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PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN
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A. PENGANTAR

Perkembangan ilmu dan teknologi semakin mendorong upaya-upa-
ya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam pembel-
ajaran. Guru dituntut untuk kreatif menggunakan dan memanfaatkan
media yang tersedia di sekolah, atau tidak menutup kemungkinan guru
akan mengembangkan media yang disesuaikan dengan tujuan pembela-
jaran yang diharapkan, bila media tersebut belum tersedia. Oleh karena
itu, guru harus memiliki pemahaman yang cukup tentang media pembel-
ajaran, meliputi: (Hamalik, 1994: 6)

Media sebagai alat komunikasi agar pembelajaran lebih efektif;
Fungsi media dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran;
Seluk-beluk proses belajar; ‘

Hubungan antara metode dan media pembelajaran;

Manfaat media dalam pembelajaran;

Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran;

Berbagai jenis alat dan teknik media pembelajaran;

Media pembelajaran dalam setiap mata pelajaran;

Usaha inovasi dalam media pembelajaran.
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Dalam bab ini membahas tentang konsep dasar media pembelajar-
an yang akan mengantarkan pembaca menguasai beberapa kompetensi
sebagai berikut:

1. Menjelaskan pengertian media pembelajaran,
2. Menjelaskan fungsi dan kegunaan media pembelajaran,
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Flenung mrng'urlllx;\rl media sehagai pc’nycll\nh atau alat yang tuny
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medintor media menunjukkan fungsi atau peranannya, yaitu mengatyr
hnhunp:uuyﬂm;r[cklll antara Jua pihakutama dalam proses belajar peser.
tadidik dan Isi pelajaran, Di samping ltu, mediator dapatpula mencermin-
kan pengertian hahwa setiap sistem |wm|wlnlur:m yang melakukan peran
mediast, mulat dari pura sampal kepada peralatan paling canggih dapat
disebut media. Ringkasnya media adalah alat yang menyampaikan atau
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mengantarkan pesan-pesan pembelajaran (Azhar Arsyad, 1996 4).
sementara i, menurut Anderson, media pembelajaran adalah me-
dia yang memungkinkan terwujudnya hubungan langsung antara karya
seseorang, pengembang niita pelajaran dengan para siswa. Secara umum
wajarlah bila peranan gura yang menggunakan media pembelajaran sa-
ngatlah berbeda darl peranan scorang guru “blasa”,
Menurut Azhar Arsyad, media pembelajaran memiliki ciri-ciri umum
schagai berikut:
a.  Media pembelajaran memiliki pengertlan fisik yang dewasa ini dike-
nal sebagai hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang

)
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dapat dilihat, didengar, atay diraba dengan pancaind

. Mediapembelajaran memiliki pengertian nnnﬂqi;u":nm lik

gal softteare (perangkat hinak), yaltu kandungan pt'*‘lung\:'m‘:mj o

dalam p(‘f'-ljl[{ﬁﬂl keras yang menipakan {sj yang lngin.(‘ll_q: e

kepada peserta didik SRS

Penekanan media pernbelajaran terdapat pada visual dan audio

4. Mediapembelajatan memiliki pengertian alat banty pa:l 1 ;-rn«.‘r; bel

ajar, baik di dalam manpun di lar kelas. ' -

Media pembelalaran digunakan dalam tangka komunikasi dan inter-

akel guritdan peserra didik dalam proses pembelajaran.

f. Medla pembelajaran dapat digunakan secara massal {misalnya: ra-
dio, televish), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya; ﬁl-m. sli-
de. video, OHP), atau pertorangan (misalnya: modul: kemputer, radio,
tape/kaset, video, recarder),

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa
yang dimaksud dengian media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima se-
hingga Ierangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta kemau-
an pescrta didik sedemikian rupa schingga proses belajar rerjadi dalam
rangka mencapai tujuan pembelajaron secara efektif.

Pengertian media pembelajaran seperti di atas didasarkan pada
asumsi bahwa proses pendidikan/pembelajaran identik dengan sebuah
proses komunikasi. Dalam proses komunikasi terdapat komponen-kom-
ponen yang terlibat di dalamnya, yaitu sumber pesan, pesan, penerima
pesan, media, dan umpan balik. Sumber pesan, yaitu sesuatu (orang) yang
menyampaikan pesan. Pesan adalah isi didikan/isi ajaran yang rertuang
dalam kurikulum yang dituangkan ke dalam simbol-simbol tertentu (en-
coding). Penerima pesan adalah peserta didik dengan menafsirkan sim-
bol-simbol tersebut sehingga dipahami sebagai pesan (decoding). Media
adalah perantara yang menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pe-
san. Proses komunikasi tersebut dapat digambarkan dalam bentuk skermna

sebagai berikut:

Gambar 3.1
Proses Komunikasl
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Pemerolehan penge
an sikap dan perilaku dap

tahuan dan keterampilan, perulmhan-puruhuh
at terjadi karena interaksi antara pr:ngmﬂnmh

part dengan pengalaman yang hl‘rfmh .(lixv]}ljmli selhclumnya, Mt‘nun"
Bruner dalam Arsyad (2003: 7) ada u'gn tingkatan u nmn.tde‘us holujan
laman langsung (enactive), Pcngalnman plklorml/gm“har
(iconic), dan pengalaman abstrak {S}’””’O’"C"; PC“H“'““?““ langmmg ady.
Jah mengerjakan, misalnya arti kata “simpul dlp‘alm?m dcn.gnn I:\nggu“8
membuat “simpul”. Pada tingkatan kedua Y““_&'- dlllven label iconic (artinyg
gambar atau image), kata “simpul” dipelajari dari gambar, Jukisan, foto,
atau film. Meskipun siswa Dhelum pernah mengikat tali untuk membuag
“simpul” mereka dapat mempelajari dan memahaminya darl gambar, 1.
kisan, foto atau film. Selanjutnya, pada tingl atan simbol, siswa membaca
atau mendengar kata “simpul” dan mencoba mencocokkan dengan “siny.
pul”. Ketiga tingkat pengalaman inl saling berinteraksi dalam upaya mep,.
peroleh pengalaman (pengetahuan, keterampilan, atau sikap) yang bary,

Pesan dicerna dan diinterpretas;
dengan:

—

yaitu penga

Pesan diprodukssi dengar:

Berbicara, menyanyi, memainkan alat musik, dan <+—» Mendengarkan
sebagainys

Memvisualisasikan melalul film, foto, lukisan, gambar, — <——8=

Mengamat|
model, patung, grafik kartun, gerakan nonverbal

Menulis atau mengarang <«+—» Membaca

Gambar 3.2
Pesan dalam Komunikas|

Tingkatan pengalaman pemerolehan hasil belajar seperti itu digam-
barkan oleh Dale (196Y) sebagai suatu proses komunikasi. Materi yang
ingin disampaikan dan diinginkan siswa dapat menguasainya disebut se-
bagai pesan. Guru sebagal sumber pesan menuangkan 'pesan ke dalam
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S|mhnl-s.l|nlw| tertentu (erncording) dan siswa sebagal penerima me
kan simbol-simbol tersebut sehingga dipahami sch
Cara pengolahan pesan oleh guru dan murld d
Gambar 3.2.

nafsir-
agai pesa (decod(ng),
apat digamharkan pada

Uraian di atas membertkan petunjuk bahwa Agar proses belajar
mengajar dapat berhasil dengan baik, siswa sebaiknya diajak untuk me-
imanfaatkan semua alat Indranya. Guru berupaya untuk menampilkan
rangsangan (stimulus) yang dapat diproses dengan berbagai indra, Se-
makin banyak alat indra yang digunakan untwk menerima dan mengolah
informasi semakin besar kemungkinan informasi tersebut dimengerti dan
dapat dipertahankan dalam ingatan. Dengan demikian, siswa diharapkan
dapat menerima dan menyerap dengan mudah pesan-pesan dalam ma-
{eri yang disajlkan.

Levie & Levie (1975) me-revieu hasil-hasil penelitian tentang belajar
melalui stimulus gambar dan stimulus kata atau visual dan verbal me-
nylmpulkan bahwa stimulus visual membuahkan hal belajar yang lebih
baik untuk tugas-tugas sepertl mengingat, mengenali, mengingat kem-
bali, dan menghubungkan fakta dan konsep. Di lain pihak, stimulus ver-
bal memberi hasil belajar yang lebih apabila pembelajaran itu melibatkan
ingatan yang berurutan (sekuensial). Hal ini merupakan salah satu bukti
dukungan atas konsep dual coding liypothiesis (hipotesis koding ganda)
dari Paivio (1971). Konsep itu mengatakan bahwa ada dua sistem ingatan
manusia, satu untuk mengolah simbol-simbol verbal kemudian menyim-
pannya dalam bentuk proposisi image, dan yang lainnya untuk mengolah
image nonverbal yang kemudian disimpan dalam bentuk proposisi verbal.

Belajar dengan menggunakan indra ganda-pandang dan dengar-ber-
dasarkan konsep di atas akan memberikan keuntungan bagi siswa. Siswa
akan belajar lebih banyak daripada hanya menggunakan stimulus pan-
dang atau hanya dengan stimulus dengar. Para ahli memiliki pandangan
yang searah mengenai hal itu. Perbandingan pemerolehan hasil melalui
indra pandang dan indra dengar sangat menonjol perbedaannya. Kurang
lebih 90% hasil belajar seseorang diperoleh melalui indra pandang, dan
hanya sekitar 5% lagi dengan indra lainnya (Baugh dalam Achsin, 1986).
Sementara itu, Dale (1969) memperkirakan bahwa pemerolehan hasil
belajar melalui indra pandang berkisar 75%, melalui indra dengar sekitar
13%, dan melalui indra lainnya sekitar 12%.

Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikan acuan sebagai
landasan teori penggunaan media dalam proses belajar adalah Dale’s
Cone of Experience (Kerucut-Pengalaman Dale) (Arsyad: 8). Kerucut ini
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D. FUNGSI DAN KEGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN

Kegiatan pembelajaran melibatkan berbagai komponen. Salah satu-

nya yang tidak kalah penting adalih komponen media. Media memiliki
fungsi dan kepunaan vang sangat penting untuk membantu kelancaran

finmbas Dam

unsgrra WAdS

proses pcmhclnjnrun dan efektivitas pencapaian hasil belajor.,

. Fungsi Medin Pembelajaran

Menurut Levie dan Lentz (Arsyad, 2005:16-17), khususnya media vi-
sual, mengemukakan bahwa media pembelajaran memiliki empar fungsi,
yaitu fungsi atensi, tangsi afekuil, Fungsi kognitif, dan fungsi kompensato-

furina Tyuan/Pengamalan

ris. Fungstatensi media visual merupakan intl, yaitu menarik dan menga-
rahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada ish pelajaran
yang berkaitan dengan makna visual yang ditimpilkan arau menyertai
teks materi pelajaran. Sering kali pada awal pelajaran pesesta didik tidak
tertarik dengan materl pelajoran atau mata pelajaran ftu merupakan salah

Dasar pengembangan kenieut di atas bukanlah tingkat kesulitan, satu prl;u]arfm yang ll‘d;uk disenangi oleh mereka sehingga mereka tidak
melainkan tingkat keabstrakan jumlah jenis indra yang turat serta se- memperhatikan, Media gambar khususnya gambar yang diproyceksikan
lama penenmaan isk pengajaran atau pesan, Pengal . i
memberikan kesan paling uiuh dan palinglwmmlma mengenal ininn.n"xsn perhatian mc:rukavkcpadu pe].l[nr?n yang akan mereka terima.
dan gagasin yang terkandung dalam pengalaman, aleh karenala nuthbul- . l)e'ngan dcmlkla'm. kumungkumf\ unru} mcm‘pemlch dan mcngh?gnt
kan indra penglihatan, pendengaran, perasaan, penciuman, df‘“ ]?t'nﬂill isi Pe}ajararl sel‘nakm besar. Furlg\il- ;.rukgr media visual dapat terlthat
Pengalamin ini dikenal dengan fearning by doing misalnya keikutsertaan dari tingkat kenikmatan peserta didik ketika belajar atau membaca teks
dalam menyiapkan makanan, membuat perabot rumalnang\-.‘_‘ﬂ-ﬂ“t“gum' yang p“'g‘m‘b““ Ga.rn'l)ar a'lau Ium‘b;mg visual dapat menggugah emosi
pulkan perangko, melakukan percobaan di laboratorium dan lain-lain. dﬂﬂ sikap peserta didik, misalnya |n‘fomusl yang menyangkut mas‘:ﬂah
Semua kegiatan ltn memberi dampak langsung terhadap pemerolehaﬂ sosial atau ras. Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan visual
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Untuk tujuan informasi, media pembelajaran dapar digunakan dala

rangka penyajian informasi di hadapan SCk'Clompoli( peserta didi!(. I5i dag
bentuk penyajian bersifat umurm, berfungsi sebagvz.l pengantar, ringkasa,
Japoran, atau pengetahuan latar belakar.lg.’Pﬁnyapan dapat pula berbep,
twk hiburan, drama, atau teknik motivasi. I\etlk.a mend.engar a‘t;fu menon.
ton bahan informasi, para peserta didik bersnfa? !)am.f. Pamsl.pasi yang
diharapkan dari peserta didik bersifat pasif. Pa-l'llSlpﬂSl yang diharapkan
dari peserta didik hanya terbatas pada persetujuan :.uau ketidaksetujuan
mereka secara mental, atau terbatas pada perasaan tidak/kurang senang,

tju

netral, atau senang. . - .
Media berfungsi untuk tujuan instruksi di mana informasi yang ter-

dapat dalam media itu harus melibatkan peserta didik, baik dalam benak
atau mental maupun dalam aktivitas yang nyata sehingga dapat terjadi.
Materi harus dirancang secara lebih sistematis dan psikologis dilihat dari
segi prinsip-prinsip belajar agar menyiapkan instruksi yang efektif. Di
samping menyenangkan, media pembelajaran harus dapat memberikan
pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan perorangan
peserta didik.
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7, Kegunaan Media Pembelajaran

perbagai kegiatan atau manfaag A ne .

Wy ahll. Aref . Sadioman dkk.‘;;’:)’ggtlr;nf)f;ajﬂran telah dibahgs

cara umum kegunaan media pembelajarap sebagai b)e:'k‘-‘u?'zunpalkan se-
Mempoerjelas penyajian pesan agar tidak terla)y bcrsai[;,'l "

Mengatasi keterbatasan ruang wakty, dan day. ol
1) Objekataubendayang terlaly besar untuk ditampilkap, |
di ruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, sidj Z”'gslfng
film, radio, atau model. Objck atau benda yang ‘Crialu k'zc'i;?ahta,
tidak tampak oleh indra dapat disajikan dengan bantuan :Ir?il;(g
roskop, film, slide, atau gambar, ’

2) Kejadlan langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali da-
lam puluhan tahun dapat ditampilkan melalyj
film, foto, slide i samping secara verbal,

3) Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah da-
pat ditampilkan melalui film, gambar, slide, atau stimulasi kom-
puter.

4) Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat di-
stimulasikan dengan media seperti komputer, fitm, dan video.

5) Peristiva alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau
proses yang dalam kenyataan memakan waktu lama seperti
proses kepompong menjadi kupu-kupu dapat disajikan dengan
teknik-teknik rekaman seperti time lapse untuk film, video, slide,
atau stimulasi komputer,

c¢. Penggunaan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif peserta didik. Dalam hal media pembelajaran
berguna untuk meningkatkan kegairahan belajar, memungkinkan
peserta didik belajar sendiri berdasarkan minat dan kemampuannya,
dan memungkinkan interaksi yang lebih largsung antara peserta di-
dik dengan lingkungan dan kenyataan.

d. Memberikan rangsangan yang sama, dapat menyamakan pengalam-
an dan persepsi peserta didik terhadap isi pelajaran.

e.  Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman ke-
pada peserta didik tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka,
serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, ma-
syarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karyawisata, kunjung-
an-kunjungan ke museum atau kebun binatang.

D. aindra, seperti:

rekaman video,

Menurut Hamalik (1986), pemanfaatan media dalam pembelajaran
dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, meningkatkan motivasi
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disadari bahw3a bi’;ﬂ:‘::?egaii annya ke dalam Program-prq ; s
S:;]af;ar:bat, Mereka mfgnger‘nukakan bEberapa hai)
unjukkan dampak positif darl Penggunaan meqy g,
aran di kelas atau sebagai cara utamg pem.

jan (nformas
pernbflnl
peserta ebil

emudahkan Madg,
<i media adalah sebagaj )
fungsi media gal alat baﬂtu

lama
an, penerimaannya
pengajaran berjalan

i n
penelidan yang me :
bagai bagian integral pembela)

- a _aebagﬂi berikul: : . .
bem;r:n —;I:xiiu;:pelaiaran menjadi lebih baku. Setiap pelajar yang Mmelj.
a. Peny

endengar penyajian melalui me.d%a mel.lﬁ‘rima pesan Yang
hat atau m_ki unt;mm guru menafsirkan isi pelajaran dengan

sam:_ h:;df-beda dengan penggunaan media ragam hasil tafg
?’-‘mg At dikurangi sehingga informasi yang sama dapat disampg.
lLt:Lln k?:)ada peserta didik sebagai landasan untuk pengkajian, latihay
ikasi lebih lanjut.
b. giabii::zn bisa lejbih menarik. Mefiia dapat d‘iasosiasikm seba.
gai penarik perhatian dan pesera didik tetap tenaga. da'n memper.
hatikan. Kejelasan dan keruntutan pesan, daya tarik image yang
berubah-ubah, penggunaan efek khusus yang dapat menimbulkay,
yebabkan peserta didik tertawa dan berpikir, yang

keingintahuan men : a d
kesemuanya menunjukkan bahwa media memiliki aspek motivag|

dan meningkatkan minat _
c. Pembelajaran menjadilebih akiif dengan diterapkannya teori belajar

dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipas;
peserta didik, umpan balik, dan penguatan.

d. Lama wakwu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat ka-
rena kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat untuk
mengantarkan. Pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumnlah yang cu-
kup banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh peserta didik.

e. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata dan
gambar sebagai media pembelajaran dapat mengomunikasikan ele-
men-elemen pengetahuan dengan cara yang terorganisasikan de-
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pgan baik. spesifik, dan jelas.

pembelajaran dapatdiberikan kapan dan ¢j mana
perlukan terutama jika media pembelajaran g
gunaan secara individu.

sikap positil peserta didik terhadap apayan
hatap proses belajar dapat ditingkatkan.
peran gurt! dapat berubah ke arah yang lebih positif behan

ruk penjelasan yang berulang-ulang mengenai isi pelaia:}\urg .
dikurangi bahkan dihilangkan sehingga ia dapat memusatkan o
tian kepada aspek penting lain dalam proses belajar mengalarpefh:lw
nya sebagai konsultan atau penasihat peserta didik. misal-

diinginkan atay dj-
rancang unwk peng-

g mereka pelajari dan ter-

sudjana & Rifai (1992: 2) mengemukakan kegunaan media pembela-

jaran dalam proses belajar peserta didik, yaitu:

a

pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar;

Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan
mencapai tujuan pembelajaran.

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komuni-
kasi verbal melalui penurunan kata-kata oleh gury, sehingga peserta
didik tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga apalagi kalau guru
mengajar pada setiap jam pelajaran.

Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain se-
perti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa

kegunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar, sebagai
berikut:

a

I\Ied‘ja pgmbelajaran dapat memperjelas penyajian peran dan infor-
masi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan
hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhati-
an anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi
yang lEPﬂl langsung antara peserta didik dan lingkungannya, dan ke-
mungkinan peserta didik untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan
kemampuan dan minatnya. ¥

]“Edm pEl[lbeL‘l]axalldapa( l!lengatasi kete] bﬂlasd“ Llldla. lua"g. daI\

n
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Teks dibaca cecara linear,

cedangkan visual diamati berdasarkan g
b, Baik reks maupun visual 1

erl visu
psi visual, membaca, MeMproge

e

nepampilkan komunikasi satu arah dan re.

sepuf; ' '
¢ Toksdan visual ditampllkan statis (diam); - N
4 Pengembangannyd sangal tergantung kepada prinsip-prinsip kebg-

rsepst visuali .
jsual perorientasi pada siswa;
u di tata ulang oleh pemakai,

hasaan dan pe!
e.  Baik tcks maupun v
f  Informasi dapat diatur kembali ata
Teknologi cetak ind menipunyal kekurangan dan kelebihan:
4. Kelehihan:
1. Murah
2. Dapatdiakses oleh kalangan luas
3 Tidak memerlukan peralatan
4. Bersifat fleksibel, mudah dibawa ke mana-mana
5. Dapat digunakan untuk menyampaikan semua materi pembela-
jaran
6. Bisadibaca di manasaja dan kapan saja, tidak terikat tempat dan
waktu
b. Kelemahan:
1. Membutuhkan readinghabis
2. Membutuhkan pengetabuan awal (prior knowledge)
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4 Kumang bisa membanni daya ingar

1 Apabila penyvajiannya (fonr. warng
akan cepatmembosankan (htip://alting
2013/097).

lustrasi) ridak menar(k,
favinoukar blogspot,comy

Teknologh atdiovisial cara menghasilkan atau meny

ampaikan ma-
dengan imenggunakan mesin-mesin mekanis o paikan ma

penyajikan pesan-pesan audio dan visual, P"nﬂa]:;i;:':::;:;k unl};k
ieual jelas bercirikan pemakalan perangkat keras selama nr;,-.(\.: lm;«lm.
“’l’”'i mesin proyektor film. tape, recorder, dan proyektor viey :lr* «:1|ur:
Jehar. {adi, pengajaran melaui audiovisual adalab produoksi du,.; p(en‘ l,],nL
naan lmllvrl Vang penyerapanmnya melalui [’Nldilng;m dan pcndp“uz!:u.
serld tiduk seluruhnya tergantung kepada pemahaman kata atau ﬁir‘vjlll “ln
jmbol yang serupi. Ciri-ciri utama teknologi media audiovisual arlu,l:l;

rert

cchaga perikut:

Biasanya bersifat linear,

piasanya menynjikan visval yang dinamis;

pigunakan dengan cara yang telah ditetapkan sebelumaya oleh pe-
rancang/ pembuatnya; ;

a
b.
.

d. Representasi fisik dari gagasan real atau gagasan abstrak;

e. pikembangkan menurut prinsip psikologis behaviorisme dan kogni-
tifi ,

{ Umumnya beroricntasi kepada guru dengan tingkat pelibatan pem-
helajaran aktif murid yang rendah. J

Kelebihan media audiovisual, yaitu dalam media ini mencakup se-
gala aspek indra pendengar, penglihat, dan peraba. Sehingga kemam-
puan semua indra dapat terasah dengan baik karena dlgun.‘:k:m dengan
seilmbang dan bersama. Adapun kelemahan media audiovisual, yaitu ket-
erbatasan biaya serta penerapannya yang harus mampu rencakup scﬂ&la
aspek indra pendengaran, penglihatan, dan peraba. ;

Teknologi berbasis computer merupakan cara menghasilkan atao me-
nyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber vang berbasis
mikroprosesor. Perbedaan antara media yang dihasilkan oleh ;ekn(;lnéi
berbasis komputer dengan yang dihasilkan d: -k ilainny a
lah karena informasi .xim ?nu[})eri st:rlll:;r::‘;nﬂlim :k”""r_’wllﬂ_'"ﬂ-‘ﬂ po
e e - i “ m cmuk. digital, bukan

ctakan atau visual, Pada dasarnya, teknologi berbasis kom-
puter menggunakan layar kaca untuk menyajikan informasi kepada siswa

Berbagai jenis aplikasi teknologi berbasis komputer dalam pen"::]af:
an umumnya dikenal sebagai computer assisted instruction (pcng::}am—n
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sing-masing). Reherapa ol medin \:";
Lomputer (balk perangkat keras maup

berikut:
Dapat digunakan se€3

'n‘ngt(ﬂhllﬂn dan "“‘l'mmp”‘"
;

raacak. non-sekuensial, atau secara Imear;
asarkan kelnglnan siswaatau "L‘r(lasmk“” ke
embung schagaimana -Ihrncnmuknmwa;

ajikan dalam gaya abstrak dengan kntg

a
b, Dapat digunakan herd
Inyginan |u<raumngl|wn§:
c. l\insanyngagatan-gn;:nsnndlﬁ

simbol, dan grafik; ) .. .
I, Prinsip-prinsip ilmu opnitit untuk mengembangkan media nj;
L1 = s

. i 7 dan melibatk o :
pembelajaran dapat berorientasi siswa dan melibatkan pembelaj,.

an aktvitas siswa yang Unggh.

Pembelajaran berbasis kompurer mempunyai beberapa kelebihap,
Wena (2011; 204) menyebutkan ada 11 kelebihan maupun h-mmmg,m

roleh dengan pembelajaran berbasis komputer, yaity:

yang akan dipe
: k memecahkan masalah se.

2. Memberi kesempatan kepada siswa untu
cara individual; ‘
Menyedakan presentast Yang menarik dengan animasi;

¢, Menyediakan pilihan isi pembelajaran yang banyak dan beragam;
Mampu membangkitkan motivasi siswa dalam belajar;

Mampu mengaktifkan dan menstimulasi metode mengajar dengnn
baik;

£ Meningkatkan pengembangan pemahaman siswa terhadap materi

b.
e

vang disajikan;
Merangsang siswa belajar dengan penuh semangat, materi yang disa-

jikan mudah dipahami olch siswa;

h.  Siswa mendapat pengalaman yang bersifat konkret, retensi siswa me-
ninghat;

L Memberi urnpan balik secara langsung;

Stswa dapat menentukan sendiri laju pembelajaran;

k. Siswa dapat melakukan evaluasi diri,

Selain itu, Wankat & Oreonovicz dalam Wena (2011: 205) mengatakan
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pahwa pr,-mhcl:ljaran berbasis komputer memllikl bep :

antara lain: = luunnmgm,
Dapat mengakomodasi siswi yang lamban karena dapa

kan iklim belajar yang efekiif dengan cara yang Tebllh h‘alzl‘}frlgwnldpm_
p. Dapatmerangsang siswa tintuk mengerjakan latihan k e
nya animasi grafis, warna, dan musik;

Kendali berada padasiswaschingga kecepatanbelajar dapar is

kan dengan tingkat kemampuan. [ =

i
arena tersedig-

C

Mengacu padi heberapa keuntungan yang diperuleh tersebut, maka
penggunuan komputer dalam pembelajaran diyakini dapat meningkatkan
Jasil dan motivasi belajar siswa, Peningkatan hasil belajar dan rﬁnrlvasl
pelajar siswa secara lnngsung merupakan indikator efektivitas dan efisien-
si pelaksanaan pembelajaran, Oleh karena itu, pengembangan pembela-
jaran berbasis komputer dalam pembelajaran merupakan hal yang sangat
penting dan harus dilakukan oleh guru

Disamping itu, pembelajaran berhasis komputer juga memiliki bebe-
rapa kekurangan. Wena (2011: 205) mengemukakan beberapa kelemahan
pcmbclajnmn berbasis komputer, yaitu:

Hanya efektif jika digunakan satu orang atau kelompok kecil. Kele-
mahan ini sudah diatasi karena saat ini pengadaan komputer sanga

a.

mudah.
b, Jika tampilan fisik isi pembelajaran tidak dirancang dengan baik atau

hanya merupakan tampilan seperti pada buku teks biasa, pembelajar-
an melalui media komputer tidak akan mampu meningkatkan moti-
vasi belajar siswa (siswa cepat bosan).

Guru yang tidak memahami aplikasi program komputer atau tidak
dapat merancang pembelajaran lewat media komputer, maka ia ha-
rus bekerja sama dengan ahli program komputer grafis, juru kamera
dan tcknisi komputer.,

Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyam-
paikan materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media
yang dikendalikan oleh komputer. Perpaduan beberapa jenis reknologi ini
dianggap teknik yang paling canggih apabila dikendalikan oleh komputer
yang memiliki kemampuan yang hebat seperti Jumlah random access mem-
ory yang besar, hard disk yang besar, dan monitor yang beresolusi tinggi
ditambah dengan penperal (alat-alat rambahan seperti videodisc player
perangkat keras untuk bergabung dalam satu jaringan, dan sistem audio).

Pengelompokan berbagai jenis media apabila dilihat dari segi per-
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A Audio
A Rekaman plringan
b Ditakaset, reck cartridge
4. Penyajian multimedia
a Shide plus suara (tape)
b, Multl- image
n. Visual dinamis yang diproyeksikan

Ao Film

., Televist

c.  Video
6. Cetak

a. " Bukueks

b, Modul, teks terprogram

c.  Workbook

. M:x]nluhilminh.lutlkalu

¢, Lembaranlepas (hand-oul)

Permainan
n Teka-teki
b, Simulast
c.  Permalnan papan
8. Realia
a.  Model
b.  Specimen (contoh)
c. Manipulasl (peta, boneka)
b, Pilihan Medla Teknologi Mutakhir
1. Media berbasis telekomunikasi
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a, Teleconverence
b, Kullah jarak jouh
2, Medla berbasis mikroprasesor
a.  Computer-assisted instruction
b. Permainan komputer
¢. Sistem tutor intelejen
d. Pembelajaran aktf
e. lypermedia
[ Compact (video) disc

. PRINSIP PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

Agar terwujudnya pembelajaran yang efektif membutuhkan peren-
canaan yang cermat, Salah satu unsur yang perlu diperhatikan dalam pe-
rencannan pembelajaran adalah pengembangan media pembelajaran.
pada subbab inl mermbahas bagaimana merencanakan secara sistematis
untuk permanfaatan teknologi dan media yang efektif dengan mengguna-
kan model ASSURE. Model ASSURE ini dicetuskan oleh Heinick, dkk. Sejak
tahun 1980 dan selanjutnya dikembangkan oleh Smaldino, dkk., hingga
sokarang, lustrasi model ASSURE dapat dilihat pada Gambar 2.3 dibawah
inl. (Pribadi, 2011: 4-5)

A nalize learner (menganallzis pembalajar)

§ [tare objectives (merumuskan tujuan pembelajaran)

§ |elect methods, media, materiel (memilin metode, media, dan bahan afar)
U |rinze medla and materiels (memanfaatkan medla dan bahan djar) 4‘
R | equire fearner participation (mengembangkan peran serta nembelall)]
E | valuate and revise (menilal dan memperbaiki) 4,

Gambar 2.3
Ilustrasi Model ASSURE

Mencermati gambar di atas, maka manfaat model ASSURE, yairu:
sederhana, relatf untuk mudah diterapkan;

karena sederhana, dapat dikembangkan sendiri oleh pengajar;
komponen pembelajaran lengkap;

pembelajar dapat dilibatkan dalam menyiapkan pembelajaran.

Adapun keterbatasan model ini, antara lain:
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1. tidak mengukur dal
kung olch komponé
adanya penambahan t

‘1l. perluupaya khusus antuk meng
kan pembelajaran.
da simak pada pen;
: SSURE dapat An Penjelas,
Perincian tentang model A s :

i dani ino,
di bawah ini. (Diadaptast dari Smald

isis Pemelajar

1. Menganalisis Pemel2) adalah memenuhi kebutuhan unik Setiap
~<wa sehingga mereka bisa mencapai tingkat belajar yang maksimyy,
i:;:le! ASSURE memberikan kepada Anda pendekatan vang sistemay
‘u.nru.k menganalisis karakteristik para 5%5“\? yang dﬂpﬂl'ml"mengnmm Ye.
mampuan mereka untuk belajar. Analisis fersebut menfdlakan_ informagi
yang memungkinkan Anda secara strategis m?réncana .‘an pelajaran yang
disesuaikan agar memenuhi keburuhan spﬁﬂ para siswa Anda. Fakyqo,
kunci yang diperhatikan dalam analisis pemelajar adalah sebagai beriky.
a. Karakteristik umum.

b. Kompetensidasar spesifik

c. Gayabelajar.

Tujuan utama pard guru

Faktor pertama, karakteristik umum, mencakup deskriptor, sepenj
usia. gender, kelas, dan fakior budaya atau sosioekonomi. Faktor kedua,
kompetensi dasar spesifik, merujuk pada pengetahuan dan keterampilan
yang dimiliki pemelajar atau yang belum dimiliki: keterampilan prasyarat,
kelerampilan target. dan sikap. Faktor ketiga, gaya belajar, merujuk pada
spektrum sifat-sifat psikologis yang memengaruhi bagaimana siswa Anda
merasakan dan wmerespons stimulus yang berbeda, seperti kecerdasan
jamak, preferensi dan kekuatan perseptual, kebiasaan memproses infor-
masi, motivasi, dan fakior-fakror fisiologis.

a. Karakteristik Umum

Agar berhasil memenuhi kebutuhan individual para siswa, adalah
penting unruk memahami karakteristik umum yang mungkin mnemenga-
ruhi belagar mereka. Karaktenstk ini berkisar dari variabel-variabel yang
konstan, seperti gender dan kesukuan, hingga variabel yang selalu ber-
ubah-ubzh seperti sikap dan ketenarikan.

Ketika memperiimbangkan usia, tinjaulzh catatan siswa untuk meng-

" o

o
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identiﬁk”i perbedaan dalam usia para siswa untuk membantu Anda

; lebih baik dalam m.cmah;mu' pola perilaku atau kemampuan unpk
denkUSkm selama kegiatan belajar. Ketlka merencanakan kelompok
Kerja atau kegiatan seluruh kelas perimbangkan perbedaan gender yang
mungld” berdampak pada perhatian dan kerelaan siswa untuk turut sera.
Misalnya. membentuk kelompok gender campuran mungkin bekerja baik
pada ringkat sekolah dasar, tetapi mungkin menghambat pembelajaran
glswa pada siswa sekolah menengah.

Ketika siswa Anda mewakili kelompok emis yang beragam, penting
unruk memilih contoh dan materi pembelajaran yang memberikan prio-
fitas tinggi kepada identitas dan nilai budaya. Pilihlah foto dan clip arr
Jengan anak-anak dari etnisitas yang sama sehingga siswa Anda menga-
jkannya dengan topik mata pelajaran. Selain itu, ketika menyajikan infor-
masl, pastikan untuk menyertakan contoh-contoh yang relevan dengan
perbagai budaya yang diperlihatkan oleh para siswa Anda Misalnya,
ketika mengajar lentang peran biji-bijian dalam kelompok makanan, se-
putkan makanan yang umum bagi para siswa Anda, seperti kacang atau
piskuit secara semestinya.

Analisis karakteristik sepert sikap ketertarikan bisa diperoleh dari
percakapan dengan para siswa dan mengamati perilaku. Karakteristik-
karakteristik tersebut perlu dinilai untuk tiap mata pelajaran yang Anda
kembangkan karena ketertarikan siswa sering kali berbeda-beda sesuai
dengan subjeknya. Jika sikap empati pembelajar terhadap sebuah mata
pelajaran menjadl masalah, perumbangkan menggunakan pendekatan
pembelajaran yang sangat menarik seperti demonstrasi video yang sangat
menarik kegiatan simulasi atau permainan, atau kegiatan yang berbasis
teknologi.

Bila para pembelajar sangat beragam dalam kemampuan konsep-
alnya yang mereka miliki berhubungan dengan topik, mereka mung-
kin diuntungkan dari pengalaman konkret, seperti kunjungan lapangan
atau bermain peran. Selain itu, presentasi media menyediakan dasar
pengalaman umum yang dapat bertindak sebagai titik referensi penting
untuk diskusi kelompok dan studi individual selanjutnya.

Analisis awal aras karakteristik umum para pembelajar Anda akan
lebih mungkin menggunakan peninjauan catatan akademik para siswa.
Begitu Anda telah memiliki pemahaman latar belakang ini, akan dipadu-
kan dengan pengamatan aras sikap dan ketertarikan para siswa untuk me-
rancang dan menerapkan mata pelajaran yang bermakna yang memper-
hatikan kebutuhan unik tap siswa.

. 1
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b. Kecakapan Dasar Spesifik

Penelitian terbaru mengungkapkan bahwa pengetahuan sebelyp,

ki para siswa tentang sebuah ﬁub!ck tertentu memgp, ,a.
ruhi bagainana dan apa yang mereka bisalpelajan lebih banyak dmpﬂd;;
yang dilakukan sifat psikoloogi apa pun (Dick. Carey. & Carey, 2001) gy,
karena itu, komponen penting dalam memncan.g mata pelajaran adﬂla}]
mengldentifikasi kecakapan dasar spesifik para siswa. Hal ini bisa djjqy,
knn melalui sarana informasi, seperti mengajukan pertanyaan dalay,
las, atau sarana yang lebih formal, seperti meninjau hasil ujian slandg,
atau memberikan ujian yang dibuat guru dan penilalan.

Ujian masuk merupakan penilaian yang menentukan apakah parg
siswa memiliki prasyarat yang diperlukan, atau kompetensi untuk Meng.
ambil manfaat dari pengajaran. Misalnya, dalam mengajar siswa ‘eﬂtang
presiden, para siswa harus sudah memahami makna tentang presiden
karenanya, konten ini tidak perlu lagi disertakan dalam mata pelajarap,
Jika akan mengajari siswa tentang menghitung luas bidang geomeyy
Anda mungkin ingin memberikan ujian masuk mengenai kemampu;m'
perkalian untuk mengidentifikasi siswa yang membutuhkan perbaikan
sebelum masuk ke dalam mata pelajaran tersebut.

Salah satu kemampuan prasyarat penting serua mata pelajaran ada-
lah kemnampuan membaca. Oleh karena itu, guru mungkin akan menguji
untuk mengetahui kemampuan membaca siswanya.

Untuk membantu mengKlarifikasi kompetensi dasar spesifik atay
prasyarat, adalah penting untuk menentukan tujuan pembelajaran yang
diharapkan dan dituangkan dalam rencana pembelajaran. Misalnya, da-

lam mata pelajaran PAI materi tentang shalat, prasyaratnya bisa dinya-
rakan sebagai berikut: “para siswa bisa mendefinisikan tentang shalat”
Atau untuk mata pelajaran geometri, Anda bisa menyatakan, “para siswa
bisa mengalikan "Begitu prasyarat ini ditentukan, Anda bisa mengguna-
kan ujian masuk untuk mengidentifikasi para siswa yang membuiuhkan
perbaikan sebelum masuk ke dalam mata pelajaran. Pra ujian mungkin
dibutuhkan untuk menilai konten yang akan diajarkan untuk mengetahui
apakah para siswa menguasai apa yang direncanakan untuk diajarkan.

nya vang dimili

c. Gaya Belajar

Gaya belajar merujuk pada serangkaian sifat psikologis yang menen-
tukan bagaimana seorang individual merasa, berinteraksi, dan merespons
secara emosional lerhadap lingkungan belajar. Contohnya meliputi ke-
cerdasan majemuk, preferensi dan kekuatan perseptual, kebiasaan mem-
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Kecerdasan Majemuk

Jelas bahwa sifat-sifat tertentu meme.

(uk belajar secara efektif dari berbagmn:,ﬁi I::;““'I“D\mn kita un-
Tetapi, masih belum jelas sifat mana yang P“'ingn:eZﬂ dan medja.
(1999), merasa tidak puas dengan konsep 1Q dan gagaSa,:Hr-nGardner
kecerdasan, mengamati bahwa "tidak semua orang memilik| keeﬂmneml
puan yang sama; tidak semua dari kita belajar dalam cara yar; sa um
(1999: 21). Gardner mengembangkan konsep kecerdasan mf}en?:z]‘(
(multiple intelligence) yang mengidentifikasi sembilan aspek k._.w.'
dasan:

a. verbal/linguistik (bahasa)

b, logis/matematis (ilmiah/kuantitatif)

¢ visual/spasial

d.  musikal/ritmis

e. ragawl/kinestetik (menari/olahraga)

. antar personal (memahami orang lain)

g intrapersonal (memahami diri sendiri)

h. naruralis

i, eksistensialis

Teorl Gardner menyatakan bahwa guru yang efektif harus memper-
timbangkan gaya belajar yang berbeda dari para siswa mercka, me-
nyadari bahwa para siswa sangat berbeda dalam hal kekuatan dan
kelemahan di tiap-tiap area tersebut. Cara terbaik untuk melakukan
ini adalah merancang mata pelajaran yang secara aktif meliputi ren-
tang gaya belajar dengan memahami kekuatan dan preferensi kon-
septual, kebiasaan memproses informasi, faktor motivasi, dan faktor
fisiologls yang memengaruhi kemampuan siswa untuk belajar.
Kekuatan dan Preferensi Konseptual.

para siswa Anda dapat bervariasi dengan menggunakan gerbang sen-
sorik mana (visual, auditorl, jasmani (tacrile), dan kinestetik) yang
lebih mereka sukal serta mahir menggunakannya. Menariknya mes-
kipun hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
tidak memlliki preferensi penerimaan auditori, tetapi pengajaran
langsung masth merupakan praktik pengajaran yang paling sering di-
lakukan di ruang kelas (Ross, Smith, Alberg, & Lowther, 2004).
Penelitian membuktikan bahwa siswa yang lebih lambat cenderung
lebih menyukai keterlibatan aktif dan langsung dikerjakan yang mell-
batkan pengalaman jasmani arau kinestetik. Kebergantungan pada
modalitas jasmani dan kinestetik menurun sejalan dengan kema-
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tngan berpikir masing-masing ,:ilm .
Kchinsaon Memproses Informns 1-‘
Seorang gury nkan m.rn(-mul.‘m | L' -l

cos informasi kcbinsaan nf

g rlmmr:ﬂwlﬂm kelompok sesia dengan gaya konkrey Versug
gunakan pe Wi

~ o Pl " .
crak d Ay ac ak \'Uq_ul‘n‘rnl'lllﬂl'l f"l!”ll‘ 1986). Penge l")"‘hn )
abstrak dan gaya ace 4 I

ategork:
ilkan empat kaleg -
pe tonkrer lebih menyukal Pengalamg,

| lan langsung Jdikerjakan, yang disnjikan dalam stisuy,.

npsung, da s i, ‘

ang; ,g}ngic Mercka poling haik belajor dengan huky Kerjg,
i . il

an yang log rdasar komputer, demonstrasi, dan prakix

rhedaan dalam cara belajag Slswy
proses informas| ind, g

aninl mengh
a. Pembelajar bernruetin

pengajatan Yang he
laboratorium terstrukour,

b Pembelajar acak Kok retcenderung p ‘ nekaton i
error yang dengan cepal membuat k(‘slmplll ..m dar .pf ngalaman
cksplorasi. Mereka lebih mony\llni slrmc“gl-.\lmlom'bcp,_,m per.
mainan, simulasi, proyek belajar mandiri, dan belajar penemy,.

ada pendekatan rrial-qgq.

an. . |
Pembelajar berururan absirak menguraikan pesan-pesan simhg.

lik dan verbal dengan mahir, terutama saal disajikan dalam ury,.
an yang logis, Membaca dan menyimak presentasi merupakan
strategi yang lebih disukai,

d. Pembelajar acak abstrak dibedakan lewat kemampuan mereky
menentukan makna dari presentas vang dimediasi-manusia;
mercka merespons terhadap nada dan gaya sang pembicara ser-
ta pesan, Mereka bekerja bak dalam diskusi kelompok, ceramah
dengan sesi Tanya jawab, dan pengalaman belajar audiovisual,
seperti DV pembelajaran aktif mengenal shalat.

Motlvasi.
Motivasi merupakan keadaan internal yang mendefinisikan apa yang
orang-orang okan lakukan daripada apa yang dapat mereka lakukan
(Keller, 1987), Dengan kata lain, faktor motivasi memengaruhi apa
yang diperhatikan para siswa, berapa lima mercka memperhatkan,
dan berapa banyak usaha mercka kerahkan dalam belajar. Salah sa-
tu pendckatan yang membantu memahami motivasi siswa adalah
maodel ARCS dari Keller. Keller menjelaskan empat aspek mendasar
dari motivasi yang blsa dipertimbangkan para guru ketika merancang
mata pelajaran:

a. Perhatian (aitention). Kembangkan mata pelajaran yang para
siswa anggnp menatik dan berharga untuk diperhatikan.

b Relevansi (relevance). Pastikan bahwa pengajaran bermakna dan

Nab 3: Pengembangan Media Pembelajaran

gesuai dm?g.ln kebutuhan dan tujuan belajar para slswa,
¢ Percuyd dirl (rnnﬂr{vnrr). Rancanglah mary pelajaran yang mem-
bangun ckspektasi siswa untuk sukses berdasarkng usaha me.
reka sendird,
i, Jepunsan (satisfuction). Sertakan ganjaran Intrinsik dan ekstrin-
sik yang siswa terima darl pengajaran,
paktor-faktor Flslologls.
Faktor-faktor yang berliubungan dengan perbedaan gender, kesehat-
an, dan kondisi lingkungan juga memengaruhi pembelajaran. Siswa
Jelaki dan perempuan cenderung merespons secara berbeda terha-
dap berbagal pengalaman sekolah, Misalnya, siswa lelaki cenderung
lebih kompetitil dan agresif daripada siswa perempuan dan akibat-
nya mercspons lebih haik terhadap permainan kompetitif, sementara
qiswa perempuan cenderung lebih menyukai akrivitas belajar yang
melibatkan keterlibatan siswa dalam diskusi dan berbagai gagasan.
Meskipun demikian, adalah penting mempertimbangkan hierarkd ke-
putuhan dari Maslow (Maslow & Lowery, 1998) saat menganalisis ke-
putuhan siswa, Jika kebutuhan dasar siswa, seperti rasa lapar, suhu,
kebisingan, cahaya, dan waktu dalam sehari tidak diperhatikan, me-
reka akan kurang bisa secara mental terlibat dalam aktivitas belajar
yang bermakna. Anda akan menemui bahwa para siswa memiliki
preferensi dan toleransi yang berbeda berhubungan dengan faktor-
faktor tersebut.
Penilalan Gaya Belajar.
Dunn dan Dunn (1992) mengembangkan sekumpulan instrumen
standar untuk menilai gaya belajar dan preferensi lingkungan para
pembelajar. Instrumen tersebut masih termasuk Instrumen yang ter-
baik dan paling banyak digunakan di sekalah, guru yang telah mene-
tapkan program belajar individual berdasarkan analisis dari faktor-
faktor tersebut merasa bahwa mercka memiliki nilai-nilai praktis
dalam mengembangkan prestasi akademik, sikap, dan disiplin.
Tujuan dalam menggunakan informasi mengenal gaya belajar siswa
adalah menyesuaikan pengajaran agar lebih baik memenuhi kebu-
tuhan individual para pembelajar. Untungnya, pola-pola umum di-
temukan dalam gaya belajar siswa. Ini memungkinkan Anda untuk
menyediakan adaptasi umum bagi beragan siswa dengan gaya be-
lajar yang sama atau mirip. Contoh adaprasi kelas meliputi menye-
diakan tempat-tempat membaca dengan permadani dan kursi yang
llyaman, dan menyediakan tempat belajar yang lebih privat, hening,
dan menggunakan pencahayaan yang cukup.Untuk membantu siswa
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yang kesulitan belajat di tempat yang benar-benar heaing, beber,

guru membolehkan para dlswa mendengar musik melalud pemy,,
MP3 mereka. )

Infarmasi yang Anda pelajarl dari menganalisis karakterlstik umupy,
kecakapan dasar spesifik. dan gy belajar dart slswa akan meman,
proses pengambilan keputusan Anda saat merancang f‘“'“h“l“lﬂrnn
model ASSURE.

2. Menyatakan Standar dan Tujuan

Langkah kedua dalam model ASSURE, yaitu menyatakan standar g,
wjuan belajar untuk mata pelajaran. Apa hasll belajar yang ingin dirg),
para siswaf Lebih perinci lag, kemampuan apa yang harus para pemelaja,
kuasai di akhir pembelajaran? Tujuan pembelajaran Andaakan bersumbey
dari standar kurikulum dan teknologi, penjelasan hasil kinerja slswa yang
diharapkan yang ditentukan di sekolah, Standar kurikulum dan teknolog
menyediakan penjelasan umum mengenai kinerja slswayang diharapkan,
sementara tujuan pemnbelajaran yang secara khusus ditulis oleh guru atay
sekolah sangat spesifik.

Penting untuk diperhatikan bahwa sebuah tujuan pembelajaran me-
rupakan pernyataan dari apa yang akan dicapal para pemelajar, bukan
bagaimana mata pelajaran diajarkan. Berikut ini membahas pentingnya
standar dan tujuan, yang biasanya disingkat "ABCD".

a. Pentingnya Standar dan Tujuan

1. Dasar untuk Pemilihan Strategl, Teknologi, dan Media.

Kenapa Anda seharusnya menyatakan standar dan tujuan pembel-
ajaran? Ketika Anda memiliki pernyataan yang jelas tentang apa yang
para siswa akan ketahui dan bisa lakukan di akhir mata pelajaran,
Anda bisa lebil baik dalam memilih dengan cermat strategi, teknolo-
gi, dan media yang akan memastikan pembelajaran. Misalnya, jika
menginginkan siswa untuk memaharmi konsep tentang merawat je-
nazah, strareginya mungkin bisa secara berkelompok siswa menga-
mati video perawatan jenazah, kemudian para siswa mengidentifika-
si cara perawatan jenazah, setelah cara merawatnya sudah dipahami,
selanjuinya secara berkelompok siswa mempraktikkan perawatan
jenazah dengan menggunakan boneka yang telah disiapkan. Hal Ini
dilakukan dalam rangka menunjukkan pemahaman siswa mengenai
materi tersebut. Teknologl dan media untuk mendukung pencapaian
ini bisa meliputi, komputer, DVD perawatan jenazah, boneka, kain
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pulll‘- (i, bedak, kertas plano, |

spldol, dan |
. em untuk me
],cmnhumdn tentang perawatan Jenazah tersebut mbentuk

pasar untul Pendlalan,

Alasan mendasar lainnya untuk menyatakan stundar dan tujuan bel
q cl-

pjar adalah memastikan penilajon yang akurat atas pembelajaran
4lswa. Ketika Anda sccara cksplisit menyatakan hasil-hasil parasiswa

Lgmudinn bisa melakukan penilalan yang mengukur kemampuan

dan punﬂclnhunn sasaran dan secara langsung menyelaraskannya
Jenpan ujianyang dibutuhkan,

pasar untuk Ekspektasl Belajar Siswa.

glswa bisa lebih slap untuk turut serta dalam kegfatan belafar fika
mereka mengetahul hasil-hasil yang diharapkan. Dengan kata lain,
jika standar dun tujuan belajar spesifik dinyatakan secara jelas,
pelnjar dan mengajar menjadl berorientasi pada tujuan. Memang,
pernyataan tujuan belajar mungkin akan dianggap sebagai kontrak
antara guru dan pemelajar: “Tanggung jawab saya sebagal seorang
guru adalah menyediakan aktivitas belajar yang sesuai untuk meraih
(ujuan Anda. Tanggung jawab Anda sebagal pemelajar adalah turut
gerta sccara sadar dalam kegiatan belajar tersebut”.

ABCD dari Tujuan Belajar yang Dinyatakan dengan Baik
ABCD dari tujuan yang dinyatakan dengan baik memberikan Anda

proses yang mudah dilkuti untuk menentukan tujuan belajar. Proses di-
mulai dengan menyebutkan audiensll (audience) yang menjadi sasaran
wjuan. Proses jtu kemudian memerinci perilaku (behavior) yang harus
ditampilkan dan kondisi (condition) di mana perilaku tersebut akan dia-

m

ati. Akhlrnya, proses itu memerinci tingkat (degree) sampai di mana

pengetahuan atau kemampuan baru harus dikuasal.

1

Audiensli.

Tujuan belajar yaitu fokus pada apayang para pemelajar akan ketahui
dan bisa melakukannya setelah mata pelajaran selesai, dan bukannya
apa yang guru akan lakukan untuk mengajar mereka, adalah penting
untuk mengidentifikasi sasaran pemelajar dengan jelas-misalnya,
usiswa kelas dua.” Tentu saja, jika Anda sedang menentukan tujuan
belajar bagi siswa yang akan diajar sepanjang tahun, Anda mungkin
memilih mengadopsi pengidentifikasi audiensii/hadirin yang umum
digunakan, “pembelajar akan (the Learner Wiin
menjadi “TLW".

Perilaku.

Inti dari tujuan adalah kata kerja yang mendeskripsikan kemampuan

..... . sering disingkat
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an dimiliki pemelajar setelah pembelajaran. Karg kerjy
ini adalah yang paling mungkin unlul-c "m;gm;",'.:“;rs:km Mjugy,
pembelajaran dengan jelas jika dl‘nynmknnls[i;r]sh.lh; a u:mnghhﬂ
dlamatl, Apa yang para peinbelajar gkﬂn ) ‘k »u '- X se:e ah pepy,
belajaran relesalf Kata-kata V&“Rhﬂlm'm"‘"l an " N llm FUMtiskg,,
tujunn yang dapat mengukur kinerja peme ajar )f!.:a bisa diampy,
adalah kata-katapperasional antara lain; n.imdr,'ﬁnls: an. mengatpg,
rikan, dan menampilkan, dil Misalnya, siswa dapart "'f""tvﬁnmk,,n

sengertian shalar, Sedangkan isulah sepertl mengetahui, Mengery
A . = g
A t mengukur juan pembelajaran de.

baru yang ok

dan mengapresiasi tidak dapa

ngan felas.

Kondlsl.
Scbuah pernyataan tujuan belajar scbaiknya menyertakan kondis; dl

mana kinerja akan dinial Dengan kata lain, mater! atau perany; apa
yang diperbolehkan atau tidak diperbolehkan untuk dipakai para
stswa dalam menampilkan penguasaan tujuan tersebut? Jadi sebuahy
tujuan mungkin saja dinyatakan, “setelah mengamati video tentang
perawatan jenazah, slswa dapat mempraktikkan mengafani jenazah”
Tingkat
Persyaratan pamungkas dari sebuah tujuan yang dinyatakan dengap
baik ndalah tujuan itu mengindikasikan standar atau kriteria unmyk
menilai kinerja yang bisa diterima.Tingkat akurasi atau kefasihap
sepertl apa yang para pembelajar harus tunjukkan? Dalam mata pela-
jaran PAI misalnya, tujuannya pemelajar dapat membaca Al-Qur'an
dengan fasili dan benar. Kata fasih adalah untuk menunjukkan ting-
kat pencapalan yang dilthat pada kriteria kebenaran makhrajnya, se-
dangkan kata benar untuk menunjukkan tingkat kebenaran pada ba-
caan tajwidnya.

c. Daftar Periksa Tujuan ABCD
Pertimbangan kunci dalam menilai wjuan belajar Anda adalah tingkar
di mana Anda mengomunikasikan tujuan-tujuan belajar, terlepas dari for-
mat mereka. Jika tjuan belajar sesuai dengan seluruh kriteria, tetapi ma-
sth belum bisa mengomunikasikan apa yang para siswa akan ketahui dan
bisa melakukannya, tujuan tersebut harus direvisl, Tujuan belajar yang ter-
tera dalam kurikulum, buku teks, mata pelajaran, dan materiel pengajaran
lainnya tertulis dalam format yang terdirl dari komponen ABCD. Ini me-
mungkinkan para guru untuk mengubah tujuan belajar agar sesuai dengan
kebutuhan belajar spesifik para siswanya. Sebagal misal, "pembelajar akan
bisamembagi pecahan,” Jika Anda menyuruh siswa yang kesulitan dengan
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natematlka, Anda bisa menyesuaikan 1,

hikan kondlsi berlkut inl, “dengan diber| ,

at Janjut mungkin tak akan menyertakan perekayasy, R
Contoh lalnnya yang menyertakan komponen

pelajar, yaitu:

pengan diberi clip art dan peran lunak Powerpoing para sf

satu akan menyusun persentasi enam slide yang me'mﬂllri s?:,a lf:lus

par clip art pilihan siswa untuk menampilkan empay suasanaghm_

slswa: bahagia, sedih, marah, dan bosan, "

Dengan diberl daftar kata yang dikelompokkan secarq acak dan pp-

ranti {unak Insplration, para siswa kelas tujuh kelas bahasa dan sas-

tra akan menciptakan sebuah peta konsep yang menyusun kata-katg

tersebut menjadi Enam Bagian kelompok Pidato,

Dengan diberi DVD tentang perawatan Jenazah, boneka, porongan

kain putil, dan daftar tata cara perawatan Jenazah, para siswa kelas

dua SMU dapat menjelaskan tata cara perawatan jenazah dan dapat

mempraktikkan perawatan jenazah.

Juan tersebyg dengan Menam

‘e), pe-
ating.

“kondisl* dar tujuan

4. Tujuan Belajar dan Perbedaan Individual

Penting untuk mengadaptasikan tujuan belajar dengan kemampuan
Pemclajarindi\’idual. Filosofi dari sebagian besar seknlaha d_alah memban-
tu para siswa meraih potensi puncak mereka. Dalam kelas pendidikan jas-
mani dengan siswa berkemampuan beragam, sebagai misal, tujuan pada
perteng:dmn semester mungkin saja seluruh siswa bisa menyelesaikan lari
sepanjang 100 meter, tetapl standar waktu mungkin saja berbeda-beda.
Bagl sebagian, 12 detik mungkin saja bisa diraih, bagi banyak lainnya, 16
detik, dan sebagian lainnya, 20 detik adalah yang realistis. Bagi seorang
siswa dengan ketidakmampuan jasmani, mungkin saja merupakan keme-
nangan besar bisa bergerak sepanjang 10 meter dalam satu menit.

Tujuan belajar tidak dimaksudkan untuk membatasi apa yang para
siswa pelajari, tetapi dimaksudkan untuk menyediakan tingkat minimum
dari pencapaian yang diharapkan. Belajar yang tidak disengaja atau insi-
dental sebaiknya diharapkan terjadi saat para siswa menghasilkan kema-
Juan menuju tujuan. Karena setiap pemelajar memiliki karakteristik yang
berbeda, belajar insidental memiliki benruk-bentuk yang berbeda untuk
siswa-siswa yang berbeda. Karenanya, diskusi kelas dan jenis keterlibatan
slswa lainnya dalam situasi pengajaran sebalknya dibatasi hanya pada -
juan yang spesifik. Keterlibatan siswa sebaiknya memungkinkan belajar
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dan diprrhlm. Untuk memacu belajar Ing
an Individual, terkadang dicarankap ag,,‘
rapa fujuan belojar mereka sendip !

ipeldental vatuk dibagi-bagl
dental dan tendekung perbeda

meminta paya siewa memerinci bebe

3. Memilih Strategi, Teknelogl. Media, dan Matericl

Langkah selanjutnya dalam mrnnﬁun mata pelajaran yang ekt
yany mendukung peinbelajaran melalui penggunaan teknologi dapy e,
dla yang sesnal adalah pemilihan strategh, lr'l.\nnlogi/ dan wredia peng.
ajaran, dan marericl mata pelajaran secara smcm.nlls. Panduan untu
melenghapt setinp nepek dalam proses pemiliban dibahas dalam bagian.

bagian xelanjuinya

a. Memilih Strategi

Ketika mengidentifikas! strategl prmrhnln]amn unluk mata pelajar.
an, Anda haris memilih dua jenls: strategi yang berpusat pada guri dan
s\ratep] yang berpusot pada siswa, strategl gurm adalah kegiatan vang akay
dipunakan untuk mengnjarkan mata pelajaran, misalnya menyajikan ge.
buah kaneep dengan menampilkan sehuah viden atau membaca schuah
Lisah, atan menunjukkan hagaimana mengkonjugasi sebuah katas kerja.
Strategi vany berpusat pada siswa roerupakan kegiatan yang mehbatkan
diswa dalam belajar akdl, sepertl membahas kelebihan dan kekurangan
schuah topik, melpksanakan pencarian fntemet, mengambil foto digital
darl sebuah proses, atau membaca sebuah artikel koran. Sebagian besar
mata pelajaran mencakap beherapa strategi guru dan siswa.

Pertimbangan utama ketika memilih strategi pembelajaran adalah
strategi tersehut sebalknyn menyebabkan siswa mencapai standar dan
twjuan, Selain (i, perdmbangkan pula gaya belajar dan motivasi siswa
saat memilth stmtegl untuk memastikan dengan lebih baik bahwa Anda
memenuhi kebotihan yangy beragam dari para siswa, Tinjaulah model
ARCS untuk melibat apakah strategi yang dipilih akan menarik perhatian
(atrention) siswa, dianggap relevan (relevant) bagl kebutuhan mercka, be-
rada paca ringknt yang sesual untuk membangun ras percaya diri (confi-
denee) merceka, don menghasilkan keputusan (satisfaction) dari apa yang

mereka pelajarl,

b, Memilih Teknologl dan Media

Para sarjuna sepakat hahwa memilih teknologi dan media yang sesu-
ai bisa menjadi wgas yang rumit mempertimbangkan kumpulan sumber

8B -

PR A R CCER B X

Bab 3¢ Nngcmbqnm Media Prmbelaja,
D Tan

day? yanf tersedia, keberagaman parapembelajar, dan 1y

difik yane harus dicapal (McAlpines Wesron, IB‘J‘;F .leu]m"‘ belajar spo-
munculkan isu mengenai alur presentasi, semema;a hl:;!lh\:,l“L video, me-
hagl yransparan OHP. Dalam menguiji permainan Pnnrlldlllk ok berlaky
quan mencari prakiik yang retevan dan umpan balik Derbn!:;
dak ditiarapkan dalam huku cerita audin,

Rubrik Seleksl.

ﬁl‘semung
+etapl ing

1 Rubrik .selebi menyediakan prosedur yang slstematls untuk menj-
1al kualitas darl teknologi dan media yang spesifik. Tia '".
. p rubrik meli-
puti sekumpulan kriteria seleksi yang kansisten serta kriteria unruk
teknologi dan media yang dirancang (misalnya, peranti linak knr-ml:-
ter, audio, visual). Akan tetapi, untuk memutuskan kriteria mana
yang paling penting, disesuaikan dengan tujuan belajar yang telah
ditentukan.
2. Kriterla Rubrik Seleksi.
_  Selaras dengan standar, hasil, dan tjuan.
_  Informasi yang terbaru dan akurat,
_  Bahasayang sesuai usia.
_  Tingkat ketertarikan dan keterlibatan.
~ Xualitas teknis.
_ Mudah digunakan (pengguna mungkin adalah siswa atau guru).
- DBebasblas.
_  panduan pengguna dan arahan.
e. Memilih, Mengubah, atau Merancang Materi
Ketika telah memilih strategi dan jenis teknologi dan media yang di-
perlukan dalam marta pelajaran, Anda siap memilih mareri yang diperlu-

kan untuk mendukung pelaksanaan mata pelajaran. Langkah Ini biasanya
melibatkan tiga pilihan: (1) memilib materi yang tersedia. (2) mengubah
materi yang ada, atau (3) merancang materi baru. Panduan untuk meng-
gunakan tlap-tiap pendekatan dibahas dalam subbagian berikut Ini,
1. Memllih Materi yang Tersedla.
Mayoritas materi pengajaran yang digunakan oleh para guru adalah
“siap pakal”-yaitu stap digunakan dan tersedia mulai darf sekolah,
atau sumber yang bisa diakses lalnnya. Jadi, bagaimana Anda mem-
pertimbangkan mengenal membuat keputusan yang sesuai berhu-
bungan dengan mernilih matorlel yang tersedia?
- Mellbatkan Speslalls Teknologl/Media
Hal ini bisa diawali dengan menemui tenaga ahli teknologi/me-
dia. Berikan penjelasan singkat kepada tenaga ahli tersebut ten-
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tang tujuan belajar Anda, strategi pengajaran, dan format med)y
yang diinginkan. Ketika tenaga ahli tersebut mendapatkan fla-
gasan yang lebih baik mengenal kebutuhan Anda, Penyusunay,
bisa dilakukan untuk memeriksa materi yang sesuai,
Mellbatkan Guru-guru Lalnnyn

Adalah penting untuk melibatkan guru yang l)crpcngnlumnn,
karena pengetahuan mereka tentang media dan mater altern,.
tif memberi mereka kemampuan yang lebih kritis dalam Meng-
analisis sumber daya pendidikan. Keuntungan tambahan dayq
bekerja sama dengan guru-guru lainnya adalah dapat berbag
gagasan mengenai penggunaan materl di ruang kelas dan secary
kolektif Anda mungkin memiliki waktu yang lebih cepat dalam
memperoleh materi.

Menyurvei Panduan Referensl Sumber dan Media

Pendekatan lainnya untuk memilih materi adalah menyurvej
panduan referensi media online atau tulisan dan meninjau ma-
teri yang gratis dan murah.

Terdapat tiga jenis panduan yang bisa membantu memilih me-
dia, yaltu; komprehensif, selektif, dan evaluatif. Panduan kom-
prehensif, seperti A-V Onlinedan Bowker’s Complete Video Guide,
membantu Anda mengidentifikasi cakupan kemungkinan yang
ada. A-V online merupakan sebuah database berisi ribuan ma-
teriel pendidikan, informasi, dan dokumenter yang tersedia se-
cara online dan dalam bentuk CD-ROM. Darabase tersebul me-
liputi beragam format media, seperti video, audio, transparan
OHP, dan peralatan multimedia. Terapi, panduan komprehen-
sif mungkin menyertakan irem yang berkualitas buruk dan sulit
untuk menemukan judul yang diinginkan, dan Anda sebaiknya
menggunakan panduan iersebut hanya untuk me-review materi.
Selalu tinjau kembali materi sebelum digunakan!

Panduan selektil, seperti Only the Best Computer Program, Best
Videos for Children and Young Adults,dan The Elemen tary School
Library collection merupakan kompilasi dari materi pembela-
jaran "terbaik.” Salah salu keuntungan dari panduan selektif
tersebut adalah bahwa waktu telah membuktikan yang “terbaik”
muncul dari perbandingan dengan produk-produk sejenis di
pasaran. Salah saru kerugiannya adalah bahwa selama waktu
yang dibutuhkan untuk melaksanakan proses tersebut, bebera-
pa item mungkin telah menjadi usang dan izen yang lebih baru
dan berkualitas tldak disertakan.

2.

Bab 3; Pcn[{cmhunglln Media Pembelajaran

Panduan evaluasl misaln
teriels (GGM) Inlemmlmz}:lal’ ((::::l[‘]l,;',‘i:‘;:::‘:};“)"u Educational pa.
disponsorl oleh Departemnen Pvndidlkur; A::Z:&‘Vayn.rgl). yang
baru Ini, GEM berisi lebih dari 2 2 Serikat. Bary.
" 1 1ebih dari 25.000 sumber daya pendidika
sepertirencana mata pelajaran, unit tematik, dan materiel si an,
Anda bisa menelusuri database GEM berdasarkan subie'; Sk:va::
‘[Jl:l: ::lr::::j:l)i‘d::a';::‘d‘-;rklgmponen kunc.i dari GEM adalah se-
' jau dan sesuai dengan standar yang
diperinci sebelum ditambahkan ke dalam koleks;.
Mengubah Materl yang Ada.
Banyak sumber daya pendidikan tersedia dalam bentuk file digital
bebas-hak cipta atau dalam bentuk salinan kertas. Materiel digital se-
cara khusus ditemukan pada situs web pendidikan yang menyedia-
kan sumber daya yang bisa diunduh. Contoh sumber-sumber daya
adalah selebaran mata pelajaran yang disimpan dalam bentuk file
teks, presentasi PowerPoint guru, spreadsheet Excel yang diformat
untuk masukan data (data entry) yang mudah. Tetapi, ketika materi
hanya tersedia dalam bentuk PDF atau format kertas, modifikasi ha-
nya blsa dilakukan dengan pemindaian digital atau penggunaan me-
sin foto kopi.
Misalnya, materi bisa dipindai dan diubah menggunakan penggu-
naan peranti Junak penyuntingan. Cara lainnya yaitu mengubah
format asal berupa kertas, kemudian membuat salinan dari sum-
ber daya yang direvisi Lersebut. Modifikasi ini akan mengharuskan
Anda menutupi atau mencoret apa-apa yang tidak diinginkan dan
menambahkan hal-hal yang ingin dilakukan menggunakan catatan
tempelan, selotip kertas dan selotip isolasi, atau selotip perbaikan.
Sebagai misal, jlka Anda menginginkan siswa Anda untuk melabeli 10
macam makanan halal dan haram, sementara selebarannya memilila
25 macam, Anda bisa secara cermat menutup 15 macam yang tidak
diinginkan, dan kemudian membuat salinannya.
Merancang Materi Baru.
Ketika materi yang sudah jadi tidak tersedia, atau materiel yang ada
tidak bisa dimodifikasi dengan mudah, Anda harus merancang ma-
teri mata pelajaran sendiri. Ini bisa mulai dari mencetak diagram flip
alau transparan OHP hingga menggunakan komputer untuk mem-
buat selebaran yang diproses word, presentasi PowerPoint, atau se-
buah WebQuest online. Bab-bab selanjutnya menyediakan panduan
bagi pengembangan materi-materi yang bermanfaat untuk diguna-
kan dengan berbagai teknologi dan media. Tetapl seperti halnyayang

91

Dipindai dengan CamScal



e MRS BRSNS

A

-

Pengembongan Medla Pembelajaran Berbeals ICT

terjadi pada seluruh panduan seleksh adalah penting untuk memper-
limbangkan kebutuhan don tujuan Delajar para ncmbelln]ar scbagai
pertimbangan kunci ketika merancang materlel mata pe ajaron.

4. Menggunakan Teknologl, Media, dan Materl

Tahap ini melibatkan perencanaan peran sebagal gur.u d “‘?m meng-
gunakan teknologi, media, dan matert. Untuk mclukuknn.mi. ikuti proses
*5P": pratinjau (preview) teknologl, media, dan materd; siapkan (prepare)
teknologi, media, dan materiel; siapkan (prt'pm."-’) lingkungan; slapkan
(prepare) pembelajar dan menyediakan, dan (provide) pengalaman belajar,

a. Pratinjau Teknologi, Media, dan Materi

Selama proses seleksi perlu mengidentifikasi teknologi, media, dan
materiel yang sesuai untuk audiensil dan tujuan belajar yang akan dicapai.
Andaharus mempratinjau teknologi dan media yang dipilih berhubungan
dengan tujuan helajar. Tujuannya adalah memilih bagian yang langsung
sclaras dengan mata pelajaran. Sebagai misal, jika mata pelajaran adalah
tentang penggunaan preposisi yang tepat, pratinjaulah beberapa program
perant lunak bahasa dan sastra untuk menemukan akltivitas latihan dan
praktik yang sesuai dengan tujuan belajara. Kemudian merancang mata
pelajaran yang melipat hanya bagian preposisi dari peranti lunak tersebut
ketdmbang selurul uruian yang ada, Demikian pula, jika menggunakan
sebuah video dokumenter, identifikasikanlah segmen-segmen yang ber-
hubungan langsung dengan mata pelajaran, mengingat video memung-
kinkan navigasi yang mudah bagl segmen sasaran.

Mungkin keputusan melibatkan penggunaan tinjauan yang dipub-
likasikan, uralan distnbutor, atau penilaian kolega; tetapi, harus meng-

utamakan materi Anda scndiri sebelum menggunakan hal-hal tersebut
di atas. Tinjsuan menyeluruh atas materi tersebut tdak hanya akan me-
mungkinkan Anda menggunakan sumber daya secara maksimal, tetapl
juga akan memastikan bahwa para siswa tidak mengakses konten atau ba-
hasa yang tidak pantas yang mungkin terdapat dalam permainan kompu-
ter, video, atau surat kabar berkala cetak stau online.

b. Menyiapkan Teknologi, Media, dan Materi

Selanjutnya, menyiapkan teknologl, media, dan materi yang akan
mendukung akiivitas pembelajaran. Langkah pertama adalah mengum-
pulkan seluruh perlengkapan yang akan dibutuhkan. Tentukan urutan
penggunaan materi-materi tersebut dan apa yang akan dilakukan dengan
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tiap-tiop mater! tersobu't. Misalnya, ketika Ingin mengubah bagalmana se-
puah r,ermnlnan pengajaran (Ngm.mkan dengan menylapkan sekumpulan
Pcrmnyﬂﬂn baru [.mda berbagal tingkat kesulitan atau mengenal sebuah
oplk haru: Atau, jika porsi audio dari sebuah video memiliki tngkat kon-
coptutal yang terlalu rendah bagi para siswa, dalam hal Inl bisa memadifi-
Kas! penggunaan video dengan mematikan suara dan Anda sendiri yang
mc-njﬂd‘ naratornya.

Mungkin hermanfaat untuk menyimpan satu daftar materi dan per-
|engkapan Yang diperlukan untuk tiap mata pelajaran dan sebuah garis
pesar urutan presentasi dari kegiatan terschut. Dan akhirnya, adalah pen-
1ing untuk berlatih menggunakan sumber daya sebelum melakukannya.

¢ Menyiapkan Linglungan

Di mana saja aktivilas belajar terjadi di ruang kelas, laboratorium,
pusat medla-fasilitas harus dlatur untuk penggunaan teknologi media,
dan materi yang efektif. Beberapa media membutuhkan ruangan yang
tepat, sumber tenaga listrik yang balk. dan akses terhadap sakelar lam-
pu. Anda sebalknya memeriksa bahwa peralatan tersebut berfungsi baik.
Aturlah fasilitas tersebut agar para siswa bisa mendengar dan melihat de-
ngan baik. Aturlah tempat duduk sehingga para siswa bjsa melihat dan
mendengar satu sama lain jika Anda menginginkan mercka membahas
sebuah topik.

d. Menyiapkan Pemelajar

Penelitian mengenai belajar mengungkapkan dengan sangat jelas
bahwa apa yang dipelajari dari sebuah kegiatan sangat bergantung pada
bagaimana para pemelajar dipersiapkan untuk marta pelajaran tersebut.
Kita tahu bahwa dalam bisnis hiburan, para selebritis ingin agar audiensii
disiapkan. Menyiapkan para pemelajar pun sama pentingnya saat Anda/
guru menyediakan pengalaman belajar. Proses pemanasan yang tepat,
dari sudut pandang pembelajaran, mungkin mirip dengan salah satu dari
beberapa hal berikut ini:

Sebuah pengantar yang memberikan tinjauan luas mengenai konten
mata pelajaran:
. Sebuah alasan pemikiran yang menjelaskan bagaimana mata pelajar-
an itu berhubungan dengan topik yang sedang dipelajari.
Sebuah pernyataan memotivasi yang menciptakan keharusan untuk
mengetahui, dengan menyampalkan kepada para pembelajar bagai-
mana mereka akan diuntungkan dari menyimak mata pelajaran.
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afahkan perhatian padaaspek-aspek speg, .

c. Isyarat-isyarat yang meng
fik dari mata pelajaran.
Anda/guru akan menginformasikan kepagy
ar. Dalam kasus tertentu, mh“p"f!hap
perlu dlperkcnn]k:]n kata kerja yan
an prasyarat yang diperlukan un.

Di sebagian besar kasus,
para slswa mengenai tujuan helaj
lalnnya akan diperlukan. Misalnym,
belum familier atau meninjau kemamptl

tuk mata pelajaran yang bani.

e. Menyediakan Pengalaman Belajar

guru menyiapkan pengalaman belajar yang akan
alaman belajar adalah yang berpusat pada gy,
maka akan melibatkan presentasi, demonstrasi, iau’hlzm, dan praktik, dan
arau tutorial. Jika menggunakan presentasi sebagali salah satu strateg;,
adalah penting untuk mengikuti panduan untuk menggunakan kemayy,.

puan presentasi di ruang kelas.

Selanjutnya seorang
dilakukan siswa. Jika peng

5. Menggunakan Kemampuan Presentasi dalam Ruang Kelas

a. Perencanaan
Agar menjadi seorang guru yang efektif, maka seorang guru harus se.

cara cermat merencanakan setiap presentasi mata pelajaran.

+  Menganalisis para pemelajar. Apa saja kebutuhan. nilai, latar bela-
kang, tingkat pengetahuan. dan miskonsepsi dari para pemelajar
yang berhubungan dengan topik yang akan disajikan?

s Rincilah tujuan belajar. Apa yang seharusnya para siswa lakukan?
Berapa banyak waktu yang dimilikd untuk menyajikan? Batasi tujuan
dan konten dengan waktu yang tersedia.

. Rincilah keuntungan dan dasar pemikiran. Mengapa presentasi inj
penting bagi para siswa? Jika tidak bisa menjawab pertanyaan inj,
fokus sebaiknya diubah untuk memenuhi kebutuhan para siswa.

»  Identifikasilah poin-poin kunci, Perbaruilah gagasan-gagasan utama.
Tuangkan pada kartu catatan atau catatan tempel. Sebagian besar
presentasi akan memiliki dari lima hingga sembilan poin utama.

s  Identifikasilah subpoint dan detail-detail pendukung. Sekali lagi gu-

nakan kartu catatan atau catatan tempel. Cobalah batasi pada lima

hingga sembilan subpoin untuk tiap poin utama.

Susunlah presentasi dalam susunan yang logis. Salah satu strategi pe-

nyusunan berikut ini:

1. Tinjauan: Katakan pada mereka apa yang akan Anda sampaikan
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pada mereka.
2. Sajikan: Sampalkan pada merek,
3. Tinjau ulang: Berltahukan mere

pada ity ka apa yang telah disampaikan

pengulangan

inakan catatan kata kunci, |
S;da e e, ll:kl:::n sbcabrtaz;hcsalzi‘;;. Cetak kata kunci
membaca émi sebuah skrip; bahasy tertulis berbedzajarlfan Per_rl"“h
palam hati telusurilah seluruh Presentasi untuk me nlr aha{a o
S s e nelaah setiap ga-
Lakukan geladi bersih presentasj dengan berdirj
dalam sebuah ruangan di mana akan memberi'
yang serupa dengannya.
Latihlah menjawab pertanyaan yang diantisipasi dari para pembel-
ajar.
Rekam dalam video presentasi Anda atau mintalah rekan untuk
nyi-n‘&k selama melakukan geladi bersih dan memberikan um::r-x
balik.

Cobalah latihan di
kan presentasj atau

Pengaturan

periksalah peralatan Anda sebelum memulaj presentasi. Ubahlah su-
sunannya, jlka perlu, agar sesuai dengan keburuhan. Ketika selurih
peralatan sudah slap pastikan segalanya beroperasi dengan semesti-
nya.

Untuk proyeksi video atau komputer, tempatkan layar di depan dan
di tengah.

Letakkan layar OHP atau dlagram flip pada sudut 45 derajat dan
dekat sudut ruangan. Letakkan layar OHP di sebelah kanan Anda jika
Anda bertangan kanan. Letakkan diagram flip di sebelah kiri Anda
jika Anda bertangan kanan. Masing-masing di balik penempatannya
jika Anda bertangan kiri.

Letakkan benda yang sedang dipelajari di depan dan tengah. Pindah-
kan benda tersebut kalau sudah tidak dipelajari lagi.

Menyajikan

Kekhawatiran
Kegugupan dan semangat yang menyala-nyala adalah normal sebe-
lum dan selama presentasi bagi seorang guru baru atau menyajikan
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konten yang baru ‘ '

Perencanaan dan persiapan ya

khawnatiran Anda. .
q ali i k ipan dan s

M“d“l‘b: C“;futci‘:iﬁ yang mendukung. dan proyeu} suara,

;Em E:)cz::llaijzndenoar; pelan.d‘m mendalam. Sistem Kardiovaskujyy
ermapas g

Anda akan melambat dan meredakan gejals kekhawatiran.

ng tepat seharusnya MENgurangi ke.

gunakan secarl positif sejalan de.

¢. Penyampaian

Berdirilah ketika

banyak perhatian.

«  Tatap para pemelajar J
kan mereka melihat ekspresi wajah Anda. ‘ )

*  Ketika menggunakan papan putih, lengkapi penulisan Anda, kemy.-

dian berbalik dan berbicaralah.

«  Melangkah ke samping atau depan meja Anda agar terasa lebih dekat
Andaterlihat dan menjadilebih

memberikan presentasi untuk mendapatkan lebip

untuk menjaga kontak mata dan memungkin.

dengan para pemelajar. Itu membuat
alamiah. . '

+  Bergeraklah sembari berbicara. Para guru yang berdiri hanya di saty

tempat dan tdak pernah menampilkan gestur bisa begitu saja ke-

hilangan perhatian para siswa. Bergeral dan tampilkan gestur, tetapi
jangan berlebihan.

Gunakan gestur yang alami. Belajarlah untuk menampllkan gestur

di depan kelas seolah-olah Anda sedang bereakap-cakap dengan se-

orang temarn.

+  Jangan masukkan tangan Anda ke dalam kantong. Jangan menyj-
langkan tangan Anda di belakang punggung Anda. Jangan merapat-
kan tangan Anda dengan gugupnya. Jangan memalnkan pulpen atau
benda-benda lainnya.

f Suara

Gunakan gaya percakapan yang alamiah. Berinteraksilah dengan pa-
ra pemelajar dalam cara yang langsung dan personal.

Jangan baca presentasi Anda. Jika presentasi Anda hanya sekadar
transfer informasi, berikan salinannya kepada para siswa kemudian
biarkan mereka membacanya.

»  Gunakan kecepatan yang nyaman sehingga sesuai dengan kebutuh-

an para pemelajar dan kerumitan konren.

*  Berbicaralah dengan jelas dan cukup nyaring agar terdengar hingga
di belakang kelas. Jika tidak yakin dengan volume suara Anda, tanya-
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kan kepada siswa di belakang kel
Anda.

gebunh jeda (keheningan) setelah seby
cara yang mengagumkan untuk menek

as apakah mereka mendengar suara

ah poin kunci merupakan

. annya. Makin penting gagas-
an tersebut, makin penting bagi Anda untuk menghasilkan jeda dan

piarkan kata-kata memudar sebelum herlanjut pada gagasan berikut-

nya.
Kontak Mata

. Pertahankan kontak mata dengan para pemelajar Anda. Kontak mata
akan menjadikan presentasi Anda serupa dengan percakapan satu la-
wan satu.

., Salah satu cara mengagumkan uniuk mempertahankan perhatian
para pemelajar adalah dengan melihat antara mata dan mata di tiap
siswa selama scdikitnya tiga detik. Jangan terlalu cepat memindai
para pembelajar, arau melihat pada dinding belakang, layar, atau
catatan terlalu lama.

. Mengharuskan Fartisipasi Pembelajar

Di era perekonomian global saat ini akan mengharuskan para pemel-
ajar untuk memiliki pengalaman dan praktik menerapkan, menganalisis,
mensintesis, dan mengevaluasi daripada hanya mengetahui dan mema-
hami informasi. Ini sejalan dengan gagasan konstruktivis bahwa belajar
merupakan proses mental aktif yang dibangun berdasarkan pengalaman
autentik yang relevan di mana parasiswa akan menerima umpan balik in-
formatif, respons yang memungkinkan mereka mengetahui sejauh mana
mereka telah mencapal tujuan dan bagaimana meningkatkan kinerja
mereka.

i. Menggunakan Peranti lunak Pendidikan untuk Latihan

Peranti lunak pendidikan merupakan salah satu sarana melibatkan
para siswa dengan kemampuan yang beragam dalam aktivitas belajar
Individual yang difokuskan pada kemampuan dan pengetahuan dasar.
Sebagian besar program peranti lunak pendidikan memungkinkan para
siswa untuk terlibat dalam akuvitas yang lebih menantang dengan ak-
tivitas yang mengandung pengetahuan yang telah dikuasai para siswa.
Program tersebut juga memungkinkan para siswa dengan kemampuan di
bawah rata-rata untuk berkembang sesuai dengan penilaian sendir sem-
bari menyediakan umpan balik dan perbaikan.
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a Lainnya uniuk Latihan
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j.  Menggunakan Medi
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i an balik sclame ;
kukannya latihan dan ump

i k keterlibatagy gip
{ehih lanjut untu “‘\“f
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meny hasilka dan men I ) ,
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ber daya 1a yenppu 1aan g cd (

¢ apan darl i
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(arent Anda L S o
SURE \mu:\k menambahkan pcmanfﬂamn pcrnngkdr tersebut oleh siswa,

6. Mengevaluasi dan Merevisi Strategi, Teknologi, dan Media

Evaluasi juga meliputi penilaian strategi. teknologi, dan media. Ap,.

kah strategi pembelajaran telah berjalan c[ektit’x‘_Bisakalll ditinglknlkan lagiz
Apakah teknologi dan media telah membantu 51.?\\7:1 dalam memenuhj .
juan belajar? Apakah teknologi dan media efektif dfllflnl Tnembangkjtkan
minat para siswa? Apakah mereka mendukung partlsmasn.b.emmknn para
siswa? Salah satu komponen kunci bagi evaluasi dan revisi s.ebuah Mata
pelajaran adalah masukan dari pembelajar. Anda mungkm‘ dapatkan
masukan dari pembelajar mengenai keefektifan sebuah media spesifik,
seperti CD-ROOM atau rekaman video, atau mengenai keseluruhan mata
pelajaran.

Anda juga bisa mendapatkan umpan balik berhubungan dengan stra-
tegi pembelajaran dan penggunaan teknologi dan media melalui diskusi
dan wawancara. Misalnya, mungkin Anda tahu bahwa para siswa lebih me-
nyukai belajar mandiri daripada presentasi kelompok. Atau mungkin para
siswa tidak menyukai pilihan Anda berupa transparan OHP dan merasa
mereka seharusnya belajar lebih banyak dari rekaman video. Para siswa
mungkin juga menyampaikan apa yang tersirat atau tersurat, bahwa kinerja
Anda terkadang melupakan sesuatu yang justru diinginkan para siswa.

a. Evaluasi Guru

Salah satu komponen penting dalam pembelajaran adalah guru, se-
baiknya dievaluasi bersama dengan komponen-komponen pembelajar-
an lainnya. Hasil dari evaluasi ini akan memberikan umpan balik yang
bagus terutama pada wilayah-wilayah pembelajaran yang memerlukan
pengembangan, di samping itu juga untuk mengetahui wilayah-wilayah
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..mo,mcvnluusl“ guru mere
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berapa sany kemu.

menye
Sesuad umuar, parg
ka dalam suasana disky
mungkin saja berbagl gagasan dalam schuah ke
komentar dalam cara yang membung para slswy

Anda mungkin meminta rekan scjawat, |
(uk duduk dikurst paling belakang dan mengamatl kemampuan mengajar
Anda. Umpan balik bisa diberikan dalam benuk evaluasi terbuky (lel;1ha~
ran kertas kosong) atau mungkin merancang sendiri formulir yang mem-
pahas wilayah-wilayaly yang Ingin menerimg umpan balik. »

DI sebaglan besar sckolah, adminlstrator agau pengawas sekolah
mengunjungl para guru secara terjadwal, blasanya setlap tahun atau se-
tengah tahun sekali. Anda mungkin meminga administrator untuk berkun-
jung Jebih sering secara “tidak resmi.” Banyak sekolah memiliki formulir
standar yang digunakan administrator untuk mengamatl para guru dan
menyediakan umpan balik bagl mereka, Mungkin juga dapat dilnformasi-
kan pada administrator mengenai karakteristik-karakteristik lainnyay.
{ngin diamati juga.

diakan mpan balik
Slswy mungkin engpan
sl kelas terhuka, tetapl
lompok dan menyerahkan
tetap bersifay anonlm,

lasanya gury lainaya, un.

ang

b. Revisi Strategi, Teknologi, dun Media

Tahap terakhir dari siklus pembelajaran adalah duduk dan melihat
data penilaian dan evaluasl Anda. Di mana terdapat perbedaan antara apa
yang Anda inginkan untuk terjadi dan apa yang memang terfadi? Apakah
prestasi siswa telah sesuai dengan satu atau lebih tujuan belajar? Bagaima-
na para siswa menanggapi strategi, teknologi, dan media pembelajaran?
Apakah Anda puas dengan nilai-nilai dari materi yang telah Anda pilih?

Anda sebaiknya berefleksi pada mata pelajaran dan tiap komponen
mata pelajaran itu.Buatlah catatan sesegera mungkin setelah berakhimya
mata pelajaran, dan rujuklah ke catatan tersebut sebelum Anda kembali
melaksanakan mata pelajaran. Jika data evaluasi Anda mengindikasikan
kelemahan dalam wilayah tersebut, sekaranglah saatnya kembali ke bagi-
an yang salah dari rencana tersebut dan merevisinya. Model akan berha-

sil, jika Anda selalu menggunakannya untuk meningkatkan kualitas pem-
belajaran Anda.
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G. PERANAN MEDIA DALAM PEMBELAJARAN

Pemanfantan Media Pcmbelajaran
aninediapembelajaran. Berikut ini polg.
dapat dilakukan, antara lajn;

1.

Adabeberapa pola pemanfaat
pola pemanfaatan media pembelajaran yang

nfaatan Media dalam Situasi Kelas (Classroom Setting)

Dalam tatanan ini, media pembela)uran dimanfaatkan untuk menyp.
jang tercapainya tujuan tertentu. Pemanfaatannya pun dipadukan de.
ngan proses belajar mengajar dalam situasl kelas. Dalam merencanakan
pemanfaatan media itu guru harus melihat rujuan yang akan dicapai, mg.
teri pembelajaran yang mendukung tercapainya tujuan itu, serta Strategi
belajar mengajar yang sesuai untuk mencapal tujuan itu. Media pembe].
ajaran yang dipilih haruslah sesuai dengan ketiga hal itu, yang melipuy
tujuan, materi, dan strategi pembelajarannya.

a. Pema

b. Pemanfaatan Media di Luar Situasi Kelas
Pemanfaatan media secara pembelajarandiluar situasi dapat dibeda-

kan menjadi dua kelompok utama:

1. Pemanfaaian secara bebas.
Pemanfaatan secara bebas adalah bahwa media itu digunakan tanpa

kontrol atau diawasi. Pembuatan program media mendistribusikan
program media di masyarakat pemakai media, baik dengan cara di-
perjualbelikan maupun didistribusikan secara bebas. Hal itu dilaku-
kan dengan harapan media itu akan digunakan orang dan cukup
efektif untuk mencapai tujuan tetentw.
Pemakaian media menggunakan media menurut kebutuhan masing-
masing. Biasanya pemakai media menggunakannya secara perorang-
an. Dalam menggunakan media ini pemakal tidak dituntut untuk
mencapai tingkat pemahaman tertentu. Mereka juga tidak diharap-
kan untuk memberikan umpan balik kepada siapa pun.
Pemanfaatan media secara terkontrol.
Pemanfaatan media secara terkontrol adalah media itu digunakan
dalam suaru rangkaian kegiatan yang diatur secara sisternatis untuk
mencapai tujuan tertentu. Apabila media itu berupa media pembela-
jaran, sasaran didik (audience) diorganisasikan dengan baik.
Biasanya sasaran didik diatur dalam kelompok-kelompok belajar.
Setiap kelompok diketuai oleh pemimpin kelompok dan disupervisi
oleh seorang tutor atau guru. Sebelum memanfaatkan media, fu-
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junn pembelajaran yang akan dicapai dibahag
lebih dahulu. Selanjutnya mereka dapat belaf
perkelompok atau secara perorangan, Anggot
dapat berinteraksi, balk da)

atau ditentukan ter-
ar dari media itu secara
akelompok diharapkan
am dlskusj )
untuk memecahkan masalah, m“mpelr(rir;:l:,ilg;i‘:[ﬁ? bekerja sama
nyelcsa.ik:m tugas-tugas tertenty. ISR SHa0 e
Hasil ‘bcjlajar mereka dievaluasi secara teratur, Untuk keperluan eva-
luasl ini pembuat program medla perly menyediakan alat cvaluasi
tersebut. Pelaksanaan evalusi dapat diatur oleh para wtor Penﬂalaﬂ
jugadapatdilakukan oleh tutor atau guru menggunakan ku‘nci jav E;“
an yang telah disediakan oleh pembuat program. A
3. Pemanfaatan media secara perorangan, kelompok atau assal
Penggunaan secara perorangan berarti bahwa media jtu digu;xakan
oleh orang saja. Banyak media yang memang dirancang untuk di-
gunakan secara perorangna. Media seperti ini biasanya dilengkapi
dengan petunjuk pemanfaatan yang jelas sehingga orang dapat
menggunakannya dengan mandiri. Apabila di dalam suatu ruangan
ada beberapa orang yang belajar menggunakan media secara per-
orangan sebaiknya masing-masing menempati karel sehingga tidak
saling menggangu. Karel adalah meja belajar yang disekat-sekat
menjadi bagian kecil yang hanya cukup untuk duduk seorang. Tiap
karel dilengkapi dengan perlengkapan media, seperti tape recorder,
proyek-proyek film bingkai, earphone, layar kecil, dan sebagainya.
Media dapat digunakan secara berkelompok. Kelompok itu dapat be-
rupa kelompok kecil dengan anggota 2 s/d 8 orang. Atau berupa ke-
lompok besar yang beranggotakan 9 s/d 40 orang. Media yang diran-
cang untuk digunakan secara berkelompok juga memerlukan buku
petunjuk. Buku petunjuk ini biasanya ditujukan kepada pemimpin
kelompok, tutor atau guru. Keuntungan belajar menggunakan media
secara berkelompok adalah bahwa kelompok itu dapat melakukan
diskusi tentang bahan yang sedang dipelajari.
Adapun media dapat juga digunakan secara massal. Orang yang jum-
lahnya puluban, ratusan, bahkan ribuan dapat menggunakan media
itu bersama-sama. Media yang dirancang sepertl ini biasanya disiar-
kan melalui pemancar, seperti radio, televisi, atau digunakan dalam
ruang yang besar seperti film 35 mm.

2, Penggunaan Media Pembelajaran

Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke pe-
nerima pesan. AECT (1979) mengartikan media sebagai salah satu bentuk
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Peng
dan saluran untuk proses rransrnisi Inrcrn?smilpesan. Secara 5“"°l'hana
apa yang dimaksud dengan media dapal d.lke‘nmpolvxk;m dalam dug Pe-
ngertian. Pengertian pertama dikatakan bahwa media adalah segala go.
suatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan atau memperjely,
pesan pembelajaran dan pengertian Yang kedua adalah media yang g;.
rancang secara khusus untuk mencapai tujuan atau kompetensi pembe).
ajaran tertenns,

Scorang guru harus pandai memilih media yang nantinya akan dig,.
nakan untuk membantunya dalam menyampaikan materi pelajaran, Peng.
gunaan media pembelajaran yang tepat akan membuat hambatan ara,
gangguan yang terjadi dapat dihindari Terdapart banyak sekali hambatay,
atau gangruan yang terjadi dalam proses pembelajaran seperti verbalisme,
kekacauan penafsiran atau salah tafsir, pusat perhatian yang kurang (bjgy
terjadi karena ada gangguan kesehatan atau penyampaian bahan pelajar.
an yang membosankan), ddak ada tanggapan. keadaan fisik yang meng-
ganggu (bisa terjadi karena kurangnya ventilasi, pengaturan tempat dudyuk
yang kurang tepat ataupun penggunaan media yang kurang tepat).

Penggunaan media pembelajaran yang akan dibahas ini mengikuj
taksonomi Leshin dan kawan-kawan, antara lain:

a. Media Berbasis Manusia

Media berbasis manusia mengajukan dua teknik yang efektif, yaity
rancangan yang berpusat pada masalah dan bentanya ala Socrates. Untuk
rancangan yang berpusat masalah langkah-langkahnya, antara lain:
1) Merumuskan masalah yang relevan.
2) Mengidentifikasi pengetahuan dan keterampilan berhubungan un-

tuk memecahkan masalah.
3) Ajarkan mengapa pengetahuan itu penting dan bagaimana pengeta-
huan itu dapat diterapkan unruk pemecahan masalah.

4) Tuntun eksplorasi siswa.
5) Kembangkan masalah dalam konteks yang beragam dengan tahapan

tngkar kerumitan.
6) Nilzilah pengetahuan siswa dengan memberikan masalah baru un-
tuk dipecahkan.

b. Media Berbasis Cetakan

Materi pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal
adalah buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah, dan lembaran lepas.
Teks bebasis cetakan menuntut enam elemen yang perlu diperhatikan

102 n

Bab 3:
ab 3 Pcngcmbnngan Medlg Pembelajaran

pndﬂ snat merancang, yaitu kODSistcn_gi, format
ukuran huruf, dan penggunaan spasl koso ;
nakan untuk menarik perhatian pada me
furuf, dan kotak.

Ng. Beberapa carg yang digu-
dia berbasis teks adalah warfl‘;

e Media Berbasis Visual

Media pembelajaran berbasis visual (img e
[megang peran yang sangat penting dalam pfosa;:‘;z;fjl;rm;;:n;am) g
dapat memperlancar pemahaman (misalnya melalul elaboras syan.
Jan organisasi) dan memperkuat ingatan_ Visua] dapat pul rasi struktur
xan minat siswa dan dapat memberikan hubungan am:a i‘:lmenur?b‘m'
jaran dengan dunia nyata. Agar menjadi efektif, visyal sebail:-lam;jpda-
patkan pada konteks yang bermakna dan siswa harus berinleraksy?d g
visual (image) itu untuk meyakinkan terjadinya proses informasi e

selesai menulis naskah, masih ada satu tahapan lagi sebelux;l naskah
jtu diproduksl, yaitu tahap evaluasi dan revisi naskah. Evaluasi naskah
perlu dilakukan terhadap dua aspek yaitu evaluasi tentang substansi nas«
kah itu sendiri dan evaluasi tentang kemediaan.

Evaluasi terhadap substansi naskah, yakni evaluasi terhadap isi pela-
jaran yang terkandung dalam naskah yang kita produksi. Dengan demiki-
an, dalam evaluasi ini kita perlu melibatkan ahli bidang studi. Beberapa
hal penting dalam evaluas] ini di antaranya.

. Apakah secara ilmiah materi yang terkandung dalam naskah dapat
dipertanggungjawabkan?

2. Naskah materi dalam naskah fru dapat dipelajari secara mudah oleh
siswa?

3. Apa materi pelajaran dalam naskah sesuai dengan kurikulum yang
dipakai?

4. Apakah materi dalam naskah sesual dan dapat digunakan untuk
mencapai tujuan pembelajaran?

5. Apadalam naskah ddak mengandung istilah-istilah yang rancu/salah
yang membingungkan.

Hal-hal di atas perlu diuji oleh ahli bidang studi, oleh karena naskah
yang akan diproduksi merupakan naskah pembelajaran.

Evalusi kemudian adalah evaluasi terhadap kepatutan dan kemung-
kinan-kemungkinan yang akan timbul selama produksi. Evaluas| aspek ini
di antaranya melipuri hal-hal sebagai berikut:

1. Kesulitan-kesulitan apakah yang mungkin muncul ketika naskah pro-
duksi?
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1. Tahap Pengembangan Media

mpernbangan ““‘l“'-"-.\’-""“‘“‘“‘P‘\Hncn,.,cnm .
Adabeberapn tahap Penge mbang ;

n, tahap penulisan naskat dan tahap produksi media. Setiap tahapan g,
un, tahe 83

nratkan di bawah inl.

a. Tehapan Perencanaan
Ely (1979) mengutakan bahwa perencanaan itu pada dﬂ»“"ﬂTyu adalaly
suatu [.\mws dan cara berpikr yang dapat ‘“f‘““'“""“ "“;““L}'I\I-Lkan hasil
yang diharapkan. Suatu perencanaan d“im\'-lh dt‘ni_!f“ 11 -lm‘ a lnrgc‘| atay
iil\' mengistilahkan dengan kata “hasil yuf\s harus dicapai, selanjutny,
berdasarkan penelitian target tersebut ‘“I“‘f'kﬂn l‘ﬂgi‘illlimn CArd men.
capainya. Sejalan dengan pendapat di atas Xaufman (1972) memandang
bahwa perencanaan itn adalah sebugai suatu |1msc.s un:ul\ mcnnefapkan
“ketana harus pergi® dan bagaiman untuk sampai ke :empm itu de.
ngan cara yang paling efekuf dan efesien. Menctapkan “ke mn‘na harus
pergi” mengandung pengertian sama dengan merumuskan tujuan dan.
sasaran yang akan dituju. Adapun merumuskan “bugnimm?u agar sampai
ke tempat itu” berarti menyusun langkah-langkah yang dianggap efckiif
dalam rangka mencapai tujuan. Sebuah rencana adalah sebuah dokumen
dari hasil kegiatan,

Sejalan dengan pendapat di atas, Terry (1993) mcngungknllakzm bah-
wa perencanaan itu pada dasarnya adalah penetapan pekerjaan yang
harus dilaksanakan oleh kelompok untuk mencapai tujuan yang telah
ditentukan. Dari penjelasan di atas, perencanaan pada dasarnya adalah
penetapan tujuan yang harus serta menentukan cara yang harus dilaku-
kan unruk mencapai tujuan tersebut. .

Dalam perencanaan pengembangan media khususnya media audio
dan audiovisual ada beberapa kegiatan yang harus dilakukan, yaitu meng-
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- Selanjutn
kebutuhan sebagai *._a condition in swich they

ween an acceptable state Of learner behau
served learner state.”

Sejalandengan pendapat McNeil, Seels, and Glasgow (1990) menjelas-
kan tentang pengertian nced assessment "it means a plan for gather-
ing information abaut discrepancies and for using that information to
make decisions abaut priorities.”Kebutuhan itupada dasarnya adalah
kesenjangan (discrepancies) antara apa yang telah tersedia dengan

apa yang diharapkan, dan need assessment adalah pr

0ses mengum-
pulkan informasi tentang kesenjangan dan menentukan prioritas

dari kesenjangan untuk dipecahkan.
Ada beberapa hal yang melekat pada pengertian need assessment
seperti yang dikemukakan, baik oleh McNeil maupun oleh Glasgow.
Pertama, need assessment merupakan suatu proses artinya ada rang-
kalan kegiatan dalam pelaksanaan need assessment. Need assessment
bukanlah suatu hasil akan tetapi suatu aktivitas tertentu dalam peng-
ambilan keputusan tertentu. Kedua, kebutuhan itu sendiri pada haki-
katnya adalah kesenjangan antara harapan dan kenyataan.
Dengan demikian, need assessment adalah kegiatan untuk mengum-
pulkan informasi dengan kesenjangan yang seharusnya dimiliki se-
tiap siswa dengan apa yang telah dimiliki. Media direncanakan dan
dirancang berdasarkan kebutuhan (need) yang dirasakan oleh audi-
ensl atau siswa. Maka, merancang suatu media tidak berangkat dari
keinginan pengembangan media itu sendiri, akan tetapi berangkat
dari kesenjangan antara apa yang diharapkan dimiliki siswa dengan
apa yang telah dimiliki. Sebagai contoh, dalam materi tentang je-
nis-jenis kalimat diharapkan siswa bukan hanya dapat menjelaskan
jenis-jenis kalimat, akan tetapi dapat memberikan contoh-contoh

rumusannya. Setelah guru merancang dan mengimplementasikan
hal-hal sebagai berikut:

) 10s

ya In mendefinisikan
Cisa dl‘screpancy bet-
ior or attitude and an ob-
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). Siswamemiliki kesulitan dolam menyusun dan meruinuskan kg,

Limat majemuk.

Siswa selalu salah dalam memberikan contoh Tunmisan Kalimg,
DS L ¢ A

I

majemuk.
3. Siswa conderung sulit membe
majemuk dengan kalimar tunggal
Rerdasarkan analisis tersebut diatas,
bangan media pembelajaran mengen
kikat kebutuhun dalam pengembangan m

ldentifikasi Karakteristik Siswa . .
el eivy o ak: e .
Perlunyn mengidentifikast Larakteristik siswa berangkat dari asumyg;

bahwa siswa merupekan organisme yang unik y.mg memiliki porhe.
cara isik siswa sama, akan tetapi pada baglan-lg.
gian tertentu memiliki perbedaan. misalnya dalam hal kemampugay
dasar, minat, bakat, dan lain sebagainya. Atas dasar perbedaan terse.
mbelajaran perlu menyesuaikan,
knik memberikan in-

dakan antard rumusan Kallimg,

ditentukan perlunya pengen,.
al kalimat majemuk. Inilah 14
edin

daan. Walaupun se

but, maka pengembang media pe

baik dengan gaya bahasa, teknik penyajian, te

struksi, dan laln sebagainya.

Ual-hal yang harus diperhatikan dalam identifikasl karakteristik sis.

wa sehubungan dengan perencanaan pengembangan media pembel-

ajaran:

a.  Tingkat perkembangan psikologis siswa. Tingkat perkembanpan
siswa berhubungan dengan usia audiensi (siswa) scbagal sasg-
ran. Mengembangkan media pembelajaran untuk anak usia TK/
SD berbeda dengan mengembangkan media pembelajaran un-
uk siswa SMP, SMA atan untuk umum, baik dalam pengemasan
materi, pewberian ilustrasi, dan lain sebagainya.

b. Kemampuan dasar sisica. Kemampuan dasar yang dimiliki siswa
dapat dijadikan pertimbangan dalam menentukan "harus dari
mana kita berangkat”. Di samping itu kemampuan dasar dapat
dijadikan pedoman dalam menentukan entry behavior.

c.  Gaya belajar sisica. Gaya belajar yang dimiliki siswa dapat me-
nentukan “bagaimana cara menuangkan ide/gagasan” dalam
pengembangan media pembelajaran. Menurut Deporter gaya
belajar siswa terdiri atas gaya belajar yang kinestetik, audio, dan
visual (Deporter,dkk: 1998).

d. Kebiasaan siswa. Kebiasaan siswa perlu diidentifikasi khususnya
apabila kita mengembangkan media pembelajaran yang bersifat
masal, melalui penyiaran yang berpusat, baik melalui siaran ra-
dio maupun televisi. Kebiasaan siswa yang harus diidentifikasi

Bnb 3; I‘cngcmbnng:n Media Pcmbc!njnmn

mellputt kebiasaan daj

aAm penggunaga,
n
gunaan media termag o

aktu, kebj .
Uk teknik Penyajian 1asaan peng-

. Yang paling digemar|,
b perumusan Tujuan
permusan tjtan pembelajaran merupakan
oleh siswa. Dengan kata lain, tujuan pembely,
prubahan perilaku yang harus dimiliki sete]
dia ppmbt‘miﬂm" yang kita kembangkan. p
haik guru ITM,UIJ,UF: sisn]'ﬂ dll'fa?pk—an memiliki kesenjangan apa yang ha-
(s dicapai. apa yang harus dilakukan untuk mewujudkan pencapai
qujuan tersebut, materi apa yang harus disampalkan da b
nyampainnnyn, Sebagai petunjuk, pe
jentuan schagai berikut:
|. Berorientasi pada siswa (leaner oriented): artinya rumusan tujuan
pembelajaran harus berpatokan pada perilaky siswa, dan bukan pe-
rilaku guru. Dengan demikian, para pengembang media tdak berta-
nya apa yang harus dilakukan dan dimiliki guru, setelah memanfa-
atkan media pembelajaran akan tetapi bertanya: apa yang harus
dilakukan dan kemampuan apa yang harus dimiliki siswa setelah
berakhir pemanfaatan media pembelajaran. Oleh sebab itu, rumusan
rujuan pembelajaran harus dimulai dengan kata:
Diharapkan siswa (peseria didik) dapar. .,
2. Operation: artinya tujuan harus dirumuskan secara spesifik dan ope-
rasional sehingga mudah untuk mengukur tingkat keberhasilan.
Coba Anda perhatikan rumusan tujuan pembelajaran di bawah ini.

Setelalt berakhir penayangan media ini, diharap siswa dapat mema-
hami tata cara shalat.

arah yangharys dicapal
jaran berhubungan dengan
ah siswa memanfaatkan me-
engan tujuan Pembelajaran,

n bagaimana pe-
Tumusan tujuan harys memiliki ke-

Bagaimana menurutAnda rumusan tujuan pembelajaran di atas? Su-
dah operasionalkah perubahan perilaku yang diharapkan? Belum bukan?

Ya, tujuan pernbelajaran diatas adalah tujuan yang tidak operasional,
sebab kita memahami tata cara shalat itu banyak indikatornya. Tujuan
seperti itu bukan tujuan pembelajaran yang operasional. Para pengem-
bang media perlu mencari indikator dari kata yang dipahami. Misalnya,
siswa dapat menjelaskan pengertian shalat. Apakah dengan dapat menye-
butkan pengertian shalat, sudah dapat dikatakan memahami shalat? Be-
lum, bukan? Ya belum, kita perlu menerukan indikator lainnya. Misalnya,
siswa dapat menjelaskan rukun-rukun shalat. Apakah dengan dua indi-
kator menyebutkan pengertian dan rukun-rukun shalat, sudah dapat di-
katakan memahami? belum bukan? ya apabila kita perinci masih terdapat
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indikator 3, 4, 5... dan seterusnya. '
Tugas pe’ngemh:\ngﬂ]‘l medlaadalah menjabarkan tujuan yang Masil

bersifat umum yang dapat kitn ambil darl kempetensi dasar (standar |
dalam kurikulum 2006) ke dalam tujuan pembelajaran khusus yang objek.
(if dan operasional yang dahulu kita kenal denga{\ Tujuan T‘emhe'laiamn
Khusus (TPK) dan sekarang kita kenal dengan indikator hasil belajar, Uy,
tuk lebih jelas, dapat kita lihat cara menjabarkan perilaku yang umum e
dalam perilaku yang operasional dan objektf.

Menyebullan pengertian X

Memahami tentang X

Menguraikan Lata cara X
Gambar 3.5

Penjabaran Tujuan pembelajaran

c. Pengembangan Materi

Tujuan dan bahan (materi) pembelajaran merupakan dua hal yang 1.
dak terpisahkan. Dalam pengembangan materi pembelajaran penerapan
materi atau bahan ajar merupakan hal yang penting, sebab materi pembel-
ajaran merupakan inti atau muatan dalam media itu sendiri. Materi pela-
Jaran dapat dibedakan menjadi: pengetahuan (knowledge), keterampilan
(skilD), dan sikap (attirude). Pengetahuan adalah informasi yang disimpan
dalam pikiran (mind) siswa, Dengan demikian, pengetahuan berhubun-
gan dengan berbagai informasi yang harus dihafal dan dikuasai oleh siswa,
sehingga manakala diperlukan siswa dapat mengungkapkan kembali. Ke-
terampilan (skil}) adalah tindakan-tindakan (fisikdan nonfisik) yang diper-
lukan seseorang dengan cara yang kompeten untuk mencapai tujuan fer-
tentu. Sikap (aftitude) adalah kecenderungan seseorang untuk bertindak
sesual dengan nilai dan norma yang diyakini kebenarannya oleh siswa.

Merril (1977) membedakan isi atau materi pelajaran menjadi empat
yaitu: fakta, konsep. prosedur, dan prinsip. Fakta adalah sifat dari suatu
gejala, peristiwa, benda, yang wujudnya dapat ditangkap oleh pancaindra.
Fakta merupakan pengetahuan yang berhubungan dengan data-data spe-
sifik (tunggal), baik yang telah maupun yang sedang terjadi yang dapat diuji
atau diobservasi. Konsep adalah abstraksi kesamaan atau keterhubungan
dari sekelompok benda atau sifat. Suatu konsep memiliki bagian yang
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lennmkﬂ" atribul. Atribut adalah knmklcrlsukynng dimiliki g
|’rﬂ’~‘“‘"r adalah ulmlcd pelajaran yang bey $
gswil untitk menjelaskan langkah-langkah secara slsternatf

i Misalnya prosedur tentang l"“gk““'langk“h 'ﬂtlukukusnmr,“ang s¢-

Iﬂngknh-lnngml membuat suaty karnngan, dan lain sebagaln :’LTCnhaun.
J{ubungan dua atau lebih konsep yang sucdah teruli qecy;:rAa |

dmnnmknn generalisasl yang selanjutnya dapat ditarik ‘;c dnla,:.,mm.m(

sip. D samping jenis di atas ada juga jenis materi pelajaran yang dlsr:zrll)n.
dengan keterampilan. Keterampilan adalah pola kegiatan yang mchLl‘]‘(;

(ujuan tertentu yang memerlukan manipulasl dan koordinas| Informasi

Kemmmpilan dapat dibedakan menjadi dua bentuk, yaltu keteram ilar;

jneelektual dan keterampilan fisik. Keterampilan intelektual adatah rl:exe.

mpilan berpikir melalui usaha menggall, menyusun, dan menggunakan
perbagal informasi, baik berupa data, fakta, konsep, ataupun prinsip dan
teori. Adapun, keterampilan fisik adalah keterampilan motorik sepertl ke-
mmmpilnn mengoperasikan komputer, keterampllan mengemnudl, kete-
rampilan memperbaiki sesuatu alat dan lain sebagainya,

Materi berkaitan dengan isi pelajaran yang harus diberikan, Kriterla
penyusunan materi di antaranya:

2. Sahih atau valid; artinya materi yang dikembangkan benar-benar
telah diuji kebenarannya dan kesahihannya. Materi yang disajikan
harus teruji secara ilmiah, berangkat dari teori tertentu yang ditun-
jukkan surnber yang digunakan.

b, Tingkat kebermaknaan (significant); artinya materi pelajaran ber-
makna bagi siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran yang dikem-
bangkan. Dengan demikian, relevansi antara tujuan dengan materi
harus teruji.

¢. Kebermanfaatan (utility); artinya kebermanfaatan materi yang disa-
jikan secara akademis dan non-akademis, yakni bermanfaat dalam
kehidupan sehari-hari;

d. Kesesuaian dengan siswa (learnability) artinya materi yang disajikan
harus dimungkinkan dapat dipelajari oleh siswa Dengan demikian,
materi pelajaran harus sesuai dengan tingkat perkembangan siswa;

e. Menarlk minal (interest) artinya penyajian meteri pelajaran harus
dapat memotivasi siswa mempelajarinya lebih lanjut.

e uatu konsep.
ubangan dengan kemampuan

Agar materi pelajaran memenuhi kriteria di atas, maka pengembang-
an media pembelajaran perlu melaksanakan survei literarur agar materi
itu terjamin.
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; Pengembangan Media Fembelslirss perbnalt 1T et Pengembangun Madia Pembelajaran
r' d. Pengembangan Alat Ukur Alat ukur di atas, merupakan a1y ukur yang baik, bukap
. s 1an di atas, me : » Dukan? <
Setelah merumuskan tujuan dan menetapkan materi pembelajarap, mu.-alill;];] e l:LsmmV(_'ru]l')clknn tujuan pembelajargp yang ler:\skadm
langkah selanjutnya adalah merumuskan alat ukur. Ada dua alasan pep. operasto ;JSkilﬂ ek ﬁb' alat ukur untuk mencerqk tujuan pembe]m: =
ting perlunya merumuskan alat ukur; pertama, untuk menentukan benqy yang dirum cxallgus dengan kriteria keberhasilan o

i laj ;
atau tidaknya tujuan pembelajaran yang telah dirumuskna misalnya, apa wjuan pembelajaran

yang dirumuskan berorientasi pada siswa? Apa tujuan yang dirurnuskan
merupakan perubahan perilaku yang spesifik tidaknya, apakah perilaky, 2. Penulisan Naskah Mcdia
yang diramuskan dalam tujuan pembelajaran adalah hasil pembelajaran?
Kedua, untuk menetapkan kriteria keberhasilan siswa mencapal tujuan
atau menguasai materi pelajaran.

Sehubungan dengan fungsi yang pertama, yakni untuk mengukur
ketepatan perumusan tujuan, coba Anda perhatikan rumusan tujuan dan

Naskah d.ajam Perencanaan program media S
artikan sebagal pedoman tertulis yang berisikan j
visual yang akan ditampilkan, grafs atay tamp
pertegas visual dan audio atau tampilan kalimat

€cara umum dapat di-
nformasi tentang bentuk
ilan kalimat untuk mem-

. untuk mempertegas visu-
al dan audio atau suara yang diperlukan sebagal acuan dalam pelibuat
an

alat ukur yang digunakan. media tertentu. Naskah perlu dibuat, karena melaluj naskah inilah tujuan
Tabel 31 dan materi gltumg?n dengan kemasan sesuai dengan jenis media, se-
Tujuan vang Tidak Op hingga “I\';ed:; yat;]grfulbuajt binar—ben;xr akan memiliki kesesuaian dengan
: : juan. Naskah berfungsi sebagai i
Rumusan Tujusn Alat Ukur jua € gal pedoman bagi pengguna dan terutama
- = pembuatan dan pengembangan media.
1. Setelah selesal penayangan media pembelajaran ten- 1. Coba Anda pahami tata cara shalat . . B
tang tata cara shalat diharap slswa memahami tata cara Ada beberapa tahapan penulisan naskah, sebagai berikuc:
shalat
2. Setelah selesal panayangan media diharapkan siswa 2 Coba ketahui sikap yang baik terhadap a. Alem“"culka" da" Memperkaya Ide atau Gagasan
Esigetoini SRap ians sl femaces orng ol i Pembuatan naskah media diawali dengan adanya ide atau gagasan
3. Setelah salesai penayangan media diharapkan siswa 3. Coba Anda ketahui cara merawat melalui proses berpikir kreatif. Ga asan at ide bi .
mengetahui cara merawat jenazah. jenazah. P g B atau ide biasanya akan muncul
manakala seseorang peka terhadap lingkungan dan pekerjaan sehari-hari.
- . . . s Misalnya ketika guru dengan mengajar gunak,
Dilihat, dari alat ukur yang dirumuskan dalam tiga materi di atas, iy akysis o va g2 £ .]l:]eng an metode ceramzh
. i R - . an wa yang menunjukkan pe ) -
maka jelas itu bukan alat ukur yang baik, dengan demikian, maka jelas mky R }l, dg o i) NP g U yang an;;.;iperﬂ Inengan
. . . . , mengobrol, dan lain sebagainya. ¢ iki kaan,
| tujuan yang dirumuskan bukan tujuan yang operasional. Coba Anda ban- eras tg d rﬁak b )ang S EpEsaAt dign
. . . . merasa tergan engan perilaku siswa miki
| dingkan dengan rumusan tujuan beserta alat ukurnya di bawah ini. ) Eanggy dengan p ! _w Yang e' an.
: Dari kepekaan tersebut kemudian ia berpikir bagaimana caranya
\ Tabel 3.2 agar pelajaran menarik dan menggairahkan siswa melalui penggunaan
Q)
IE Jujuan yang metode ceramah. Dari proses berpikir inilah muncul gagasan atau ide un-
| Rumuasan Tujuan Alat Ukur tuk mengembangkan metode ceramah yang menarik bagi siswa. Apabila
‘ 1 Setelzn selesal media pembelajaran ten- | 1. Coba Anda Jelaskan tata cara shalat. sudah mendapatkan idea tau gagasan, maka ide atau gagsan tersebut bisa
] tang 3ta cara shalat diharap siswa dapat menjelaskan _ . 3 . .
1 s carsiahalsts diperkaya melalui pengumpulan informasi yang berhubu.ngar.L Misalnya
; 2 diha bagal = pal dengan mengkajl literatur yang relevan atau melakukan survei pendahu-
] Selesa) penayangan media, diharapkan siswa men- 2. Coba peragakan bagaimana sebal- e e } 3 " . PR ~
: demonstrasikan sikap yang baik terhadap orang tua knya kit bersikap pada orang tua luan, Mengkaji literatur yang relevan diperlukan untuk menjamin k(ﬁbaru
, sebelum keluar rumah. manakala kita akan keluar rumah | an serta keilmiahan konsep yang dikembangkan. Sehingga mater yang
5 3. Selesal penayangan media diharapl@n uiswa dapat 3. Sebutkan cara merawat jenazah. dlkeTUbangkau berdiri di atas landasan teori yang kukuh.
< menyebutkan cara merawat jenazah.
: N
r}
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b. Membuat Sinopsis dan Treatment

Sinopsis secara singkat dapat diartikan scl):\[?fli rlngkus;m. Progran,
atau ringkasan cerita yang terdapat pada naskah. Sinopsis ini dlp.erlukm,
untuk memberikan gambaran sceara ringkas dan padat tentang jsi Yang
terkandung dalam media. Tujuan uramanya adalah imempermudah me.

nangkap konsep vang terkandung di dﬂlamnlya, mempertimbangkan ke.
ang ingin dicapai dan menentukan pe;.

sesuaian gagasan dengan tyjuan y
an pengembang media. Treatmep,

setujuan antara pembuat gagasan deng
merupakan pengembangan dari sinopsis. Dalam sebuah treatment digan,.

barkan alur cerita atau plot program dari awal hingga akhir. Treatmep,
mencoba memberikan uraian singkat secara deskriptif bagaimana suatu
eplsodc cerita atau rangkaian peristiwa pembelajaran (instructional eveny)
yang digarap. Melalui treatment tergambar runtutan cerita dari awal sam.
pai akhir, sehingga memudahkan pengembang media pembelajaran.

Contoh synopsis:
Shalat adalah rukun Islam kedua. Shalat merupakan tiang agama,

maka sebagai scorang Muslim harus memahami tata cara shalat de-
ngan benar.

CD inij berisi tentang hal-hal yang berkenaan dengan tata cara shalat,
mulai dari pengertian shalat, rukun-rukun shalat, hal-hal yang mem-
batalkan shalat dan memperagakan gerakan shalat.

Contoh perumusan rreatment:
Program ini diawali dengan instrumen religi misalkan lagu tentang
pentingnya shalat; kemudian gambar orang berdiri tegak sambil
membaca niat, dan kamera menangkap orang yang berdiri tegap
untuk siap-siap melakukan shalat. Gambar ditahan dan SI (Super-
Impose) dengan grafis, dan sebagainya.

c. Menulis Naskah (Script Writing)

Naskah ditulis sebagai pedoman atau penuntun dalam memproduk-
si media. Artinya berdasarkan naskah itulah kita mengambil gambar dan
merekam suara kemudian menyusunnya dalam suatu urutan sehingga
menjadi utuh. Naskah ditulis sesuai dengan treatment yang telah ditentu-
kan. Ada dua bentuk teknik penulisan naskah yakni bentuk single coloumn
dan double coloumn. Pada naskah program audio, dengan menggunakan
single coloumn, baik nama pelaku beserta jenis suara yang harus direkam
maupun narasi atau dialog yang harus dibaca oleh pelaku ditulis dalam
satu kolom, sedangkan apabila menggunakan yang double coloumn, lem-
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par kolom dibagl dua bagian, yakni kolom sebelah kiri berlsi tentang nama
claku dan suara dan kolom sebelah kanan berisj tentang narasi yang ha-
s dibaca.
pemikian juga penulisan naskah audiovisual seperti film, video, CD,
dan lain sebagainya, dapat menggunakan bentuk naskah yang singleatau-
un yang double coloumn. Untuk yang single coloumn, baik gambar yang
akan muncul beserta dialognya ditulis dalam satu lembar (kolom) sedang-
kan pada bentuk yang double coloumn, lembar naskah dibagi dalam dua
Kolom, yakni kolom sebelah kiri dituliskan berbagai adegan baik pameran
maupun gambar grafis, dan kolom sebelah kanan dituliskan dialog atau
perbagal jenis audio sesuai dengan gambar yang muncul. Beberapa hal
yang harus diperhatikan dalam menulls naskah, khususnya naskah audio
di antaranya:
Gunakan bahasa berhubungan.
Bahasa yang digunakan dalam naskah adalah bahasa berhubungan
yang mudah dicerna dan mudah dipahami. Oleh karena ltu, sebaik-
nya menggunakan kalimat tunggal yang pendek bukan kalimat maje-
muk yang panjang dengan kata lain gunakan bahasa yang berhubun-
gan. Hindari istilah-istilah asing yang bersifat ambigu atau yang
memiliki makna ganda sehingga memerlukan penjelasan.
b. Gunakan berbagai sound effect yang relevan.
Media audlo adalah media yang mengandalkan pendengaran. Oleh
sebab itu, gagasan atau ide yang hendak disampaikan oleh penulis
naskah harus dapat ditangkap dengan mudah hanya dengan pen-
dengaran. Untuk itulah penulis naskah perlu menyantumkan jenis
sound effect (FX) untuk mendukung suasana yang hendak digambar-
kan. Sound effect adalah suara-suara yang perlu ditampilkan untuk
mendukung suasana atau situasl tertentu. Misalnya suara kicau bu-
rung dan suara khas di pagi hari; atau suara burung hantu dan su-
ara anjing melolong yang menggambarkan suasana malam hari yang

a.

menyeramkan.
¢ Kenali beberapa jenis musik dan istilah lainnya.

Agar program audio yang dikembangkan menarik, maka penulis nas-

kah perlu mengenal beberapa jenis musik yang dapat direkomenda-

sikan pada sutradara dalam proses produks. Beberapa istilah yang

berkaltan dengan jenis musik yang sering digunakan dalam program

audio dan audiovisual di antaranya:

1. Musik tema, yaitu musik yang digunakan sebagai pengenal suatu
program. Artinya setiap kali menyiarkan suatu program tertenfu:
maka musik tema muncul. Dengan demikian, musik tema ini
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merupakan musik identitas. Musik tema juga digunakan untuk
mengeambarkan penokohan tertentu, Misalnya tokoh kcsatria.
schingga pendengar akan tahu manakala muncul musik tenyy
terteniu berarti akan diikutl dengan munculnya tokoh tertenty,

2. Musik transisi adalah musik yang digunakan untuk menjem.
batanidua adegan yang berbeda. Jenls musik ini dinamakan my.
sik jembatan. Misanya, ketika kita menggambarkan peralihap
adegan dari perdesaan ke suasana kota, maka sebelum berubaly
suasana tersebut, perlu dimunculkan musik transisi atau musjk
jembatan.

3. Musik latar adalah musik yang mengiringi suatu dialog, atay
pembacaan suatu teks, dengan maksud pendengar dapat lebih
menghayati teks yang dibacakan.

d. Evaluasi dan Revisi Naskah

Selesai menulis naskah, masth ada satu tahapan lagi sebelum naskah
iru diproduksi, yaitu tahap evaluasi dan revisi naskah. Evaluasi naskah
perlu dilakukan terhadap dua aspek, yaitu evalusi tentang substansi nas-
kah itu sendiri dan evaluasi tentang ke median.

Evaluasi terhadap substansi naskah, yakni evaluasi terhadap isi pela-
jaran yang terkandung dalam naskah yang kita produksi. Dengan demiki-
an, dalam evaluasi ini kita perlu melibatkan ahli bidang studi. Beberapa
hal penting dalam evaluasi ini di antaranya.

1. Apakah secara ilmiah materi yang terkandung dalam naskah dapat
dipertanggungjawabkan?

2. Naskah materi dalam saskah itu dapat dipelajari secara mudah oleh
siswa?

3. Apa materi pelajaran dalam naskah sesuai dengan kurikulum yang
diacu?

4. Apakah materi dalam naskah sesual dan dapat digunakan unruk
mencapal tujuan pembelajaran?

5. Apadalam naskah tidak mengandungistilah-istilah yang rancu/salah
yang membingungkan.

Hal-hal di atas perlu diuji oleh ahli bidang studi, oleh karena naskah
yang akan diproduksi merupakan naskah pembelajaran.

Evalusi kemediaan adalah evaluasi terhadap kepatutan dan kemung-
kinan-kemungkinan yang akan timbul selama produksi. Evaluasi aspek ini
di antaranya meliputi hal-hal:
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Kesl,xlimn-kesulitan apakah yang mungkin muncyl ketlka naskah pro

duksf?

2 /‘P“k“h kemungkinan media yang dikembangkan menatik bagi
siswaf

3 /\pakah kemungkinan media yang dikembangkan sesual dengan nas-

“ Kah tidak akan rumlt dipelajar slswa?

4, Apakah medla yang akan dikembangkan sesuai dengan tingkat kem-
pang sisiwa?

5 Apakah media yang akan dikembangkan sesual dengan kebutuuhan
siswa?

o Produksi Media

Untuk menghasilkan medla pembelajaran, kegiatan produksi meru-
pakan tahap akhir. Secara sederhana proses produksi media pembelajar-
an terdiri atas tiga tahap yakni praproduksi (pre-production), pelaksanaan
pruduksi (production) pasca-produksl.

Tahapan pra-produksi, adalah tahap sebelum pelaksanaan produksi.
Hal ini perlu dilakukan karena dua alasan penting. Pertama, produksi me-
Jia merupakan pekerjaan kolektif yang kompleks, yang melibatkan orang
banyak sehingga setiap orang perlu memahami peran masing-masing.
Kedua, media pembelajaran merupakan pekerjaan yang bukan hanya
mengandung proses kreatif dengan segala imajinasi sesuai dengan naskah
yang dikembangkan, akan tetapi juga media pengembangan mengandung
kebenaran ilmiah yang harus dipertanggungjawabkan. Ada kebenaran ke-
giatan yang harus dilakukan dengan tahapan pra-produksi, di antaranya:
1. Pembagian Pemeranan dan Tugasnya.

Penetapan siapa dan akan melakukan apa, merupakan langkah pen-

ting sebelum produksi media dilakukan. Keberhasilan pengembang-

an media dalam arti kelancaran produksi serta keandalan media
hasil produksi dapat dipengaruhi oleh ketepatan pembagian peran.

Dilihat dari kompetensinya biasanya pemeranan terbagiatas dua ba-

glan yakni bagian pelaksana produksi dan kelompok bagian pemnain.

Dalam produksi media, baik media audio maupun audiovisual pelak-

sana produksi medla baik media audio maupun audiovisual pelaksa-

na produksi terdiri atas sutradara dan kerabat kerja.

Sutradara bertanggung jawab dalam mengendalikan proses produksi

sehingga ia berperan baik dalam menentukan pemain sesuai dengan

kebutuhan, berbagai tindakan yang harus diperagakan oleh para

Pemain sesuai dengan tunrutan naskah. Oleh karena itu, salah satu

kegiatan yang sangat penting yang harus dilakukan sutradara adalah
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menjabarkan naskah pada k%d.am:"_k?gm:::nn:z :;a;:zrl:ln?:: dfnmhil
oleh kerabat kerja yang kemudian mam“ o taksan 10Ty hog,,
inilah yang akan menjadi pedoman dalam pe , 'r‘)(- ?anl Produgg
Karena begitu beratnya peran dan tanggung ]fmnl sutradara, Maky
biasanya ia dibantu oleh asisten sulmd.?rn‘ Kerabat k['-rin bertay,.
gung jawab sesual dengan tigasnya masing-masing, "“Lﬁﬂlnya kerg.
hat kerja bagian kamera (caneraman) mikrofon ("”""_3)' bagian pe,,.
catat adegan, bagian tatarias bagian propertles, bagian grafis, dan
lain-lain sampal pada bagian konsumsi,
Seperti yang telah dijelaskan, pengembangan med-la baik mediq au.
dio maupun audiovisual, bukan merupakan pekerjaan yang Mmuda,
akan tetapl pekerjaan yang kompleks dan men?erlukan l(tmsemms.l
vang penuh. Oleh sebab itu, sehelum produksi dinamakan perly dila.
Lukan Jatihan-latihan yang memadai, baik dari kelompok pelaksan,
produksi maupun kelompok pemain. Kelompok pelaksang produk
Khususnya kerabat kerja, perlu melakukan pengecekan terhadap per.
alatan sesuai dengan tanggung jawabnya. Pengecekan perlu dilak,.
kan untuk mengantisipasi berbagal gangguan peralatan yang Mung.
kin terjadi sclama produksi. Kelompok pemain perlu melakukag
penghayatan sesuai dengan karakter yang diharapkan dengan arahap
sutradara.
Penerapan Waktue Produksi
Manakala ladhan dan berbagai persiapan telah dilakukan, maka se.
lanjumya ditetapkan waktu produksi, yakni pelaksanaan produksj
media. Produksi media program audio pada dasarnya adalah rekam.
an suara yang bisa dilakukan di studio rekaman, sedangkan pengem-
bangan media audio-visual, maka penetapan waktu dimaksud adalah
proses pengambilan gambar, yang bisa dilakukan di studio atau d;
lapangan.
Tahap produksi media adalah kegiatan produksi itu sendiri. Produks
media audio adalah proses rekaman suara yang biasa dilakukan di
studio rekaman. Studio rekaman biasanya terdiri atas dua bagin ru-
angan. Ruang pertama adalah ruang pengambilan suara yang kedap
suara, yaitu ruangan para pemain yang memerankan tokoh-tokoh
sesual dengan perannya masing-masing. Kedua adalah ruangan ba-
gian operator, yang berfungsi sebagai ruang kontral tempatsutradara
memberikan aba-aba kepada para pemain. Kedua bagian itu dipisah-
kan oleh kaca penyekat. Tahap pasca produksi adalah tahap evaluasi
media hasil produksi.

Evaluasi hasil produksi perlu dilakukan untuk menimpa berbagal

[
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Dab 3; I'cngcmhungnn Media I'rnlhuln}nrun

Kkelemahan media yang dikembangkan. Apabila di
carkan hasil evaluasi, media hysil produksi bisa ditambap
atau mungkin diubah manakala tidak sesu I
jpgin disampaikan. Sepertl halnya dajam p
pra produksl, pada tahap pasca-produksi Juga melibatkan ahfi bidan

studi dan alli media, Masukan-masukan darl kedua ahli di a1as pe[lﬁ
d“wrlmlikmy khususnya oleh sutradara untuk menjamin kcbc'narun
qecarn ilmiah isi kandungan dalam media pembelajaran.

petlukan, herda.
dlkurangi
al dengan pesan yang
Crsiapan pada tahapan

) Manfaat Penggunnan Media Pembelajaran Berbasis ICT

pemanfaatan ICT dalam konteks pendidikan padadasamyalebih cen-

Jorung pada proses pembelajaran itu sendiri. Terlepas darl ada schagian
sekolah yang memanfaatkan ICT dalam bidang administrasj sekolah. Hat
ﬁ1l tidaklah salah, karena dengan menggunakan fasilitas [CT setidaknya
manajemen pengelolaan administrasi di sekolah dapat berjalan dengan
mudah, cepat, dan efesien. Sehingga pelayanan kepada guru, siswa, orang
rua slswa, dan stakeholder dapat terlayani dengan optimal,

Media pembelajaran berbasis ICT adalah alat vang digunakan dalam
r,,_1mbelc|iamr1 dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunika-
si (TIK). Pembelajaran yang memanfaatkan ICT ini biasanya mengguna-
kan perangkat hardiware dan software dalam aplikasinya seperti, perang-
kat komputer yang tersambung dengan jaringan internet, LCD, proyektor,
cD pembelajaran, televisi, bahkan menggunakan web atau situs-situs ter-
tentu dalam internet.

Dalam pembelajaran berbasis ICT, selain menggunakan perangkat
komputer yang dilengkapi dengan software-nya, juga untuk mendukung
kinerja ICT haruslah didukung dengan jaringan internet yang memadai.
Hal ini akan memungkinkan para siswa dan guru melaksanakan aktivi-
tas pembelajaran tidak harus selalu bertatap muka secara langsung, akan
tetapi blsa dengan cara online yang terkoneksi dengan jaringan internet.

Dengan adanya jaringan internet inl seseorang dapat mengakses dara
apa saja dengan melakukan browsingke berbagal penyelia data (server) di
berbagai belahan bumi ini. Artinya dengan adanya internet ini masalah
ruang tidak menjadi halangan. Misalnya kita dapat mengakses data dari
berbagai tempat di Amerika dengan memanfaatkan layanan Yahoo, hanya
dalam hitungan detik berbagal data berhasil kita akses.

Di antara manfaat penggunaan media pembelajaran berbasis ICT
yaitu:
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1. Materi abstrak,

2. Kekuatan hyperrex (dibandingkan buku).

3. Penggambaran ulang objek belajar dan pola pikir siswa,

4. Meningkatkan daya ingat siswa dengan belajar secara mult'mwmﬂ
5.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan tenaga.

6. Memungkinkan siswa belajor mandiri, sesuai bakat, kemmnpuan Vi
sual, auditorial atau kinestetik.

Memberikan rangsangan yang sama.

Pembelajaran dapat lebih menarik.

Waktu pembelajaran dapat lebih diperpendek.

Wakuu belajar dapat berlangsung kapan pun dan di mana pun,

=~}

- 0 o2

Beberapa fasilitas yang tersedia melalui jaringan internet yang dapyy
dimanfaatkan dalam pembelajaran, yaitu:

I. Pencarian informasi dengan menggunakan mesin pencari (search en-

gine).

Layanan komunikasi melalui surat elektronik (email). Dalam perkep, .

bangannya, email digunakan sebagai pendukunglayanan jejaring s,

sial seperti Facebook, Twitter, dan sebagainya.

3. Layanan media komunikasi berbasis situs web, seperti blog.

4. Ketersediaan aplikasi/program yang bersifat free (boleh diundup)
untuk media pembelajaran seperti aplikasi pembelajaran baca tyjj
Al-Qur'an, aplikasi penghitungan zakat, aplikasi penghitungan waris,
dan sebagainya. (Zainiyati, dkk., 2012: 85).

(§S]

Bagaimana menggunakan ICT dalam pembelajaran serta meman-
faatkan media ICT sebagai sumber belajar Pendidikan Agama Islam (PAI)
dapat Anda simak pada bab-bab berikut ini.
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