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Pengembangan Aplikasi i\lultimcdia Pembelajaran i\lclalui i\lodcl Pendckatan Knowledge Management (KM) 
Sebagai Dukungan Terhacblp Proses I3clajar di Sckolah 

Rahayu Kariadinala 

Pend idikan di era global dilandai dengan pemanfa<Jlan lekrlOlogi komunikas i dan informasi . Aplikasi teknologi ini dapat 
menunjuang proses pembelajaran . Salah salu benluk teknologi kompuler yang banyak digunakan dalam pendidikan adalah 
multimedia. Aplikasi multimedia dalam pendid ikan berfungsi sebagai perangkat lunak (software) pembelajaran, yang 
memberikan fasilita s kepada siswa lIntuk mempelajari sualu materi . Aplikasi multimedia pembelajaran akan meningkatkan 
efisiensi , motivasi . serta memfasil itasi belajar akt ir. belajar eksperimenlal. konsisten dengan belajar yang berpusat pada 
siswa. dan memandu pebelajar unlllk belajar lebih baik. Ap likas i ini diprogram berdasarkan teori pembelajaran Dalam 
mengembangkan aplikasl mullimedia pembelaj ara n diperlukan sumu model pendekatan, yaitu knowledge management 
(KM). KM merupakan himpunan intervensi dari orang, proses, dan teknologi lerhadap pengetahuan yang dapat memberikan 
suatu kerangka strntegi s untuk mendukung proses pe111belajaran yang Iebih k0111prehensir. Model pendekatan KM berbasis 
proses merupaka n salah satu model pendekatan yang dapat diterapkan dalam pengembangan aplikasi multimedia 
pembelajaran . Model pendekatan KM berbasis proses meliputi pembuatan , pembauran, penyebaran dan penerapan 
pengetahuan. 

Aplikasi Interaktif Pembclajaran Anak: i\1engcnal Huruf Dan I3elajar Mengeja 

Rizki Syahbani , Iwan Rijayana 

Sumber keilmuan sampai saat ini ma.,ih didominasi oleh buku. meskipun dengan adanya inte rnet kita bisa mendapatkan 
infonnasi dengan bidang keilmuan yang beragam, Ictap i sesungguhnya informasi tersebut bersumber dari materi-materi yang 
ada pad a buku . Untuk dapa t men guasa i suatu materi yang ada pada buku, terlebih dahulu kita harus dapat membaeanya 
dengan benar. Hal ini dimaksudkan agar pemahaman lerhadap materi tidak menyimpang dari definisi ataupun makna yang 
sesungguhnya. 
Pengetahuan (kno wl edge ) merupakan dasar kompelisi dan efektifitas operasi bisnis dalam setiap perusahaan. Pengetahuan 
sebagai sumber bisa hilang dari lingkungan perusahaan dik arenakan beberapa sebab, seperti kematian, mutasi kerja, bahkan 
mungkin pi ndah kerja ke perusahaan lain yang menjadi kompet itor. Sehingga pada prinsipnya adalah kehilangan 
pengetahuan merupakan kchilangan in ves tasi yang sudah dilakukan perusahaan, karena pengetahuan diperoleh melalui 
proses pembelejaran dan pengalaman yang cukup panjang. Se hingga beberapa perusahaan telah menjadikan Knowledge 
Management (KM) sebagai sa lah satu su-a tegi untuk mampu bersa ing seeara gl obal. 
Dengan meto de pembelajaran sejak dini diharapkan dapat Illeningkalkan daya saing seeara global sehingga menghasilkan 
Sumber Daya Manusia yang unggul. 
Dalam upaya meningkatkan generas i yang lebih baik di masa yang akan datang, dibuat program berupa aplikasi interaktif 
untuk pembelajaran anak (khususnya umur 4-5 tabun atau sekolah TK). 
Dengan eepatnya perkembangan teknologi informasi , mau tidak mall kita harus merubah pola pengajaran sehingga infonnas i 
yang didapat selalu up to date. Aplik as i interakti f yang di buat disesllaikan dengan takaran pemahaman dan usia anak., 
sehingga anak dapat menyerap pelajaran yang diberikan dalam mode bennain. 
Saat penerapan aplikasi interak tif ini , temyata an tusi asme anak-anak besar seka li , bahkan beberapa anak dengan lincahnya 
mengoprasikan aplikasi dengan tanpa kesu litan meskipun kadang beberapa pertanyaan keeil muneul. 
Setelah beberapa ka li mencoba aplikasi (biasanya 3-4 kali) anak sudah dapat mengenali dan hafa l akan simbol-simbol huruf 
yang ada. Dari im plementasi program yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa aplikasi interaktif yang dibuat sangat 
membantu dalam proses belajar mengajar pad a urnumnya dan pemaba111an tentang huruf dan ej aan pada khususnya. 
Aplikasi interaktif yang dibuat berjalan dengan baik pad a sistem operasi wi ndows XP Home Ed ition . ApJikasi interaktif ini 
dibuat dengan bahasa pemrograman Visual Basic 6.0 dan aplikasi desain Adobe photoshop dan CorelDraw. 

Pengembangan Knowledge i\bnagemcnt Dalalll Pcnclitian Di Perguruan Tinggi 

Is I ahuzzaman 

Sesuatu yang berasa l dari intelegensi ya ng dimiliki oleh manusia dinamai Knowledge. Intelegensia yang dieiptakan oleh 
sang peneipta dalam otak manusia sebagai salah satu modal dariNya, yang kemudian berkembang melalui pendidikan, 
pengalaman, pemindaian , pemikiran dan penalaran. Perguruan Tinggi (PT) dan peneliti tergolong asset intelektual PT. Asset 
intelektual perlu juga digunakan oleh PI dan peneJiti untuk memanage sumber day a intelektual mereka, memindahkan 
knowledge mereka dan meningkatkan kualitas berbagai peneli tian, karena penelitian sangat lah penting bagi masa depan 
suatu bangsa agar dapat lebih mandiri dan tidak bergantung kepada negara lain. 
Perguruan Tinggi (PT) merupakan kekuatan moral dan wadah pengernbangan knowledge. Knowledge management PT terus 
dikembangkan dan diarah kan untuk memotivasi peneliti menghasilkan karya berkualitas tinggi, mendidik mahasiswa agar 
mampu meningkatkan daya penalaran, menguasai ilmu pengetahuan dan tekrlOlogi. 
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