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PENGANTAR MULTIMEDIA DAN SAINS 

 
A. DEFINISI MULTIMEDIA  

Pada era digitalisasi yang sangat pesat perkembangannya penggabungan 

beberapa media yang ada menjadi satu yang bisa disebut dengan multimedia sangat 

penting sebagai alat untuk mendukung aktivitas terkait sains. Multimedia pada 

umumnya merujuk pada kombinasi beberapa elemen-elemen media seperti 

tulisan/teks, foto/gambar, audio/suara, visual/video, animasi bergerak, dan interaksi 

yang digunakan untuk menyampaikan informasi. Istilah dari multimedia mulai 

muncul melalui media-media masa di awal 1990. Istilah kata multimedia ini dipakai 

guna menyatukan teknologi yang digital dan analog dibidang entertainment, 

publishing, communications, marketing, advertaising, dan juga commerce (Oka, 2022). 

Menurut beberapa ahli mengemukakan pendapat mengenai multimedia 

diantaranya menyebutkan bahwa multimedia merupakan suatu gabungan antara 

tulisan/teks, gambar/fotografi, grafis/ilustrasi, animasi, audio/suara, dan 

visual/video, serta cara penyampaian interaktif yang dapat membuat suatu 

pengalaman belajar bagi siswa seperti dalam kehidupan nyata di sekitarnya 

(Priyanto, 2009). Beberapa media yang disebutkan tersebut kemudian akan 

digabungkan menjadi satu kesatuan kerja sehingga akan menghasilkan suatu pesan 

informasi dan akan memiliki nilai komunikasi yang tinggi. Nilai komunikasi tinggi 

dapat diartikan informasi selain bisa dilihat atau dirasakan dengan panca indera 

manusia sebagai bentuk dari hasil sebuah media cetakan, melainkan juga dapat 

didengar, membentuk simulasi, dan gambar gerak animasi yang bisa 
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KONSEP DASAR MULTIMEDIA DALAM 

PENELITIAN DAN PENYAMPAIAN INFORMASI 

 
A. KONSEP DASAR MULTIMEDIA  

Orang-orang yang menggunakan istilah "multimedia" sering kali mempunyai 

pandangan yang sangat berbeda, bahkan bertentangan,sudut pandang. Sebuah 

vendor PC ingin kita menganggap multimedia sebagai PC yang memiliki suara 

kemampuan, drive DVD-ROM, dan mungkin keunggulan prosesor mikro 

berkemampuan multimedia yang memahami instruksi multimedia tambahan. 

Hiburan konsumen vendor mungkin menganggap multimedia sebagai TV kabel 

interaktif dengan ratusan saluran digital,atau layanan seperti TV kabel yang 

dikirimkan melalui koneksi Internet berkecepatan tinggi (Agnew and Kellerman, 

2008). 

Mahasiswa yang kuliah di bidang ilmu komputer yang membaca buku ini 

kemungkinan besar akan memiliki pandangan yang berbeda: aplikasi yang 

menggunakan berbagai modalitas keuntungan, termasuk teks, gambar, gambar 

(grafik), animasi, video, suara (termasuk pidato), dan, kemungkinan besar, 

semacam interaktivitas. Gagasan populer tentang "konvergensi"adalah salah satu 

yang menghuni kampus seperti halnya budaya pada umumnya. Dalam skenario 

ini,PC, DVD, game, TV digital, penjelajahan web set-top, nirkabel, dan sebagainya 

tentang teknologi, mungkin dalam waktu dekat akan mencapai teknologi serba bisa 

dan berkemampuan multimedia produk. Meskipun perangkat keras mungkin 

melibatkan perangkat tersebut, multimedia yang menarik saat ini adalah bagian 

dari beberapa proyek yang menarik dan sedang berlangsung dalam ilmu komputer. 
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PERKEMBANGAN TEKNOLOGI  

MULTIMEDIA DALAM BIDANG SAINS 

 
A. SEJARAH PERKEMBANGAN TEKNOLOGI MULTIMEDIA DALAM 

BIDANG SAINS 

Teknologi multimedia telah memainkan peran yang signifikan dalam 

perkembangan dan kemajuan bidang sains. Dalam sejarahnya, perkembangan 

teknologi multimedia dalam bidang sains telah mengubah cara kita mengumpulkan, 

menganalisis, dan menyajikan informasi ilmiah. Dari awal penggunaan ilustrasi 

hingga teknologi Virtual Reality yang revolusioner, inovasi dalam multimedia telah 

membuka pintu bagi penelitian yang lebih efektif dan eksplorasi ilmiah yang 

mendalam. 

 
Gambar 3.1. Ilustrasi perkembangan teknologi 

(Sumber: https://brainly.co.id/) 
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PENGGUNAAN MULTIMEDIA DALAM 

PENYAMPAIAN INFORMASI ILMIAH 

 
A. PENDAHULUAN 

Penggunaan multimedia dalam penyampaian informasi ilmiah sangat penting 

dan memiliki banyak keuntungan, berikut beberapa alasan mengapa hal tersebut 

penting: 

1. Meningkatkan Pemahaman: Multimedia dapat memudahkan pemahaman 

materi ilmiah yang kompleks dengan menyajikan informasi dalam berbagai 

format seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi. Ini dapat membantu 

audiens untuk memahami konsep dengan lebih baik dan lebih cepat. 

2. Meningkatkan Retensi Informasi: Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

multimedia dapat meningkatkan retensi informasi. Ini karena multimedia 

seringkali melibatkan lebih dari satu indera, sehingga meningkatkan ingatan 

dan pemahaman terhadap materi. 

3. Meningkatkan Keterlibatan: Multimedia dapat membuat presentasi lebih 

menarik dan interaktif, yang pada gilirannya dapat meningkatkan keterlibatan 

dan minat penonton. 

4. Memfasilitasi Pembelajaran Mandiri: Multimedia, terutama dalam bentuk 

konten digital, dapat diakses kapan saja dan di mana saja, memudahkan 

pembelajaran mandiri dan pembelajaran seumur hidup. 
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MULTIMEDIA DALAM KOMUNIKASI  

ILMIAH DAN KOLABORASI 

 
A. PENGERTIAN MULTIMEDIA DALAM KONTEKS KOMUNIKASI 

ILMIAH DAN KOLABORASI 

Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi telah mempengaruhi 

hampir setiap aspek kehidupan manusia, termasuk cara kita berkomunikasi dan 

berkolaborasi dalam lingkup ilmiah. Sebagai alat yang efektif dan efisien, 

multimedia telah memainkan peran yang signifikan dalam memperluas cakrawala 

komunikasi dan kolaborasi antara para ilmuwan, peneliti, dan profesional dari 

berbagai disiplin ilmu. 

Media komunikasi tradisional seperti tulisan ilmiah dan presentasi lisan telah 

digantikan oleh multimedia yang menawarkan beragam format, seperti gambar, 

audio, video, animasi, dan interaktif. Dengan berbagai media ini, para peneliti dan 

ilmuwan dapat menyampaikan ide, temuan, dan hasil penelitian mereka dengan 

cara yang lebih dinamis, menyeluruh, dan mudah dipahami oleh audiens yang 

beragam (Vaughan 2019). 

Keunggulan utama dari multimedia dalam komunikasi ilmiah adalah 

kemampuannya untuk menyajikan informasi secara visual dan auditif. Grafik, 

diagram, dan animasi membantu menyajikan data dan konsep secara lebih jelas dan 

menarik, sehingga mempermudah pemahaman dan interpretasi bagi para penerima 

informasi. Selain itu, penggunaan video dan audio juga memungkinkan para 

peneliti untuk menunjukkan eksperimen, wawancara, atau presentasi secara 

langsung, menciptakan keterlibatan yang lebih kuat. 
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PENGOLAHAN DAN ANALISIS DATA 

MULTIMEDIA UNTUK PENELITIAN SAINS 

 
A. KONSEP DATA DALAM PENELITIAN DAN JENISNYA 

Data adalah sekumpulan fakta atau angka yang dihasilkan dari hasil penelitian 

dari objek yang diteliti. Data berisi nilai yang beragam yang dinamakan variabel. 

Data sebagai penunjang penelitian dibedakan menjadi 2, yaitu: (1) sumber data dan 

(2) bentuk dan sifat data. Sumber data terdiri dari data primer dan data sekunder. 

Data primer atau data utama adalah data yang didapat dan digali oleh peneliti 

langsung dari sumber datanya. Teknik pengumpulan data primer ini dapat 

dilakukan dengan cara pengamatan langsung (observasi), wawancara, dan 

penyebaran kuesioner. Data Sekunder adalah data yang didapat dan digali oleh 

peneliti dari hasil penelitian sebelumnya atau bisa juga data diambil dari hasil 

laporan atau buku yang sudah dibuat oleh penulis sebelumnya. Bentuk data 

sekunder beragam, selain buku, data sekunder bisa berupa jurnal atau artikel ilmiah 

yang sudah dipublikasikan oleh penulisnya.  

Data Kualitatif adalah penelitian yang menggunakan strategi penyelidikan 

seperti narasi, fenomenologi, etnografi, studi teori beralas, atau studi kasus 

(Creswell, 2014). Alasan penelitian menggunakan data kualitatif karena dalam 

pengumpulan data penelitian, peneliti menggunakan pertanyaan yang diajukan ke 

responden sifatnya fleksibel, artinya peneliti dapat mengajukan pertanyaan 

beberapa kali (berlanjut) tanpa harus membuat pertanyaan yang tetap dengan 

tujuan untuk menggali informasi dari responden sedalam-dalamnya, selain itu 

dalam penelitian ini pengumpulan data sudah dapat dilakukan sejak awal 
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VIRTUAL REALITY (VR) DAN AUGMENTED 

REALITY (AR) DALAM PENELITIAN SAINS 

 
A. PENGENALAN VIRTUAL REALITY (VR) DAN AUGMENTED REALITY 

(AR) 

Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) dianggap sebagai teknologi abad 

ke-21 yang paling mengubah dunia. Dengan merangsang indra dengan gambar 

yang dihasilkan komputer, teknologi ini mampu membenamkan pikiran ke dalam 

pengalaman yang menerima VR/AR untuk sementara sebagai versi realitas nyata 

lainnya. Augmented reality dan virtual reality (AR & VR) adalah dua kemajuan 

teknologi paling inovatif di dunia saat ini, dan potensinya dalam meningkatkan 

sistem pendidikan sangat besar. Teknologi ini digunakan untuk menyajikan 

pengalaman visual yang interaktif dalam segala aspek. Teknologi untuk VR/AR 

masih berkembang pesat dengan perangkat keras yang menjadi lebih murah dan 

tidak terlalu besar (Prambayun, Oktaviany dan Achmad, 2022). Dan yang tak kalah 

pentingnya, pengalaman pengguna menjadi lebih baik karena kemajuan teknologi 

ini. 

Memiliki akses ke teknologi VR/AR membantu menghubungkan untuk belajar 

dengan cara yang lebih otentik dan bermakna, terutama dengan berbagai 

kemungkinan bagi orang-orang untuk terlibat dengan konten melalui penggunaan 

AR (Augmented Reality) dan VR (Virtual Reality). AR dapat dibuat untuk media 

pembelajaran yang tidak dapat dilakukan secara langsung, misalnya dengan 

mengamati suatu objek secara tiga dimensi. Hanya dengan menggunakan ponsel 

atau laptop, seseorang dapat mengamati sesuatu tanpa harus melakukannya secara 
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ORIENTASI PEMBELAJARAN  

MULTIMEDIA ABAD 21 

 
A. PENGANTAR PEMBELAJARAN MULTIMEDIA ABAD 21 

1. Pengertian dan konsep dasar pembelajaran multimedia abad 21 

Penggunaan pembelajaran multimedia telah menjadi landasan utama dalam 

dunia pendidikan pada abad 21 (Delima, 2018). Konsep dasar dari pendekatan 

pembelajaran multimedia ini melibatkan pemanfaatan teknologi informasi dan 

komunikasi guna meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar-mengajar. 

Dalam konteks ini Abdulrahman menyatakan istilah "multimedia" merujuk pada 

berbagai jenis media seperti teks, gambar, suara, video, dan animasi yang 

digunakan untuk menyampaikan informasi dan pengetahuan kepada peserta didik 

(Abdulrahaman et al., 2020). Dengan variasi media ini, pembelajaran multimedia 

mampu menciptakan ketertarikan, memfasilitasi pemahaman yang mendalam, dan 

meningkatkan semangat belajar siswa. Selain itu, pendekatan pembelajaran 

multimedia juga bertujuan untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan 

dunia yang semakin terhubung dan didominasi teknologi digital. 

Pembelajaran multimedia abad 21 didasarkan pada sejumlah konsep dasar yang 

mengarahkan pada pelaksanaannya. Pertama-tama, prinsip utama pembelajaran ini 

adalah responsif terhadap kebutuhan dan karakteristik siswa. Di era abad 21, setiap 

siswa memiliki gaya belajar yang beragam, dan multimedia memungkinkan 

penyesuaian materi serta metode pembelajaran sesuai dengan keunikan masing-

masing individu. Selanjutnya, kolaborasi dan interaksi menjadi unsur kunci yang 

sangat ditekankan dalam pembelajaran multimedia. Dengan bantuan teknologi 
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TANTANGAN DAN PELUANG MASA  

DEPAN DALAM MULTIMEDIA DAN SAINS 

 
A. PENDAHULUAN 

Dalam era digital yang semakin maju, multimedia dan sains menjadi dua bidang 

yang tak terpisahkan dan saling memberikan dampak besar dalam berbagai aspek 

kehidupan kita. Multimedia telah meresap ke dalam hampir setiap aspek 

masyarakat, mengubah cara kita berinteraksi, berkomunikasi, dan memperoleh 

informasi. Sementara itu, sains terus memberikan pemahaman yang lebih dalam 

tentang dunia di sekitar kita, membawa inovasi teknologi yang mengubah cara kita 

hidup. 

Namun, dengan kemajuan pesat ini juga datang tantangan yang signifikan, 

seiring dengan peluang yang tak terbatas dalam masa depan. Tantangan tersebut 

muncul dari kompleksitas teknologi multimedia yang terus berkembang, perubahan 

perilaku konsumen yang mempengaruhi cara konten disampaikan, serta kebutuhan 

akan keamanan dan privasi dalam era digital yang rentan. Di sisi lain, ada peluang 

besar dalam mengintegrasikan multimedia dengan ilmu pengetahuan, 

memanfaatkan media sosial sebagai alat pembelajaran dan kolaborasi, serta 

mendorong inovasi teknologi seperti virtual reality (VR) dan augmented reality (AR). 

Pada sub bab ini, kita akan menjelajahi tantangan dan peluang masa depan 

dalam bidang multimedia dan sains. Kita akan memperdalam pemahaman tentang 

bagaimana mengatasi tantangan yang dihadapi dan memanfaatkan peluang yang 

muncul untuk memajukan disiplin ini. Melalui penelitian dan eksplorasi tentang 
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