 

Objek (OOP) kepada para pemula. 

Program Studi Informatika adalah program studi yang menarik banyak minat 

mahasiswa, namun antusiasme mereka menurun dengan cepat di tahun kedua karena 

mereka kesulitan dalam belajar programming, menurut (Saleh, 2010) Mahasiswa merasa 

bahwa konsep pemrograman sulit dipahami, mereka merasa kurang memiliki 

keterampilan yang memadai untuk mengembangkan program komputer yang benar rasa 

frustrasi ini mengurangi motivasi mereka dan menyebabkan banyak dari mereka berakhir 

dengan jalur karir yang tidak memerlukan  keahlian pemrograman
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Jika hal ini dibiarkan terus menerus maka akan mengakibatkan lulusan tidak mampu 

bersaing dikawasan regional ASEAN dan Internasional. sedangkan Lulusan dari kampus 
lain di ASEAN dapat dengan mudah masuk bekerja di Indonesia, untuk itu sangat perlu 

dikembangkan bahan pembelajaran yang dapat membantu dan meningkatkan 

kemampuan mahasiswa membuat program aplikasi berorientasi objek pada matakuliah 

pemrograman berorientasi objek. Bagaimana membuat desain instruksional yang dapat 
membantu dan meningkatkan kemampuan mahasiswa membuat program aplikasi 

berorientasi objek pada matakuliah pemrograman berorientasi objek? 

Hasil penelitian (Heni, 2017) peserta didik menyukai penggunaan multimedia 

dalam pembelajaran. Media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan adalah media 

pembelajaran yang dapat membantu pengajar dan peserta didik dalam proses transfer of 

knowledge. 

 

2    METODOLOGI PENELITIAN 
 

  Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian R&D, karena memenuhi empat 
ciri utama yang diperkenalkan oleh Borg and Gall, yaitu Melakukan studi awal untuk 

mencari informasi mengenai produk pembelajaran yang akan dikembangkan, 

mengembangkan produk berdasarkan hasil temuan penelitian, melakukan uji coba 
lapangan terhadap produk yang dikembangkan, merevisi produk berdasarkan hasil uji 

coba agar menjadi produk bermanfaat yang menjawab kebutuhan. (Borg and 

Gall,2015)mendefinisikan penelitian R&D adalah serangkaian proses yang harus 

dijalankan dalam mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan dan bagaimana 
langkah-langkah penelitian pengembangan di bidang teknologi pendidikan. Menurut 

(L.R. Gay,2005), Penelitian pengembangan adalah usaha untuk mengembangkan suatu 

produk yang efektif berupa material pembelajaran, media, strategi pembelajaran untuk 
digunakan di sekolah, bukan untuk menguji teori.   

Bahan pembelajaran adalah bahan atau materi pelajaran yang disusun secara 

sistematis, yang digunakan dosen dan mahasiswa dalam proses pembelajaran. Jika buku 

atau program audio, video dan komputer berisi materi pembelajaran yang sengaja 

dirancang secara sistematis untuk keperluan suatu proses pembelajaran walalupun dijual 

dipasaran bebas, maka dapat dikatakan bahwa buku dan program-program tersebut 

adalah bahan pembelajaran. Teknologi pendidikan merupakan proses yang kompleks 

dan terpadu yang melibatkan orang, prosedur, ide, peralatan, dan organisasi untuk 

menganalisis masalah, mencari jalan pemecahanya, melaksanakan, mengevaluasi, dan 

mengelola pemecahan masalah yang menyangkut semua aspek belajar manusia. 

Pengembangan bahan pembelajaran dapat dilakukan dengan cara : 

a. Menggunakan bahan pembelajaran yang ada, maksudnya adalah menggunakan 

bahan pembelajaran yang sudah digunakan di kampus sendiri atau dari kampus 

lain dengan cara sharing dengan pengajar lain. 
b. Memodifikasi bahan pembelajaran yang ada, maksudnya adalah merubah bahan 

pembelajaran setelah dilakukan survei kepada pembelajar berdasarkan gaya 

belajar peserta didik. 
c. Membuat bahan pembelajaran baru, maksudnya adalah membuat bahan 

pembelajaran baru berdasarkan pengembangan terhadap bahan pembelajaran 

yang sudah ada dengan menggunakan strategi pembelajaran yang berbeda. 
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Gambar 1. Model ILDF,(Nada dabbagh, 2005) 

Proses desain dan pengembangan model menggunakan model ILDF(nada, 

2005), seperti pada gambar 1 terdiri dari tahapan eksplorasi, pemberlakukan dan 

evaluasi. Model desain dan pengembangan ini berpotongan dengan model pembelajaran 

online yang meliputi: model pedagogis atau pandangan tentang belajar dan mengajar, 

strategi dan aktivitas pembelajaran yang mewujudkan fitur spesifik untuk menerapkan 

strategi pembelajaran yang dipilih. 

Tahapan desain dan pengembangan  ILDF sebagai berikut: 

a. Exploration, kegiatan ini meliputi: mendokumentasikan secara jelas informasi yang 

dikumpulkan, mengumpulkan informasi mengenai konteks pembelajaran, 

menyelidiki perspektif individu dalam proses belajar, Menggabungkan perspektif 
pada proses pembelajaran online, Meminta perspektif dan informasi dari orang lain 

mengenai proses pembelajaran, konten dan metode pengiriman online, meminta 

perspektif dan informasi dari orang lain mengenai proses pembelajaran, konten dan 
metode pengiriman online. 

b. Enactment, tahap ini melibatkan pembuatan strategi instruksional yang sesuai 

dengan teori pembelajaran dan konteks pembelajaran.  Strategi ini ditindaklanjuti 

melalui fitur teknologi yang tersedia dengan cara yang paling menarik bagi peserta 
didik. Tujuan dari tahapan ini adalah pengembang dapat mengabungkan apa yang 

mereka ketahui tentang peserta didik, konten, serta konteks sosial dan budaya 

pengajaran atau pelatihan menjadi pendekatan yang didasarkan secara teoritis 
terhadap desain dan pengembangan online. Aktivitas khusus dalam tahapan ini 

adalah Memetakan informasi yang dikumpulkan di tahap eksplorasi untuk memilih 

model pedagogis, Mempertimbangkan karakteristik instruksional dari model 

pedagogik yang dipilih, Memilih strategi instruksional tertentu yang sesuai dengan 
model pedagogik yang dipilih, memberlakukan strategi instruksional dengan 

menggunakan fitur sistem pengiriman teknologi. 

c. Evaluation, tahap evaluasi pembelajaran online digunakan untuk pengambilan 
keputusan bagi pengembang pembelajaran online. Aktivitas dalam tahapan ini 

adalah Menentukan dengan jelas tujuan, hasil yang diinginkan dan metode evaluasi 

pembelajaran online, Melakukan evaluasi formatif terhadap desain dan 
pengembangan pembelajaran online sebelum meluncurkannya, Merevisi materi 

online sesuai dengan hasil evaluasi fomatif, Menerapkan pengalaman belajar online 

dan mengevaluasi hasilnya sesuai dengan tujuan. 

 
 

3    HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Hasil pengembangan dari penelitian ini berupa desain instruksional matakuliah 

pemrograman berorientasi objek dengan menggunakan platform LMS Moodle dalam 

proses pembelajarannya. 

 

a. Exploration, pada tahap ini diperoleh hasil sebagai berikut : 

Tabel 1.Hasil kuisioner evaluasi Bahan Pembelajaran 

No Indikator Skor 
Tahap I 

Skor Tahap 
II 

1 Kejelasan tujuan pembelajaran 4 5 

2 Relevansi tujuan pembelajaran dengan kompetensi 4 4 

3 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 3 4 
4 Kontekstualitas dan aktualitas 3 4 

5 Kelengkapan dan kualitas desain instruksioanl 4 5 

6 Kedalaman materi 3 4 
7 Kemudahan memahami materi 3 4 

8 Sistematis,runut dan alur logika jelas 5 5 

9 Kejelasan uraian, pembahsan dan contoh 3 5 
10 Inovasi penyajian materi dalam media 

pembelajaran 

4 4 

 Total Skor 40 44 
 % Kelayakan 70 90 

 Kriteria Baik Sangat Baik 

 

b. Enactment, tahap ini melibatkan pembuatan strategi instruksional yang sesuai dengan 
teori pembelajaran dan konteks pembelajaran.  Adapun rancangan LMS sebagai berikut: 

 
Tabel 2. Rancangan LMS Desain Instruksional 

 
 

Pada Tabel 2, berupa rancangan desain Learning Manajemen Sistem, yang berisi 
rancangan apa yang akan dilakukan pada setiap pertemuan.  
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Gambar 2 Tampilan awal LMS 

Pada gambar 2, tampilan Awal, matakuliah berisi Profil matakuliah dan Profil 

Dosen.adapun profil matakuliah berisi keterangan matakuliah objek oriented yaitu : 

Kompetensi lulusan,Peta Konsep Pembelajaran Berbasis objek, Instruksional Desain, 

Struktur Perkuliahan, Model Asesmen, Bobot Penilaian, Rancangan Perkuliahan satu 

semester, dan disediakan forum diskusi jika ada hal yang perlu ditanyakan pada profil 

matakuliah. 

 
Gambar 3. Tampilan Deskripsi Setiap Pertemuan 

Pada gambar 3, berupa tampilan deskripsi setiap pertemuan, jika salah satu pertemuan di 

klik, maka akan tampil seperti gambar 4 berikut ini. 

 
Gambar 4. Tampilan salah satu pertemuan 

Pada gambar 4, berisi Deskripsi bahan pembelajaran pada pertemuan yang dimaksud,  

Relevansi dan Manfaat, Tujuan Instruksional Khusus, Tes Pengetahuan awal, Uraian 

Materi, Contoh dan non contoh, Forum diskusi, Tugas, referensi video, evaluasi/post tes 

dan kuis pertemuan yang dimaksud. 
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Gambar 5.tampilan Video 

Pada gambar 5, menampilkan video pembelajaran, dalam LMS. Materi pelajaran tidak 

hanya berbentuk pdf, namun terdapat juga video untuk materi-materi tertentu yang dapat 

dilihat atau di coba oleh mahasiswa berkali-kali pada saat mereka belajar mandiri. 

 

 

a. Evaluation, tahap evaluasi pembelajaran online digunakan untuk pengambilan keputusan bagi 

pengembang pembelajaran online.  

 

Tabel 3. Hasil Kuisioner Evaluasi LMS Moodle 

No Indikator Skor Tahap I Skor Tahap II 

1 Susunan tampilan dikemas dengan baik 3 4 

2 Tampilan teks dikemas dengan baik 3 5 

3 Tampilan gambar telah sesuai 3 4 

4 Suara pada tampilan video terdengar jelas 4 5 

5 Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi 4 4 

6 Menu Navigasi mudah digunakan 3 5 

7 Tampilan Pre test dan Post jelas 4 4 

8 Tampilan Penugasan kinerja jelas 4 4 

9 LMS di kemas dengan menarik 2 5 

10 Fitur tampilan menarik 3 5 

 Total Skor 33 45 

 % Kelayakan 64 90 

 Kriteria Sedang Sangat baik 

 

 

4    KESIMPULAN 
 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan R and D, menggunakan metode IDLF yang 
terdiri dari tiga fase yaitu :Exploration, Enactment, Evaluation. Dalam penelitian ini, karena 

keterbatasan waktu,maka uji coba produk hanya dilakukan secara one to one saja, pada tahap 

penilaian validasi produk, penilaian materi media dan respon mahasiswa. Hasil evaluasi 
terhadap desain instruksional tahap I baik dan skor tahap II sangat baik. Hasil evaluasi 

terhadap LMS skor tahap I sedang dan skor tahap II sangat baik. 

Pengembangan media berbasis moodle dapat dikembangkan lebih lanjut dengan fitur 

tambahan berupa tampilan graph progress yang sudah diikuti mahasiswa dan penugasan yang 
telah dikerjakan 
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