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Ringhasan

Buku ini disusun, untuk memberi kemudahan bagi peneliti bidang
pendidikan. Berdasarkan pengamatan peneliti pada disertasi atau
beberapa hibah bidang pendidikan, adanya kecenderungan ketika
mengembangkan suatu model menggunakan tahapan R&D yang disusun
oleh Borg & Gall. Hal ini disebabkan karena langkanya model penelitian
dan pengembangan (R&D) bidang pendidikan. Berdasarkan persoalan di
atas inilah, penulis bermaksud menyusun buku ini.

Tujuan utama dilakukannya penelitian dan pengembangan (R&D)
adalah untuk menemukan pengetahuan baru, teknologi baru, produk
baru atau memperbaiki produk yang sudah ada. R&D diawali dengan
penelitian atau pengetahuan tentang produk yang direncanakan,
menemukan ide segar atau produk baru yang akan dikembangkan. Tahap
berikutnya adalah tahap merancang, menguji keefektifan dari produk
baru atau perbaikan produk, sampai diterimanya produk tersebut oleh
konsumen/pasar.

Berdasarkan persoalan di atas inilah, penulis bermaksud menyusun
suatu model R&D bidang pendidikan dan sosial. Harapannya dapat
memberi kemudahan bagi calon peneliti, ketika menggunakan penelitian
yang menggunakan pendekatan R&D. Penulis mencoba memberikan
suatu pemahaman yang tidak kaku, di dalam melakukan pendekatan
penelitian. Telaah dari beberapa literature, logika penelusuran untuk
dihasilkannya suatu model R&D, sampai rincian pendekatan yang sesuai
dengan kebutuhan calon peneliti. Itulah sebabnya dalam buku ini akan
ditemukan juga kombinasi pendekatan lain seperti Classroom Action
Research (Penelitian Tindakan Kelas), Quasy Eksperiment (eksperimen
semu), atau implementasi small scope (kelas kecil), atau dengan cara
menvariasi beberapa pendekatan model R&D.

Hasil dari kombinasi beberapa model R&D, RD&D, desian
insttuksional, dihasilkan suatu model RD&D yang terpeinci, sistematis,
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serta memberi kemudian bagi user. Setiap fase dari tahapan RD&D
dijalankan secara bersiklus, dan setiap fase kegiatan dievaluasi,
dihasilkan Cercular model of R&D.

Cercular model of R&D disusun berdasarkan suatu kombinasi
beberapa model R&D dengan desain instruksional, serta divariasi dengan
beberapa pendekatan penelitian. Pembahasan diawali RD&D Havelock,
R&D Borg & Gall, Dick & Carey model, Cennamo models, ADIIE models,
4D model oleh Thiagarajand. Metode Quasy eksperiment dan Classroom
Action Research sering digunakan, ketika produk sementara dari proses
R&D diimplementasikan. Rekomensai perbaikan diperoleh dari hasil
evaluasi formatif (evaluasi di tengah proses/sementara) dan sumatif
(evaluasi akhir kegiatan). Berbagai informasi terkait, pengalaman
sebelumnya, fenomena yang terjadi, serta berbagai rekomendasi hasil
penelitian, merupakan aktivitas review literatur untuk menghasilkan
rancangan model dari aplikasi Cercular model of RD&D.
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BAB 1

R&D DALAM PENELITIAN

A. Apa Research and Development (R&D)
1. PersepsiR &D

Manusia diturunkan ke bumi diberi amanah dan derajad
yang dimulaikan, yaitu sebagai kholifah fil ardli (pemimpin di
muka bumi). Sejak itulah implementasi konsep penelitian mulai
lahir. Hal itu bisa kita cermati ketika Habil akan mengubur
Kobil, yang kemudian Allah mengirimkan contoh dengan
matinya saekor burung yang kemudian ditunjukkan cara
menguburnya oleh burung lainnya. Dari sinilah dikenal suatu
metode.

Ilustrasi lainnya, sebagaimana kita ketahui orang tua kita
dahulu ketika menemukan suatu menu masakan. Awal
ditemukannya menu suatu masakan, tentu di awali dengan
“penelitian” dengan pendekatan “Trial and Error”. Mencoba
suatu menu masakan melalui kegiatan uji coba yang dilakukan,
sampai akhirnya ditemukan masakan dengan berbagai menu.
Hal ini berarti untuk mendapatkan suatu menu, tidak lepas dari
kegiatan “Penelitian Pengembangan atau Research and
Development (R&D)”; yang membedakannya adalah tidak
dituliskan tahapan kegiatan uji coba, atau dengan istilah
lainnya tidak dimetodologiskan.

Seorang guru ketika mengajar di kelas, di awal mengajar
tentu dinilai kurang bagus; mungkin disebabkan malu, tidak
percaya diri, belum siap materi, belum menguasai audien, dll.
Setelah sekian lama mengajar terjadilah perbaikan-perbaikan:
mulai memahami topic, dapat membaca karakter peserta didik,
menguasai medan, dll. Dari kegiatan pembelajaran, guru akan
mendapatkan banyak pelajaran, dan terjadilah proses
perbaikan-perbaikan diri. Kegiatan ini disengaja ataupun tidak
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pasti dilakukan oleh seorang guru. Aktivitas ini termasuk bagian
dari kegiatan Research and Development (R&D), namun karena
tidak dirinci tahapan-tahapan kegiatannya, dan tidak di-
metodologiskan, maka tidak termasuk penelitian ilmiah.

Dalam perjalanan kehidupan manusia di dunia ini, tanpa
disadari telah menerapkan metode penelitian Research and
Development (R&D). Hal ini dapat diketahui banyaknya produk
yang secara turun temurun dari warisan nenek moyang kita.
Seiring dalam perjalanan waktu, setelah dilakukan penelitian
oleh para ahli, ternyata secara ilmiah memiliki dampak positif
bagi kehidupan manusia. Produk warisan masa lalu tidaklah
serta merta diakui kualitasnya dan manfaatnya. Pengakuan
diberikan setelah beberapa kali ujicoba yang akhirnya
ditemukan ramuan/produk yang baik dan dapat digunakan.
Sangat disayangkan ujicoba yang dilakukan oleh nenek moyang
kita, tidak terdokumentasi, dan tidak menunjukkan ke-
ilmiahnya, karena tidak didasarkan pada rujukan literatur yang
memadai (Richey & Klein, 2007).

Terkait dengan ilustrasi di atas itulah, penulis mencoba
menyusun model R&D yang diperuntukkan untuk bidang
pendidikan dan sosial. Model yang dikembangkan dikenal
dengan nama “Cercular Model Of R&D”. Model R&D ini telah
dikembangkan pada penelitian “Model Pembelajaran WISATA
LOKAL Berbasis Potensi Daerah”, disertasi penulis yang
berjudul “Model Evaluasi Diri dan Teman Sejawad pada
Evaluasi Supervisi Pembelajaran IPA berbasis 5 Domain Sains”,
serta menjadi dasar pengembangan model “Platform Digital
Model Evaluasi Supervisi Pembelajaran Berbasis 4 C’s.

Arah R &D

Research and Development (R&D), merupakan konsepsi
dan implementasi ide-ide produk baru atau perbaikan produk
yang telah ada. Inti dari kegiatan R&D adalah dihasilkannya
produk baru, atau perbaikan produk yang sudah ada, yang
memerlukan untuk disempurnakan. Gagasan sebuah produk
muncul karena ada masalah untuk diperbaiki, pengembangan
lanjut dari suatu produk/model atau menemukan ide segar
untuk menciptakan produk baru.
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Observasi Koleksi data

Person =y FeNOMENa m——lp Kesimpulan

Lagi dan lagi Analisis data

R&D singkatan Research (penelitian) dan development
(pengembangan). Produk yang dihasilkan diawali dengan
penelitian atau pengetahuan tentang produk. Inti dari
penelitian adalah diperolehnya data/informasi awal, gambaran
potensi produk yang akan direncanakan, kemudian dianalisis.
Data research dapat diperoleh dengan rujukan beberapa
penelitian, namun data research yang diperoleh bisa dari
observasi, wawancara, atau dokumentasi sekalipun. Aktivitas
development pun dapat dilakukan dengan berbagai cara. Tahap
development lebih mengarah pada aktivitas pengujian produk.

Research adalah upaya memperoleh fakta melalui proses
pengumpulan data dengan menjawab suatu pertanyaan guna
menyelesaikan masalah, mengikuti prosedur yang sistematis
dan ilmiah (proses penyelidikan), yang mengarah pada
kesimpulan. Semua aktivitas memang disengaja melalui suatu
proses perancangan atau perencanaan, guna mengembangkan
suatu pengetahuan.

Tahap development ini merupakan tahap merancang dan
menguji efektifitas produk baru atau perbaikan produk,
penyelidikan dan eksperimen untuk menciptakan produk baru
atau memperbaiki produk vyang sudah ada. Sebelum
diimplementasikan di pasar, penemuan R&D biasanya akan
diuji dan disempurnakan, (Akker, 2000: 2-6). Tahapan R&D
merupakan kegiatan yang sistematis menggabungkan
penelitian terapan dan solusi untuk menemukan/menciptakan
barang baru dan pengetahuan. Produknya mengakibatkan
kepemilikan kekayaan intelektual atau paten

Konsep R&D

Borg & Gall (1989: 10-28) membagi siklus penelitian
pengembangan terdiri atas: 1) Pengkajian temuan-temuan
penelitian yang terkait dengan produk vyang akan
dikembangkan; 2) Pengembangan produk yang didasarkan
pada temuan-temuan; 3) Pengujian produk di lapangan dengan
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setting tempat produk itu direncanakan untuk digunakan; 4)
Meninjau kembali untuk mengoreksi kelemahan-kelemahan
yang ditemukan pada tahap pengujian lapangan.

Menurut Borg & Gall (1989: 10-28) penelitian
pengembangan terdiri atas suatu siklus dimana suatu versi
produk dikembangkan, diuji lapangan (field-tested) dan direvisi
atas dasar data uji lapangan. Dengan tujuan utamanya adalah
menemukan pengetahuan baru. Richey (1997: 92),
memandang bahwa penelitian dalam penelitian
pengembangan adalah sebagai penemuan pengetahuan baru,
sementara pengembangan dipandang sebagai
pengejawantahan pengetahuan tersebut ke dalam bentuk yang
bermanfaat.

Spesifikasi R&D

R&D spesifik untuk penelitian yang membutuhkan
pengembangan suatu produk/model. Aktivitas penelitian
dimulai sebelum desain yang sesungguhnya digunakan.
Kegiatan penelitian meliputi: studi eksplorasi untuk
menganalisis permasalahan yang relevan dengan konteks yang
dikembangkan, memilih contoh intervensi-intervensi yang
terkait untuk menghasilkan gagasan-gagasan desain, dan sifat
siklis dari penelitian pengembangan sebagai hasil respon untuk
perbaikan yang diperoleh dari saran-saran guna peningkatan
dan untuk menguji prinsip-prinsip desain. Termasuk
didalamnya menggambarkan spesifik produk pendidikan yang
akan dikembangkan (Borg & Gall, 1983: 772). Deskripsi ini
mencakup: 1) suatu deskripsi naratif menyeluruh tentang
produk yang diusulkan; 2) garis besar sementara butir-butir
apa saja yang akan dicakup oleh produk tersebut dan
bagaimana produk tersebut akan digunakan; 3) pernyataan
spesifik tujuan atau sasaran dari produk tersebut.

Prinsip R&D

1.

Tujuan dan Manfaat R&D

Penelitian dan  pengembangan bertujuan  untuk
memberikan kontribusi-kontribusi yang praktis maupun ilmiah.
Dalam menemukan ‘solusi-solusi’ inovatif bagi masalah-
masalah  fungsi  profesi guru, pembuat kebijakan,
pengembangan, memperbaiki suatu produk, merencanakan
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suatu model pembelajaran, dsb. Keterlibatan praktisi, adalah
memperoleh pemahaman yang jelas tentang masalah-masalah
implementasi yang potensial dan untuk menetapkan langkah-
langkah guna mengurangi masalah-masalah yang ada.

Banyak kemanfaatan yang dapat diperoleh dari aktivitas
R&D. Produk yang dihasilkan dapat memberi kemudahan,
kecepatan, keefektifan, bagi pengguna. Intinya adalah untuk
menyelesaikan persoalan yang dihadapi oleh pengguna,
meningkatkan produk yang sudah ada menjadi lebih baik lagi.
Persoalan ini menjadi dasar dilaksanakannya penelitian dan
pengembangan. Pertanyaan yang muncul adalah bagaimana
cara mendapatkan suatu produk yang diharapkan. Bentuk
kegiatan seperti apa yang harus dilakukan.

Kebutuhan Dasar R&D

Semua produk yang dinikmati oleh manusia, tidak ada
yang hadir dengan tiba-tiba. Semua pasti melalui suatu proses
coba dan mencoba. Bisa saja pada awalnya melalui proses
tanpa disengaja; namun dalam proses berikut akan dilakukan
kegiatan R&D. Hasil dari proses keberlanjutan ini untuk
mendapatkan produk sesuai yang diharapkan oleh user.

Kebutuhan yang paling mendasar, akan dilalui melalui
aktivitas R&D. Terlebih dalam hubungannya dengan dunia
pendidikan. Aktivitas yang dilakukan harus menggunakan
metode vyang ilmiah. Mengapa, kapan, dan bagaimana
dilakukan harus ada dasar kuat yang digunakan sebagai
rujukan. Intinya manusia dalam kehidupannya tidak bisa
melepaskan diri dari aktivitas R&D. Tanpa disengaja manusia
juga melakukan evaluasi terhadap kinerjanya sebelum pindah
pada aktivitas berikutnya.

Seni R&D

Seni merupakan karya cipta manusia sebagai hasil olah
yang mengandung unsur keindahan, sehingga mampu
membangkitkan perasaan orang lain. Semua produk yang
dihasilkan dari seni, pasti akan membutuhkan startegi atau
cara untuk mengkreasinya. Aktivitas R&D juga menghasilkan
produk sebagai hasil karya cipta manusia, yang dikerjakan
secara runtut, sistematis, selalui diikuti dengan evaluasi.

Dalam dunia pendidikan dikenal evaluasi formatif dan
evaluasi sumatif. Evaluasi formatif adalah penilaian sementara,
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yang dilakukan dengan tujuan untuk perbaikan terminal
sebelum pindah pada kegiatan berikutnya. Evaluasi sumatif
merupakan evaluasi akhir yang dilakukan sebelum produk itu
digunakan atau disebarluaskan. Agar yang dievaluasi itu
diperoleh data yang valid, maka dibutuhkan suatu instrument
untuk menilainya.

Semua aktvitas evaluasi selalu dilakukan oleh manusia.
Disengaja atau tidak, manusia pasti akan selalu melakukan
evaluasi sebelum mengambil keputusan untuk mengambil
langkah berikutnya. Aktivitas di atas tentu didorong oleh naluri
rasa, keinginan, harapan, untuk mengahasilkan produk yang
baik. Hal ini berarti ada pendekatan unsur seni dalam
melakukannya dan produk yang dihasilkan.

Syarat R&D

Ada beberapa persyaratan yang harus dipersiapan,
dilaksanakan dan setelah dihasilkan produk R&D. Sebelum
melakukan aktivitas R&D maka harus menyiapkan: (1) apa yang
menjadi masalah yang akan diselesaikan; (2) apa tujuannya
dilakukan penyelsaian masalah; (3) persiapan apa yang harus
dibutuhkan dalam menyelesaikan masalah; (4) identifikasi
awal apa saja yang relevan dibutuhkan; (5) apa dasar rujukan
yang digunakan untuk menyelesaikan; (6) apa dan siapa yang
yang diharapkan akan terlibat; (7) bagaimana suatu produk itu
dikembangkan.

Pada saat pelaksanaan kegiatan R&D, ada persyaratan
yang harus dipenuhi atau dijawab, diantaranya: (1) apakah
semua bahan yang dibutuhkan telah tersedia; (2) siapa saja
yang akan terlibat, apakah sudah siap dan sesuai dengan
kemampuannya; (3) melakukan diskusi dan ditindaklanjuti
dengan aktivitas untuk membangun produk yang akan disusun;
(4) sebelum berakhir dilakukan peninjauan ulang terhadap
produk (evaluasi formatif); (5) berbagai instrument yang
dibutuhkan apakah sudah tersedia.

Pasca produk jadi, tentu sangat berharap produk dapat
digunakan oleh orang lain. Unsur kemanfaatan mulai dilakukan,
dengan tujuan agar produk tidak sekedar dimanfaatkan saja,
namun unsur-unsur lainnya harus ditinjau. Unsur lainnya
adalah: keamanan, kemanfaatan, nilai tambah, keefektifan,
kepraktisan.
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C. Metodologi R&D
1. Teknik R&D

Teknik R&D dilakukan diawali dengan kegiatan penelitian.
Beragam metode penelitian dilakukan sesuai dengan tujuan
penelitian. Sangat memungkinkan dalam proses perjalanannya
membutuhkan dukungan dan penguatan metode penelitian
lainnya. Tidak ada satu metode penelitian yang berdiri sendiri,
pasti akan membutuhkan pendekatan penelitian lainnya, agar
produk yang dihasilkan lebih maksimal.

Ada dua pendekatan penelitian yang dilakukan vyaitu
diawali dengan research dan dilanjutkan dengan ujicoba.
Kegiatan ujicoba dilakukan secara bertahap yang diawali dari
skala kecil, menengah dan besar. Harapannya agar benar-
benar dihasilkan produk yang dapat dipertanggungjawabkan
secara ilmiah.

Ada satu aktvitas lanjutan yang sangat perlu dilakukan,
yaitu: penyebaran sampai digunakannya produk tersebut oleh
user. Guna mendapatkan produk yang baik dan layak, maka
perlu dipersiapan secara matang terkait dengan penyebaran
produk, seperti: negosiasi terhadap pemegang policy, evaluasi
sumatif terhadap produk, packaging, teknik penyebaran,
sosialisasi, dll. Hal ini menjadi dasar perlunya peningkatan
metode R&D menjadi RD&D.

2. Sifat Siklik R&D
Ada dua sifat siklik yaitu aktivitas research, R&D atau
RD&D. Research terdari dari dua kata yaitu Re dan Search. Re +
search = research.

ﬂ SEARCH

Gambar 1 Siklus Re-Search

Aktivitas re-search ini akan selalu terjadi, selama manusia
masih hidup; dan sifat siklik dari research tidak pernah
berhenti. Hasil dari research diharapkan selalu mengalami
perbaikan dan peningkatan, sebagai proses bertahap dari
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aktivitas memperbaiki. Aktivitas ini tidak pernah berhenti, dan
akan selalu bersiklus, agar terjadi peningkatan hasil. Aktivitas
research dan development, akan selalu bersiklus untuk
mendapatkan produk yang semakin baik. Demikian juga RD&D,
setelah produk disebarluaskan oleh user, akan dilakukann
perbaikan yang terus menerus.

Tahapan R&D atau RD&D
Gambaran arah metode penelitian dan pengembangan,
sebagai berikut:

RESEARCH

DEVELOPMENT
DIFFUSION

Gambar 2. Arah Research, Development dan Diffusion

Ada 3 tahap penelitian yang menggunakan metode
penelitian, pengembangan dan penyebaran (RD&D).
1. Research:

a)
b)
c)
d)
e)

f)
g

h)

Menemukan masalah

Meidentifikasi masalah

Mendifinisikan dan membatasi masalah

Menemukan rujukan yang terkait

Menyelami dan mendalami rujukan

Menyelami pengalaman yang sebelumnya terjadi dan
dilakukan.

Membuat secara skematis (mind mapping) apa yang
harus dilakukan (membuat perencanaan).

Melakukan penelitian yang dibutuhkan.

2. Development:

a)
b)

c)

Fakus yang akan diperbaiki/dikembangkan.
Menggunakan data research sebagai dasar dan
alasan untuk menyusun prototype/rancangan.
Mencari banyak dukungan literature terkait dengan
yang akan dikembangkan.
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d) Mefikirkan kemungkinan-kemingkan masa depan
yang akan terjadi, sebagai dasar keberlanjutan
produk.

e) Melakukan perancangan secara bertahap, dan
melakukan evaluasi formatif dan mevalidasi produk
oleh praktisi dan expert di bidang terkait.

f)  Melakukan demontrasi dan mengevaluasi formatif.

g) Melakukan ujicoba secara berjenjang dan
mengevaluasinya serta melakukan revisi.

3. Diffusion.

a) Merancang implementasi model/produk pada
pengguna yang sesungguhnya.

b) Mengimplementasikan pada pengguna dengan
beragam pendekatan penelitian (Quasi eksperimen,
Action reseach,

c¢) Meminta masukan dan sarannya untuk perbaikan
modul/produk.

d) Melakukan pengemasan dan mengevaluasinya.

e) Melakukan penyebaran dengan meminta masukan
pada peserta, serta melakukan perbaikan.

f)Melakukan diskusi dan koordinasi dengan berbagai pihak
eksternal seperti stakesholder, dan pengguna.

g) Menyebarluaskan secara massif, melalui koordinasi
dengan berbagai komponen.

Karakteristik R&D

Berdasarkan pemahaman di atas, memberikan pemahaman

adanya karakteristik yang menjadikan penelitian itu siklik/berulang
sampai dihasilkan produk yang semakin baik. Menurut Akker &
Plomp (1993: 1-8) dan Akker (2000: 2), menuliskan bahwa
penelitian pengembangan dicirikan oleh dua tujuan yaitu:

1

Pengembangan poduk-produk prototipe, termasuk bukti
empiris mengenai efektivitasnya. Kriterianya adalah: a)
memadukan pengetahuan yang sesuai dengan perkembangan
waktu/zaman; b) surplus nilai yang berdampak pada praktik
pendidikan yang ada; c) bukti empiris dari kepraktisan dan
efektivitas.

Ketiga kriteria di atas harus terpenuhi dalam uji coba (trial) dan
adanya bukti “eksistential” yang dikembangkan dalam konteks
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tersebut. Artinya ada bukti prototipe yang memungkinkan
untuk dikembangkan. Potensi produk akan menguat apabila
prototipe tersebut telah diujicoba dalam bermacam-macam
situasi menurut “logika replikasi” dari Yin (1984) dalam Akker
& Plomp (1993: 2-6). Kualitas produk bisa dinilai berdasarkan
dua prosedur:
a) Pendekatan yang inkremental, yang membandingkan
setiap versi berikutnya dengan versi sebelumnya.
b) Pendekatan eksperimental yang membandingkan suatu
produk baru dengan suatu kontrol atau versi yang sama.
2) Membuat pedoman-pedoman metodologis untuk mendesain
dan mengevaluasi produk-produk tersebut.
Penelitian pengembangan bisa membantu mempertajam dan
mengelaborasi metodologi pengembangan melalui artikulasi
dan aplikasi suatu desain dan strategi evaluasi yang sistematis,
dan melalui refleksi atas strategi yang dilakukan.

Ciri-ciri penelitian pengembangan (Akker, 2000: 3-6):

1) Dilakukan investigasi awal. Investigasi awal yang lebih intensif
dan sistematis terhadap proses kinerja yang terjadi, berbagai
permasalahan yang muncul, konteks yang menjadi inti
pembicaraan, mencari hubungan-hubungan yang lebih akurat
dan eksplisit sebagai hasil dari analisis dengan pengetahuan
terkini dari berbagai literatur yang dibutuhkan. Beberapa
aktivitas dilakukan diantaranya: tinjauan literatur, konsultasi
pakar, analisis terhadap contoh-contoh yang ada untuk tujuan-
tujuan yang terkait.

2) Penetapan landasan pemikiran teoretis. Upaya-upaya yang
lebih sistematis dilakukan untuk menerapkan pengetahuan
terkini dalam mengartikulasikan landasan pemikiran teoritis
dengan berbagai pilihan desain.

3) Uji empiris. Bukti empiris yang jelas diajukan menyangkut
kepraktisan dan efektivitas intervensi bagi kelompok target
yang dituju dalam setting user yang nyata.

4) Dokumentasi, analisis dan refleksi atas proses dan hasil.
Perhatian serius diberikan pada dokumentasi, analisis dan
refleksi yang sistmatis atas desain, pengembangan, evaluasi
dan proses implementasi secara keseluruhan serta pada hasil-
hasilnya untuk membantu perluasan dan penentuan
metodologi desain dan pengembangan.
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Pemanfaatan oleh pengguna. Suatu produk tidaklah serta
merta diterima tanpa adanya analisis pasar, kemanfataan
produk akan dirasakan, kemungkinan pengaruhnya bagi
kemajuan, serta dampak masa depan yang telah diprediksi.

Investigasi awal

Penetapan landasan
teoritis

Uji empiris

Dokumentasi, analisis
dan refleksi

Pemenfaatan oleh user

Gambar 3. Langkah-langkah Penelitian Pengembangan






BAB 2

MODEL-MODEL R&D

Model R&D Borg & Gall

Borg and Gall mengembangkan model R&D yang dikenal
dengan 10 langkah. Secara nyata Borg and Gall (hal: 772)
menyampaikan bahwa: riset dan pengembangan bidang pendidikan
(R&D) adalah suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan
dan mengesahkan produk bidang pendidikan. Langkah-langkah
dalam proses ini pada umumnya dikenal sebagai siklus R&D, yang
terdiri dari: pengkajian terhadap hasilO-hasil penelitian sebelumnya
yang berkaitan dengan validitas komponen-komponen pada produk
yang akan dikembangkan, mengembangkannya menjadi sebuah
produk, pengujian terhadap produk yang dirancang, dan peninjauan
ulang dan mengoreksi produk tersebut berdasarkan hasil uji coba.
Hal itu sebagai indikasi bahwa produyk temuan dari kegiatan
pengembangan yang dilakukan mempunyai  objektivitas.
(Educational research and development (R&D) is a process used to
develop and validate educational products. The steps of this process
are usully referred as the R & D cycle, which consists of studying
research findings pertinent to the product to be developed,
developing the product based on the finding, field testing it in the
setting where it wil be used eventually, and revising it to correct the
deficiencies found in the field testing stage. In indicated that product
meets its behaviourally defined objectives, Borg and Gall, 1983:
772).

Ada 10 langkah fase R&D dari model R&D yang dikembangkan
oleh Borg & Gall. Research berada pada langkah pertama, dan
development ada pada langkah 4 (empat) sampai 10 (sepuluh).

1. Research and information collecting: studi literature yang ada
hubungannya dengan masalah yang dibahas, persiapan dalam
menyusun kerangka kerja penelitian.

()
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2. Planning: merumuskan keterampilan apa yang akan dicapai,
penetapan tujuan yang harus dipenuhi dari setiap tahap, jika
memungkinkan melakukan study lapangan.

3. Develop preliminary ffrom of product: telah dilakukan
pengembangan produk/model yang direncanakan dalam
bentuk prototype, termasuk menyiapkan dokumen pendukung
seperti buku petunjuk penggunaan, telah menyiapkan
komponen pendukung yang dibutuhkan, menyiapkan alat
evaluasi yang akan digunakan untuk menguji kelayakan
produk/model.

4. Preliminary field testing, yaitu melakukan ujicoba lapangan
awal dalam skala terbatas, dengan melibatkan 1-3 sekolah
(penelitian ini pada 1 SMP)dengan jumlah 6—12 subjek.

5. Main product revision, yaitu melakukan perbaikan terhadap
produk awal yang dihasilkan berdasarkan hasil ujicoba awal.
Perbaikan ini sangat mungkin dilakukan lebih dari satu kali,
sesuai dengan hasil yang ditunjukkan dalam ujicoba terbatas,
sehingga diperoleh draft produk (model) utama yang siap
diujicoba lebih luas.

6. Main field testing; Melakukan uji coba lapangan utama,
dilakukan terhadap 5-15 dekolah dengan 30-100 subjek. Data
kuantitatif mengenai kinerja precourse dan postcourse para
subjek dikumpulkan. Hasil-hasil model EDTSpada supervisi
pembelajaran IPA di evaluasi sehubungan dengan tujuan.
Dalam penelitian ini diujicobakan pada 3 SMP.

7. Operational product revision, yaitu melakukan
perbaikan/penyempurnaan terhadap hasil ujicoba lebih luas,
sehingga produk yang dikembangkan sudah merupakan desain
model operasional yang siap divalidasi;

8. Operational field testing; melakukan uji coba operasional
(dilakukan terhadap 10-30 sekolah, melibatkan 40-200
subjek), data dikumpulkan melalaui wawancara, observasi dan
kuesioner, dilakukan pada 5 SMP.

9. Final product revision, yaitu melakukan perbaikan akhir
terhadap model yang dikembangkan guna menghasilkan
produk akhir (final);

10. Preliminary field testing: melakukan ujicoba lapangan awal
dengan skala yang terbatas.
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Berdasarkan poaparan diatas, dapat digambarkan bahwa R&D
model Borg and Gall ini memiliki spisifikasi development yang lebih
rinci, sistematis dan bertahap. Pentahapan development dari Borg
and Gall terdiri dari Preliminary field testing, Main product revision,
Main field testing, Operational product revision, Operational field

testing, Final product revision.

(1) Research (2) Planning (3) Develop (4) (5) Main

and Information preliminary from » Preliminary » Product

Colleting of Product field testing revicion
(10) (9) Final ) (7) Operational (6) Main
Desemination . product « Operational . product revision « field testing

and
implementation

revision field testing

Gambar 4. Langkah-Langkah R&D Borg & Gall

Berpijak dari tahapan 10 (sepuluh) langkah R&D Borg & Gall,
dapat dilihat bahwa bobot/porsi development lebih banyak
dibandingkan dengan research. Dalam penelitian ini, menggunakan
tahapan fase develompent R&D Borg & Gall pada tahap 4 s/d 9.

Model Spiral 5D Cennamo

Model ini termasuk bagian dari desain instruksipnal. Desain
merupakan jantung dari banyak bidang, seperti: desain arsitektur,
desain industri, dan desain grafis. Melalui desain menyiratkan
adanya perencanaan yang matang sebelum dikembangkan. Proses
desain instruksional ini mirip dengan proses yang digunakan dalam
desain pada disiplin lainnya. Desain instruksional dilakukan dengan
perencanaan yang sistematis (Cennamo, 2005: 4-6). Dia
memeperkenalkan model spiral, dan membagi siklus desain R&D
menjadi lima tahap: Definition, Design, Demonstration, Development,
dan Deliver, diperlihatkan dalam dambar sebagai berikut:
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Define

4 N\ 3
- Design
Demonstrate
Develop
Deliver

Gambar 5. Fivephases of Instructional Design In this Spiral Model

Evaluation

Desainer memulai dari pusat, yakni fase definition, dan
bergerak keluar melalui fase lain, untuk memperoleh pemahaman
yang lebih dari setiap elemen dalam setiap fase. Pemahaman spiral
adalah, bergerak ke fase-fase berikutnya, dituntut harus membuat
keputusan dengan cepat, dengan membawa pemahaman yang lebih
besar setiap kali, bergerak ke lapisan luar spiral. Desainer perlu
berkolaborasi, untuk menciptakan sebuah sistem pembelajaran
yang mencakup klien, tim ahli, instruktur, dan peserta didik, untuk
memperbaiki unsur-unsur penting dari system instruksi yang
dirancang.

Dalam setiap fase, ada kegiatan menggabungkan unsur-unsur
penting dari instruksi yang dirancang secara sistematis meliputi:
kebutuhan peserta didik dan karakteristik, hasil pembelajaran yang
diinginkan, penilaian, kegiatan pembelajaran, dan evaluasi. Siklus
melalui tahap Definition, Design, Demonstration, Development, dan
Delivery, merupakan elemen penting dari desain model.

1) Fase Definition, adalah untuk menentukan ruang lingkup
proyek, hasil, jadwal, dan penyebaran. Tahap ini menghasilkan
usulan proyek. Kegiatannya meliputi: a) Mengidentifikasi
karakteristik peserta didik dan kebutuhan; b) menentukan hasil
keseluruhan; ¢) menetapkan tolok ukur potensi keberhasilan
(penilaian); d) menentukan produk; e) merencanakan strategi
untuk menentukan efektivitas program (evaluasi).

2) Fase Desaign adalah tahap untuk menghasilkan dokumen
desain/produk instruksional. kegiatannya melibatkan upaya
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perencanaan terutama: a) konfirmasi dan menentukan
kebutuhan instruksional serta karakteristik peserta didik; b)
menjelaskan hasil dan mengidentifikasi sub skills; c)
mengkonversi tolok ukur untuk rencana penilaian; d)
mengidentifikasi strategi instruksional dan implikasi untuk
kegiatan; e) menentukan lingkup umum dan urutan isi;
firencana untuk memperoleh semua konten; g) rencana untuk
pengujian prototipe dan evaluasi formatif.

Fase Demonstration adalah tahap menghasilkan dokumen
produksi secara rinci. Proses mengembangkan spesifikasi
desain dan memastikan kualitas sebagai dimulainya produk
awal: a) memantau developmen, untuk memastikan bahwa
bahan-bahan yang telah disiapkanm telah sesuai dengan
karakteristik peserta didik dan kebutuhan; b) memastikan
bahwa kegiatan telah sesuai dengan hasil pembelajaran yang
diharapkan; c) memastikan bahwa penilaian telah masuk
dalam perencanaan; d) stikan bahwa bahan-bahan sesuai
dengan strategi pembelajaran seperti yang dirancang; e)
mengembangkan danmenguji sebuah prototipe dengan
beberapa peserta didik untuk mendapatkan umpan balik pada
prototipe sebelum pengembangan dalam skala besar; f)
membuat perubahan pada desain berdasarkan pengujian atau
evaluasi.

Fase Development. Fase ini menghasilkan satu set lengkap
produk. Kegiatannya meliputi: a) bekerja dengan anggota tim
untuk memastikan bahwa bahan-bahan telah sesuai untuk
karakteristik dan kebutuhan; b) membuat segala kegiatan agar
sesuai dengan hasil belajar yang diinginkan; ¢) memastikan
bahwa penilaian telah dimasukkan seperti yang direncanakan;
d) memastikan bahwa bahan-bahan telah sesuai dengan
strategi yang dirancang; e) mengevaluasi bahan sampai
diterima, merevisi sesuai kebutuhan.

Fase Delivery. Fase ini menghasilkan kesimpulan keberhasilan
dari proyek desain. Ketika menyampaikan produk untuk klien,
kita telah membuat rekomendasi untuk developmen masa
depan. Ketika kita menyajikan produk ke klien, kita juga: a)
menyediakan  bahan sumber, dokumentasi, panduan
pengguna, lisensi, bentuk rilis, dan bahan-bahan lain yang
mendukung produk; b) menyediakan pelatihan klien jika
diminta; c)melakukan review postproject untuk menentukan

()
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apakah telah bekerja secara efektif, bahan-bahan yang sesuai
untuk peserta didik, tujuan pembelajaran dan penilaian yang
jelas dan sesuai untuk bahan, dan apakah bahan yang
diimplementasikan seperti yang direncanakan; d) menentukan
apakah akan melakukan evaluasi tambahan atau uji coba
lapangan dengan sejumlah besar peserta didik.

Pada setiap fase dari lima tahap proses tersebut, harus
mempertimbangkan lima unsur penting: peserta didik
(leaners), outcomes, penilaian (assessment), aktifitas (activities),
dan evaluasi. Hubungan antara elemen-elemen penting dari desain
dapat  digambarkan  sebagai sebuah segitiga  sama
sisi (gambar 6). Outsomes, activities dan assesment ditempatkan di
masing-masing dari tiga sudut untuk menggambarkan bahwa
mereka harus seimbang, atau keselarasan, untuksuatu
instruksi yang efektif. Unsur-unsur ini mendukung elemen kunci
yakni peserta didik (leaners), yang berada di tengah
segitiga.  Evaluasi membungkus semua elemen-elemen
dalam segitiga. Evaluasi memberikan umpan balik tentang
keefektifan program dan membantu desainer menentukan, jika ada
penyesuaian/perbaikan yang diperlukan.

Evaluation ——»

Outcomes

Learners

Activities Assessment

Gambar 6. Essential Triangle of Instructional
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Kelima elemen berinteraksi untuk menciptakan instruksi
sistematis. Sebuah sistem adalah "seperangkat bagian yang saling
terkait, yang semuanya bekerja sama menuju tujuan yang
ditetapkan" (Dick & Carey, 2005: 2-3). Sebagai set bagian yang
saling bekerja menuju tujuan bersama terkait: outcomes,
assessment, activities, semua berinteraksi untuk memenubhi
kebutuhan leamers. Peserta didik memberikan masukan ke sistem
pengajaran; sifat dari input mempengaruhi komponen sistem.
Dalam sistem desain instruksional, evaluasi menentukan apakah
telah bekerja sebagaimana dimaksud. Melalui uji coba program
dengan siswa yang berbeda, akan diperoleh suatu hasil apakah
program akan memberikan pengajaran yang efektif bagi siswa. Jika
hasil evaluasi berikutnya menunjukkan bahwa sistem ini tidak lagi
memenuhi kebutuhan peserta didik, kemudian diuji cobakan sekali
lagi sampai memenubhi tujuan.

Mempertimbangkan setiap esensial elemen desain,
menjaganya dalam siklus ASC sebagai: mengumpulkan informasi
dan pertanyaan: (1) kumpulkan dan tanyakan (assemble and ask);
(2) sintesis dan pecahkan (synthesize and volve); (3) periksa dan
konfirmasi (Check and confirm).

Check and Synthesize
confirm and solve

Gambar 7. Collaborative ASC Cycle

Setiap fase dari 5 D (Defind, Design, Demonstration,
Developmen, Deliveri) selalu dilakukan aktivitas collaborative ASC
Cycle.

1) Pada Definition phase: kegiatannya meliputi: a)
mengumpulkan informasi dari mengkomunikasikan dengan

beberapa pihak terkait, termasuk Request for Program; b)
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mensintesis informasi dan menghasilkan solusi tentatif
berkenaan dengan program; c) memeriksa keabsahan solusi
yang diusulkan; d) mengulangi siklus ini sampai program
sesuai.

2) Pada Desaign phase. Kegiatnnya meliputi: a) mengumpulkan
informasi tentang karakteristik peserta didik, kebutuhan
instruksional, konten, hasil yang diharapkan, dan metode dan
mengkomunikasikan pada pihak terkait; b) mensintesis
dokumen desain dan menghasilkan solusi tentatif; c)
memeriksa keabsahan solusi yang diusulkan dan meninjau
dokumen desain dengan klien, pelajar, dan pihak terkait; d)
mengulangi siklus ini sampai desain dokumen sesuai.

3) Pada demonstration phase. Kegiatannya meliputi: a)
mengumpulkan konten dari ahli, dan sumber media yang
tersedia; b) menyimpulkan informasi ke dokumen produksi,
dan prototipe; c) memeriksa keabsahan spesifikasi produksi
dan berbagai prototipe dengan klien, ahli, tim proyek, dan
peserta didik; d) mengulangi siklus ini sampai suatu prototipe
diterima disetujui.

4) Pada development phase. Kegiatannya meliputi: a) memasang
set akhir spesifikasi produk dan aset media; b) mensintesis
berbagai bagian menjadi satu set lengkap bahan instruksional;
¢) memeriksa efektivitas dan efisiensi set lengkap produk; d)
mengulangi siklus ini sampai produk diterima klien.

5) Delivery phase. Kegiatannya meliputi: a) mengumpulkan
dokumentasi proyek dan rekomendasi untuk versi berikutnya;
b) menyimpulkan informasi dan membuat laporan serta
pedoman untuk digunakan; c¢) menghadirkan produk kepada
klien untuk konfirmasi akhir dan persetujuan.

Sepanjang seluruh proses, selalu berkolaborasi dengan
berbagai "stakeholder," atau individu yang memiliki kepentingan
tentang produk jadi tersebut. Kolaborasi siklus ASC selalu
memastikan bahwa secara terus-menerus mencari informasi, dari
orang lain dalam rangka untuk merancang, mengembangkan, dan
merevisi produk. Mendapatkan umpan balik dari berbagai
stakeholder untuk meningkatkan produk yang dihasilkan dari proses
desain.

Ketika dirancang dan akan disebarluaskan, maka harus
memenuhi tiga kriteria:
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1) Mencerminkan keselarasan antara hasil, kegiatan, dan
penilaian.

2) Telah dirancang dengan karakteristik dan kebutuhan.

3) Mengalami evaluasi dan revisi berdasarkan respon.

Model RD&D oleh Havelock
Havelock (1971) membedakan tiga model inovasi dasar dalam

penelitian, yang dikenal dengan model Research, Development dan

Diffusion (RD & D). RD&D model yang dikembangkan oleh Havelock

ini, merupakan model inovasi pemecahan masalah, dengan model

interaksi sosial, dan Havelock mensintesis model hubungannya.

Tiga fase berbeda dalam RD&D dapat diidentifikasi dengan tujuan

dari:

1) Fase pertama: penelitian adalah memajukan pengetahuan di
lapangan dan hasilnya berfungsi untuk menginspirasi kegiatan
pengembangan.

2) Tahap kedua: pengembangan memiliki tujuan untuk
menerjemahkan pengetahuan yang ada dari penelitian ke
dalam desain solusi untuk masalah yang sebenarnya. Seiring
dengan aktivitas desain, fase pengembangan biasanya
mencakup pengujian sistematis dan evaluasi solusi yang
dikembangkan untuk menilai kualitas, utilitas, nilai, dan
kelayakannya dalam pengaturan alami.

3) Tahap difusi bertujuan untuk memfasilitasi penyebaran dan
adopsi. Fase ketiga ini biasanya dipecah menjadi kegiatan
khusus yang bertujuan untuk menciptakan kesadaran,
menunjukkan efektivitas dan utilitas, dan memberikan
pelatihan dan dukungan (Clark & Hopkins, 1969; Havelock,
1969).

Untuk memahami hubungan antara penelitian dan praktik di
seluruh proyek RD&D, tiga dimensi memerlukan pertimbangan: (i)
peserta yang terlibat selama proses RD&D dan peran mereka, (ii)
jenis pengetahuan yang digunakan untuk menginformasikan desain
inovasi; dan (iii) kegiatan yang dilakukan untuk memfasilitasi difusi
dan adopsi. Secara bersama-sama, dimensi-dimensi ini membentuk
kerangka analisis yang digunakan dalam penelitian. Semua tahap
memiliki kedalaman kegiatan yang diilustrasikan pada gambar
sebagai berikut:
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School of Stages in Stages in Stages in Diffusion and
Research Research Develipment Adoption
Research
Development Research Development Diffusion
& Diffusion .
(RD&D) Basic Invent & Promote
Scientific; Design Service Inform
Inquiry; Engineer & Nurture
Investigate Package Test & Demonstrate
Problem; Evaluate Train Help
Gather
Adoption
Awareness
Interest
Evaluation
Instalation
Adoption
Institunalization

Gambar 8. Langkah-Langkah RD&D Havelock

Riset dimulai dengan riset dasar, yang kemudian dilanjutkan
dengan fase riset terapan, pengembangan dan pengujian prototipe,
produksi massal dan pengemasan produk, dan terakhir, diseminasi
massal kepada calon pengguna. Manfaat jangka panjang dan
kualitas inovasi yang diharapkan dapat dihasilkan, (Havelock 1973).

Difusi  dilakukan  mengingat pentingnya "homophily"
(kecenderungan individu untuk bergaul dan terikat degan orang lain
yang sekufu). Kesamaan dalam karakteristik organisasi sumber
daya manusia dan sistem pengguna-sebagai atribut penting untuk
menentukan keberhasilan transfer inovasi. Peran pembuat
kebijakan ikut menentukan keberhasilan suatu ketercapaian
transfer inovasi (Havelock & Lingwood, 1973: Rogers, 2003). RD&D
dan memberikan contoh spesifik tentang bagaimana melibatkan
orang lain (guru, kepala sekolah, stakesholder, masyarakat,
perguruan tinggi) secara aktif dalam penelitian, pengembangan, dan
proses difusi yang bermanfaat.

D. Pengembangan R&D model ADDIE
Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Kelima tahapan tersebut merupakan panduan bagi para
desainer agar dapat menciptakan sebuah pembelajaran yang efektif
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dan memperoleh hasil optimal. Hampir semua model klasik desain
instruksional adalah variasi dari model ADDIE.

| Analysis |
(Start)

A.

Evaluation &

Quality Qontro!

~

Implementation

Development ‘

% 4 A S

Gambar 9. Instructional System Design

Penjelasannya adalah:

1)

2)
3)
4)

5)

Tahap Analisis (Analysis phase) dari model ADDIE mencakup:
penilaian kebutuhan, identifikasi tujuan, dan pelajar, tugas,
konteks, tujuan, dan analisis keterampilan.

Tahap perancangan (Desaign phase), mencakup
pengembangan tujuan, item tes, dan strategi pembelajaran.
Tahap pengembangan (Development phase), meliputi
persiapan bahan pengajaran.

Tahap Implementasi (implementation phase), meliputi
kegiatan dalam mendukung pengiriman instruksi.

Tahap evaluasi (evaluation phase), mencakup evaluasi formatif
dan sumatif.

Rincian penjelasan mengenai model ADDIE dalam kaitannya

dengan pengembangan produk.

1)

Fase Analisis (Analysis Phase)

Pada fase analisis, mencari tahu hal-hal berikut: a) apakah
tujuan dari program yang direncanakan ini?; b) apa tujuan yang
hendak dicapai?; c) Pengetahuan awal apa yang telah dimiliki
berkenaan dengan produk yang akan direncanakan?; d)
siapakah yang akan menggunakan dan seperti apa
karakteristiknya?; e) bagaimana cara penyampaiannya?; f) dari
segi pedagogis, apa yang perlu diperhatikan?; g) sampai kapan
batas waktu pengerjaan ini?. Hasil akhir dari tahap analisis
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adalah pengetahuan mengenai kondisi awal dan informasi
mengenai perencanaan seperti apa yang perlu dibuat.

2) Fase Perancangan (Design Phase).
Kegiatannya meliputi: a) mengambil seluruh informasi dari
tahap analisis dan memulai proses kreatif dari merancang
produk; b) mengidentifikasi materi dan sumber daya yang akan
dibutuhkan, merancang kegiatan, menentukan bagaimana cara
menilai; c) hasil akhir dari tahap desain adalah sebuah cetak
biru (blueprint) atau storyboard.

3) Fase Pengembangan (Development Phase)
Pada fase pengembangan, adalah pencipta. Membuat dan
menyusun materi sesuai dengan rancangan
atau storyboard yang telah dibuat pada tahap desain. Sumber
daya yang diperlukan seperti audio, video, grafis dan
multimedia lainnya mulai dikemas. Selanjutnya dilakukan
ujicoba yang telah dibuat kepada beberapa klien untuk
memperoleh umpan balik dari mereka. Hasil akhir dari tahap
pengembangan ini adalah sebuah produk.

4) Fase Pelaksanaan (Implementation Phase)
Pada fase pelaksanaan adalah fasilitator. Melaksanakan
kegiatan belajar mengajar di kelas, memantau proses dan
peserta didik belajar, dan mengidentifikasi cara-cara untuk
meningkatkan hasil belajar. Perlu dipastikan bahwa pada tahap
ini semua produk dapat berjalan sebagaimana mestinya. Tahap
pelaksanaan ini bisa juga dikatakan sebagai tahap evaluasi dari
tahap perencanaan. Perlu dicatat apa saja yang meningkatkan
pembelajaran dan apa saja yang menghambat pembelajaran.
Hasil akhir dari tahap pelaksanaan adalah terjadinya proses
pembelajaran yang efektif di dalam maupun di luar ruangan
kelas.

5) Fase Evaluasi (Evaluation Phase)
Pada fase ini pendidik merefleksikan dan merevisi apa yang
telah dilakukan mulai dari tahap analisis, desain,
pengembangan, dan pelaksanaan. Jika terdapat beberapa hal
yang perlu diperbaiki, maka perlu diidentifikasi untukkemudian
disempurnakan. Terdapat dua bentuk evaluasi yakni evaluasi
formatif, yang dilakukan pada masing-masing tahapan, serta
evaluasi summatif untuk mengukur sampai seberapa jauh
peserta proses pembelajaran berjalanan dengan baik serta
memperoleh umpan balik dari pihak terkait.
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Hasil akhir dari tahap ini adalah laporan evaluasi dan revisi dari
masing-masing tahap untuk digunakan sebagai acuan revisi
masing-masing tahapan serta umpan balik secara keseluruhan
dari yang telah dibuat.

Secara skematis tahapan dari model ADDIE digambarkan pada
gambar 10 di bawah ini. Hal mendasar yang harus dicermati adalah
bahwa hasil dari tahap evaluasi digunakan untuk merevisi tahap-
tahap sebelumnya. Setiap perpindahan tahapan, dapat pula
dilakukan penyesuaian untuk tahap sebelumnya. Desain
instruksional merupakan proses dinamis yang dapat berubah-ubah
sesuai dengan informasi dan evaluasi yang diterima. Semua
perubahan vyang dilakukan memiliki satu tujuan, yakni
meningkatkan hasil pembelajaran peserta didik.

> ANALYSIS | HEBLS ill!l::lll ]
r § l ’ LEARNER, BETTING, & JOD
v ANALYHIR
| maimes Analyals
> DESIGN . Wm of Besing
A * DEAIGN
y * : mﬂm il i on
p—>-{ DEVELOPMENT * Dusmges g e s
A 4 DEVELOPMENT
. # Materials Prepsation
y # Users’ Manualy
»—-| IMPLEMENTATION O
'y | PRODUCTION ]
A ! vy
y y IMPLEMENTATION
4—4 EVALUATION :"""“m!! aion
- hd
l EVALUATION |

Gambar 10. Skematis EDDIE Model

Setiap tahap EDDIE ada rincian kegiatan yang di evaluasi sesuai
tujuan yang diinginkan, tuntutan kebutuhan, harapan masa depan.
Hasil penilaian dari evaluasi yang dilakukan digunakan untuk
mendapatkan data sejauh mana ketercapaiannya. Perpindahan dari
satu fase ke fase berikutnya, berdasarkan hasil evaluasi yang
diperoleh. Belum bisa melanjutkan Kegiatan pada fase berikutnya,
manakala hasil penilaian dari evaluasi memberikan data belum
layak.

()
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E. 4D Model Thiagarajan

Judul  bukunya adalah: Pengembangan  perangkat
pembelajaran untuk pelatihan guru anak berkebutuhan khusus.
“Instructional Development for Training Teachers of Exceptional
Children”. Yang dikembangkan tahun 1974. pengembangan bahan
ajar untuk anak-anak cacat. Buku ini dikarang oleh: Sivasailam
Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, Melvin I. Semme. Ketiganya
bekerja di pusat inovasi pelatihan anak-anak cacat di Universitas
Indiana.

Define
Design
Develop

Disseminate

Gambar 11. Empat D model Thiagarajan

Ada 4 (empat) tahap yang dikembangkan oleh Thiagarajand
meliputi:

1. Stage 1 (Defign): menetapkan & mendefinisikan tujuan, bahan
ajar & syarat-syarat pengajaran (instructional). Aktivitasnya
meliputi: Analisis awal-akhir, analisis peserta didik, analisis
tugas, analisis konsep, menentukan instruksi tujuan.

Menganalisis masalah mendasar yang dihadapi peserta
pelatihan (guru ABK): untuk meningkatkan performannya
sehingga bisa direkam dan dipertimbangkan alternatif
pembelajaran yang efisien. Jika alternatif pembelajaran dan
materi tersedia baru disusun bahan pembelajaran.

Ilustrasi cara melakukan analisis, dan bisa dikembangkan
dalam berbagai bentuk analisis.
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Gambar 12. Fron-end Analysis Pada D4 Thiagarajan

Stage 2 (Design): mendesain prototype bahan ajar (instructional
material) setelah menentukan sekumpulan tujuan behavior &
memilih format dan media yang mendasari desain awal
pengembangan perangkat pengajaran. Kegiatannya meliputi:
konstruksi tes kriteria, pemilihan media, pilihan format,
panduan, format manajemen sumber daya, format penguasaan
pembelajaran, format buku petunjuk, format multimedia
pembelajaran mandiri, format untuk pembelajaran kelompok
kecil, format berbasis computer.

Stage 3. Development: Memodifikasi prototype bhn ajar

menjadi versi akhir yg efektif berdasarkn umpan balik evaluasi

formatif dari pakar dan ujicoba berulang pada peserta
pelatihan. Kegiatannya meliputi:  penilaian ahli, tes
perkembangan.

Ada 2 pengujian: (1) Expert appraisal dan (2)

Developmental testing.

a) Expert appraisal adalah proses untuk mendapatkan
feedback dari beberapa profesional untuk memperbaiki
materi pembelajaran. Hasil feedback menjadi dasar untuk
memperbaiki ketepatan, keefektifan, kemanfaatan dan
kualitas teknis kualitas pembelajaran.

b) Developmental testing: melakukan evaluasi formatif
terhadap banyak proses yang ada. Developmental testing
adalah ujicoba instructional material pada kelompok
sasaran dengan tujuan untuk memperoleh feedbacak agar

)



Dr. Eny Winaryati, M.Pd., Dkk.

instructional material lebih efektif. Development testing
adalah ujicoba bahan ajar pada kelompok target dengan
tujuan memperoleh feedbacak agar bahan ajar lebih

efektif.

4. Stage IV. Desseminate: dilakukan jika uji pengembangan

menunjukan

hasil

yang konsisten

dan

penilaian

ahli

merekomndasikan komentar positif. Kegiatannya meliputi:
evaluasi sumatif, final packaging, diffusion. Tahap diseminasi

dilakukan setelah evaluasi sumatif selesai. Ini menjadi
tanggungjawab pengembang melakukan validasi secara
empiris. Berikut tabel Disseminate.
Tabel 1. Aktivitas Disseminate
Stage Try out Type of Type of revision Number of
(3 fase) situation students data sension
1. Initial Peserta Peserta Tanggapan Beberapadi | Empat atau
testing pelatihan pelatihan kualitatif, tempat, yang lima
guru individu guru reaksi, dan lain setelah (sampai
atau terpilih komentar setiap sesi diperoleh
kelompok dari uji coba hasil yang
kecil dalam peserta konsisten)
situasi tatap pelatihan
muka dengan guru
pengembang
instruksional
2. Quantitative Situasi Trainee Tanggapan Revisi Satu atau
testing pelatihan guru yang tertulis sistematis dua
yang tidak terdaftar juga berdasarkan | tergantung
nyata di dalam tanggapan analisis data pada
bawah kursus terhadap tingkat
arahan atau kuesioner revisi
pengembang | lokakarya
instruksional
3. Total- Dalam Semua Tanggapan Revisi Satu atau
packaging pelatihan peserta terhadap manual dua
testing aktual yang pelatihan tes dan instruktur
terdaftar guru kuesioner, dan materi
dalam kursus terdaftar komentar tambahan
atau dalam dan saran
lokakarya kursus instruktur
atau
lokakarya




BAB 3
APAKAH PLATFORM

DIGITAL MESp 4CS

MESp 4Cs merupakan kepanjangan dari Model Evaluasi Supervisi
Pembelajaran berbasis 4 (empat) karakter keterampilan. Ke-empat
karakter keterampilan ini meliputi: (1) Communication, (2) Collaboration,
(3) Critical Thinking and Problem Solving, dan (4) Creativity and
Innovation, disingkat 4C’s, sebagai tuntutan pembelajaran di abad 21.

4 C’s ini harus dimiliki baik oleh siswa, guru dan juga kepala sekolah.
Supervise yang dilakukan oleh kepala sekolah diharapkan dapat
melakukan penilaian sejauh mana ketercapaian 4 Cs ini dalam
pembelajaran. Evaluasi dilakukan untuk menilai sejauh mana
pelaksanaan supervise berbasis 4C’s di lapangan.

Berbasis 4C’s
l (o= Berbasis 4C’s
Platform l

Digital model
Evaluasi

Kepala
Sekolah
mesupervisi
Guru

Perencanaan Pelaksanaan Penilaian
‘ pembelajaran - pembelajaran . Pembelajaran
|

Gambar 13. Platform Digital MESp 4C’s yang dikembangkan

Guru menstransfer keterampilan diatas pada siswa, sehingga siswa
memiliki kompetensi 4C’s. Harapannya, siswa telah memiliki kesiapan
dalam menghadapi kebutuhan, persoalan dan tantangan di masa depan.
Supervisor perlu melakukan kepengawasan sejauh mana 4C’s telah
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dilaksanakan oleh guru dalam pembelajarannya. Evaluasi dilakukan
untuk mendapatkan data sejauh mana pelaksanaan supervise berbasis
4C’s dilaksanakan (Partnership, 2015; Griffin, McGaw, & Care, 2012;
Bambling, & King, 2014; Winaryati, Mardiana & Hidayat, 2020).
Keterlaksanaan supervise pembelajaran perlu untuk dievaluasi dengan
menggunakan suatu alat evaluasi yang dihasilkan dari suatu model
evaluasi yang sesuai, (Winaryati, Mardiana & Hidayat, 2020).

Platform digital adalah suatu perangkat lunak berbasis teknologi
informasi dan internet, yang dapat memberi kemudahan dan kecepatan
bagi pengguna dalam mengaksesnya. Mengingat eranya sekarang adalah
eradigital, maka MESp 4Cs dilaksanakan dengan menggunakan platform
digital. Platform digital yang dikembangkan dari model evaluasi pada
supervise pembelajaran berbasis 4Cs ini dihasilkan suatu produk baru
yang disebut Platform digital MESp 4Cs. Sebagai suatu produk baru
dalam bidang evaluasi, maka perlu dikembangkan dengan pendekatan
penelitian yang disebut RD&D (Research, Development and Diffusion).

| ‘ Platform Digital

\/

Evaluasi « Mengggunakan model
evaluasi tertentu

= Mesupervisi guru

>

pada siswa

Gambar 14. Arah Platform Digital MESp 4Cs

- Transformasi guru



BAB 4
METODE PENGEMBANGAN

PLATFORM DIGITAL MESp4Cs

Platform digital dikembangkan dengan pendekatan RD&D. RD&D
yang digunakan diperoleh dari kombinasi berbagai model R&D, RD&D
dan desain instruksional yang telah dikembangkan oleh peneliti
sebelumnya. Buku ini membahas, model RD&D yang akan dikembangkan
dan digunakan dalam mengembangkan platform digital, melalui Review
Literature.

“Review” berarti mengorganisasikan pengetahuan terkait area
spesifik penelitian yang dikembangkan dan bangunan pengetahuan
untuk menunjukkan bahwa studi yang dikaji akan menjadi tambahan
untuk bidang terkait platform digital MESp. “Literature” merupakan
bentukan fondasi di mana semua pekerjaan di masa depan akan
dibangun. Kegagalan membangun dasar pengetahuan yang diberikan
oleh tinjauan literatur, akan menghasilkan penelitian yang cenderung
dangkal. Tujuannya untuk membuka pintu ke sumber-sumber penting
penyelesaian masalah dan data komparatif untuk interpretasi hasil, yang
dikombinasi dengan akumulasi dari catatan pengetahuan masa lalu.

Alasan menggunakan RD&D

Ciri RD&D adalah rasionalistik, berurutan, komprehensif dan
kompleks (Schumacher, 1972). Rasionalistik karena memerlukan
perencanaan yang matang dan sistematis; berurutan karena kegiatan
penelitian, pengembangan, dan difusi mengikuti urutan linier;
komprehensif karena perencanaan dan pengembangan biasanya
dilakukan dalam skala besar; dan kompleks karena memerlukan
keterlibatan berbagai peserta dan organisasi. Dalam model RD&D,
proses perubahan pendidikan dianggap sebagai urutan tugas sistematis
yang dimulai dengan identifikasi masalah berdasarkan kebutuhan yang
dirasakan; kemudian dilanjutkan dengan eksplorasi dan penerapan
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prinsip-prinsip ilmiah untuk pengembangan dan evaluasi solusi berbasis
penelitian untuk masalah ini, dan akhirnya berakhir dengan difusi solusi
yang dikembangkan ke kelompok sasaran (Havelock, 1969; Posner,
2004).

Model RD&D untuk memperkuat hubungan penelitian dan praktik
dalam pendidikan, serta kritik terhadap model. RD&D memenuhi
potensinya untuk mempromosikan pemanfaatan aktif penelitian ilmiah
pada arah pengembangan inovasi di masa depan. Mendorong banyak
orang untuk terlibat dalam suatu pengembangan, adanya komunikasi
dan kolaborasi antar banyak pihak. Adopsi akan menantang, bekerja
untuk membuat inovasi menarik dan praktis.

Metode review literatur dilakukan, mengingat metode penelitian
pengembangan terkait pendidikan baru ditemukan satu, yaiti R&D yang
dikembangkan oleh Borg and Gall. Hal ini menjadi dasar penulis untuk
mengadopsi desain instruksional yang telah dikembangkan, menjadi
referensi yang akan dibahas. Banyak referensi desain instruksional yang
telah dikembangkan, misalnya: Spiral model 5D yang dikembangkan oleh
Cennamo, 4D dikembangkan oleh Thiagarajan, Instructional System
Design (ISD), model Kemp, model pengembangan pembelajaran
menurut Dick & Carey, model ADDIE, dll.

dentifikasi materi diarea j
Pengetahuan masa lalu

Pondasi Ide Hasil Kajian

e

/ Bangunan Pengetahuan

Spesifik Penelitian

sebelumnya / -

Produk yang Kebutuhan masa

Study yang dikaji / dikembangkan
- Kontribusi pada pengetahuan

Gambar 15. Alur Pengembangan Produk

Tinjauan literatur memiliki dua fase.

1. Fase pertama mengidentifikasi semua yang relevan dengan materi
yang dibahas di area masalah. Tujuannya adalah mengembangkan
fondasi ide dan hasil yang akan menjadi dasar studi yang dikaji.

(2]
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Fase kedua dari tinjauan literatur melibatkan penulisan landasan ide
ke dalam bagian dari laporan penelitian, yang akan memberikan
ringkasan pemikiran dan penelitian yang diperlukan untuk
memahami penelitian secara utuh. Kesimpulan yang ditarik dalam
studi dapat dibandingkan secara signifikan dan dijadikan sebagai
bahan temuan penelitian, sehingga memberikan kontribusi
terhadap pengetahuan yang akurat tentang bukti atau literatur di
bidang yang dibahas terkait platform digital MESp.






BAB 5
RD&D PADA PENGEMBANGAN

PLATFORM DIGITAL MESp 4CS

A. Latar Belakang

Penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan suatu metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan produk baru,
memperbaiki atau memodifikasi produk yang sudah ada. Menurut
Richey & Klein (2007), R&D digunakan untuk (1) penelitian produk
dan alat; dan (2) penelitian untuk dihasilkan model. Tujuan
pengembangan produk adalah untuk mendapatkan kualitasnya
menjadi semakin baik, (Richey, 1997:92); dan memperluas
pengembangan dan validasi, (Richey, 2005; Maina, 2012). Goal
akhirnya adalah untuk berbagai keuntungan, kebutuhan, dan
tuntutan masa depan bagi kehidupan manusia. Harapannya agar
lebih efektif, lebih cepat, lebih praktis, lebih efisien, lebih mudah
digunakan, dll. Aktivitas R&D akan dihasilkan suatu produk,
sekaligus menyusun pedoman metodologis untuk mendesain dan
mengevaluasi produk, (Akker & Plomp, 1993: 1-8). Proses
pengembangannya membutuhkan waktu dan tahapan kegiatan
yang dilaksanakan secara bertahap, sistematis, ilmiah, dan dapat
dipertanggungjawabkan.

Produk yang dikembangkan adalah platform digital model
evaluasi pada supervise pembelajaran (MESp). Ada dua aktivitas
yang dikembangkan vyaitu: model evaluasi pada supervise
pembelajaran dan platform digital. Produk yang diharapkan adalah
dihasilkannya platform digital MESp. Model yang direncanakan
diperoleh melalui proses me-konstruksi berbagai literatur yang
memadai didukung dengan pengalaman praktik evaluasi pada
supervise pembelajaran, dikuatkan tujuan dari pengembangan
model evaluasi pada supervise pembelajaran, serta rujukan
beberapa model evluasi. Mengingat eranya adalah digital, maka
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model evaluasi pada supervise pembelajaran yang dikembangkan

diaplikasikan dalam bentuk platform digital, (Winaryati, Mardiana &

Hidayat, 2020).

Platform digital MESp ini dikembangkan melalui metode review
literatur. Tujuan review literatur berdasarkan Bruce (1978) adalah:
(1). Menemukan variabel penting. (2) Membedakan apa yang telah
dilakukan dari apa yang perlu dilakukan. (3) Mensintesis studi yang
tersedia untuk memiliki perspektif.(4) Menentukan makna,
relevansi  kajian dan hubungannya dengan kajian dan
penyimpangannya dari studi yang tersedia. (5) Tinjauan literatur
memberikan beberapa wawasan tentang poin kuat dan
keterbatasan penelitian sebelumnya, sehingga memungkinkan
untuk meningkatkan penyelidikan. Rujukan ini menjadi dasar
penetapan fase-fase R&D yang harus dilakukan.

Berdasarkan paparan diatas, dapat disimpulkan bahwa untuk
mengembangkan suatu produk (model) mendasarkan 2 fase. Fase
pertama: menelusuri untuk mengetahui perkembangan model
sebelumnya sehingga dapat merancang pengembangan MESp
untuk membangun apa yang sudah diketahui tentang platform
digital, model evaluasi dan supervise pembelajaran sebelumnya.
Bangunan model MESp yang akan dibangun, memberi arahan
bagaimana R&D akan dikembangkan untuk mendapatkan model
yang valid, praktis dan efektif digunakan. Tahapan secara umum
adalah pengujian terhadap produk yang dirancang, peninjauan ulang
dan mengoreksi produk tersebut berdasarkan hasil uji coba. Setelah
diuji validitas, kepraktisan dan keefektifannya, produk baru dapat
digunakan, (Akker, 2000:3-6; Maina, 2012).

1. Pada fase pertama ini menjawab beberapa kata tanya:
mengapa, kapan, siapa, dan bagaimana. Tahapan R&D yang
digunakan untuk mengembangkan platform digital MESp harus
dapat menjawab: mengapa penelitian menggunakan metode
R&D untuk mengembangkan platform digital MESp. Pada saat
kapan tahapan-tahapan R&D mulai digunakan untuk dihasilkan
kualitas produk yang baik. Siapa yang berperan dan terlibat dari
setiap tahapan R&D, serta bagaimana mengoperasikan atau
menjalankan setiap tahapan R&D agar dihasilkan produk yang
valid, praktis dan efektif.
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Siapa 6‘6 Apa

\ﬂ
Bagaimana m Mengapa

Gambar 16. Apa, Mengapa, Siapa, Bagaimana tentang R&D

2. Fase kedua adalah membangun landasan ide untuk dibawa
pada laporan penelitian, dikomparasikan dengan realita dan
literatur lainnya, untuk mendapatkan ringkasan penelitian yang
membawa kontribusi perkembangan pengetahuan. Penelitian
baru yang tidak terkait dengan pemikiran dan penelitian
sebelumnya adalah kesempatan yang hilang untuk
memindahkan pengetahuan maju (Bruce, 1978).

Guna memperkuat hubungan penelitian dan praktik dalam
pendidikan di lapangan, maka tuntutan model Research dan
Developmen (R&D) mengarahkan adanya proyek/produk berbasis
model RD&D. Tuntutan hasil penelitian diharapkan dapat
disebarluaskan dan diinformasikan serta dikomuniskasikan melalui
kegiatan kolaborasi. Hal ini akan memberikan kontribusi model
RD&D untuk dilakukan. Tahapan RD&D ini dilakukan secara
bertahap, setiap tahapan dievaluasi keefektifa dan kepraktisannya,
dengan harapan dihasilkan produk valid, praktis dan efektif, serta
telah teruji, (Roblin & McKenney, 2018).

Fase-Fase dalam RD&D

Fase-fase R&D yang akan digunakan mendasarkan beberapa
landasan model R&D yang telah dikembangkan oleh para ahli
sebelumnya. Tahapan R&D yang dilaksanakan terkait pendidikan,
baru dikembangkan oleh Borg & Gall. Buku ini mengkombinasikan
R&D Borg and Gall dengan beberapa desian instruksional.
Berdasarkan paparan diatas, maka perlu dilakukan adopsi desian
instruktional dengan tujuan untuk mendapatkan model R&D melalui
tahapan yang rinci dan sistematis.

Desain instruksional atau Desain Sistem Instruksional (ISD),
adalah penciptaan pengalaman belajar dan materi dengan cara
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menghasilkan perolehan dan penerapan pengetahuan dan
keterampilan. Dilaksanakannya sistem penilaian kebutuhan,
merancang proses, mengembangkan bahan dan mengevaluasi
efektivitasnya dan validitasnya (Battles, 2006; Maina, 2012).

Desain instruksional adalah alat utama membangun
model/produk yang sistematis dalam suatu kegiatan pembelajaran.
Department of Health (2015) telah mengembangkan Continuing
Professional Development (CPD), yang dapat meningkatkan
profesional, kredibilitas dan transparansi kepada masyarakat
dengan menganalisis, merancang, mengembangkan, menerapkan,
dan mengevaluasi program pendidikan dengan ADDIE. ADDIE
menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan
instruksional yang identik dengan pengembangan sistem
instruksional. ADDIE adalah model desain sistem instruksional yang
menyajikan serangkaian langkah berulang untuk membangun
pendidikan dan pelatihan yang efektif dalam lima fase: analisis,
desain, developmen, implementasi, dan evaluasi, (Molenda, 2003;
Almomen at al, (2016). Desain model 4D yang dikembangkan oleh
Thiagarajand telah menghasilkan bahan ajar yang praktis dan efektif
bagi pembelajaran anak berkebutuhan kusus. 5D model oleh
Cernamo yang lebih menekankan pada strategi pembelajaran, telah
memberi dampak kemanfaatan bagi dunia pendidikan, (Cennamo &
Kalk, 2018).

Berdasarkan telaah beberapa literatur, bahwa fase-fase dalam
pengembangan bahan ajar, media pembelajaran, perangkat
pembelajaran, materi presentasi, panduan peserta, handout, dan
alat bantu kerja, pengembangan kurikulum serta materi lainnya,
memiliki kesamaan dengan fase-fase pada R&D, (Akker, 2007,
Pieters et al (eds.) (2019). Paparan di atas menunjukkan bahwa
hasil pengembangan produk melalui desain instruksional telah
menghasilkan hasil yang valid, praktis dan efektif dalam
meningkatkan pembelajaran, (Alias & Hashim, 2012). Hal diatas
menjadi sangat tepat bila fase-fase desain instruksional diadopsi
menjadi fase-fase R&D.

Cercular model of RD&D ini mendasarkan beberapa langkah:

1. Memperluas pemaknaan Research dan Development

(mendasarkan model R&D Borg and Gall dengan RD&D

Havelock).
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2. Menetapkan tahapan RD&D (mendasarkan model desin
instructional ADDIE, spiral 5D models Cennamo, model RD&D
Havelock, dan 4D model Thiagarajan)

3. Menetapkan alur model RD&D (mendasarkan model desin
instructional ADDIE)

4. Menetapkan pelaksanaan evaluasi terhadap setiap tahap
RD&D (mendasarkan spiral models Cennamo)

Secara ringkas dapat digambarkan alur literatur review dari
pengembangan platform digital MESp sebagai berikut:

Model RD&D Model R&D Borg n Model RD&D Havelock
Havelock Gall & 4D Thiagarajan

\ Model EDDIE \

Evaluasi pada

Model RD&D
L setiap Fase RD&D }

4 B
Evaluasi Esesential
Triangle of
instructional

o Research (Analysis, Define,
Design)
o Development(Demonstration,

Development, Implementatation)

o Diffusion (Promosi komunikasi

AR ARSI

kolaborasi, Adopsion)

Madel 5D Cernamo

\ J

Gambar 17. Alur Literatur Review Paltform Digital MESp

RD&D diatas dijabarkan secara bertahap dengan uraian sebagai
berikut:.
1. Memperluas pemaknaan Research dan Development
R&D yang dikembangkan oleh Borg and Gall lebih
mendasarkan tahapan pengembangan (development) yang
lebih kuat. Research yang dilakukan mendasarkan Kegiatan:
research and information collecting dengan 2 kegiatan utama
yaitu: study literatur (pengkajian pustaka dan hasil penelitian
sebelumnya) dan study lapangan. RD&D yang dikembangkan
oleh Havelock menggambarkan penekanan researchnya yang
sangat mendalam melalui aktivitas: Basic Scientific, Inquiry,
Investigate Problem, Gather Data, (Havelock, 1976:10-28).
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Aktivitas yang dibangun diawali dengan penelitian dasar,
terapan dan penelitian pengembangan.

Guna menambah kekuatan dan kualitas metode R&D,
maka pada Research dari R&D mengadopsi fase research dari
model RD&D Havelock (1976: 10-28). Tujuannya adalah untuk
meningkatkan bobot penelitian dalam R&D agar lebih
mengakar. Karena studi pendahuluan (prelimintary
investigation) dan analysis saja, mencirikan bahwa bobot
penelitian (research) masih kurang. Sedang development dari
R&D merujuk kekuatan dari model R&D yang dikembangkan
oleh Borg and Gall.

Berpijak dari tahapan 10 (sepuluh) langkah R&D Borg &
Gall, dapat dilihat bahwa bobot/porsi development lebih
banyak dibandingkan dengan research. Tahapan fase
develompent R&D Borg & Gall berada pada tahap 4 s/d 9,
dengan beberapa kali uji coba yang dimulai dari jumlah sekolah
(1-3 sekolah), 5-15 sekolah dengan 30-100 subjek, 10-30
sekolah dengan 40-200 subjek. Hal ini didasarkan kajian
bahwa tahap develompemnt pada R&D Borg & Gall lebih luas
dengan pentahapan sasaran yang berjenjang. Hasil dari
kegiatan R&D akan semakin baik, manakala dilakukan berulang
kali uji coba dengan jumlah subjek yang banyak.

Havelock mengembangkan Research, Development dan
Diffusion yang disingkat RD&D. Aktivitas diffusion dan adopsion
menurut Havelock dikuatkan oleh Thiagarajan, Semmel &
Semmel (1974). Diffusion menjadi suatu tuntutan agar temuan
penelitian dapat disebarluaskan kemanfaatannya sehingga
dapat diakses oleh pihak yang membutuhkan melalui berbagai
upaya penerjemahan dan diseminasi, (Pieters et al, 2019).

Buku ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana
hubungan penelitian dan praktik dapat terwujud dari
pengembangan produk agar dapat diinformasikan. Hal ini
memberikan suatu pemahaman perlunya me-fasilitasi difusi
dan adopsi dalam suatu penelitian dan pengembangan, serta
akan menjadi karakteristik dari model RD&D (Roblin &
McKenney, 2018).

Sivasailam Thiagarajan, Semmel & Semmel, (1974)
mengembangkan desain model 4 D, yang digunakan untuk
pengembangan perangkat pembelajaran pelatihan guru pada
anak berkebutuhan khusus. Lebih detailnya adalah
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pengembangan bahan ajar untuk anak-anak cacat. Ide
pengembangan ini bermula temuan permasalah atas kapasitas
beliau bertiga yang bekerja di pusat inovasi dalam pelatihan
anak-anak cacat (Center for Innovation in Training the
Handicapped) di Universitas Indiana (Indiana University).
Beliau bertiga menganalisis masalah mendasar yang dihadapi
peserta pelatihan guru anak berkebutuhan kusus (ABK), untuk
meningkatkan performannya sehingga bisa direkam dan
dipertimbangkan alternatif pembelajaran yang efisien, yaitu
pengembangan bahan pembelajaran.

Tahapan 4D Thiagarajan meliputi;

a. Fase 1, Define: menetapkandan mendefinisikan tujuan,
bahan ajar dan syarat-syarat pengajaran

b. Fase 2, Design: mendesain prototype bahan ajar setelah
menentukan sekumpulan tujuan behavior, memilih format
dan media yang mendasari desain awal pengembangan
perangkat pengajaran

c. Fase 3, Development: memodifikasi prototype bahan ajar
menjadi versi akhir yang efektif berdasarkan umpan balik
evaluasi formatif dari pakar dan ujicoba berulang pada
peserta pelatihan

d. Fase 4, Disseminate: dilakukan jika uji pengembangan
menunjukn hasil yang konsisten dan penilaian ahli
merekomndasikan komentar positif dan evaluasi sumatif.

Menetapkan Fase RD&D
Berdasarkan kombinasi Design instructional ADDIE

(1982:1-8) dan 5D spiral models yang dikembangkan oleh

Cennamo & Kalk (2005:6), dikombinasi dengan RD&D oleh

Havelock (1976: 10-28) dan R&D oleh Borg & Gall (1983: 772).

Secara keseluruhan dihasilkan 3 tahap RD&D serta rincian

tahapannya melalui 7 (tujuh) langkah. Proses modivikasinya

sebagai berikut:

a. Berdasarkan tahapan RD&D dari Havelock dengan model
R&D Bog and Gall ada 3 tahap vyaitu: Research,
Development dan Diffusion.

b. Berdasarkan kombinasi Design instructional ADDIE dan
spiral models Cennamo, Design instructional ADDIE dan
5D spiral models Cernamo, dan 4D model Thiagarajand.
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Tujuan modifikasi R&D ini adalah: 1) agar dihasilkan model
yang semakin memberi kemudahan pelaksanaannya oleh user;
2) memperoleh tahapan R&D yang lebih rinci, sistematis dan
lengkap; 3) kejelasan setiap fase dari RD&D; 4) kegiatan R&D
yang lebih komprehensif; 5) bobot research dalam R&D yang
proposional; 6) Langkah-langkah development yang luas; 7)
adanya aktivitas penelitian yang dibawa dalam ranah praktik di
lapangan. Kombinasi tahapan RD&D yang dikembangkan
digambarkan Langkah-langkah proses modivikasinya sebagai

berikut:
Model ADDIE: Fase-Fase hasil blldel ypell Conmms:
1. Analysis kombinasi RD&D L D efz?utwn
2. Design yang dibangun: 2 Design
: 3. Demonstration
3. Development » 1. Analysis ‘ © Dol ’
4. Impementation 2. Definition - Levelopmen
s. Evaluation 3. Design 5. Delivery
4. Demonstration
Model Havelock: 3. Developmemf 4 D Model Thuagarajand:
6. Implementation 1. Define
I Reserach e .
7. Diffusion 2. Design
2. Development
PR 3. Development
3. Diffusion & .
. 4. Delivery
Adopsion

Gambar 18. Fase-Fase kombinasi RD&D yang dibangun

Kombinasi beberapa model desain instruksional dan R&D
yang dikembangkan oleh Borg and Gall, dihasilkan rincian fase
sebagai berikut:

Tabel 2. Diskripsi 7 (tujuh) Langkah Penelitian Pengembangan yang
dikembangkan

I. Tahap Penelitian (RESEARCH)

1) | FASE ANALISIS: Basic Scientific, Inquiry, Investigate
Problem, Gather Data. Kegiatan penelitian awal, untuk
mendiskripsikan model platform digital MEPs. Rincian
kegiatannya meliputi: a) apakah tujuan dari program
yang direncanakan ini?; b) apa tujuan yang hendak
dicapai?; c) Pengetahuan awal apa yang telah dimiliki
berkenaan dengan produk yang akan direncanakan?; d)
siapakah yang akan menggunakan dan seperti apa
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karakteristiknya?; e) bagaimana cara penyampaiannya?;
f) dari segi pedagogis, apa yang perlu diperhatikan?; g)
sampai kapan batas waktu pengerjaan ini?. Hasil akhir
dari tahap analisis adalah pengetahuan mengenai
kondisi awal dan informasi mengenai perencanaan
seperti apa yang perlu dibuat.

2)

FASE DEFINE. Menentukan rencana dan arah
pengembangan (definition). Menentukan lingkup
kegiatan, outcomes, jadwal dan kemungkinan-
kemungkinan untuk penyajiannya. Kegiatan yang
dilakukan adalah: a. Informasi mengenai perencanaan
model yang perlu disusun; b. Cara penyampaian produk
model kepada pengguna; c. Ketersiapan segi
paedagogis, yang perlu diperhatikan; d. Menetapkan
tolok ukur potensi keberhasilan (penilaian). e.
Menentukan usulan produk; f. Merencanakan strategi
untuk menentukan efektivitas model.

II.

Tahap Pengembangan (DEVELOPMENT)

3)

FASE DESIGN. Pembuatan atau perancangan desaian
(design), meliputi garis besar perencanaan yang akan
menghasilkan produk. Fase kegiatan ini menghasilkan
usulan kegiatan pengembangan berupa: a. Mengambil
seluruh informasi dari tahap analysis dan definition;
b.Mengidentifikasi sub skill; c. Mengidentifikasi strategi
model dan implikasi untuk kegiatan; d. Merencanakan
untuk pengujian prototipe dan evaluasi formatif; e. Hasil
akhir dari tahap desain adalah sebuah cetak biru
(blueprint) atau storyboard.

4)

FASE DEMONSTRATION. Kegiatannya  adalah
mengumpulkan konten dari ahli, dan sumber media
yang tersedia. Menyimpulkan informasi ke dokumen
produksi, dan prototipe. Memeriksa keabsahan
spesifikasi produksi dan berbagai prototipe dengan
guru, kepala sekolah, stakeshorlder.

5)

FASE DEVELOPMENT. Melakukan pengembangan
(development). Kegiatannya meliputi:

Kegiatan yang utama pada fase ini adalah berkaitan
dengan fase uji coba baik perorangan, uji coba terbatas,
uji coba lapangan utama dan uji lapangan operasional.

[4]



Dr. Eny Winaryati, M.Pd., Dkk.

Setiap kegiatan uji coba selalu diiringi dengan evaluasi
dan revisi, sampai dihasilkan suatu produk akhir model,
yaitu: model Platform Digital MESp.

III. Tahap Penyebaran dan Pemakaian (DIFFUSION)
6) | FASE IMPLEMENTATION. Tahapan kegiatannya adalah
sebagai berikut: a. Mengimplementasikan model di
lapangan; b. Perlu dipastikan bahwa pada tahap ini
semua produk dapat berjalan sebagaimana mestinya,
serta melakukan evaluasi dari tahap perencanaan; c.
pengukuran kualitas model.

Kegiatan dapat dilaksanakan melalui pelatihan,
pendekatan eksperimen, pembelajaran kolaborasi,
action research.

7) | FASE DIFFUSION. Tahapan kegiatan ini adalah sebagai
berikut: a. Fase ini menghasilkan kesimpulan
keberhasilan dari proyek desain melalui evaluasi
sumatif; b. membuat rekomendasi untuk development
masa depan.; c. menyajikan produk ke klien; d. promosi
komunikasi.

Penjelasan Terkait Diffusi

Komunikasi informasi sosial emosional terletak karena
beberapa emosi lebih mampu meningkatkan komunikasi
daripada yang lain. Berbagi informasi stereotip (yang
diharapkan) adalah karena mereka merasa dapat menciptakan
ikatan sosial (Clark & Kashima, 2007). Sejauh informasi sosial
membangkitkan emosi, kemungkinan akan berulang kali
dikomunikasikan dan menjadi bagian dari kepercayaan sosial
masyarakat (Peters, Kashima & Clark, 2008).

Kesimpulannya, tatanan sosial masyarakat cenderung
dibentuk oleh pengalaman sosial yang lebih membangkitkan
emosi anggotanya. Adanya potensi untuk membentuk
masyarakat pengetahuan dan kepercayaan sosial, untuk
memobilisasi tindakan terarah terhadap target yang
diharapkan, dan untuk menggambar ulang batas-batas
kelompok sehingga mereka mengikuti respons emosional
terhadap target sosial, (Peters & Kashima, 2007).

Peta jaringan komunikasi digambar untuk
menggambarkan jenis dan arus informasi. Berdasarkan
penjelasan terkait disemansi adalah: (1) Perlu adanya sikap
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terhadap penyebarluasan dan pemanfaatan, bahwa diffuse
akan didominasi oleh ideologi yang disebut "keterkaitan",
"pemusatan pengguna", "Pengembangan Penelitian" dan
"kapasitas"; (2) elemen terpenting dalam sistem diseminasi
dan pemanfaatan yang perlu ditingkatkan meliputi: (a)
keterkaitan, (b) diagnosis kebutuhan pengguna, dan (c)
perencanaan dan pengorganisasian sistem diseminasi dan
pemanfaatan secara keseluruhan.
Difusi berlangsung melalui lima fase utama (Rogers,
2003):
(1) pengetahuan (kesadaran bahwa inovasi itu ada);
(2) persuasi (ketertarikan pada inovasi);
(3) keputusan (mengadopsi atau menolak);
(4) pelaksanaan (percobaan);
(5) konfirmasi (melanjutkan dan atau memperluas
penggunaan).

Pada saat yang sama, perubahan penelitian pendidikan
telah menekankan perlunya mempertimbangkan bagaimana
pemangku kepentingan mengalami inovasi dan khususnya
proses difusi/adopsi, dan merancang intervensi yang sesuai
(Fullan, 2007; Hall & Hord, 2010). Hal ini menunjukkan
perlunya hubungan bilateral antara pembangunan dan difusi.

Berdasarkan kerangka kerja yang dijelaskan di atas, studi
saat ini bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih
baik tentang penelitian dan hubungan praktik di seluruh
rangkaian studi yang melaporkan desain inovasi model yang
menampilkan karakteristik utama RD&D. Perlunya menerapkan
prinsip-prinsip ilmiah secara sistematis untuk pengembangan
solusi berbasis penelitian untuk masalah yang dirasakan,
mengikuti urutan linier kegiatan penelitian, pengembangan dan
difusi, dan melibatkan berbagai peserta, lembaga, dan
organisasi.

Menetapkan alur model RD&D

Penetapan alur model mendasarkan model desin
instructional ADDIE. Model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Kelima fase
tersebut merupakan panduan bagi para desainer agar dapat
menciptakan sebuah pembelajaran yang efektif dan
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memperoleh hasil optimal. Hampir semua model klasik desain
instruksional adalah variasi dari model ADDIE. Hasil akhir dari
tahap ini adalah laporan evaluasi dan revisi dari masing-masing
fase untuk digunakan sebagai acuan revisi masing-masing fase
serta umpan balik secara keseluruhan dari yang telah dibuat.

Ilustrasi model ADDIE tergambarkan pada gambar
sebelumnya ini. Ilustrasi gambar memperlihatkan bahwa hasil
dari fase evaluasi dipakai untuk merevisi fase-fase
sebelumnya. Setiap perpindahan fase, dapat pula dilakukan
penyesuaian untuk fasep sebelumnya. Desain instruksional
merupakan proses dinamis yang dapat berubah-ubah sesuai
dengan informasi dan evaluasi yang diterima. Semua
perubahan yang dilakukan memiliki satu tujuan, vyakni
meningkatkan hasil pembelajaran peserta didik.

Gambaran model dari ADDIE menjadi dasar konsep siklus
dari model RD&D yang dikembangkan sehingga menjadi siklus
atau cerculer model of RD&D. Metode yang digunakan dalam
pengemabangan platform digital MESp adalah metode RD&D
(Research, Development dan Diffusion). Langkah pertama
menggunakan metode RD&D (Research and Developmen),
melalui tahapan: (1) Research (analysis dan define); (2)
Development (design, Demonstration, development); (3)
Diffusion (implementation dan diffusion). Fase evaluasi dari
proses ADDIE memberikan umpan balik yang dapat mengarah
pada peningkatan platform digital MESp.

| Analysis

Diffusion Define

[ I_/ e

Impleme +— — .
| q | \ 7 | Design
ntation / _ \
Develop Demonst
ment <« ration

Gambar 19. Tahapan RD&D
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Menetapkan pelaksanaan evaluasi pada setiap fase RD&D

Penetapan pelaksanaan evaluasi pada setiap tahap RD&D
mendasarkan pada spiral models Cennamo. Pada setiap fase
dari lima tahap spiral model Cennamo
mempertimbangkan lima unsur penting: peserta didik
(leaners, outcomes, asessment, activities, dan evaluasi. Setiap
fase mempertimbangkan adanya esensial elemen, menjaganya
dalam siklus ASC. Siklus ini meliputi: mengumpulkan informasi
dan pertanyaan; mensintesis informasi dan memecahkan
masalah; memeriksa pemahaman dan memperkuat.

Hubungan antara elemen-elemen penting dari desain
dapat digambarkan sebagai sebuah segitiga sama sisi (gambar
20). Unsur-unsur ini mendukung elemen kunci yakni peserta
didik (leaners), yang berada di tengah segitiga. Evaluasi
membungkus semua elemen-elemen dalam segitiga. Evaluasi
memberikan umpan balik tentang keefektifan program dan
membantu desainer menentukan, jika ada
penyesuaian/perbaikan yang diperlukan.

Kelima elemen berinteraksi untuk menciptakan instruksi
sistematis. Sebuah sistem adalah "seperangkat bagian yang
saling terkait, yang semuanya bekerja sama menuju tujuan
yang ditetapkan" (Dick & Carey, 2005: 2-3). Sebagai set bagian
saling bekerja menuju tujuan bersama, hasil, penilaian, dan
kegiatan semua berinteraksi untuk memenuhi kebutuhan
leamers. Peserta didik memberikan masukan ke sistem
pengajaran; sifat dari input mempengaruhi komponen sistem.
Dalam sistem desain instruksional, evaluasi menentukan
apakah telah bekerja sebagaimana dimaksud. Melalui uji coba
program dengan siswa yang berbeda, akan diperoleh suatu
hasil apakah program akan memberikan pengajaran yang
efektif bagi siswa?. Jika hasil evaluasi berikutnya menunjukkan
bahwa sistem ini tidak lagi memenuhi kebutuhan peserta didik,
kemudian diuji cobakan sekali lagi sampai memenuhi tujuan.

Sepanjang seluruh proses, selalu berkolaborasi dengan
berbagai "stakeholder," atau individu yang memiliki
kepentingan tentang produk jadi tersebut. Kolaborasi siklus
ASC selalu memastikan bahwa secara terus-menerus mencari
informasi, dari orang lain dalam rangka untuk merancang,
mengembangkan, dan merevisi produk. Mendapatkan umpan
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balik dari berbagai stakeholder untuk meningkatkan produk
yang dihasilkan dari proses desain.

C. Evaluasi pada setiap Fase RD&D
1. Apaitu PAI
Setiap tahapan RD& D dilakukan evaluasi meliputi
ketercapaian tujuan, aktivitas yang harus ada, dan produk yang
harus dihasilkan. Melalui evaluasi PAI harapan diatas dapat
diakomodir. Intrumen PAI telah dapat digunakan.
Ketika dirancang dan akan disebarluaskan, maka harus
memenuhi tiga kriteria:
a. Mencerminkan keselarasan antara hasil, kegiatan, dan
penilaian.
Telah dirancang dengan karakteristik dan kebutuhan.
Mengalami evaluasi dan revisi berdasarkan respon.

Setiap fase RD&D dilakukan evaluasi PAI (Purpose,
Activities, Interim Product).

Interim
Product

Gambar 20. Evaluasi PAI (Purpose, Acrivities, Interim Product).

2. Mengapaharus dievaluasi dengan PAI?

PAI singakatan dari Purpose, Activities, Interim Produc.

Ada empat kata yang harus dipahami yaitu:

a) Evaluasi

Evaluasi adalah proses dihasilkannya informasi

sebagai alternatif keputusan (Stufflebeam, 1973: 3-5;
Hamm, 1985: 256-622; Stake, 1967: 2-4; Stufflebeam &
Shinkfield, 1985: 159).
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Evaluasi adalah proses menggambarkan,
memperoleh, dan memberikan informasi deskriptif dan
penilaian dari tujuan beberapa objek, tujuan program,
dampak, desain, implementasi, dan dampak untuk
memandu pengambilan keputusan, melayani kebutuhan
akuntabilitas, dan mempromosikan pemahaman tentang
fenomena yang terlibat. Stufflebeam, menyatakan bahwa
tujuan evaluasi adalah untuk menyajikan opsi bagi
pengambil keputusan. Perlunya disusun instrument PAI
sebagai alat evaluasi dari setiap fase RD&D yang ada.
Purpose (tujuan).

Tujuan adalah gagasan tentang masa depan atau
hasil yang diinginkan oleh seseorang atau sekelompok
orang, direncanakan dan berkomitmen untuk dicapai.
Orang berusaha untuk mencapai tujuan dalam waktu yang
terbatas dengan menetapkan rentang waktu. Makna dari
sebuah tujuan adalah sesuatu yang dapat kita perjuangkan
supaya menjadi selaras dengan berbagai tujuan kita.
Activities (aktivitas).

Dalam kamus besar bahasa indonesia “aktivitas”
diartikan sebagai keaktifan atau
kegiatan. Aktivitas merupakan suatu kegiatan, kesibukan,
dinamis, mampu bereaksi dan beraksi yang dilakukan oleh
individu, ((Dep.Pendidikan dan Kebudayaan, 2005: 23).
Aktivitas merupakan suatu usaha dengan tujuan untuk
melaksanakan semua rencana yang telah ditargetkan
guna mencapainya diperlukan: siapa vyang akan
melaksanakan, membutuhkan alat apa, dimana akan
dilaksanakan, kapan waktu akan dimulai dan kapan
berakhir, serta bagaimana cara melaksanakannya.
Interim Product (produk sementara).

Setiap fase dari RD&D menghasilkan peroduk
sementara. Maksud dari produk sementara adalah
bahwasanya setiap fase menghasilkan produk sementara
yang dihasilkan sebelum berpindah ke fase berikutnya.
Produk sementara ini harus dinilai seberapa besar
kercapaiannya dengan menggunakan suatu instrumen
relevan yang dibutuhkan. Instrumen ini sangat kondisioal
sesuai kebutuhan dari setiap fase. Sesuai dengan model
yang akan dikembangkan, sesuai dengan tujuan yang akan
dicapai, sesuai dengan kondisi yang ada, dsb.

()
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Setiap fase dari RD&D dievaluasi tingkat
ketercapaiannya denga emnggunakan PAI. Data penilaian
dapat mendasarkan teori 360 degree feedback. Semakin
banyak yang memberikan nilai, maka data penilain
semakin lengkap, dan masukan yang diberikan oleh
evaluator semakin banyak.

D. Mengapa memilih Cercular Model Of RD&D?
Fase-fase RD&D dibuat secara rinci dangan urutan fasa yang
lengkap. Tujuannya adalah:

1) Fase-fase dalam RD&D yang rinci ini memberikan suatu
pemahaman, bahwasanya bekerja itu secara tahap demi tahap.
Setiap tahapan itu ilmiah dan dapat dipertanggungjawabkan.

2) Agar user paham aktivitas rinci yang harus dilakukan pada
setiap fase. Jika user dalam melakukan RD&D hanya
menggunakan beberapa fase, harus ada alasan yang jelas,
serta harus memahami mengapa dan bagaimana dalam
melakukannya. Alasan ini harus disampaikan manakala tidak
menerapkan fase-fase secara utuh.

3) Memberikan edukasi, bahwasanya fase-fase dari RD&D
memiliki target yang diwujudkan dalam bentuk fool aktivitas
yang harus dilakukan. Setiap fase memiliki aktivitas yang jelas,
terperinci, runtut, dan sistematis. User diberi kebebasan untuk
menambahkan sub aktivitas dari setiap fase, jika dirasa
memang dibutuhkan.

4) User memahami bahwa proses penelitian itu siklik, berputar
berjalan secara berkelanjutan. Satu penelitian yang telah
dilakukan, mendorong user untuk mengembangkan atau
meningkatkan hasil yang telah diperolehnya pada penelitian
berikutnya. Kerja penelitian sangat dinamis, dan progresif dan
memberi peluang yang sangat memungkinkan untuk
dikembangkan oleh orang lain.

5) Harapannya agar user paham, bahwa setiap fase harus
diselesaikan terlebih dahulu sebelum pindah ke fase
berikutnya. Alat evaluasi digunakan untuk menilai apakah
suatu fase telah terselesaikan, dan hasilnya perlu untuk
ditindaklanjuti pada fase berikutnya. Hasil evaluasi dapat
menilai tentang: keefektifan, kemudahan, kepraktisan,
kecepatan, ketepatan, sesuai kebutuhan, dsb.
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Perlu adanya fool bagi user untuk melakukan evaluasi dengan
alat evaluasi yang mencakup ketercapaian tujuan, adanya
aktivitas yang jelas telah dilakukan, dan adanya produk
sementara menuju  penyelesaian produk sementara
berikutnya. Makna sementara merupakan hakekat dari suatu
penelitian yang cercular (berputar secara kontinu).






BAB 6

Pengembangan platform digital MESp menggunakan metode

Research, Development dan Diffusion (RD&D), didasarkan dari

pengalaman penelitian sebelumnya, rujukan terkait dan tuntutan

masa depan. Tuntutan kemanfaatan, perkembangan masa depan,
hubungan social, komunikasi dan kolaborasi, menjadi sangat perlu
untuk dilakukan penyebaran yang lebih luas.

Ada 3 (tiga) fase dalam RD&D dapat diidentifikasi:

a) Fase pertama: penelitian adalah memajukan pengetahuan di
lapangan dan hasilnya berfungsi untuk menginspirasi kegiatan
pengembangan.

b) Tahap kedua: pengembangan memiliki tujuan untuk
menerjemahkan pengetahuan yang ada dari penelitian ke
dalam desain solusi untuk masalah yang sebenarnya. Seiring
dengan aktivitas desain, fase pengembangan biasanya
mencakup pengujian sistematis dan evaluasi solusi yang
dikembangkan untuk menilai kualitas, utilitas, nilai, dan
kelayakannya dalam pengaturan alami.

c) Tahap difusi bertujuan untuk memfasilitasi penyebaran dan
adopsi. Fase ketiga ini biasanya dipecah menjadi kegiatan
khusus yang bertujuan untuk menciptakan kesadaran,
menunjukkan efektivitas dan utilitas, dan memberikan
pelatihan dan dukungan

Fase-fase RD&D terdiri dari: Research (Analysis, Defind),

Development (Design, Demonstration, Developmen), Diffusion

(Delivery, Diffusion, Adopsion).

Setiap fase dilengkapi sub aktivitas yang harus dilakukan. Setiap

fase dilakukan evaluasi PAI (Purphose, Acrivities, Interim Product).

User dibolehkan pindah ke fase berikutnya, manakala telah

dihasilkan evaluasi yang dapat menjawab: ketercaipaian tujuannya,

adanya aktivitas yang telah dilakukan, dan adanya produk
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sementara yang dihasilkan. User diberi kebebasan untuk

menambahkan sub aktivitas dari setiap fase, jika dirasa memang

dibutuhkan dan adanya alasan yang jelas.
5. Ada 4 evaluasi PAI, sebagai berikut:

a) Evaluasi adalah proses menggambarkan, memperoleh, dan
memberikan informasi deskriptif dan penilaian dari tujuan
beberapa objek, tujuan program, dampak, desain,
implementasi, dan dampak untuk memandu pengambilan
keputusan, melayani  kebutuhan akuntabilitas, dan
mempromosikan pemahaman tentang fenomena yang terlibat.

b) Purpose (tujuan), adalah gagasan tentang masa depan atau
hasil yang diinginkan oleh seseorang atau sekelompok orang,
direncanakan dan berkomitmen untuk dicapai.

c) Activities merupakan suatu kegiatan, kesibukan, dinamis,
mampu bereaksi dan beraksi yang dilakukan oleh individu,
untuk mencapai target.

d) Interim Product adalah produk sementara yang dihasilkan
sebelum berpindah ke fase berikutnya, guna mengukur
seberapa besar kercapaiannya dengan menggunakan suatu
instrumen relevan yang dibutuhkan.
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