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PENGEMBANGAN MEDIA
pEMBELAJARAN BERBASIS INTERNET

N PENGANTAR

perkembangan teknologi internet Sangat pesat dan merambah ke se-
uruh penjuru dunia telah dimanfaatkan oleh berbagai negara, institusi,
dan ahli untuk berbagai kepentingan termasuk untuk pembelajaran. Ba-
ayak hal positif yang bisa dilakukan dengan internet, misalnya pencarian
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Gambar 5.1 llustrasi Media Pembelajaran Berbasis Internet
Sumber: Http://naelunnajah-tikunnes.blogspot.com/2013/06/internet.html.
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Pengembangan Media Pembela)ars Recbasts ICT
informasi tak terbatas, fasilitas chat dan me'Il untuk herknll(mmlkasl dan
bertukar informasi di seluruh dunia: Nnu“ln'“d“k "‘“’:l‘im':m?‘:";gklnan
juga adanya hal-hal pegatif yang mengiringinya seperti ROTNOGTal, peg;,
K i in-lain.
p“m‘;:::i:;d :etk:i:t:)‘gﬂi yang berimbas pada pcﬂcembangan media pap,
didikan tidak bisa dibindari, Kemajuon teknologi Intermet yang berpen
garuh di semua bidang menimbulkan efek I)U!"-mr dan negatif bagi Darg
siswa. Oleh karena itulah, guru sebagai fasilitator yang membimlyjy,
siswa haruslah mampu memanfaatkan dan 1?19n1[‘8“|1|)’71]}11n fasilifgg
yang ada diinternet untuk kemajuan pribadi siswad menjadi lebih 'bﬂik
Siswa dibekali dengan pengertian kesadaran untuk mengeksplorasi dap
mengembangkan pribadinya dengan pemhelajamfl menggunakan ingey._
net scbagai sumber informasi. Pada subbab ini diharapkan Anda dapy,

mengembangkan media pembelajaran berbasis intermet.

B. INTERNET SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Menurut Sanjaya (2012: 219-232) internet merupakan jaringan globq)
yang menghubungkan beribu bahkan berjuta jaringan komputer (locgly
wide areal network) dan komputer pribadi (srand alone), yang memung-
kinkan setiap komputer yang terhubung kepadanya bisa melakukan kgq.
munikasi satu sama lain (Brace, 1997). Jaringan ini bukan merupakap
suatu organisasi atau institusi, karena tak satu pihak pun yang mengatur
dan memilikinya.

Awalnya internet lahir untuk suatu keperluan imiliter Amerika Serikat,
Pada awalnya tahun 1969 Avanced Research Project Agency (ARPA) dan
Departemen Pertahanan Amerika Serikat, membuat suatu eksperimen
jaringan yang diberi nama ARPAnet untuk mendukung keperluan pene-
litian (riset) kalangan militer. Tetapl dalam perkembangan selanjutnya
jaringan ini digunakan untuk keperluan riset perguruan tanggi, yang di-
mulal dengan University of California, Standford Research Institute dan
University of Urah (Cronin, 1996).

Fasilitas aplikasi internet cukup banyak sehingga mampu memberi-
kan dukungan bagi keperluan militer, kalangan akademisi, kalangan me-
dia massa, maupun kalangan bisnis. Fasilitas tersebut seperti Telnet, Go-
pher, WAIS, e-nail, Mailing List (milis), Newsgroup, File Transfer Pratocal
(FTP), Internet Relay Chat, World Wide Web (WWW). Di antara [asilitas yang
ada rersebut terdapat lima aplikasi standar internet yang dapat digunakan
untuk keperluan pendidikan (Purbo, 1997), yaitu e-mail, Mailing List (mi-
lis), Newsgroup, File Transfer Pratocol (FTP), dan World Wide Web (WWW).
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sebagal media yang diharapkan akan me
belﬂl“’ mengajar di sekolah, internet dlharap
g pagl tersulenggamfxya Proses kom
 dengan siswa sebagaimana yang dip
belajaran: Kondisi yang perlu didukung oleh ingerneq tersebut teruta-
o perkaltan dengan strategi pembelajarar yangakan dikembangkan, yan
i dijabarkan secara sederhana, bisa diartikay, sebagai kegiatan k'om‘f
ikasi yang dilakukan untuk mengajak siswa mengerjakan tugas-fugas dan

engetahuanyang diburuhkan dajam

Ir:jadl bngian darj suatu proses
AN mampu memberikan dy-
unikasi pembelajaran aktif antara
ersyaratkan dalam suar kegiatan

melﬂb‘mm siswa dalam memperoleh p
angke mengerjakan (Ugas- tugas tersebut (Boettcher, 1999).

strategi pembelajaran yang meliputi pengajaran, diskusi, membaca
Penugnsnn- presentasi dan evaluasi, secara umum keterlaksanaannya ker:
e {ung dari satu atau lebih dari tiga made dasar dialog atau komunikasi
sebaga perikut (Boettcher 1999):
|, Dialogatau komunikasi antara gury dengan siswa.

, Dialogatau komunikasi antara siswa dengan sumber pengajar.
4 Dialogatau komunikasi di antara siswa,

Apabila ketiga aspek tersebutbisa diselenggarakan den gan komposisi
yang serasi, maka diharapkan akan terjadi proses pembelajaran yang opti-
mal. Para pakar pendidikan menyatakan bahwa keberhasilan pencapaian
fujuan dari pembelajaran sangat ditentukan oleh keseimbangan antara
ketiga aspek tersebut (Pelikan, 1992). Kemudian dinyatakan pula bahwa
perancangan suatu pembelajaran dengan mengutamakan keseimbangan
antara ketiga dialog atau komunikasi tersebut sangat penting pada ling-
kungan pembelajaran berbasis Web (Boettcher, 1995).

Dari sejumlah studi yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa in-
ternet memang bisa digunakan sebagai media pembelajaran, seperti studi
yang telah dilakukan oleh Center of Applied Special Technology (CAST)
pada tahun 1996, yang dilakukan terhadap sekitar 500 murid kelas lima
dan enam sekolah dasar. Ke 500 murid tersebut dimasukkan dalam dua
kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang dalam kegiatan belajarnya
dilengkapi dengan akses internet dan kelompok kontrol. Setelah dua bu-
lan menunjukkan bahwa kelompok eksperimen mendapat nilai yang le-
bih tinggi berdasarkan hasil tes akhir.

Kemudian sebuah studi eksperimen mengenai penggunaan internet
untuk mendukung kegiatan belajar megajar bahasa Inggris yang dilaku-
kan oleh Anne L, Rantie dan kawan-kawan di SMU 1 BPK Penabur Jakarta
pada tahun 1999, menunjukkan bahwa murid yang terlibat dalam eksperi-
men tersebut memperlihatkan peningkatan kemampuan mereka secara
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arangan dalam bahasa Inggrjs
Jilat bahwa sebagaimand medla Ialn yang go.
e af media pendidjkan secarn luas, interne
bag: (ak kalah besarmnya dan bahkan mungkj,
maka suatu saat nanti internet bjg,
ling terkemuka dan paling digunay.

atk
signifikan dalam menulis dan membu

Dengan demikian,
Jama ini telah digunakan se
juga mempunyai peluang yans
karena karakteristiknya yang khas,
menjadi media pembela]nmn yang pa

lsalidind pengalaman sebagaimana yang telah

Berdasarkan penelitian dan : |
dilnkui‘m di banyak negara maju pcndayagtmaan'lmunm untuk pengj.
dikan nlmu peml-)clujara.n bisa dilakukan dalam tiga bentuk (Haughey,

58, vaitu: (1) Web Course, (2) Wb Gentric Gourse SLECE v

Course.

Web Course, ialah penggund
an, di mana seluruh bahan belaj
an dan ujian sepenuhnya disampail

/a terpisal, namun hubun

Z?gf;‘ma: ;ernga]'af bisa dilakukan setiap saat. Komunikasi lebih banyak

dilakukan secara ansynchronous daripada secara synchronous. Bentuk Wely

Course ini tidak memerlukan adanya kegiatan tatap muka baik untuk ke-

perluan pembelajaran maupin evaluasi dan uli.an. karena semu;.‘ proses

belajar mengajar sepenuhnya dilakukan melalui pengggna;m fasilitas in-
ternet seperti e-mail, chat raoms, bulletin board, dan online conference.

Di samping itu, sistem ini biasanya juga dilengkapi dengan berbagai
sumber belajar (digital), baik yang dikembangkan sendiri maupun dengan
menggunakan berbagai sumber belajar dengan jalan membuat hubungan
(link) ke berbagai sumber belajar yang sudah tersedia di internet, seperti
database statistik, berita dan informasi, e-book, perpustakaan elektronik,
dan lain-lain.

Bentuk pembelajaran model ini biasanya digunakan untuk keperluan
pendidikan jarak jauh (distance education/learning). Aplikasi bentuk ini,
antara lain virtual campusiuniversity, ataupun lembaga pelatihan yang
menyelenggarakan pelatihan-pelatihan yang bisa diikuti secara jarak jauh
dan setelah lulus ujian akan diberikan sertifikat.

1. Web Centric Course, di mana sebagian bahan belajar, diskusi, kon-
sultasi, penugasan, dan latihan disampaikan melalui internet, se-
dangkan ujian dan sebagian konsultasi, diskusi, dan latihan dilaku-
kan secara tatap muka. Walaupun dalam proses belajarnya sebagian
dilakukan dengan tatap muka yang biasanya berupa tutorial, tetapi
presentasi tatap muka tetap lebih kecil dibandingkan dengan presen-
tasi proses belajar melalui internet.

an internet untuk keperluan pembelajar.
ar, diskusi, konsultasi, penugasan, latih-
kan melalui internet. Siswa dan gury
gan atau komunikasi antara peseriy

Y
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enganbentuk ini maka pusat ke
]:“ kelas menjadi kegiatan melalilia:j-‘l?etzle?a;:;rgejer it
web Course, siswa dan gury sepenuhnya terplsa.h tnt e‘ngm o

ktu yang telah ditetapkan mereka berts R LR
wa Texka hertatap muka, baik di sekolah
ataupun di tempat-tempat yang telah ditentukan,
Pene‘mpﬂn bentuk ini s‘ebagajmana yang dilakukan pada perguruan
tinggi-perguruan unggi yang menerapkan sistem belafar secara off
campus.

) web Enhanced Course, yaitu pemanfaatan internet untuk pendidik-
an, untuk menunjang peningkatan kualitas kegiatan belajar meng-
ajar di kelas. Bentuk ini juga dikenal dengan nama Web lite caur:i
karena kegiatan pembelajaran utama adalah tatap muka di kelas :
peranan Internet di sini adalah untuk menyediakan conlenl(s@ber
belajar) yang sangat kaya dan juga memberikan fasilitas hubungan
(link) ke berbagai sumber belajar. Juga tak kalah pentingnya ialah
pemberian fasilitas komunikasi antara pengajar dengan peserta didik,
dan antara peserta didik secara timbal balik. Dialog atau komunikasi
tersebut adalah untuk keperluan berdiskusi, berkonsultasi, maupun
untuk bekerja secara kelompok (kolaborasi). Berbeda dengan kedua
pentuk sebelumnya, pada bentuk Web Enhanced Course ini presen-
tasi pembelajaran melalui internet justru lebih sedikit dibandingkan
dengan presentasi pembelajaran secara tatap muka, karena penggu-
naan Internet adalah hanya untuk mendukung kegiatan pembelaja-
ran secara tatap muka.

Bentuk ini biasanya dirujuk sebagai langkah awal bagi institusi pendi-
dikan yang akan menyelenggarakan pembelajaran berbasis Internet, se-
belum menyelenggarakan pembelajaran dengan internet secara lebih
kompleks, seperti Web Centric Course ataupun Web Course.

C. MANFAAT INTERNET DALAM PEMBELAJARAN

Proses Belajar adalah proses untuk mengubah dari tidak tahu menjadi
tahu. Maka di dalam belajar terdapat informasi atau pengetahuan yang
harus diberikan kepada peserta didik. Informasi tersebut dapat diperoleh
dari berbagai sumber informasi, salah sat sumber informasi adalah in-
ternet. [nternet adalah pusat informasi yang multi bidang. Semua aspek
kehidupan baik yang berdampak positif maupun negaif dapat diakses
dan diperoleh dari internet, Oleh karena itu, dalam pemanfaatan internet
kita harus memiliki filter keimananan serta moralitas yang baik untuk me-
nyeleksi informasi yang akan kita peroleh.
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ingan
Beberapa manfaat internet untuk kepentingan p

1. Pengembangan profesional
a) Meningkatkan pengetahuan
b)  Berbagi sumber informasi dian

; dunia
¢) Berkomunikasi ke seluruh belahan
; umkan secar
d) Kesempatan untuk menerbitkan/mengum a lang.

sung
e) Mengatur komunikasi secara teratur

)  Berpatisipasi dalam forum denganre
pun internasional

Sumber belajar/pusat informasi .

a) Informasi media dan metodologl pembelajaran :

b) Bahan baku dan bahan ajar untuk segala bidang pelajaran

tara rekan sejawat/sedepartemey,

kan sejawat, baik lokal mgy,.

e

c) Aksesinformasi IPTEK
d) Bahan Pustaka/referensi
3. Belajar sendiri secara cepal
a) Meningkatkan pengetahuan
b) Belajar berpembelajaran aktif
¢) Mengembangkan kemampuan di bidang penelitian
4. Menambah wawasan, pergaulan, pengetahuan, dan pengembangan
karier
a) Meningkatkan komunikasi dengan seluruh masyarakat lain
b) Meningkatkan kepekaan akan permasalahan yang ada di selu-
ruh dunia
c) Informasibeasiswa, lowongan pekerjaan, pelatihan,
d) Hiburan, dan sebagainya.

Masih banyak lagi manfaat yang bisa diperoleh dari internet sesuaj
kebutuhan informasi yangingin diperoleh. Namun efek-efek negatifinter-
net pun harus diwaspadai seperti penyebaran virus komputer, pornografi,
plagial, penipuan, dan pencurian dan sebagainya. Segala fasilitas untuk
memperoleh informasi sudah tersedia di internet, (ergantung bagaimana
kita mampu memanfaatkannya untuk kebutuhan kita.

Komputer terutama internet merupakan sumber belajar yang harus
dimanfaatkan oleh semua guru karena di dalam internet terdapat jutaan
bahkan miliaran informasi yang ada dan ter-upload setiap detik.

1. Internet Sumber Belajar

Ada beberapa trik yang harus dilakukan oleh guru dalam pengguna-
an internet, pertama adalah browsing, mencari informasi sesuai dengan
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mata pelajaran. Dalam browsing kita daj
ma, media yang dapat digunakan Uity
s Saat itu guru tidak lagi hanya berp
piasanya tertinggal dengan informgsj d

2. [Internet Lebih Murah

DI samping itu, dengan internet tenty pengeluaran menijadi lebi
murah, jika kita browsing selama 3 jam di warnet, maka ha ¥iorss 'e:"h
arkan 10 ribu saja, tetapi jika kita mencari buky d;,ngan kung:smenge: :
di internet, tentu dengan harga yang lebih mahal. Peserta didik )l;?:lg'a :
harus terbiasa dengan internet, guru harys dapat menggirin sisv?ni:g:
untuk menggunakan internet sebagai sarana untuk mengembﬂigkfm dii’i
perlu diingat bahwa TIK bukan saja miliki guru TIK, tetapi harus dimih‘klr
oleh semua guru mata pelajaran. Dengan teknologi semua menjadi mu-
dah. Kendala hanya didapatkan pada awal wakty penggunaan, selanjut-
nya terserah Anda.

3. Teknik Penggunaan

Dalam penggunaan internet, kita dapat melakukan secara halus se-
bagai contoh tugas yang kita berikan dikumpulkan melalui email, atau
kita kirimkan email tugas pada siswa. Dengan demikian, maka siswa ha-
rus membuat email. Kita dapat juga memasang tugas di dalam blog, atau
website. Siswa yang akan melihat tugas harus mengunjungi blog yang ber-
sangkutan. Sebenarnya kita memaksa siswa untuk dapat menggunakan
internet secara halus, jika hal ini tidak dilakukan, maka penggunaan inter-
net hanya isapan jempol saja.

Internet juga dapat digunakan untuk mengajar secara langsung di ke-
las dengan bantuan LCD Proyektor, siswa akan mendapatkan hal-hal baru
dan akan berusaha mencarinya sendiri baik di rumah maupun di warmnet
tentang materi yang dipelajari. Kita dapat juga memanfaatkan secara of-
[line, ini dilakukan jika komputer di sekolah kita tidak tersambung dengan
jaringan internet atau karena tidak ada hotspot di sekolah kita. Download
materi dan gunakan untuk mengajar di kelas.

Contoh konkret dalam pendayagunaan [CT adalah proses belajar di
kelas yang menggunakan internet sebagai media pembelajaran. Sebagai
media yang diharapkan akan menjadi bagian dari suatu proses belajar di
sekolah, internet diharapkan mampu memberikan dukungan bagi terse-
lenggaranya proses komunikasi pembelajaran aktif antara guru dengan
siswa. Kondisi yang perlu didukung oleh internet berkaitan dengan strate-
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ng d'kemb""gka"' yaitu sebag':'xl kegiatan Komy,

ang akiIIUk' mengajak siswa mengerjakan nj'gas'l‘um

i md:j::n memperolel pengetahuan yang dibury]

dan membantu siswa {gas-Tugas {ersebut (Boettcher, 1999),

dalam rangka me.n_genakﬂﬂ ada saal ini masih berada pada level pergy.

Pemanfaatan mtem;; ﬁm merata. Adapun pada IE\"el' SD sampai g

ruan tinggl, da.l\’lm Pu:nmmn internet masih sangat minim dan terbayg

ngan SMU ISMLka;“an yang sudah memiliki jaringan atau koneksj it

pada[;’;::shdi:;ao;eudidikan. gihadapkan pada kendala balwa meqgq,

neL

; 2 - kan saat ini sudah tidak mep.
pembelajaran l:onw.nsnma]ji*]::1 d:;:‘:da ST Ed“l":n
nuhikebutuhan dunia p;?:]:mm:l ini sebagai media pembelajaran, e
iﬁiﬁlﬁﬂ& kurang pahamnya gurit menEOPErasikan kog.

R kemindran dalam difl seorang guru unpg
P e adal ma enggunakan media intemet, pag,.
mengajak siswanya belajar dengan e o e
hal mau tidak mau kita tidak mungkin terhindar ca ogi komunj.
kas} dan informasi. Banyak hal yang dapat dilakukan seorang gf"“ agar
mampu menyesuaikan diri dalam era pemtt_)elaiaran yang semakin cang.

i a men akan media interne

gih, l;:u,:];r:;nsi gig;uun harus lebih ditingkatkan, misal dengan mengjky;
pelatihan yang berbasis komputer, kursus-kursml. dz'm sekolah agar .
bih tanggap untuk mengirm guru-gurunya mengikuti pelatihan pelatih.
an, baik yang diselenggarakan oleh dinas pendidikan maupun sekolah.
sekolah lain, dan memberikan kesempatan yang sama kepada guru-gury
untuk dapat lebih aktif dalam mengikuti pelatihan yang berbasis kompy.
ter, serta mengadakan pelatihan komputer secara internal di lingkungan
sekolah masing-masing. Bila hal itu dapat kita lakukan mudah-mudahan
dapat sedikit mengurangi jumlah guru yang sangat alergi terhadap kom-
purter, dan dapat melakukan proses belajar di kelas dengan menggunakan
media internet (Muh, Arsyad, 1992). Berikut ini ditampilkan beberapa si-
tus di internet yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

gi pembelajaran y:
nikasi yang dilaku

D. EDUKASINET SEBAGAI SITUS PEMBELAJARAN
BERBASIS INTERNET

Beberapa hal penting yang diuraikan di atas kemudian dijadikan
dasar pengembangan media pembelajaran berbasis internet yang diberi
nama EdukasiNet. EndukasiNet merupakan situs pembelajaran yang me-
nyediakan bahan belajar berbasis web yang bersifat pembelajaran akuif
serta menyediakan fasilitas komunikasi antara pengajar dengan peserta
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Intermey
rar peserta didik, dan peseria did
S i idik den j T
pada masa akan datang, diharapkan sm:ﬂl s

pPembelaj -
dikemnbangkan tersebut akan dilengkapi dengan ::\Zﬂ:mtzsyaf:sgl!l:a

b »
'enwluhan’kﬂf‘s ultasi, tutorial, remedial » gan belajar, bimbingan dan

~mail, forum diskusi, mailiy
s, wji kemampuan. bank soal, pengetatan populer, dan Lain-lain, [l)f

. o years Action Plan
4i atas, situs pembelajaran ini nantinya akan mampu berperan sebagai

suatu jaringan sekolah (schoolnen dan memberikan dukungan bagi pen-
gidikan/pelatihan jarak jauh khususnya unnik meningkatkan kompetensi
Sebagai suatu jaringan sekolah, dalam perkembangan selanjutnya
gndukasiNet diharapkan akan memiliki atau menjadi bagian dari komu-
pitas jaringan berskala, regional, dan bahkan internasional
Situs utama yang bersifat nasional akan memuat finur vang bersifat
nasional, artinya bisa dimanfaatkan secara terbuka oleh semua pengguna,
paik siswa pada sekolah yang memanfaatkan EdukasiNet, maupun siswa-
siswa lain secara perorangan yang sekolahnya belum memanfantkan Edu-
kasiNet sebagai satu kesatuan pembelajaran di sekolah.

E. PEMBELAJARAN ONLINE DAN E-LEARNING

Online learning dan E-learning merupakan istilah yang ini sering ter-
dengar, tercampur-baur begitu saja. Semua istilah ini sering dipersingkat
masyarakat menjadi hanya e-learning (Davidson-Shivers dan Rasmussen,
2006: 9) istilah e-learningini juga sering dianggap belajar melalui internet.
Seorang belajar dan mengakses informasi berhubungan dengan materi
ajar sudah disebut e-learning. Davidson-Shivers dan Rasmussen selanjut-
nya menjelaskan bahwa istilah e-learning banyak ditemukan ada bacaan
berhubungan dengan pendidikan di dunia bisnis dan industri, yaitu seba-
gal alternatif pelatihan. Hal ini menunjukkan bahwa dunia pendidikan
dan pelatihan terkena dampak industri dan teknologi digital dan internet.
Dampak ini dapar dinilai positif karena mendorong beberapa pihak, pen-
didik, pengajar, pengelola organisasi kependidikan, dan peserta didik itu
sendiri unruk beradaptasi dengan inovasi dan era global. Tentu saja ke-
waspadaan terhadap imbas negatif tetap harus dijaga dan dicegaly. Pem-
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bahasan berikut berhubungan dengan istilah Pembelajaran Online gy,

E-Learning.

1. Pembelajaran Online

Berdasarkan definisi dan uraian sebelumnya, batk yang seiring may.
pun yang berbeda, makna tersirat dari online learning berkenan dfhgan
proses belajar dan kesempatan belajar. Proses belajar sebagal bagian dag;
kehidupan masyarakat maju memberikan kesempatan kepada setiap jy,.
dividu untuk berkembang. Untukitu, batas fisik seperti gedung, lokasi be).
ajar, kehadiran guru bukanlah hal mutlak untuk proses belajar. Kemajuap,
dan kemapanan teknologi digital yang diterapkan dalam dunia pendidik.
an memudahkan dan mempercepat akses belajar rermasuk di dalamnyg
sistern penyampaian materi ajar menjadi lebih cepat, lebih mudah, dap
lebih terjangkau.

Lebih lanjut, Smaldino (2012:183-184) menjelaskan manfaat dan ke-
terbatasan belajar online secara berimbang.

Tabel 5.1 Mantaat dan Keterbatasan Belajar Online

Keterbatasan

]
Kemungkinan ada isi, atau materl yang tidak tepat
dapat saja dibaca atau diunduh oleh peserta didik. Ro-
Kok minuman keras. atau materi laln tanpa sepenge-
tahuan guru, kemungkinan basar terbaca oleh peserta
didik yang belum cukup umur. ; |
Pelanggaran hak cipta mudah terjadi, Tulis atau karya
orang lain diunduh, tanpa menyebuti@n sumber, bahkan
dapat saja diambil begitu saja

Manfaat

Kombmas! berbagal formal media® video,
teks, slide, yang dapat diunduh oleh peserta
didik

Kemudahan Infarmasi terkinl karena adanya
koneksi langsung dengan berbagal sumber
di dunia maya.

Navigast: ketersediaan panduan untuk mels- | Tanpa keahlian atau SDM yang dikuasal TIK dan kemam-

ju atsu searching ke berbagal arah puan untuk kan dan men than perang-
kat teknolog| digital, tdak munakin informasi dapat.
diakses, “a¥3)

Pertumbuhan jumlah homepages, web sites, atau blogs
meny=habkan semakin banyak informasi yang tersedia,
namun semakin sullt mamilih dan memilah informasi
yang tepat

Setiap akses atas informasl melalul internet memerlu-|
kan perangkat tertentu, seperti komputer dan modem.
Selzin ltw, penzinan menjad| bagian dari prosedur akses
it sendirj yzng memerlukan waktu khusus untuk .
perolehnya. ‘ ol
Keberadaan Informas| yang tak terbatas menyebabkan
kesulitan untuk mengawasi mutu tulisan tersebut.

Pertukaran ige: kemudshan memperoleh in-
formasi menyebabkan kemudahan pertukar-
an data.

Kenyamanan berkomunikasi e-mall diguna-
kan sebagai akses bertukar ide

1 &N 3

Bmya rendah; pembayaran pulsa, atau sewa
di warnet relatif rendah.

2. E-Learning
Banyak sekali buku-buku yang telah beredar dan ditulis para ahli
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ang menyebutkan e-learning sebagal proges bela

an komputer daninternet. Buhkap, Smaldino et af,, (»

online fearning dengan 1.'-quming‘ sambil mene r\;k( 012) menyamakan

aran YAng disampaikan lewat medjq e, i‘o mﬂn bahwa pembela-

padahal, Pt"'“}l’(“"‘g]““ Pumm:m video, yang lemnsullzulzzlro::lnli::ll(nctﬁ lTle

sudah termasuic QUM Angkup e-learning, Regiry, pula dengan i
L penyajian

pengajar Yaug menyampaikan sehagalan materi dalam siig ;
ermasuk pula e-learning. St preseniation

[akikatnya, e-learning lalah proses belaj
dia elektronik, digital seperti multimedia, py,
m(.nj(lkbcramun pada pengalaman belajar dan sumber belajar, N
dalam perkembangannya masih dijumpaij kendaa dan hnml:at;xn amun
mengaplikasikan sistem e-learning ini, antara lain: (a) Masih kura:NUk
kemampuan menggunakan Internet sebagai sumber peml’:eI.'1]aran$n()l’;)l
playa yang diperlukan masih relatif mahal untuk tahap-tahap awal; (c; Be-
jum memadainya perhatian dari berbagai pihak terhadap pembe‘lajaran
melalui internet; dan (d) Belum memadainya infrastrukuur pendukung
untuk daerah-daerah tertentu (Soekartawi, 2003). Selain kendala dan
hambatan ini, kelemahan lain

yang dimiliki oleh sistem e-learning ini yaitu hilangnya nuansa pen-
didikan yang terjadi antara pendidik dengan peserta didik, karena yang
menjadi unsur utama dalam e-learning adalah pembelajaran.

Menurut Smaldino, penyediaan sumber belajar dan menciptakan
pengalaman belajar menjadi aspek terpenting dalam penyelenggaraan
e-learning. Fokus kedua definisi tetap, yaitu proses belajar. Pengalaman
belajar seperti berlatih dalam suatu laboratorium maya, memecahkan
masalah bersama-sama tim, dalam dunia maya, sebaiknya dikembang-
kan dengan mengacu kepada teori belajar dan pembelajaran. Holmes
dan Gardner menyebutkan bahwa prinsip belajar konstruktivistik penting
dalam penciptakan sumber belajar maya. Asumsi seseorang yang mengi-
kut e-learning, maka ia sedang melalui proses belajar mandiri. Untuk itu,
agar ia terbantu mengembangkan dan menyusun pengetahuan sendir,
tanpa langsung bimbingan guru, maka situasi belajar yang disediakan
baginya haruslah konstruktivistik. Horton menegaskan peranan bagaima-
na media digital diberdayakan dengan maksimal ditinjau dari desain
pembelajaran, teori belajar, dan desain pesan agar dapat menghasilkan
pengalaman belajar yang baik bagi peserta didik.

Salah satu alternatif untuk mengatasi permasalahan kendala ham-
batan dan kelemahan sistem e-learning, dikemukakan suatu pokok pikir-
an untuk mengkolaborasikan e-learning dengan sistem pembelajaran
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tradisional menggunakan ruangan kelas (class-learning), dalam hal jn
jaringan internet dimanfaatkan sebagal sumber ln{urmﬂss yang nkx‘m di-
sampatkan kepada peserta didik dalam proses belajar dan Pe'“bEIGJﬂran_
Berkaitan dengan sistem pembelajaran Klasikal (class-learning), malfa pe-
manfaatkan jaringan internet sehagal sumber dan sarana pembelajaran,
dapat diimplemetasikan sebagai poin-poin berikut:
a.  Browsing
h.  Resourcing
c.  Searching
d.  Consulting dan communicafing
a. Browsing
Browsing atau surfing merupakan istilah umum yang digunakan bl
hendak menjelajahi dunia maya atau web. Tampilan web yang sangat ar-
tistik menampilkan teks, gambar-gambar dan malahan animasi yang dj-
tampilkan sedemikian rupa sehingga selalu membuat betah para pengun-
jungnya. Untuk melakukan browsing ini kita menggunakan suatu fasilitas
yang bernama browser, banyak jenis sofware browser yang tersedia dipa-
saran, mulai dari yang gratisan seperti Mozila sampai yang komersil se-
perti Netscape dan Internet Explorer. Apa pun jenis aplikasi internet yang
akan kita lakukan tidak terlepas dari browser, karena browser merupakan
media komunikasi antara user dengan layanan internet. Sebagai penggu-
na windows, maka soffware browser yang sering digunakan adalah Inter-
net Explorer dari Micrasoft. Silakan Anda simak gambar struktur sebuah
browser 1E di bawah ini:

- My e ——
@ &ow g [fem =) = o
e L D= Op vems S |

& naron - P sa. Conpened Berces Uspyed  Le Speed

sl . | e p——— =)

L Toericoded SeAnmtmsmmAtes = e ,‘
Ve ! pr—p— T | ‘
& |
- Ve Bt 1A L e s i fe_domradfd o7 |
O e | ! e e SEEe ! |
B Gy T EE e —

& Sena — Sy ‘
BOew  fbur Coomn ™
) Ot A :‘ — | = 35
G
& | B T
|
a0 o >

Gambar 5.2 Cara Browsing
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b. Resau i g

Resourcingyang dimaksy disinf adalah
sumber pembelajaran, peranan internet ge|
Jimanfaatkan untuk mendapatkap inform

dengan materi pembelajaran yang disampaikan, g1y ii
yang berkaitan dengan alamar sty yang akan diI’cun‘um ?]al amal
materi ajar telah diketahui terlebih dah, melalui J1n;lgl SEb?gm e
ikan pada buku pegangan maupun darj informasj l';;lnnas; yal\:ig o
palam pengajaran Mata Kuliah Organisasj Komputer seor):u; e
menggunakan buku pegangan karya Willjam S!alling, guna nE: peng'ajar
fungsi buku tersebut sebagai sumber pengajaran, maim dia haf-::mmg
gunjungi informasi situs yang diberikan, http://wllliamstalllng.com[/nel;::
asanya informasi tentang alamat situs inj diberikan pada bagian peng’an-
tar penggunaan buku. Pentingnya kita mengunjungi suatu alamat situs
yang diberikan pada suatu buku referensi berkajran dengan:
1. Source codeyang ada digunakan pada buku tersebut.
2. Catatan errata, sering kali suatu buku setelah ditulis dan diterbitkan
oleh penerbit, terdapat beberapa perbaikan susulan yang dilakukan
oleh penulis, maka catatan perbaikan ini diberikan pada bagian ini.

3. FAQ (frequenily ask question) atau penyelesaian soal latihan, yang ti-
dak tersedia pada buku.

asi dan daty yang berkaitan

Contoh lainnya dengan mengunjungi suaru situs yang berkaitan de-
ngan materi ilmu komputer, http:/ /ilmukomputer.com/. Jika sekiranya
semua informasi yang dibutuhkan tidak tersedia, maka dapat digunakan
fasilitas pencarian (searching) yang tersedia pada jaringan internet dengan
menggunakan search engine yang tersedia secara free. Dalam memanfaat-
kan internet sebagai sumber pembelajaran, jika alamat suatu situs sering
digunakan, maka sebaiknya alamat tersebut dimasukkan ke dalam daftar
situs favorit, karena dengan fasilitas ini, maka browser secara otomatis
akan menyimpan informasi ini.

¢.  Searching

Searching merupakan proses pencarian sumber pembelajaran guna
melengkapi materi yang akan disampaikan kepada peserta didik. Dalam
halini segala sesuatu informasi yang berkaitan sumber informasi tersebut
belum diketahui, sehingga dengan memanfaatkan search engine adalah
salah satu fasilitas yang tersedia pada aplikasi untuk mencari informasi
yang kita inginkan. Search engine menampung database situs-situs dari
seluruh dunia yang jumlahnya miliaran halaman web. Cukup dengan
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pearian akan dilakukan day
jtus yang disertal dengan
| search engine yang ditawarkan olely
puler antara lain; Google,
litas search yang disedia -

maka proses pe

emasukkan kata kuncinya,
3 beberapa link s

search engine akan menampilkan
keterangan singkal. Banyak aplilkas >
situs-situs tertentu yang ada di internet, yang P '
vahoo, Altavista, dan sebagainya di samping fas
kan oleh setiap situs.

Tata cara yang perlu dipe
Yros';'scl:zl:::ﬂl:‘ll\’m::: )r’:l::h;imn digunakan dalam mencari informasj,
2: Hindari penggunaan kata kuncl yang mempll‘ﬂ)':i (;‘l“:'fl[l]:}‘(:: :nrena

hal ini hanya akan menjaringinfonnusl yﬂngufln p .1 |-' arena

informasi )"nng dikumpulkan oleh search engine nantinya diperolel

dari metadata dari suatu situs.
Jika informasi rersebut diinginkan dalam Jenis file terten

rhatikan, untuk menunjang keberhasilay

1, maka ten-

3‘ 4

tukan jenis atau tipe file yang akan dicarl.

Contoh: Sebagai guru, Anda membutuhkan informasi yang berkait-
an dengan jaringan komputer, maka untuk proses searching digunakan

search engine-nya google, seperti pada gambar berikut:
e - '*ﬂ

L
UL

GO% Slg;

Gambar 5.3 Search Engine

Kata kunci yang digunakan adalah "Jaringan Komputer”, dalam arti
kata semua jenis file yang berkaitan dengan kata kunci tersebut diasum-
sikan dibutuhkan, maka hasil yang diperoleh seperti yang diperlihatkan
melalui gambar berikut ini;

Namun jika yang dibutuhkan adalah jenis tipe file tertentu, misalnya
slide presentasi dengan jenis file PowerPoint, maka exstension file tersebut
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Gambar 5.4 Software Download Monager

ditkutsertakan, sehingga kata kuncinya menjadi “Jaringan Komputer ppt”,
maka hasil searching yang dilakukan akan memperlihat perbedaan yang
cukup berarti jika dibandingkan dengan tanpa mengidentifikasikan jenis
filenya. Untuk men-download file-file hasil searching tersebut dapat dila-
kukan dengan memanfaatkan dukungan download manager yang banyak
tersedia seperti Flashget, IDM (Internet Download Manager), DAP, dan
lain sebagainya. Software download manager ini dapat menghemat waktu
download kita.

d. Konsultasi dan Komunikasi via E-Mail dan Blog

1. E-Mail
E-mail atau electronic mail adalah sebuah fasilitas komunikasi dalam
Internet yang berfungsi mengirim surat secara elektronik yang dapat men-
jangkau ke seluruh dunia. Dibandingkan dengan surat biasa. Selain itu,
email juga dapat menangani catatan yang kecil, hingga file yang besar be-
rupa file yang ditumpangkan padanya (artachment file). E-mail mempunyai
keunggulan yang lebih aman serta tidak membedakan jarak dan wakiu.
Adapun beberapa manfaat email di antaranya adalah:
I E-mail dapat menghubungkan kita dengan siapa saja yang terhubung
diinternet di seluruh dunia.
Dengan e-mail, data dikirim secara elektronik sehingga sampai tu-
juan dengan sangat cepat.
3. Dapat mengirim kepada lebih dari satu orang dengan saat bersamaan.
4. dDi\pal mempermudah komunikasi dengan orang yang ada di seluruh
unia.
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5, Digunakan untuk berlangganan informasi tertentu secara periodik.

Dalam pembelajaran, e-mail dapat dilmplemetasikan scl?agal medig
konsultasi dan komunikasi antara pendidik dengan peserta didik, kareng
dengan bantuan e-mail ini, proses bimbingan dan konsultasi dapat dj.
lakukan di mana pun dan kapan pun. Untuk keperluan tersebut, banyak
Jayanan c-mail gratis yang tesedia di internct, salah satu yang populer
n&:llah mail yahoo, mailcity, hotmail, dan sebagainya, sedungkzm untuk
tingkat Ioknl-misalnya mail telkom.net, plasa.com. eudoramail, Indone,
Indosatnet, dan lain-lain. Berikut ini akan ditampilkan langkah-langka},
membuat email (yahoo).

Langkah-langkah membuat email (yahoo)
1. Langkah pertama yang harus dilakukan dalam pembuatan email (ya-

hoo) adalah dengan mengunjungi web http://mail.yahoo.com dan
klik “Buat Account”.

YAROO!

S it ot At

2. Setelah melakukan langkah di atas selanjutnya adalah mengisi form
pendaftaran email seperti di bawah ini.
Daftar
e o d A et ]
bagr e | C

T D - s snd

-2 pONETN E
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Kalerangan

A: I3} dergan nama depan

B si dengan nama belalang

C: Isi dongan Nama email yang akan gx
TU sy

D: Isikan password dengan menggunakan e, -y

Kecil serta angka atay karakter r&m;“ TS § kartae, ‘R:o:m—
£: Isi dengan nomor telepon 3l PRI, SN antara b

o
F. Isl tangaa! [ahlr, bulan lahir dan tahun taky
G Centang Jenis kelamin yang sequmy =
H: Nomor pemulihan cpsional bias dabagian
Viidak o 8
3, setelah semua form terisj Silakan

account” maka muncul halamap, se 2njutkan dengan mengklik “Buar

Perti di bawah ini.
Selamat

Account Anda berhas;i| dibuat.

Artinya account atau email telah berhasil dib
menu “Persiapan Awal”. Lr
4. Setelah menu “PersiapanAwal” diklik
. , maka akan tersaii .
akun email yang baru dibuat dan siap untuk d; ersaji halaman
menerima email.

tdan selanjumyzl Kklik

pakai mengirim atau

T — -,
R T R S £ 7 orma
2 te s a2

2. Blog

Blog adalah sebuah situs website yang memungkinkan penggunanya
untuk dapat menuliskan atau mem-posting berbagui hal sesuai deng:im
keinginannya dengan mudah, (tanpa harus memiliki pengetahuan html
rumir) dan dapat dikomentari oleh pengunjungnya. Pada awalnya blog ha-
nya berisi sebuah catatan pribadi atau diari online pemiliknya, namun de-
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ang lebih 1uas sebagai ajang berbagi pe.

ngetahiuan, seperti pendidikin, kesehatan. teknologi dan mlrf—hm'.hhkn"
blog juga telah digunakan untuk sebuah perusahaan SEHag media untug

lebil dekat dengan pelanggan dan milra bhisnisnya. (Mkfpf:dla.mm1_

Menulis di blog/blogging sampai saat ini semakin banyak yang
menggernari. Makin hari semalin banyak blogger baru bermunculan de-
ngan topik dan gaya tulisan yang khas. Untuk membuat blog sebenary,
sangat mudah. Ada banyak platform yang bias digunakan, sfpent Waord-
Press. Tumblr, Blogger, Weebly, Webs, Jigsy, dan lain sebagainya. Namun,

kebanyakan blogger menggunakan WordPress dan Blogger (blogspon).

Cara membuat blog (platform Blogspo?)
1. Sebelum membuar blog langkah per-
tama vang terpenting adalah kita ha- A8 BOLOUT f Goome
rus mempunyai akun email google i e
atau vang biasa disebut gmail Setelah
akun google kita puryal Silakan kun-
jungi halaman http:/ /blogger.com
dan akanmuncul halaman seperti
gambar di samping ini .
2. Masukkan email beseria password o
dan Klik"Sign In" Setelah berhasil
akan muncul halaman *Account Set-
ting’. Silakan perhatikan pada bagian“Account Tool’, di sana ada
menu “Dassboard”. Silakan Klik menu tersebut.

wasa ini topik blog telah berkemb

Ao i tool

Y

Bab 5- )‘cngc,-nnb,nm Medin
> Berhes

setelah masuk Dasshoard g

apfanage Blogs”. AN kita cary

() ewoge

g2
—

Langkah s=lanjutnya Wik mepy “New Blog-

[
= Sa——

N —-—_—i
e

Isikan form pembuatan blog seperti di bawah
S wah ini.

e
A i tog
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1e Blog” perarti blog sudah selesaj qj_ 6
“Crea

akal Untuk menulis/posting silakay,
k.o 'k melihat tampilan blog tomhg;

6. Setelah mengklik menu
buat dan telah siap unt :
Klik tombol Pensil, sedangkan untt

lihat blog.

PEMBELAJARAN
| MELALUI MULTIMED
i[ji(::) 2 & =

- |khuasar

jedia
BlGoE Bela]ar,l\

dya

A, PENGANTAR

perkembangan teknologi multimedia membuka potensi besar dalam
p,gmbahéﬂ'l cara belajar, cara memperoleh informasi, dan sebagainya.
pengan perkembangan multimedia inj juga membuka peluang bagi para
pendidik untuk mengembangkan sistemn pembelajaran agar menghasil-
kan hasil yang optimal. Dengan multimedia, diharapkan peserta didik
akan lebih mudah menentukan dengan cara apa dan bagaimana menye-
rap informasi yang disampaikan secara cepat dan efisien.

Edgar Dale dengan Kerucut Pengalamannya (Cone of Experience) me-
ngemukakan bahwa kemampuan manusia memperoleh ilmu pengeta-
huan atau pengalaman belajar seseorang diperoleh dari indra lihat seba-
nyak75%, 13% melalui indra dengar, dan selebihnya melaluiindra lainnya.
Gabungan dari berbagai media yang ada pada multimedia memanfaatkan
gabungan dan indra pada manusia untuk pencapaian suatu kompetensi
dan tingkat pemahaman peserta didik. Dalam proses pembelajaran ter-
dapat pesan-pesan yang harus dikomunikasikan kepada siswa. Pesan
tersebut merupakan isi dari suatu topik pembelajaran. Banyak cara yang
dapat digunakan guru untuk menyampaikan pesan, salah satunya dengan
menggunakan multimedia. Multimedia memiliki peranan menjadi jem-
batan penghubung dan media guru menyampaikan pesan kepada siswa.
Kerucut pengalaman Edgar Dale dapat diamati melalui Gambar 6.1,

e
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Kerucut Pengalaman

=St | parming Comes from domg” [Woyan § Loopes, 1799

Gambar 6.1
Sumber: ans://tususdwlndynn.wordpre:s.convzml/07los/heru:ubpengalaman/,

Berdasarkan kerucut pengalaman tersebut, maka sumber informasj
dan ilmu yang mereka peroleh tidak terpaku hanya pada buku, tetapi le-
bih luas dan beragam. Apalagi dengan adanya jaringan internet yang akan
memudahkan dalam memperoleh informasi yang diperlukan. Pemikiran
Edgar Dale tentang Kerucut Pengalaman (Cone of Experience) ini merupa-
kan upaya awal untuk memberikan alasan atau dasar tentang keterkaitan
antara teori belajar dengan komunikasi audiovisual.

Pada era informasi visualisasi berkembang dalam bentuk gambar
bergerak (animasi) yang dapat ditambahkan suara (audio). Sajian adio
visual atau lebih dikenal dengan multimedia menjadikan visualisasi men-
jadi lebih menarik. Pada sub bab ini, diharapkan Anda dapat memahami
pembelajaran melalui multimedia

B. PENGERTIAN DAN MANFAAT MULTIMEDIA

Pembelajaran melalui multimedia adalah pembelajaran yang dide-
sain dengan menggunakan berbagai media secara bersamaan seperti teks,
gambar (foto), film (video), dan lain sebagainya yang kesemuanya saling
bersinergi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang dirumuskan sebe-
lumnya.

Menurut Sanjaya (2012) ada tiga hal yang harus kita pahami dalam
konsep di atas. Pertama, pembelajaran melalui multimedia mengguna-
kan bermacam media seperti teks, gambar (foto), animasi, film (video),
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Gambar 6.2
Multimedia

audio dan lain sebagainya yang digunakan secara bersamaan De;
demikian, dalam satu proses pembelajaran melalui multime(ila “':f“"
belajar tidak hanya dari satu jenis media saja, akan tetapi dari bu;rtsmwa‘
macam media secara bersamaan atau satu kesatuan dirancang 1ec:1:
utuh. Kedua, bermacam-macam media yang digunakan, dirancang‘untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang secara spesifik dirumuskan sebe-
lumnya. Artinya, tujuan yang spesifik merupakan fokus dalam merancang
berbagal media yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Setiap
media yang digunakan berfungsi dan berkontribusi dalam mencapai tu-
juan. Keriga, pembelajaran melalui multimedia didesain secara khusus.
Karena itulah, pemakaian berbagai macam media bukanlah dilaksanakan
secara kebetulan, akan tetapi dilaksanakan melalui proses perencanaan,
pengembangan dan uji coba terlebih dahulu sebelum digunakan. Bahkan
sebelum digunakan analisis kebutuhan (need assessment) sebagai langkah
awal pengembangan.
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Gambar 6.3
Tujuan sebagal Fokus

Multimedia lahir seiring dengan perkembangan media itu sendiri,
yakni setelah munculnya perhatian terhadap siswa sebnga‘j S.ubjek bela-
iar. Pada masa ini proses pembelajaran dianggap sebagai sistem, yang
terdiri atas komponen-komponen yangs sangat berkaitan satu sama lain.
Salah satu komponen itu adalah siswa sebagai subjek belajar yang dapat
memengaruhi keberhasilan pembelajaran. Siswi adalah titk sentral da-
lam kegiatan pembelajaran, sehingga apa yang dilaku kan guru diarahkan
untuk keberhasilan siswa. Pada kenyataannya siswa adalah organisme
yang unik yang memiliki minat, bakat serta kemampuan dan gaya belajar
vang berbeda. Ada siswa yang menangkap meteri pelajaran dengan pen-
dengaran (tipe Siswa yang auditif) dan adajuga dengan melihat (tipe siswa
visual). Untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran setiap guru harus
dapat melayani perbedaan tersebut. Saat itu muncul perbelajaran dengan
menggunakan berbagal jenis media yang kemudian kita kenal dengan
multimedia. .

pada awalnya multimedia digunakan sebagai alat bantu mengajar,
yang penggunaannya sangat ditentukan dan tergantung pada guru dalam
proses pembelajaran dalam kelas. Pada saat mengajar, guru mengguna-
kan berbagai jenis media sepert audio (tape recorder), video, slide, gam-
bar, foto, dan sebagainya. Semua itu digunakan secara bersamaan untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Sekarang, setelah ditemukannya kom-
puter, multimedia dapat dirancang dalam komputer itu sendiri sehingga
multimedia digunakan bukan hanya sebagai alat bantu mengajar akan
tetapi berfungsi sebagai sumber belajar yang dapat dimanfaatkan siswa
untuk mempelajari sesuatu secara mandiri. Dalam konteks pembelajaran
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melﬂ“-" komputer, n.mlrimedla dapat diartjk
ater untuk menyale;'m dan menggabun gk,
an video dengan bantuan (toof) d ¢ ;

fll:’lsﬂ‘ (melakukan navigasi, berinteraji:;.l::;?;;g ';l:) s;hmgga Pengguna

qual dengan tujuan pembelajaran yang djtentukm'.] le:e;i;kz:u.]\lkasi se-
geberapa manfaat penggunaan multimedia khususnya ulU u. .

sebﬂgﬂj subjek belajar, di antaranya: YLHICK Slse
|, Penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran dapat
yani perbedaan gaya belajar. Seperti yang kita ketahui adasli): mela-
lebih banyak menangkap materi pelajaran dengan men, an“:ﬁ
penglihalzm (visual). Apabila guru melakukan pembelajarsn dengan
cara konvensional, dalam arti hanya menggunakan satu jenis xie~
dia saja, maka tidak mungkin dapat melayani siswa vang beragam,
dengan multimedia seluruh tipe siswa termasuk siswa yang berlip(-;
kinestetis yakni siswa yang cenderung menangkap meterl pelajaran
dengan cara melakukan, dapat terlayani.
pembelajaran akan lebih bermakna, artinya multimedia memungkin-
kan mengajak siswa untuk lebih aktif belajar. Siswa tidak hanya di-
tuntur untuk mendengar atau melihat saja, seperti yang selama ini
terjadi akan tetapi juga berbuat sehingga seluruh potensi siswa dapat
berfungsikan, baik potensi yang berkaitan dengan menggunakan
motorik kasar atau potensi fiskk maupun penggunaan motorik halus
yakni kemampuan yang berkaitan dengan penggunaan fungsi otak.

3. Multimedia dapat digunakan untuk pembelajaran individual, yang
berarti dalam hal tertentu sebagai tugas guru khususnya yang ber-
hubungan dengan menanamkan pengetahuan (imparring klowledge)
dapat diwakili dengan multimedia. Pembelajaran individual adalah
pembelajaran yang bersifat maju berkelanjutan, artinya setiap siswa
dapat maju sesuai dengan kemampuannya sendiri, yang cepat belajar
akan cepat menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran, mereka tidak
akan terhambat oleh mereka yang lambat belajar, demikian juga yang
lambat tidak akan merasa tergusur dengan oleh yang cepat belajar.

4. Multimedia dapat memberikan wawasan yang lebih luas untuk
memberikan topik tertentu. Misalnya, dengan memanfaatkan fungsi
linkmemungkinkan siswa dapat mempelajari suatu topik dari berba-
gai sudut pandang. Artinya pembelajaran melalui multimedia, siswa
dapat memberikan materi berhubungan sesual dengan minat dan
keinginan siswa, sesuai dengan materi yang disediakan dalam multi-
media itu sendiri.

an sebagai penggunaan kom.-
nieks, suara, gambar, anima-

5 Multimedia dapatmengemas berbagai jenis mater pelajaran. Artinya
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an fakis,
el mulfimnedia slswa dapst mempelajuri data dan fakis, konsep,

generalides), bahkan teari dan Veterampilan.
O stiniing , s pombelajaran metalo sauldmecla memiliid e,

uritungan untuk guru di antaranye .
1 Malaluimulimeding dalaom prioees pemiylajaran gun dapat memsy.

tnatkn Wikt belajar unfuk memberikan materi pembelajaran de.

;T:::;:u‘:\m:nmmnndln dupat merangsang Slswa untuk belajar lebiy

tunjut di luar wakin belnjar kKhususnya urtuk memberikan wawasan

yainig Iohih uas sesta dengan topik bedubungan. : :

b} i)rnv,nn walctu yung terlates, guru dnpat membelajarkan siswa lebily
aptimal

4. Pelayatian terhadap setiap Individu ul

5. Self-eralution vang digunakan siswil,
mengoitrol keburhasllan proses pembelajaran,

. Umpan ballk dapat Aiberlkan dengan segera, Dengan demikian, kon-
trol terhadap pencapalon Wi dapan dilakukan lebih cepat

r

ewn sikain lelih terkontrol,
bagl guru akan lebih mudagy

¢, BENTUK MULTIMEDIA

Dalam pengembungannys miultimedin dapat dibagl dua, yakni mul-
medin linter dan multmedia pembelajaran kil Di bawah ini dijelaskan
feedua hentuk peagenibangan multmedia dimaksud

1. Muliimedia Linier

Multivaedin Unker adalab wltimedia yang bersifat sekuensial atau
Beraritan. setiap siswaatan pemakal muldmedis nf menggunakan sesusi
dengan uratan setahap demi setaliap wesual dengan pengemasan materi
i ditentukan, Slswa bolajar berdasarkin baglan-baglan yang didesain
sedomikian raps secara berurutan dengan wakio yang telah ditenrukan.
Porituk multmedia yang borsifat linear memilild kelebihan di antaranya
sebagal bertkat
a, Lebih mudah dalam pengombangannya. Hal inf disebalskan mulu-

medio yang bersiar linior bentuknya lobih sederhana tidak banyak

menggunakan ungst kontrol.

b Multimedia ini karena bentuknya lebih sederhana, maka pemakalan-
nya pun kebih sederhana pula. Siswa tidak diharapkan pada berbagal
frame dan menu pilihan,
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Multimedia linter terdiri atas baglan-hagian a
AN unit-unit terkeeq
pahan pelajaran, Dengan demikian, lebih mudah dalam kufitrel
n materi oleh siswa, %
i pentuk umpan ba‘lik dapat dilakvikar dengan segera, sehinggn
ngan segera pula siswa dapat memperhaikinya apabila diperhxh:&

pi samping kelebihan tersebut atas, benruk »
asan di antaranya sebagai berikut, s o iy

a Halyanglebih diutamakan dalam multimedia ini adalah pEnguasiaan
materi pelajaran, dengan demikian personal proses belajar kuran
mendapat perhatian. i

p  Wawasan slswa sesuai dengan topik pembelajaran akan terbatas
pada materi yang disajikan dalam multimedia ini.

¢ Kecenderungan adanya anggapan pembentukan tingkah laku terjadi
secara mekanis seperti yang diasumsikan oleh aliran belajar beha-
vioristik sangat kental,

¢

(o Do iom= e

Gamibyar 8.4
Multimedls Tipe Linesr

2. Multimedia Pembelnjoran Aktif

Multimedia pembelajaran aktif adalah multimedia yang tidak bersi-
fat linier, namun siswa memiliki pllihan sesual dengan menu yang dita-
warkan. Dalam mempelajari sato topik bahasan siswa dapat memilih
nama yang akan dipelajari lebih dahulu. Dengan demikian, cirl khas dari
multimedia interaksl adalah adanya semacam pengontrol yang biasa dise-
but dengan graphical user interface (GUI), yang bisa berupa leon. bution.
seroll, atau lainnya, Setiap GUI tersebut dapat dioperasikan oleh siswa (pe-
makalan) untuk meneapal informasi yang diinginkan. Terdapat beberapa
keuntungan penggunaan multimedis pembelajaran aktif di antarannya:

a.  Multimedia pembelajaran aktlf sifatnya lebih dinamis sehingga ridak
membosankan,

b.  Multimedia pembelajaran aktif membertkan pilihan meno yang lebih
beragam sehingga siswa sebagai pemakal media ini memiliki kesem-
patan untuk memilih menu pﬂlhmmwhlhdhm

¢ Kajian yang beragam yang lebih lengkap memungkinkan multize-

1
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dia pembelajaran aktif lebih memiliki keanekaragaman mater yang

dapat dipahami siswa. !
d. Umpan balik dapat diberikan secara beragam sehingga dapat me.-

ningkatkan motivasi belajar.

Di samping memiliki keunggulan di atas, multimedia pembelajarap
aktif juga memiliki kelemahan terutama dilihat dari pengembanganny;
yang kadang-kadang sedikit kompleks, juga ketersediaan bahan ajar vang
dapat dilink di internet kadang-kadang kurang terfasilitasi dengan baik,
akibatnya bisa terjadi kesalahan konsep.

Nompaetens!
dan Bahan Afar

N e
R
PR e B 3 ) Sy
e S Sy S o

Gambar 6.5
Multimedia Pembelajaran Aktif

D. RAGAM MEDIA YANG DIGUNAKAN DALAM MULTIMEDIA

Multimedia merupakan pengemasan materi pembelajaran dengan
memadukan berbagai ragam media untuk dipelajari siswa sesuai dengan
tujuan yang hendak dicapai. Terdapat berbagai macam media yang dapat
dipadukan di antaranya teks, suara, gambar dan foto, film (video), anima-
si, simulasi.

1. Teks

Teks adalah rangkaian tulisan yang tersusun sehingga memiliki mak-
na sebagai informasi yang hendak disampaikan. Teks merupakan jenis
media yang paling dominan pemakaiannya unsur-unsur lain dalam inter-
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ih)

ot seperti gambar (foto) termagyk gambar

hi
Ada beberapa keuntungan pengguriag idup seperti fiim dan video.

N teks dajam {
multimedia dj
ara ladian-

nyd:
p Teks dapat digunakan untuk men

dan bersifat abstrak seperti rumug
Teks dapar digunakan untuk me
yang panjang dan rumit misalny,
mia tertentu.

Teks merupakan media yang lebih mudah up
gasan dan ide yang hendak disampaikan,
Membuat teks lebih mudah dibandingkan den
Jainnya seperti animasi atau film, demlkmn]uga h
Uperasikan nya.

B Melalui program PowerPoint dalam komputer banyak memberikan

pilihan baik jenis, ukuran maupun warna huruf serta berbagai teknik
tampilan teks yang menarik.

a
Yampaikan mater| yang kampleks
TUMUS tertenty,
o ;
: banty menjelaskan suay proses
Proses fotosintes|s aay reaksi ki-

tuk menyampaikan ga-

Ban program yang
alnya dalam meng-

pi samping kelebihan di atas, teks juga memiliki kelemahan di anta-
ranyd sebagai berikut:
4 Teks sulituntuk membangkitakan rasa ingin tahu siswa. Hal ini dise-
babkan teks hanya menyajikan informasi.
piTeks dapat menimbulkan kejenuhan dan membosankan bagi siswa,
apalagi kalau pengembangan media tidak memperhatikan jenis dan
tampilan huruf digunakan serta tidak memperhaikan panjangnyateks.
. Teks yang terlalu panjang dapat membuat mata siswa menjadi cepat
lelah.

Terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan agar penggunaan
teks dapat berfungsi sebagi media yang menarik dan tidak membosankan,
yaitu:

a, Perhatikan pemilihan warna teks. Hindari warna-wamna teks yang
dapat membuat mata menjadi cepat lelah, misalnya warna merah
menyala.

b. Gunakan teks dengan warna yang kontras. Warna yang kontras an-
tara teks dan warna dasar akan membuat teks menjadi jelas.

¢. Usahakan teks hanya membuat poin-poin yang penting. Teks yang
terlalu panjang akan membuat bosan.

d. Perhatikan ukuran teks, Teks dengan ukuran yang terlalu kecil dan
sulit ditangkap oleh audiensi cepat lelah, namun juga perhatiannya
akan mudah terpecah.
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2. Suara (Audio)

Suara (audio), merupakan unsur penting yang harus dipe,-ﬁmhal
kan dalam pengembangan multimedia. Ada dua fungsi Pengembg, \g-
<uara dalam multimedia yakni fungsi penjelasan (eksplanation) dap, g,
si efek suara (sound efek). Fungsi penjelasan (eksplanation) adalah fun =
suara berbagai media untuk menjelaskan materi atau bahan ajar YiiSI
hendak disampaikan melalui media, sedangkan fungsi efek suara (Soung
efek) adalah sebagai bahan untuk mempercantik penampilan myjjp,
dia itu sendiri, misalnya unsur musik dan efek-efek lainnya, untyk mem.
perkuat pesan (gagasan).

Fungsi penjelasan sama pentingnya dengan unsur teks yang dike,.
bangkan sesuai dengan isi (content) materi pelajaran, bahkan s ering ko,
duanya muncul bersamaan.

Terdapat beberapa kelebihan penggunaan audio atau suara (soung)
dalam multimedia, di antaranya.

a.  Audio dapat memperjelas gagasan yang hendak disampaikan, Apy;.
nya, audio dapat digunakan secara bersamaan dengan media Yang
lain seperti grafis untuk menyampaikan gagasan atau informas; ge.
suai dengan tujuan.

b. Penggunaan audio pada multimedia dapat meminimalisasikan keje-
nuhan sehingga dapat meningkatkan gairah belajar.

c. Audio dapat menyampaikan gagasan yang tidak dapat disampaikan
dengan media lain.

d. Audio dapatlebih memfokuskan siswa pada materi yang akan disam-
paikan.

Dalam hubungan dengan multimedia, media audio (sound) memiliki

beberapa keterbatasan di antaranya:

a. Dalam komputer perangkat audio membutuhkan kapasitas tempat
penyimpanan file dalam ukuran besar.

b. Membutuhkan komputer dengan kapasitas tertentu, baik software
maupun hardware-nya.

c. Penggabungan suara atau audio dengan unsur lain memerlukan ke-
terampilan khusus yang tidak dimiliki oleh setiap orang.

Agar unsur audio dapat mendukung keberhasilan multimedia ada
beberapa prinsip yang perlu dipertimbangkan, di antaranya:
a. Prinsip kejelasan (clarifity) antara suara (sound), baik suara dalam
bentuk penjelasan suatu keterangan maupun suara dalam bentuk
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ofek dan musik, periy diperhatikap k “
salnyn apabila dalarm multimedia di e e
menjelaskan suatu konsep (l.vias;mlmrlUk;m o
caprionatau teks) maka suara y, gt
falkan setiap kata dan kalima Sehingga tig

ikian juga dalam i i
pemikian jug Intonasi suary, bukan saja u
A unsur suara a¢
auy

audio perlu memiliki aspek artistik

stik, aka 1

kebermaknaan dari setiap suarg yang di;;;aulz i e
an,

b. prinsip kesesuaian (relevansi) artinya setiap sy
muncul harus relevan dengan Unsur-unsur laj e
{oto, gambar, animasi, dan lain sebagainya, p
media perlu mengerti, apakah audio merup
hanya sebagal unsur sampingan. Demikian Juga audio pada unsur

musik perlu disesuaikan dengan kedudukan musik ity sendiri apak
hanya sekadar musik tema atau musik latar. e

AT it sendir, Mi-
i ;a atau gudio untuk
‘ ama dep

- d“ampi gan munculnya

audio yang
nnya. baik dengan teks,
ara pengembang mulfi-
akan unsur utama atay

pe Prinsip korT]unikasi (communication) artinya bahasa yang dilakukan
dal@l audio ada@h bahasa komunikasi baik dalam penyapaan atau
pen]elasan materi.

d. pPrinsip kesatuan (unity) artinya audio dalam multimedia tidak berdi-
ri sendiri, tetapi berdiri sendiri, tetapi merupakan satu kesatuan yang
tidak terpisahkan dengan unsur lainnya. )

3. Animasi

Pada awal penemuannya, film animasi dibuat dari perlembar kertas
gambar yang kemudian di-“putar” sehingga muncul efek gambar berge-
rak. Dengan bantuan komputer film animasi menjadi sangat mudah dan
cepat. Oleh karena itu, dengan alasan tertentu dalam pengembangan
multimedia dengan menggunakan komputer, selalu menampilkan ani-
masi. Dalam pengembangan multimedia peran animasi dapat berupa ba-
gian yang dapat yang tidak terpisahkan dari multimedia itu sendiri atau
hanya bagian pelengkap dari program multimedia. Dikatakan sebagai
bagian yang tidak rerpisahkan manakala keseluruhan program multime-
dia menggunakan film animasi dari mulai perbuka sampai penutup pro-
gram. Adapun, animasi ditempatkan sebagai bagian terpisah, misalnya
animasi digunakan hanya untuk memberikan ilustrasi bahan atau infor-
masi yang hendak disampaikan, atau animasi digunakan pada awal atau
penutup program, maka kedudukan animasi hanya sebagai pelengkap.

Terdapat beberapa keuntungan penggunaan animasi dalam program
multimedia, di antaranya:
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a.  Menggunakan animasi yang sesuni dan dikerjakan dc.rlgnn.bagu\s'
program multimedia akan lebih menarik sehlngg.? mulvnmctdm tidak
membosankan dan dapat menambihkan motivasi belajar siswa,

b. Film animasi dapat dikemas untuk menyampaikan berbagai jenjs
materi pelajaran sesual dengan tujuan pembelajaran, baik kognitif,
cfektif maupun psikomotor. :

c. Menggunakan film animasi dalam program multimedia dapat me.
nekan biaya produksi dibandingkan dengan menggunakan pameran
yang sesungguhnya.

d. Memproduksi multimedia dengan film animasi, akan lebih muday
mengorganisasi sesuai dengan kehendak penulis naskah.

Di samping beberapa kelebihan di atas, penggunaan animasi juga

memiliki keterbatasan antara lain: :

a. Membuat animasi bukan pekerjaan yang mudah, melainkan memer-
lukan keahlian khusus.

b. Memproduksi animasi diperlukan komputer dengan spesifikasi khu-
sus.

¢ Animasidalam bentuk film cenderung hanya cocok digunakan untuk
siswa usia tertentu.

4. Bagan dan Grafik

Fungsi bagan dan multimedia adalah untuk menyajikan ide atau
gagasan yang sulit bila hanya disampaikan melalui teks atau suara saja.
Dengan demikian, fungsi bagan untuk memperjelas penyajian informasi/
pesan yang biasanya disajikan melalui suara.

Berbagai jenis bagan bisa disajikan sesuai dengan jenis dan bentuk
informasi yang hendak disajikan misalnya bagan pohon (tree chart) yang
disajikan untuk menggambarkan silsilah; bagan arus (flowchart) yakni

Sumber: Https://gambar bagan.com.

-
|
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pagan yang berfungsi untuk menggambarkan syat,
gambm'k“" hubungan kerja dan tanggung ja
rganjsasl.
perbeda dengan bagan,
unakan titik-titik, garis ata

!l proses atau meng-
wab antarbaglan dalam suaty

grafik adalah gambar sederhana yang meng-

U gambar dan simhol-simp
- ol verbal lainnya
’ perfungsi untuk menggambarkan data secara kuantitatif tentazg

perkem bangan sesuatu, atau membandingkan suaty objek tertentu. Ma-
cam-macam grafik d?Pat digunakan misalnya grafik garis (line grz;phs)
grafik batang, grafik lingkaran, dan grafik gambar. Grafix garis biasanyz:
digunakan untuk menunjukkan perkembangan sesuatu dalam rentang
waktu tertentu. Melalui garis kita dapat melihat angka kenaikan atau ang-
ka penurunan (fluktuasi) sesuatu dalam periode tertenty. Grafik batang,

selain dapat menggambarkan perkembangan sesuatu, juga dapat melihat
perb;mdlngan-

oy
Aot
s
P ]

Tl

Sumber; Https://contoh grafik.com.

E. KRITERIA PENILAIAN MULTIMEDIA

Multimedia merupakan salah satu jenis media audiovisual yang me-
miliki karakteristik tersendiri, yakni penggabungan dari beberapa media
yang dewasa ini penggabungan tersebut dapat disatukan dalam komputer.

Krieria untuk menilai sebuah media pembelajaran aktif di antaranya:
1. Kesederhanaan. Kesederhanaan artinya bahwa program multimedia
pembelajaran aktif harus dirancang agar dapat digunakan siapa saja.
Orang yang akan memafaatkan multimedia yang kita kembangkan
tidak perlu belajar lebih dahulu tentang komputer. Penggunaan mul-
timedia harus merasa mudah dalam mengoperasikannya.
Kelengkapan bahan pengajaran. Artinya, multimedia yang dikem-
bangkan memiliki kandungan yang cukup tentang materi pelajaran,
sehingga dapat memenuhi kebetuhan siswa tentang pengetahuan
yang ingin diperolehnya. Sebaiknya isi kandungan multimedia tidak
hanya data atau fakta, akan tetapi juga berisi konsep, prinsip, gene-
ralisasi bahkan mungkin teori.
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ang dikembangkan harus bersifat berhy,.

at penampilan haru:
bungan. Artinya baik bahasa maupun format P‘-’k mgrakukan Sdapay
a i - 2 SE‘.
“berbicara”, harus mengajak penggund untu Suaty,

bukan hanya diajak mendengar saja. Deng.:an' demikian, format Be.
an bersifat deskriptif yang menempatkay,
akan tetapi juga sebagai subjek bela.

Berhubungan. Multimedia'y

nyajian multimedia jang
pengguna sebagai objek pelajar

jar. | # o
Belajar mandiri. Multimedia pembelajaran aktif yang baik dirancang

untuk dapat digunakan secara mandiri tanpa ban'tuan orang lain ter.
masuk guru. Untuk itu format penyajian harus dl?,usun lengkap dar;
mulai petunjuk penggunaar, isi pelajaran, sampal pada alat evalugs;
beserta kunci jawaban sehinggd pengguna dapat menentukan sendiri

keberhasilan penggunaannya. : . |
Belajar setahap demi tahapan. pembelajaran melalui multimedia

adalah proses belajar setahap demi setahap. Oleh sebab itu, mater;
harus disusun secara unit-unit terkecil dari yang sederhana menujy
ke yang kompleks, dari yang konkret menuju yang abstrak.

Unity multimedia adalah penggabungan beberapa jenis media. Oleh
sebab itu, pemakaian berbagal jenis media seperti media audio, vi-
deo, foto, film, dan sebagainya harus ditata secara serasi dan seim-
bang dengan tidak mengabaikan unsur artistik dan ekstetiknya.
Kontinuitas. Melalui multimedia, harus dapat mendorong siswa se-
cara terus-menerus untuk belajar, sehingga dapat menumbuhkan
minat belajar lebih lanjut. Bukan hanya itu melalui multimedia ha-
rus dapat meninggalkan bekas. Sehingga pada waktu seorang selesai
menjalankan sebuah program dia akan merasa telah belajar sesuatu.

DiIpindal aengan LamocCal



