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This study aims to describe articles which related to the development of 
learning design. It uses a meta-analysis method by using sample of 30 
international articles. This meta-analysis research shows the importance of 
developing learning design such a developing online-offline learning media. 
While, the learning media which are used related to the students and learning 
materials’ problems. Based on the data analysis results, they are showed 80% 
of problems are related to the lack of students’ interest in learning, low of 
students’ learning outcomes and techniques used by teachers are not adequate 
for teaching and learning process. The results show that researchers used 
online media such as e-learning, e-comic, internet-based economics, and 3D 
animation. The using offline media like applying jigsaw and whole brain 
techniques. The advantages of using learning media are increasing learning 
outcomes, learning motivation and students’ understanding. 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan artikel yang berkaitan dengan pengembangan desain 
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode meta-analisis dengan sampel sebanyak 30 dari artikel 
jurnal internasional. Penelitian meta-analisis ini menunjukkan bahwa pentingnya pengembangan desain 
pembelajaran berupa pengembangan media pembelajaran secara online-offline. Sedangkan media 
pembelajaran yang dipakai berkaitan dengan permasalahan yang dialami siswa dan materi pembelajaran. 
Dari hasil analisis data diketahui 80% masalah yang diangkat berkaitan dengan kurangnya minat belajar 
siswa, rendahnya hasil belajar siswa dan teknik yang digunakan guru belum memadai untuk proses belajar 
mengajar. Hasil penelitian menunjukan bahwa peneliti menggunakan media online berupa e-learning, e-
comic, internet berbasis ekonomi, dan penggunaan animasi 3 dimensi. Penggunaan media offline berupa 
penerapan teknik jigsaw dan whole brain. Manfaat dari penggunaan media pembelajaran yaitu 
meningkatnya hasil belajar, motivasi belajar dan pemahaman siswa.   

Kata Kunci : Desain Pembelajaran, Hasil BElajar Siswa, Meta-Analisis  

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan aspek yang terpenting yang harus dimiliki oleh seseorang, 
baik itu pendidikan formal maupun informal. Dalam pendidikan formal, pelaksanaan 
pendidikan telah diatur oleh pemerintah. Pada saat ini pendidikan di Indonesia menganut 
kurikulum 2013. Menurut pandangan dalam kurikulum 2013 pendidikan harus melaluli 
beberapa proses karena pengetahuan tidak bisa berpindah secara instan kepada peserta 
didik. Kemudian kurikulum ini bertujuan untuk melahirkan peserta didik yang lebih aktif, 
kreatif dan mandiri dimana dalam hal ini peserta didik merupakan subjek dari 
pendidikan itu sendiri yang berusaha aktif mencari, mengolah, mengkonstruksi dan 
menggunakan pengetahuan.  

Selanjutnya, menurut (Asrizal et al, 2018) pembelajaran yang terdapat pada 
kurikulum 2013 adalah pembelajaran yang mampu mengembangkan pengetahuan, 
keterampilan dan sikap. Sedangkan berdasarkan Permendikbud 81 A (2013) 
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Pembelajaran yang diberikan kepada siswa harus mampu memberikan pemahaman dan 
dapat diterapkan oleh siswa, sehingga pembelajaran yangdiberikan mampu mendorong 
siswa untuk berusaha menyelesaikan masalah sendiri, menemukan hal yang ada pada 
dirinya, dan berusaha untuk menciptakan ide-ide baru. Namun, pada umumnya masih 
banyak tujuan dari kurikulum 2013 tersebut belum terealisasikan dalam dunia 
pendidikan. Hal ini ddisebabkan masih banyak siswa yang pasif dalam proses belajar 
mengajar dan tidak memberikan respon terhadap penjelasan yang diberikan oleh guru. 
Padahal pada dasarnya siswa dituntut untuk aktif dan memberikan respon atau feedback 
didalam proses pembelajaran. Hal ini bertujuan agar guru mengetahui bahwa siswa 
sudah memahami dari pelajaran yang telah disampaikan.  

Meskipun demikian upaya untuk meningkatkan kemampuan siswa terus 
digalakkan oleh pendidik, instruktur, ataupun developer. Salah satu langkah yang 
dilakukan adalah dengan melaksanakan pengembangan desain pembelajaran. 
Pengembangan desain pembelajaran yang telah dibuat ataupun dipraktekkan sangat 
banyak jumlahnya namun dengan satu tujuan untuk meningkatkan mutu pendidikan. 
Sejalan dengan perkembangan zaman saat ini yaitu pada Revolusi Industri 4.0 yang 
mengalami perubahan besar dibandingkan dengan masa sebelumnya. Dalam revolusi ini 
teknologi dan informasi telah digunakan dalam seluruh aspek kehidupan manusia. Hal ini 
sangat mempengaruhi sektor pendidikan untuk berupaya memanfaatkan teknologi. 
Untuk itu, peserta didik perlu dibekali dengan keterampilan yang sesuai dengan revolusi 
saat ini. Jadi untuk pengembangan desain pembelajaran tidak hanya dilakukan dengan 
mengembangkan teknik pengajaran namun juga dengan membuat perangkat baru 
dengan menggunakan berbagai aplikasi menggunakan media online.  

Namun dalam pengaplikasiannya, masih terdapat kendala dalam penggunaan 
media pembelajaran online dan offline terhadap hasil belajar siswa. Pada masa revolusi 
saat ini penggunaan media pembelajaran secara online sangat diperlukan karena 
penggunaan media secara online lebih cepat disampaikan kepada siswa. Akan tetapi 
disamping memberikan banyak manfaat media pembelejaran secara online memiliki 
permasalahan. Dilihat dari segi perancangannya, dalam hal ini sangat dibutuhkan 
kemampuan guru atau pendidik dalam mengaplikasikan teknologi misalnya 
mengoperasikan komputer dan menngunakan internet agar media pembelajaran lebih 
menarik perhatian peserta didik. Namun, tidak semua pendidik mampu 
mengaplikasinnya dengan baik. Kemudian, dalam pembelajarannya sangat memberikan 
pengaruh yang besar kepada siswa, jika siswa benar-benar menggunakan alat 
pembelajaran secara online dengan bijak maka hal itu akan mampu meningkat 
pengetahuannya. Akan tetapi jika mereka menggunakannya lebih banyak untuk bermain 
dibandingkan belajar, maka hal itu akan menurunkan hasil belajar mereka. 

Begitu halnya dengan pembelajaran menggunakan media pembelajaran offline juga 
memiliki kendala baik bagi pendidik maupun siswa. Bagi pendidik misalnya untuk 
merancang media pembelajaran secara offline membutuhkan alat atau bahan yang lebih 
banyak seperti menggunakan kertas karton. Pendidik harus memikirkan bagaimana 
merancang media semenarik mungkin bagi siswa, dan perancangan media ini 
membutuhkan waktu yang lama. Selain itu media pembelajaran offline hanya bisa 
ditampilkan di sekolah dan tidak bisa diakses oleh siswa dari rumah. Berdasarkan 
ilustrasi di atas penelitian ini bertujuan untuk melihat deskripsi hasil penelitian yang 
berkaitan dengan pengembangan rancangan pembelajaran berupa deskripsi masalah 
penelitian, cara penyelesaian masalah, langkah – langkah dan hasil penelitian. 
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METODE  

Penelitain ini merupakan penelitian meta-analisis kualitatif yang mana jurnal – 
jurnal internasional sebagai subjeknya yang berhubungan dengan pengembangan 
rancangan / desain pembelajaran. Dalam pengambilan sampel digunakan strategi 
homogeny untuk menentukan sampel dengan ciri-ciri yang sama sehingga bisa ditelaah 
lebih mendalam. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 30 jurnal 
internasional yang behubungan dengan pengembangan rancangan/ desain pembelajaran 
dari bermacam bidang ilmu pengetahuan. 

Prosedur penelitian ini mengikuti langkah-langkah penelitian meta-analisis yang 
dianjurkan oleh Davis B. Wilson dan George A. Kelley (dalam Merriyana, 2006), yaitu: (1) 
Menentukan masalah atau tema yang akan diteliti. Dalam penelitian ini masalah yang 
diteliti berhubungan dengan pengembanagan rancangan / desain pembelajaran; (2) 
Menetapkan rentang waktu hasil – hasil penelitian yang merupakan sumber data. Dalam 
penelitian ini hasil penelitian yang menjadi sumber data berupa kumpulan jurnal 
internasional yang berhubungan dengan tema; (3) Mengetahui laporan penelitian yang 
berhubungan dengan tema penelitian; (4) Membaca jurnal pada bagian judul dan abstrak 
untuk meninjau kesamaan isi dengan masalah yang diteliti; (5) Menetapkan penelitian 
sesuai dengan masalah, metode penelitian berupa jenis penelitian, tempat dan waktu 
penelitian, metode, populasi, sampel, strategi pengambilan sampel, strategi analisa data 
dan hasil penelitian; (6) Mengklasifikasikan setiap penelitian dan menyesuaikan semua 
hasil penelitian dengan pengelompokannya; (7) Menelaah kesimpulan yang diperoleh 
dengan cara meneliti metode dan analisa data pada setiap penelitian sehingga didapatkan 
kelebihan dan kekurangan pada penelitian tersebut; (8) Mengambil kesimpulan 
penelitian.  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil bahwa permasalahan yang dibahas 
dalam jurnal berhubungan dengan permasalahan siswa dan strategi pembelajaran yang 
dipakai. Pada umumnya 80% permsalahan yang terjadi dilapangan adalah siswa tidak 
mendalami materi yang sudah diajarkan oleh guru dan strategi atau perangkat 
pembelajaran yang digunakan oleh guru belum memotivasi siswa untuk belajar dengan 
semangat dalam proses belajar mengajar. (Buchori, 2015) mengangkat permasalahan 
pengembangan desain pembelajaran yaitu Kurangnya media model pendidikan karakter  
baik online maupun offline, kurangnya perlengkapan buku matematika, tidak adanya 
guru yang membuat aplikasi e-komik mata pelajaran matematika, sehingga siswa susah 
memahami materi yang diajarkan guru. 

(Sari, 2018) mengangkat permasalahan dari nilai ujian semester siswa pada tahun 
ajaran 2017/2018 yang mana nilainya masih tergolong rendah. Hal ini dikarenakan 
karena kurangnya pemahaman siswa terhadap konsep pembelajaran ekonomi. Selain itu, 
masih terdapat siswa yang pasif dalam pelaksanaan proses pembelajaran, padahal dalam 
pelaksanaan kurikulum 2013 siswa diminta lebih aktif dan kreatif. Kemudian (Wardani, 
dkk, 2019) mengangkat permasalahan dimana guru belum menggunakan media yang 
belum memadai untuk mengatasi permsalahan siswa. Begitu selanjutnya dengan 
penelitian-penelitian lain yang memiliki permasalahan yang sama.  
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Selanjutnya, berdasarkan hasil analisis tabulasi data terdapat 23 artikel yang 
menerapkan metode penelitian pengembangan (R&D). Dari semua penelitian yang 
menggunakan jenis penelitian ini pada umumnya melalui prosedur yang sama yaitu:  

 
1. Penelitian awal 

Pada penelitian awal ini pada umumnya peneliti mengumpulkan data menggunakan 
analisis kebutuhan siswa, observasi dan interview. Analisis kebutuhan dilihat pada 
masalah yang dihadapi siswa dilapangan. Observasi merupakan kegiatan yang 
dilakukan dengan cara mengamati masalah ada dan interview dilakukan dengan cara 
mewawancara pihak yang berkaitan dengan objek penelitian. Berdasarkan tabulasi 
data, pada umumnya peneliti melakukan interview kepada guru untuk mengetahui 
permsalahn yang ada dilapangan. Data yang didapatkan dari hasil interview berupa 
nilai rata-rata siswa, permasalahan yang dialami siswa dan permasalahn yang dialami 
guru ketika mengajar.  

2. Merancang media 
Pada tahap merancang media, peneliti membuat daftar untuk mempermudah dalam 
merancang. Daftar yang dibuat berupa indikator pembelajaran, rancangan materi, 
judul yang akan ditentukan, serta format dari bentuk tulisan.  

3. Validasi 
Validasi dilakukan oleh orang yang ahli dibidangnya. Para ahli menvalidasi produk 
yang telah dibuat dengan memberikan persen dari setiap unsur produk.  

4. Percobaan dan tes 
Setelah produk divalidasi, langkah selanjutnya adalah melakukan percobaan produk 
dilapangan dan kemudian melakukan tes produk tersebut. 

5. Revisi 
Tahap revisi dilakukan untuk mengetahui kelemahan dari produk yang telah 
dicobakan. Jika ada kelemahan maka peneliti akan merevisi hal-hal yang dirasa perlu. 

6. Implementasi  
Implementasi merupakan penerapan produk di dalam lingkungan proses belajar 
mengajar.  

  
Sedangkan untuk 7 artikel lainnya 6 menggunakan penelitian eksperimen dan 1 

menggunakan penelitian tindakan kelas namun berkaitan dengan pengembangan desain 
pembelejaran. Penelitian eksperimen bertujuan untuk melihat efektifitas dari suatu 
teknik untuk meningkatkan kemampuan siswa. Dan penelitian tindakan kelas untuk 
mengatasi pemsalahan siswa didalam kelas. Dari hasil penelitian pengembangan terdapat 
jenis produk yang dibuat oleh peneliti diantaranya 50 % menggunakan media computer 
atau online, sedangkan yang lainnya berkaitan dengan media pengembangan berupa 
teknik atau aktivitas offline. Media online yang digunakan berupa e-comic, e-learning, 
multimedia, animasi 3 dimensi, dan program computer. Dari hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media pembelajaran online sangat membantu guru untuk 
meningkatkan prestasi siswa, minat belajar dan motivasi siswa untuk belajar. 

(Buchori, 2015) menyatakan bahwa model pengajaran menggunakan e-komik 
dapat mensimulasi motivasi siswa dalam belajar dan mampu meningkatkan pendidikan 
karakter sejak usia dini. Hal ini dapat dilihat dari hasil test, didapatkan nilai rata-rata 
pada kelas eksperimen adalah 8.9, sedangkan pada kelas kontrol nilai rata-rata adalah 
6.5. Kemudian (Sari, 2018) menyatakan pengembangan e-book sangat bermanfaat untuk 
meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami pelajaran ekonomi. Hal ini dapat 
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dilihat dari hasil validasi dari para ahli sangat baik.  (Wardani, 2019) menunjukkan hasil 
penelitian bahwa penerapan multimedia kepada siswa memiliki kualifikasi bagus. Dari 
hasil nilai validasi dan percobaan, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan 
multimedia mampu meningkatkan minat belajar siswa. Selanjutnya (Hamat, 2010) 
menyebutkan hasil penelitian menunjukkan konstuktivism rancangan perangkat 
pembelajaran online memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar lebih dengan 
melakaukan peer tutoring menggunakan komputer, email dan telekomunikasi. 

 Selain penggunaan media online juga terdapat media offline, Bawameh menunjukkan 
hasil dari penelitian menggunakan whole brain system menunjukkan rata-rata nilai pre-
test kelompok eksperiemen 4.64 dan kelopok kontrol 4.86. Kelompok eksperimen 
diajarkan dengan metode HWBTM sedangkan kelompok kontrol dengan CTM. 
Berdasarkan hasil/nilai rata-rata dari nilai siswa, pengajaran dengan metode HWBTM 
lebih efektif dibandingkan dengan CTM, selain itu teknik ini mampu membuat siswa lebih 
aktif dalam belajar. Selanjutnya (Sulisworo, 2016), hasil penelitiannya memperlihatkan 
penggunaan teknik pembelajaran jigsaw mampu meningkatkan kemampuan siswa. Hal 
ini menunjukkan bahwa mobile kooperatif mampu mendorong minat belajar siswa.  

 Selain menghasilkan produk atau perangkat pembelajaran terdapat beberapa jurnal 
yang berkaitan teknik menentukan media yang sesuai untuk siswa yang bisa dibuat oleh 
guru. Misalnya (Chikh, 2014) mendiskusikan tentang model umum dalam desain 
pembelajaran dimana model yang didiskusikan tersebut dapat membantu pendidik 
untuk mendorong kualitas belajar mengajar. Berdasarkan ilustrasi diatas maka 
pengembangan desain pembelajaran sangat diperlukan dalam upaya meningkatkan mutu 
pendidikan terutama meningkatkan minat belajar siswa.   

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan terrdapat sekitar 80% penelitian 
yang mengangkat permasalahan yang berkaitan dengan kurangnya minat belajar siswa, 
rendahnya hasil belajar siswa. Permasalahan juga dilandasi oleh teknik atau perangkat 
pembelajaran belum memfasilitasi proses belajar mengajar. Pengembangan desain 
pembelajaran bisa berbentuk online dan offline. Media online berupa e-learning, program 
komputer, e-komik, dan multimedia. Media offline berupa teknik yang digunakan untuk 
mendorong hasil belajar peserta didik. Selanjutnya Model pengembangan desain 
pembelajaran dapat membantu guru dalam meningkatkan proses belajar mengajar. Pada 
umumnya penelitian pengembangan desaim pembelajaran menggunakan desain 
penelitian pengembangan (R&D).  
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