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RINGKASAN  

 

a. Pendahuluan 

Keyakinan diri atau self efficacy dan keterampilan mahasiswa dalam 

pembelajaran menyimak di perguruan tinggi, khususnya di Program Studi 

Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia yang lemah dan masih terkendala adalah 

alasan penelitian ini dilakukan. Self efficacy adalah keyakinan seorang dalam 

menyelesaikan sesuatu agar berhasil mencapai tujuan pembelajaran (Gutiérrez-

Braojos, C., 2015; Hasan, dkk., 2020; Marasabessy, 2020; Herzamzam, 2021). 

Bandura (2015) menjelaskan melalui social cognitive theory, yakni konstruksi self 

efficacy sebagai keyakinan individu pada kapasitas diri ketika mengerjakan sesuatu 

sehingga mencapai kinerja atau tujuan yang ditentukan. Permasalahan yang 

berkaitan dengan hal itu, seperti mahasiswa biasanya pasif, tidak percaya diri, dan 

sulit memahami materi secara mandiri sesuai dengan keinginan dosen.  

Mahasiswa pada Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia di 

Universitas Pendidikan Ganesha juga sering menghadapi beberapa permasalahan 

umum dalam mengembangkan keterampilan menyimak. Setelah diamati melalui 

kegiatan observasi dan hasil evaluasi belajar, beberapa permasalahan tersebut 

melibatkan faktor-faktor sebagai berikut. Mahasiswa mengalami kesulitan untuk 

mempertahankan fokus perhatian saat menyimak. Selain itu, ada ketidakpahaman 

terhadap kosa kata atau pengetahuan topik tertentu sehingga dapat membuat 

mahasiswa kesulitan dalam memahami informasi yang disampaikan. Aspek-aspek 

nonverbal, seperti intonasi, ekspresi wajah, atau bahasa tubuh juga dapat menjadi 

tantangan. Mahasiswa kesulitan menangkap nuansa pesan yang disampaikan oleh 

pembicara. Sebagai contoh, dosen mendiktekan kata tertentu dengan menggunakan 

intonasi pemberitahuan dan pertanyaan, mahasiswa belum bisa membedakan hal 

itu. Ekspresi wajah dan bahasa tubuh tidak dapat dilakukan dengan baik oleh 
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mahasiswa saat dosen menugasi untuk mengungkapkan kembali isi bahan simakan 

setelah melakukan kegiatan menyimak.  

Minimnya motivasi terhadap topik atau metode penyampaian dapat 

memengaruhi kemampuan mahasiswa dalam menyimak. Kurangnya minat 

terhadap materi pembelajaran dapat membuat mereka kurang termotivasi untuk 

mendengarkan dan menyimak dengan serius. Selama ini, pelatihan keterampilan 

menyimak belum dilakukan secara terus-menerus atau kontinu dan durasi yang 

diperlukan cukup lama untuk membuat mahasiswa terampil. Kurangnya strategi 

mendengarkan, beberapa mahasiswa tidak memiliki strategi mendengarkan yang 

efektif, seperti mengidentifikasi ide pokok, membuat catatan, atau menangkap 

poin-poin kunci. Selain itu, belum adanya media pembelajaran yang relevan dalam 

mendukung pembelajaran menyimak juga menjadi suatu permasalahan. Terlebih, 

dosen pengampu mata kuliah Menyimak hanya melakukan adaptasi terhadap media 

pembelajaran yang diunduh pada media youtube dan tidak ada media pembelajaran 

interaktif yang relevan yang memperparah keadaan ini meskipun Darmayanti 

(2018) mengungkapkan bahwa media youtube dapat dijadikan dan digunakan 

sebagai alat pengajaran untuk menyebarkan informasi kepada siswa, pasien, dan 

keluarga mereka.  

Tingkat self efficacy yang tinggi tentu tidak akan menghasilkan kinerja dengan 

kompetensi yang baik apabila pengetahuan dan keterampilan yang dibutuhkan 

kurang memadai (Tazouti, 2019), termasuk dalam hal ini, keterampilan menyimak. 

Oleh karena itu, permasalahan yang dihadapi oleh mahasiswa dalam pembelajaran 

itu perlu diatasi. Untuk mengatasi hal itu, dirancang dan dikembangkan sebuah 

produk multimedia interaktif dalam bentuk Moodle berbasis MALL. Produk 

multimedia interaktif yang dikembangkan dalam bentuk Moodle berbasis MALL 

ini berupa video drama yang digunakan sebagai media pembelajaran. Pada Moodle 

terdapat berbagai fitur, seperti fitur tempat menyematkan video pembelajaran, 

panduan, pelatihan soal, forum diskusi, dan fitur interaktif lainnya yang dapat 

diakses setiap saat dan di berbagai tempat melalui smartphone atau perangkat 

lainnya. Tujuan dilakukan penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk 
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multimedia dalam bentuk Moodle berbasis MALL untuk meningkatkan self 

efficacy dan keterampilan menyimak mahasiswa dalam mata kuliah Menyimak.  

b. Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model PLOMP. Subjek penelitian ini terdiri atas 2 orang ahli uji instrumen, 3 orang 

ahli media, 3 orang ahli isi/konten, 1 orang dosen untuk uji kepraktisan, 49 orang 

mahasiswa untuk uji kepraktisan, serta 47 orang mahasiswa untuk uji efektivitas. 

Objek penelitian ini, yaitu menghasilkan rancang bangun, menganalisis validitas, 

kepraktisan, dan efektivitas multimedia interaktif dalam bentuk Moodle berbasis 

Mobile Assisted Language Learning pada mata kuliah Menyimak di Program Studi 

Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Universitas Pendidikan Ganesha. Teknik 

pengumpulan data, yakni studi dokumentasi, wawancara, angket, dan tes.  

Instrumen penelitian menggunakan angket dan tes unjuk kerja. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini terdiri atas instrumen uji validitas produk yang 

berupa angket atau kuesioner, yaitu instrumen validitas media sebanyak 20 butir 

dan instrumen uji validitas isi/konten sebanyak 12 butir; instrumen uji kepraktisan 

sebanyak 15 butir; instrumen uji efektivitas sebanyak 25 butir; serta instrumen uji 

keterampilan menyimak berupa tes keterampilan menyimak dengan menggunakan 

rubrik keterampilan menyimak. Teknik analisis data yang digunakan untuk 

menganalisis validitas isi rancang bangun produk multimedia interaktif dalam 

bentuk Moodle berbasis MALL, yaitu Lawshe’s CVR. Uji kepraktisan 

menggunakan kategori Penilaian Acuan Ideal Teoretik (PAIT). Uji efektivitas 

dilakukan dengan memakai uji eksperimen semu yang menggunakan desain 

pretest-postest control group design serta memakai MANOVA yang kemudian 

dilanjutkan dengan uji efect size.         

 

c. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rancang bangun produk multimedia 

interaktif dalam bentuk Moodle berbasis MALL ini berupa video drama yang 

diperankan oleh mahasiswa dan ide berasal dari peneliti. Video drama itu terdiri 

atas 7 buah dengan isi materi menyimak wacana deskripsi bidang sosial budaya, 
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narasi bidang kehidupan yang menginspirasi (narasi inspiratif), eksposisi bidang 

pendidikan, argumentasi bidang politik dan pemerintahan, argumentasi bidang 

hukum, persuasi bidang ekonomi, dan wacana persuasi bidang kesehatan. Ketujuh 

media ini dimasukkan ke laman Moodle yang dapat diakses oleh mahasiswa melalui 

mobile atau perangkat yang dimiliki oleh mahasiswa untuk dapat belajar 

keterampilan berbahasa, terutama Menyimak.  

Video drama yang dijadikan penilaian pretest dan postest adalah video drama 

yang berisi wacana deskripsi bidang sosial budaya dengan judul Taman Bung 

Karno, wacana narasi bidang kehidupan yang menginspirasi (narasi inspiratif) 

dengan judul Makna Ada Setelah Tiada, wacana eksposisi bidang pendidikan 

dengan judul COVID 19, dan persuasi bidang kesehatan dengan judul Mental 

Health. Video drama dengan judul Taman Bung Karno, Makna Ada Setelah Tiada, 

COVID 19, dan Mental Health ini dipilih karena sudah representatif atau mewakili 

keseluruhan variasi isi, gaya, atau tema dari tujuh video tersebut sehingga hasil uji 

tetap mencerminkan karakteristik umum video secara proporsional. Selain itu juga, 

untuk menjaga efisiensi waktu dalam proses pengujian mempertimbangkan 

keterbatasan sumber daya, seperti fokus perhatian mahasiswa, durasi pelaksanaan, 

dan tenaga penguji.   

Hasil uji validitas isi yang dilakukan oleh para ahli menunjukkan bahwa 

rancang bangun produk multimedia interaktif dalam bentuk Moodle berbasis 

MALL ini sangat valid atau kategori istimewa untuk semua komponen. Hasil uji 

kepraktisan terhadap 1 orang dosen pengampu mata kuliah Menyimak dan 

mahasiswa kelas 1B dan 1E yang berjumlah 49 orang diperoleh, yaitu sangat praktis 

untuk diterapkan di Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia. Hasil 

uji efektivitas menggunakan MANOVA dengan uraian sebagai berikut. Hasil uji 

hipotesis I menunjukkan bahwa terdapat perbedaan self efficacy mahasiswa antara 

yang mengikuti pembelajaran dengan menerapkan multimedia interaktif dalam 

bentuk Moodle berbasis Mobile Assisted Language Learning dan yang mengikuti 

pembelajaran dengan tidak menerapkan multimedia interaktif dalam dalam bentuk 

Moodle berbasis Mobile Assisted Language Learning pada mata kuliah Menyimak 

di Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia. 
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Hasil uji hipotesis II menunjukkan bahwa terdapat perbedaan keterampilan 

menyimak mahasiswa antara yang mengikuti pembelajaran dengan menerapkan 

multimedia interaktif dalam bentuk Moodle berbasis Mobile Assisted Language 

Learning dan yang mengikuti pembelajaran dengan tidak menerapkan multimedia 

interaktif dalam bentuk Moodle berbasis Mobile Assisted Language Learning pada 

mata kuliah Menyimak di Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia. 

Hasil uji hipotesis III menunjukkan bahwa terdapat perbedaan self efficacy dan 

keterampilan menyimak mahasiswa antara yang mengikuti pembelajaran dengan 

menerapkan multimedia interaktif dalam bentuk Moodle berbasis Mobile Assisted 

Language Learning dan yang mengikuti pembelajaran dengan tidak menerapkan 

multimedia interaktif dalam bentuk Moodle berbasis Mobile Assisted Language 

Learning pada mata kuliah Menyimak di Program Studi Pendidikan Bahasa dan 

Sastra Indonesia. Dengan  demikian, dapat disimpulkan bahwa produk multimedia 

interaktif dalam bentuk Moodle berbasis Mobile Assisted Language Learning 

sangat efektif untuk meningkatkan self efficacy dan keterampilan menyimak 

mahasiswa semester 1 di Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia 

pada mata kuliah Menyimak.  
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