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Abstrak — Sulawesi Utara merupakan daerah yang
masyarakatnya bisa menghasilkan jagung cengkeh,
kelapa, sayur-sayuran, tanaman-tanaman dan
perikanan. Untuk bagian perikanan Kabupaten
Minahasa Seletan merupakan tempat budidaya laut
sangat potensial untuk dikembangkan karena di
dukung oleh wilayah laut dan pesisir yang luas dan
potensial. Beberapa komoditi yang menjadi
unggulan budidaya laut di Kabupaten Minahasa
Selatan adalah rumput laut, ikan kerapu, ikan kuwe
(bobara) dan teripang. Dari keunggulan pertanian
dan perikanan Sulawesi Utara bukan berarti
masyarakatnya semua tahu bagaimana cara untuk
menjual hasil panen dengan harga yang sesuai.
Inilah akar permasalahan yang diangkat untuk
menjadi tujuan penelitian ini. Edukasi soal
kewirausahaan adalah jalan keluar untuk
memberikan pembelajaran agar masyarakat petani
dan nelayan tahu cara mengelolah hasil panen dan
menjualnya dengan harga yang sesuai. Untuk
mempermudah masyarakat nelayan dan petani
dalam menerima informasi edukasinya dibuatlah
Modul Pembelajaran Multimedia Interaktif tentang
Kewirausahaan yang bisa diakses lewat smartphone
atau  komputer. Tujuannya agar informasi
pembelajaran kewirausahaannya dapat diakses oleh
seluruh masyarakat petani dan nelayan di Sulawesi
Utara dengan mudah.

Kata Kunci Edukasi, Modul Pembelajaran,
Multimedia Interaktif, Massive Open Online Course.

Abstract - North Sulawesi is an area where people can
produce clove corn, coconut, vegetables, plants and
fisheries. For the fisheries sector, Minahasa Seletan
Regency is a very potential place for marine
cultivation to be developed because it is supported by a
wide and potential marine and coastal area. Some of
the leading commodities of marine cultivation in
South Minahasa Regency are seaweed, grouper fish,

pompano fish (bobara) and sea cucumbers. The
superiority of agriculture and fisheries in North
Sulawesi does not mean that all of the people know
how to sell their crops at the right price. This is the
root of the problem raised for the purpose of this
study. Education about entrepreneurship is a way out
to provide lessons so that farmers and fishermen
know how to manage their crops and sell them at an
appropriate price. To make it easier for fishermen
and farmers to receive educational information, an
Interactive Multimedia Learning Module on
Entrepreneurship was created which can be accessed
via a smartphone or computer. The goal is that
information on entrepreneurship learning can be
easily accessed by all farmers and fishermen in North
Sulawesi.

Keywords: Education, Learning Modules, Interactive
Multimedia, Massive Open Online Course

I. PENDAHULUAN

Kewirausahaan menurut Ahmad Sanusi
(1994) yang dikutip oleh Dewi Ilma Antawati (2012)
kewirausahaan adalah suatu nilai yang diwujudkan
dalam perilaku yang dijadikan sumber daya, tenaga
penggerak, tujuan, siasat, kiat, proses, dan hasil bisnis
[1].

Dalam lampiran Keputusan Menteri Koperasi
dan  Pembinaan  Pengusahan  Kecil = Nomor
961/KEP/M/X1/1995, dicantumkan bahwa:

1. Wirausaha adalah orang yang mempunyai
semangat, sikap, perilaku dan kemampuan
kewirausahaan.

2. Kewirausahaan adalah semangat, sikap, perilaku
dan kemampuan seseorang dalam menangani
usaha atau kegiatan yang mengarah pada upaya
mencari, menciptakan serta menerapkan cara
kerja, teknologi dan produk baru dengan



meningkatkan efisiensi dalam rangka memberikan
pelayanan yang lebih baik dan atau memperoleh
keuntungan yang lebih besar.

Sesuai dengan Asas Pokok Kewirausahaan

yang diinstruksikan Presiden RI nomor 4 tahun 1995

yaitu:

a) Kemampuan
kemandirian.

b) Kemampuan memecahkan masalah dan
mengambil keputusan secara sistematis termasuk
keberanian mengambil risiko usaha.

¢) Kemampuan berfikir dan bertindak secara kreatif
dan inovatif.

d) Kemampuan bekerja secara teliti, tekun. dan
kreatif.

e) Kemampuan untuk berkarya dalam kebersamaan
berlandasakan etika bisnis yang sehat.

berkarya  dengan  semangat

Di beberapa daerah di Indonesia khususnya di
Sulawesi Utara merupakan daerah yang masyarakatnya
penghasil jagung, cengkeh, kelapa, sayur-sayuran dan
tanaman hultikultura lainnya. Salah satu contohnya
seperti pada Perkebunan Hortikultura Modoinding
Kabupaten Minahasa Selatan, penghasilan masyarakat
di sana bersumber pada tanaman dan perkebunan.
Sekitar 70% mata pencaharian dan pendapatannya
berasal dari tanaman Coklat, Vanili, Pala, Cengkeh dan
lain-lain informasi ini dikutip dari website resmi
Pemprov Sulawesi Utara [2]. Ada juga Perkebunan
Kacang yang ada di Kawangkoan yang sudah kita sering
ketahui bahwa Kawangkoan merupakan tempat yang
terkenal penghasil kacang di Sulawesi Utara.

Terkenalnya penghasil tanaman hultikultura
dan perikanan di Sulawesi Utara bukan berarti semua
masyarakat mengetahui cara mengembangkan hasil
panennya. Masyarakat di daerah hanya mendapatkan
hasil dari menjual produk hasil dari tanaman
hultikultura dan perikanan kepada pembeli yang hanya
ada disekitar mereka dengan harga yang tidak sesuai
dengan apa yang mereka hasilkan. Seperti yang
dikatakan Gubernur Sulawesi Utara bapak Olly
Dondokambey pada sebuah media berita online
bisnis.com bahwa "Permasalahan utama yang dihadapi
oleh para petani adalah pemasaran yang belum
maksimal. Para petani tidak mampu menjual hasil
pertanian dengan harga yang sesuai" dikutip dari
sulawesi.bisnis.com [3]. Dengan begitu perlu diadakan
pembelajaran yang bermanfaat tentang pentingnya
kewirausahaan kepada masyarakat.

Pembelajaran berupa penjelasan langsung
kepada masyarakat masih kurang efektif dalam
pembelajaran tentang kewirausahaan. Jalan keluar yang
bagus untuk melakukan pembelajaran yang baik dan
efektif kepada masyarakat dengan menggunakan media
interaktif. Seperti hasil penelitian yang dilakukan Yoga
Permana Wijaya dkk, tentang Efektifitas Pembelajaran
Multimedia Interaktif Berbasis Konteks Terhadap Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran TIK memberikan
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beberapa kesimpulan [4]:

a. Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata hasil pretes
yang menunjukan kemampuan awal siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol adalah relatif sama.
Setelah melalui proses pembelajaran terlihat bahwa
terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa yang
diberi pembelajaran multimedia interaktif berbasis
konteks yakni lebih tinggi dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional.

b. Terdapat peningkatan rata-rata hasil belajar yang
lebih baik pada siswa yang melakukan pembelajaran
multimedia interaktif berbasis konteks dibandingkan
dengan siswa yang menggunakan pembelajaran
konvensional dalam pembelajaran TIK .

Media interaktif yang  dimaksudkan  seperti
pembelajaran online yang di tampilkan
pembelajarannya dengan menggunakan video motion
graphic yang menarik dan dicampurkan evaluasi
pribadi tentang pembelajaran kewirausahaan berupa
pertanyaan-pertanyaan yang dimasukkan di dalamnya.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah penulis
uraikan diatas dan untuk meningkatkan keuntungan
masyarakat Sulawesi Utara maka penulis dalam
pembuatan tugas akhir ini mengambil judul
“Pengembangan Modul Pembelajaran Multimedia
Interaktif Tentang Kewirausahaan Uuntuk Masyarakat
Berbasis Massive Open Online Course (MOOC)”.

II. METODE PENELITIAN

A. Berikut adalah kerangka kerja yang dibuat yaitu
Work Breakdown Structure (WBS) seperti
terlihat pada Gambar 1 dan Gambar 2

Masalah Kesempatan

- Masyarakat masih belum - Menyajikan informasi
tentang kewirausahaan
kepada masyarakat

- Menyajikan informasi
tentang kewirausahaan

mengetahui tentang
kewirausahaan

- Belum adanya media
informasi yang

kewirausahaan vang dengan lebih menank dan

interaktif interaktif
Kerangka v ¥

Pra — Produksi Produksi Pasca Produksi
.Peugumpulan data : -Pexenca.na:m, .Penggabungan video, |
wawancara, observasi pengambilan audio, rendering, penginputan
tempat, pengambilan editing video amimasi video ke dalam aplikasi,
dokumentasi berupa dan pemt aplikasi |peng
gambar, |

seksa objek, digitalisast

setsa.

Pembuatan sketsa
aplokasi,

Disain aplikasi

Aplikasi Yang Digunakan
v

Gambar 1 Kerangka Kerja WBS
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Editing Gambar | Editing Video | Rendenng Video |Pembuatan Modul

Pembelajaran

‘Adobe Photoshop | Adobe After ‘Adobe Media Adobe Captivate 9
CcC Effects CC [Encoder CC

Sasaran l

Kepada Masyarakat Sulawesi Utara

Hasil l

Media pembelajaran interaktif tentang kewirausahaan yang bisa digunakan
masyarakat untuk menunjang pengetahuan masyarakat dalam

berwiransaha.

Gambar 2 Sambungan Kerangka Kerja WBS

B. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data adalah

sebuah cara untuk memperoleh data penelitian.

Metode pengumpulan data yang digunakan
yaitu :

1. Studi pustaka, adalah sebuah metode
pengumpulan materi,peper/karya tulis yang
telah di buat oleh orang lain, yang nantinya
akan di gunakan untuk membantu penulisan
penelitian kami dan referensi yang di gunakan
akan di masukan ke daftar pustaka.

2. Studi lapangan, pergi ke lokasi yang di
targetkan untuk mencari data berupa gambar,
foto, video dan dokumen untuk dijadikan
bahan acuan pembelajaran tentang
Kewirausahaan untuk Masyarakat.

3. Wawancara, melakukan wawancara ke
berbagai sumber untuk mendapatkan informasi
yang lebih detail tentang Kewirausahaan.

Konsep

Pada tahap ini adalah tahap untuk
menunjukan bagaimana hasil dari proyek ini
kedepannya. Pada dasarnya penelitian ini
bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi
multimedia interaktif yang menarik untuk
masyarakat dengan materi yang sudah tersusun
dalam bentuk video, audio dan teks. Materi
yang sudah tersusun itu adalah materi sesuai
dengan judul skripsi ini yaitu tentang
Kewirausahaan. Di dalam aplikasi multimedia
interaktif tersebut terdapat 6 konten
pembahasan yaitu:

1) Kenapa Berwirausaha

2) Motivasi Berwirausaha

3) Manajemen Wirausaha kreatif

4) Memahami dan Mengelolah Usaha Mandiri
5) Peluang dan Resiko Usaha

6) Kemitraan Usaha

Perencanaan
1. Storyboard

Storyboard merupakan suatu jalan cerita yang
tersusun dalam bentuk seperti komik di mana
ada gambar yang berurutan disertai deskripsi
tulisan sifat atau suasana pada gambar
tersebut. Dari Storyboard ini kita dapat
menvisualisasikan bagaimana cerita/konten
yang akan dibuat agar bias dimasukan ke
tahap selanjutnya.

No. Scene dan Sketsa Keterangan
1 - Proses pembuatan
% menggunakan Adeobe After
Effect dan Adobe Photoshop
- Larar pada scene 11 berwama
kuning
Menggerakannya menggunakan
—— tool Transform pada Adobe

After Effect vairu Position dan
Scale dan juga menggunakan
Extensions Animation
Composer

Akhir Scene menggunakan
Transisi dari Extensions
Ammmation Compaoser pada
After Effect

Scene pembuka vang menjelaskan
tentang pengenalan sebuab
karakter seorang nelavan yang

bermama Wira

2 = - Proses p
” menggunakan Adobe After
4, Effect dan Adobe Photoshop
- Latar pada scene ini berwarna
g

| | - Menggerakannya menggunakan
gy tool Transform pada Adobe
After Effect yaitu Position dan

Scene ini menunjukan bahwa Scale d.anjuga_men_ggmal-:an
= Extensions Animation

karakter Wira seorang nelayan Composer

muda dan tinggal di sebuah rumah | - Akhir Scene menggunakan

dekat dengan pantai. Transisi dari Extensions
Animation Composer pada
After Effect

3 = Proses pembuatan

- Latar pada scene ini berwarna
kuning
—— - Menggerakannya menggunakan
a— tool Transform pada Adobe
After Effect yaitu Position dan
Karalter Wira terlthat sedih karena Scale dan juga menggunakan
tidak bisa melaut karena faltor Extensions Animation
Composer
cuaca. - Akhir Scene menggunakan
Transisi dari Extensions
Animation Composer pada
After Effect
4 - Proses pembuatan
menggunakan Adobe After
Effect dan Adobe Photoshop
- Latar pada scene ini berwarma
cokelat
- Menggerakannya menggunakan
\ tool Transform pada Adobe
. After Effect yaitu Position dan
Scene ini terlihat balnwa tangkapan Scale dan juga menggunakan
Wira hanya sedikit. D Extensions Animation
. . Composer
penampungan ikan hany terisidkan | | Anic Scege menggunakan
beberapa saja tidak semmua. Transtsi dani Extensions
Animation Composer pada
After Effect
H - Proses pembuatan
menggunakan Adobe After

- " Effect dan Adobe Photoshop
| ~ - Latar pada scene ini berwama
hijan toska
- Menggerakannya menggunakan
tool Transform pada Adobe

After Effect yaitu Position dan

menggunakan Adobe After
% < Effect dan Adobe Photoshop

Scale dan juga menggunakan

Scene ini menunjukcan karakter Estensions Animation

Wira sedang sedih dan Composer

menceritakan masalahnya kepada - Akln'.[_ S_cene_ menggl_mal\m
Transisi dari Extensions

temannya yang bernama Budi. Animation Composer pada

Budi pun menyarankan Wira untuk After Effect

Berwirausaha

Gambar 3 Story dan sketsa video kenapa
berwirausaha



Keterangan Sketsa
Di Halaman Utama terdapat 2
menn yang dapat di pilih yartu KE WIRAUSAHAAN
MULAT dan BANTUAN
Di dalam halaman Menu MODUL KEWIRAUSAHAAN
MULATI berizi 7 menu Modul [ oo | [ ool 2 ]

oL | L

Pembelajaran tentang [ ] [ o]
Kewirausahaan, 1 menu [ wons | [ [
BANTUAN dan 1 mem S (]
KELUAR

Di dalam halaman BANTUAN
terdapat informasi tentang L’B BANTUJ}\N
penggunazan Modul
Pembelajaran Kewirausahaan
dan 1 menu Kembali di bagian e
Lanan bawah =]

BERISY INFDRMASI PENGEUNAAN

Di halaman menu Modul ViDeD
terdapat video yang diputar

sesuai dengan Judul
Pembelajaran di Halaman Menu D
Mulai

Setelah halaman Video, akan SESI KUIS
otomatis lanjut ke halaman SESI | FERTANYARN I

KUIS. Di halaman ini terdapat

) —
pertanyaan yang harus dijawab.
R
satu jawaban selanjut bias tekan
tombol PILIH yang ada di kanan
bawah.

. ——

Di halaman HASIL HASIL PENILAIAN KUIS

PENILAIAN EUIS terdapat HILAI —_—
NILAI TERTINGS! —_

informasi hasil dari kuis yang PERTANYAN BENAR —_—
TOTAL PERTANYARN _—

telah di isi sebelumnya di ARURASI —

TANE 01 JANAR
halaman SESI KUIS. Di
LANJUT
halaman ini terdapat 2 tombol
vaztu REVIEW KUIS dan
LANJUT

Gambear 4 Storyboard Modul Pembelajaran
Interaktif tentang Kewirausahaan

2. Naskah

Naskah merupakan sebuah cerita yang
dituliskan berurutan adegan, tempat, keadaan,
dan dialog yang disusun dengan baik agar
dapat menceritakan sesuatu dan menjadi acuan
dalam proses produksi.
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Scene Naskah Audio

1 Perkenalkan namanya Wira. Wira Mr. Pink - Topher

tinggal di suatu desa dan Mohr znd Alex Elena
pekerjaannya adalah seorang (No Copyright)
nelayan.

2 Penghasilan utama Wira adalah M. Pink - Topher
dengan mencari ikan di laut. Wira Mohr znd Alex Elena
akhir-akhir ini susah untuk melaut | o Copyright)
karena faktor cuaca yang kadang
baik kadang buruk. lkan yang sudah
ditangkap Wira sebelumnya hanya
sedikit, nilai jualnya rendah dan
tidak cukup memenuhi kebutuhan
Wira. Wira pun menceritakan
masalah ini ke temannya yang
bernama Budi.

3 Budi memberikan ide ke Wira untuk | Mr. Pink - Topher
coba berwirausaha agar bisa Mohr znd Alex Elena
mendapatkan penghasilan lebih. (No Copyright)

Wira tertarik dengan yang dikatakan
Budi dan Wira akhimya mencoba
untuk berwirausaha.

Gambar 5 Naskah Kenapa Berwirausaha

Editing

Masuk ke tahap Editing di mana ini
merupakan proses pembuatan video dari
naskah dan storyboard yang sudah
direncanakan. Semua yang sudah
direncanakan di gabung ke dalam proses ini.
Proses editing ini menggunakan 4 perangkat
lunak yaitu, Adobe Photoshop CC, Adobe
Illustrator CC, Adobe After Effect CC, Adobe
Premiere Pro CC dan Adobe Captivate.
Sebagian besar proses editing ini terdapat
pada perangkat lunak Adobe After Effect CC.
Pada perangkat lunak Adobe After Effect CC
6 konten video Motion Graphic akan dibuat.
Video tersebut berupa video animasi Motion
Graphic yang sudah direncanakan. Dalam
pembuatan 6 konten video Motion Graphic
tersebut menggunakan tools yang sudah
tersedia pada perangkat lunak Adobe After
Effect CC.

Pembuatan Media Pembelajaran

Masuk pada tahap ini merupakan
tahap di mana 6 konten video Motion Graphic
di atas di gabungkan. Penggabungan video-
video tersebut menggunakan perangkat lunak
Adobe Captivate. Penggabungan ini
dilakukan untuk membuat sebuah aplikasi
Multimedia Interaktif agar pengguna yang
akan menggunakan aplikasi ini dapat
berinteraksi dengan aplikasi tersebut. Proses
berinteraksi di sini berupa pertanyaan-
pertanyaan setelah konten video pembelajaran
diputar. Akhir dari aplikasi tersebut terdapat
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hasil berupa nilai seberapa benar pengguna
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang sudah
disediakan. Hasil tersebut sebagai bahan
evalusai terhadapt pengguna dan pembelajaran.

G. Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi adalah tahap terakhir yang
akan dilewati di mana aplikasi MOOC yang
telah dibuat akan di uji ke pengguna langsung
yaitu masyarakat.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Tampilan Game Ayo Belajar Bahasa Toulour

1.

Tampilan menu awal Modul Pembelajaran
Interaktif tentang Kewirausahaan
yang berisi tombol Mulai dan Bantuan. Dapat
dilihat di Gambar 6.

Tampilan menu MULAI di Modul Pembelajaran
ini berisikan 7 pilihan modul pembelajaran tentang
kewirausahaan. Terdapat 2 tombol juga di halaman
ini yaitu tombol BANTUAN dan KELUAR. Dapat
dilihat di Gambar 7.

Di halaman BANTUAN terdapat informasi
penggunaan modul pembelajaran ini.Terdapat 1
tombol juga untuk kembali ke halaman menu
MULAL Dapat dilihat di Gambar 8.

Ini tampilan video materi modul pembelajaran
multimedia interaktif tentang kewirausahaan yang
sedang berjalan. Dapat dilihat di Gambar 9

Ini adalah halaman SESI KUIS. Di halaman ini
terdapat kuis yyang harus diisi oleh orang yang
memakai modul pembelajaran ini. Terdapat 2
pilihan jawaban yang harus dipilih dan 1 tombol
PILIH di kanan bawah untuk mengkonfirmasi
pilihan jawaban yang sudah dipilih dan melanjut
ke sesi selanjutnya. Dapat dilihat di Gambar 10.

Ini merupakan halaman HASIL PENILAIAN
KUIS. Di halaman ini terdapat informasi nilai dari
jawaban yang sudah dipilih pada saat SESI KUIS
sebelumnya. Di halaman ini juga terdapat 2 tombol
yaitu tombol REVIEW QUIZ yaitu untuk melihat
kembali jawaban-jawaban yang dipilih benar atau
tidak dan tombol Continue yang berfungsi untul
melanjutkan kembali ke halaman utama di
halaman MULALI. Dapat dilihat di Gambar 11.

KEWIRAUSAHAAN

Gambar 7 Tampilan Menu Awal

i 0 m -

NI MERUPAIAN HALAMAN MENU MODUL
KEWIRAUSAHAAN.
08 HALAMAN INI KITA HARDS MEMILIH MODUL

Gambar 8 Tan;pilan Menu Bantuan

L]

Gambar 9 Tampilan Video Materi Pembelajaran

Sesi Kuis 1

kemnampuan melihat dan menilal kesempatan-
mo(vwnmn e
an yang tepat guna me kan

Gambar 10 Tampilan Sesi Kuis



A.

HASIL PENILAIAN KUIS

You Scored: o
Maximum Score 40

Correct Quastices: o

Total Questions: +

Gambar 11 Tampilan Halaman Hasil Penilaian

V. PENUTUP

Kesimpulan
Dari permasalahan serta pembahasan pada bab

sebelumnya, maka kesimpulan yang diperoleh

adalah sebagai berikut :

1. Modul Pembelajaran Multimedia Interaktif
untuk memberikan pembelajaran  kepada
masyarakat nelayan pada umumnya agar bias
mendapatkan ilmu lebih tentang
Kewirausahaan.

2. Dengan pembuatan modul pembelajaran ini
bisa  diharapkan para nelayan  bisa
mendapatkan ilmu tambahan dan wawasan
tentang bagaimana dan apa itu Kewirausahaan
serta apa yang harus dilakukan untuk
meningkatkan penghasilan dari para nelayan-
nelayan pesisir pantai.

Saran
Berdasarkan penelitian dan analisis hasil,
terdapat beberapa saran untuk sistem selanjutnya.

Saran-saran tersebut diantaranya :

1. Animasi Interaktif ~ tentang Modul
Pembelajaran Multimedia Interaktif tentang
Kewirausahaan ini masih perlu perbaikan
agar kedepannya lebih baik dan menarik.

2. Diharapkane dapat memperhatikan design
pada asset dan character.

3. Diharapkan dapat menambabh fitur interaksi .
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