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KATA PENGANTAR

lhamdulillah, berkar rahmar dan inayah-Nya, penyusunan buku ini
apat dirampungkan. Shalawar dan salam ditujukan pula kepada
Nabi Muhammad SAW, yang telah berjuang menyampaikan Risalat

Islam kepada seluruh ummar manusia.

Materi awal buku ini berasal dari berbagai bahan berserakan yang
saya tulis dalam berbagai kesempatan manakala diminta menjadi
pemateri baik ketika masih di Jakarta sebagai mahasiswa program 53
Teknologi Pendidikan di Universitas Negeri Jakarta, arau pada waku
di Banjarmasin, diambah pengalaman mengajar pada mara kuliah
Program 53 PAI pada marta kuliah Sains dan Teknologi dalam Konsteks
Pendidikan Agama Islam dan Isu-Isu Baru dalam Dunia Pendidikan
Islam dalam kurun wakru lebih dard 10 rahun rerakhir. Selanjutnya saya
lengkapi dengan berbagai literatur sehingga menjadi sebuah buku dengan
judul "Esensi Pengembangan Pembelajaran Berbasis Multimedia”.

Buku ini ditulis dengan niat untuk menambah khazanah buku-
buku mengenai teknologi pendidikan yang lebih runur terutama untuk
Pengembangan Multimedia Pembelajaran. Tujuan utamanya adalah
untuk dijadikan bahan bacaan bagi kajian mahasiswa yang memilik
mara kuliah Pengembangan Media dan Teknologi Pendidikan baik di
51, 52 arau 53 di UIN Antasari Banjarmasin pada Bidang Pendidikan

Agﬂma ].'ilﬂITl.




Sebagai sebuah buku referensi, tentunya saya ridak membahas secara
rinci tetapi memerlukan penjelasan-penjelasan lain atau sumber-sumber
lain yang bisa didalami sendiri oleh mahasiswa. Saya juga menyadari
betul, ditengah minat baca dan masih rendahnya literasi mahasiswa,
tentunya akan menjadi tanangan tersendiri sehingga buku ini bisa
dibaca dan didalami oleh mahasiswa.

Dalam proses penyusunan buku ini, penulis banyak mendapat
bantuan berbagai pihak rterurama adinda Aulia Rahmawad, S.Pd.1.,
M.Hum., Dosen Sastra Indonesia pada Fakultas Bahasa dan Seni
Universitas Negeri Jakarta yang mengedit dan memperhalus rata bahasa
Indonesia. Saya ucapkan terima kasih sebanyak-banyaknya. Para kolega
Dosen di fakulras Tarbivah dan Keguruan UIN Anwmsari Banjarmasin
yang banyak menghadirkan diskursus ilmu pengetahuan dan perjalanan
intelekrual saya, saya ucapan terima kasih vang sebanyak-banyaknya.
Ucapan terima kasih juga disampaikan kepada Dekan Fakulras Tarbiyah
dan Keguruan yang berkenan memberikan dorongan dan samburannya.

Penghargaan dan terima kasih yang sebesar-besar kepada Iseri (Elly
Fajeriati) yang dengan rasa kasih savang dan keikhlasannya, di sela-sela
kesibukan dalam membina dan mengasuh keluarga, membesarkan had
penulis untuk lebih berkarya. Kepada anak-anak kami (Rifqan, Jazuli
dan si Cantik Sholehah "Shezan”), kalianlah sumber inspirasi sehingga
tersusunnya buku ini.

Akhirnya, kepada penerbit yang telah bersedia menerbitkan buku
ini penulis mengucapkan terima kasih, kerjasama ini semoga terus
berlangsung di masa-masa yang akan datang. Kritik dan saran dar para
pembaca untuk penvempurnaan dalam penulisan berikutnya sangar

diharapkan.

Banjarmasin, Marer 2021
Penulis,

ACM
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KATA SAMBUTAN

Dekan Fakulras Tarbiyah dan Keguruan

UTIN Antasari Banjarmasin

Assalamu’alaikum wr, wh.

egala puji bagi Allah swt. yang telah melimpahkan rauhk dan

hidayah-MNya kepada kira sekalian. Shalawar dan salam semoga selalu
tercurah kepada junjungan kira Nabi Muhammad saw. beserma keluarga
dan sahabatnya hingga akhir zaman,

Selanjutnya, perkenankan saya menyampaikan penghargaan yang
setinggi-tingginya dan sangar menyambur baik terbitnya buku ini yang
merupakan salah saru karva monumental dari murid saya, kolega serma
sahabat juga yakni Saudara Dr. Ani Cahyadi, S.Ag, M.Pd. Saya sangar
mr:ng:nal baik Saudara Dr. Ani Cahyadi, SAg, M.Pd, beliau adalah sosok
dosen yang sangar produktif dalam menghasilkan karya ilmiah. Banyak
rulisan-tulisan beliau dalam berbagai jurnal nasional dan internasional
serta ulasan-ulasan beliau juga pada media lokal.

Dengan kehadiran buku ini, saya berharap dapar menjadikan
salah satu diskursus dan referensi bagi mahasiswa, para ilmuan dan
khalayak pencinta ilmu pengetahuan, khususnya yang berkaitan dengan
Pengembangan Multimedia Pembelajaran. Dan buku ini tentu rerasa
khusus, sebab hadir ditengah-tengah kita masih dalam masa pandemi
Covid 19, yang proses pembelajaran masih dilaksanakan secara daring.
Kajian buku ini juga mendorong untuk mendukung reori-teori berkaitan

dengan pembelajaran daring atau belajar berjaringan.




Sekali lagi, saya ucapkan selamar pada saudara Dr. Ani Cahyadi,
S.Ag, M.Pd dan mudah-mudahan ini sarana pengungkit dan pengikur
bagi dosen-dosen lainnya di Fakultas Tarbiyah dan Keguruan untuk juga
terus menghadirkan karya-karya baru dalam Dunia pendidikan dan

sekali lagi semoga bermanfaar sebagai khazanah referensi dalam bidang
Pendidikan.

Wassalamu'alaikum wr. wh.

' = E}ujarnmﬁ:n Marer 2021
Qﬂca'n

_.'...u':_t_"_'Ez'-ﬁF, Dr. Dra. H. Juariah, M.Pd
NIE 196001061986032004
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BAB I

PENDAHULUAN

B:lgi bangsa Indonesia, pendidikan unruk melahirkan sumber daya
yang berkualitas adalah cita-cita luhur yang sudah dicanangkan
oleh founding fathers (pendini bangsa) ini, yang terruang dalam UUD
1945, yakni perlu diselenggarakannya “satu sistem pengajaran nasional”

L1
L]

dan “dimajukannya kebudayaan nasional Indonesia” serta tujuan

“mencerdaskan kehidupan bangsa”™.'

Titik twlak pemikiran mengenai orientasi pendidikan nasional
paling tidak melingkupi: (1) mencerdaskan kehidupan bangsa, (2)
mempersiapkan SDM  yang berkualitas, rerampil, dan ahli yang
diperlukan dalam proses memasuki era globalisasi, dan (3) membina
dan mengembangkan penguasaan berbagai cabang keahlian ilmu
pengetahuan dan teknologi. Hal ini sangat penting dilaksanakan,
scbagaimana harapan Presiden Soekamo-sang “Proklamaror™-pada
ranggal 17 Agustus 1957, dalam Pidato Tahun Ketentuan, dengan
penggalan kalimar berikur.

“...semula kita mencita-citmkan bahwa dalam kebebasan dan
kemerdekaan kira akan dapat mengembangkan segala daya-cipra kim
untuk membangun sehebat-hebatnya, membangun satu pemerintah

nasional yang kokoh-kuat, membangun satu angkatan perang

Y boedijarto, su-isu Strotegis Penyelenggaraan Sstem Pendidicon Nasional [Pokok-Pokok Mo-
teri Pertemuan (5P, tonggal 23 Oktober 2007).




nasional yang kokoh-kompak, membangun satu industri modemn

yang sanggup mempertinggi tarap hidup rakyar kita, membangun

satu pertanian modern guna mempertinggi hasil bumi, membangun
satu sistem  pendidikan dan  kebudayaan yang menunjukkan
kepribadian bangsa Indonesia.’

Dalam UU no. 20 twahun 2003 renmang Sistem Pendidikan
MNasional, pasal 4 ayar 1 sampai dengan 6 juga dirumuskan: (1)
Pendidikan diselenggarakan secara demokratis dan berkeadilan serra
tidak diskriminatif dengan menjunjung tinggi hak asasi manusia, nilai
keagamaan, nilai kultural, dan kemajemukan bangsa; (2) Pendidikan
diselenggarakan sebagai satu kesatuan yang sistemik dengan sistem
rerbuka dan multimakna; (3) Pendidikan diselenggarakan sebagai suatu
Fl’ﬂst‘.’i thbud.ﬂ::rrﬂan E[ﬂ‘_ﬂ chhtrda}’am Fﬂfit:rtﬂ. [!.id.il{ }FE.H.E btrlangsmg
sepanjang hayar, (4) Pendidikan diselenggarakan dengan memberi
keteladanan, membangun kemauan, dan mengembangkan kreativitas
peserta didik dalam proses pembelajaran; (5) Pendidikan diselenggarakan
dengan mengembangkan budaya membaca, menulis, dan berhitung bagi
segenap warga masyarakat; dan (6) Pendidikan diselenggarakan dengan
memberdayakan semua komponen masyarakat melalui peran serta dalam
penyelenggaraan dan pengendalian muru layanan pendidikan.

Ketika kemajuan teknologi menyediakan cara yang semakin efisien
untuk mengurangi tenaga kerja, pekerja akan jadh memerlukan belajar
untuk mencapai keterampilan baru. Keterampilan sekarang mereka
menjadi usang dan menuntur untuk peningkatan keterampilan dengan
spesialisasi yang baru. Walaupun perubahan ini ada di lingkungan
pekerjaan namun penerapan strategi  pembelajaran belum  banyak
memberikan perhatian pada peserta didik. Misalnya mahasiswa yang
relah lulus dari perguruan tinggi rtanpa kemampuan pengetahuan dan
keterampilan teknologi yang cukup untuk masuk lapangan kerja. Hal

#  Lihat Soedijarto, "Pendidikan dalam Sistem Pendidikan MNasional”, dalam limu dan Aplikasi
Pendigikon, (Bandung: Pedagogiana Press, 2007), k. 1012
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ini menunjukkan gap dunia pendidikan di saru sisi dan fakta di lapangan
di sisi lain.

Dalam filsafar konstrukeivisme vang berbeda dengan filsafar klasik,
pengetahuan im adalah bentukan (konstruksi) peserta didik itu sendiri
vang sedang belajar. Pengerahuan peserta didik adalah bentukan mereka
sendiri  yang terjadi  karena mengolah, mencerna, akhirnya
merumuskan dalam oraknya. Pengetahuan itu kebanyakan dibentuk
pengalaman indrawi, melalui melihat, menjamah, membau, mendengar,
dan akhirnya merumuskannya dalam pikiran. Dalam pengertian
konstruktivisme, pengetahuan i merupakan proses menjadi, yang

p::lanrpclan mrnjadi lebik |::ng|:ap dan benar,

Menurut para konstrukrivis, pengetahuan itu dapar dibentuk secara
pribadi (personal). Peserta didik irulah yang membenrtuknya, rokoh dalam
hal ini adalah Piager. Semua hal lain termasuk pelajaran dan arahan
Eum.llldﬂscn I‘IELl‘I.].F:l mfrupﬂk&n h‘ﬂ.hﬂ" yang hﬂru:i Eiiﬂ'lﬂ.h l.'[ﬂn dirumu‘kﬂ"
olech peserta didik sendiri. Tanpa peserta didik sendiri aktif mengolah,
mempelajari, dan mencerna, ia tidak akan menjadi rahu. Maka dalam
pengertian ini, pendidikan amu pengajaran harus membantu peserta
didik akeif belajar sendiri. Namun, pengetahuan juga dapar dibentuk
secara sosial (bersama).

Para pendidik dalam aliran konstruktivisme ini adalah sebagai
tasilitator atau moderator. Tugasnya adalah merangsang, membantu
peserta didik untuk mau belajar sendiri, dan merumuskan pengertiannya.
Guru/Dosen juga mengevaluasi apakah gagasan peserta didik it sesuai
dengan gagasan para ahli atau rdak sedanghkan rugas peserta didik adalah
aktifbelajar dan mencerna. Maka model belajar yang dianggap baik adalah
model demokratis dan dialogis. Peserta didik dapar mengungkapkan
gagasannya, dapat mengkritik pendapart guru/dosen yang dianggap ridak
tepat, dapat mengungkapkan jalan pikirannya yang berbeda dengan
pendidik. Pendidik tdak menjadi diktator yang hanya menekankan
sami nilai sam jalan keluar terapi lebih demokratis, sehingga model

pl:m:[idill:an yang membuat peserta didik}’ptm:!ainr p:;_'ail: ridak zaman nyi
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lagi. Pendidikan yang benar harus membebaskan pemelajar untuk
berpikir, berkreasi dan berkembang. Pemelajar tidak dijadikan penurur
dan jadi robot, tetapi menjadi pribadi yang dapat berpikir, memilih
dan menentukan sikap. Penerapan model pembelajaran yang akiif dan
konstruktivis perlu didukung oleh kelengkapan lembaga rtermasuk
jurusan/program studi. Penyediaan alar bantu pelajaran dan tersedianya
laboratorium yang memadai menjadi suaru tuntmutan. Ketersediaan
alat bantu pelajaran dan laborarorium yang memadai harus disertai
pula dengan pengelolaan yang baik dan pendayagunaan yang oprimal.
Keberadaan alat bantu pelajaran yang lengkap dan laboratorium bukan

diburuhkan untuk dipamerkan, melainkan diburuhkan karena dipakai
dalam pembelajaran dan kehadirannya adalah perlu bahkan mutdak.

Penguasaan pendidik atas alat bantu pelajaran, alar dan perangkat
laboratorium, kemampuan merancang dan mengembangkan sendiri
yang disertai kemampuan dalam menggunakannya dalam mengakritkan
pemelajar belajar dapat memungkinkan adanya dinamika baru dalam
kegiatan belajar pesertadidik. Selain itu runtutan untuk mengembangkan
dan melengkapi berbagai keburuhan alat bantu pelajaran maupun
peralatan laboratorium menjadi suatu keharusan bahkan menjadi bagian
yang harus dipikirkan secara serius.

Pembelajaran adalah suaru usaha yang disengaja, bertujuan, dan
terkendali agar orang lain belajar atau terjadi perubahan yang relarnif
menetap pada diri orang lain. Usaha ini dapar dilakukan oleh seseorang
atau suaru rim yang memiliki kemampuan dan kompetensi dalam
merancang dan atau mengembangkan sumber belajar yang diperlukan.
Pembelajaran tidak harus diberikan oleh pengajar atau pendidik karena
kegiatan ini dapar dilakukan oleh perancang dan pengembang sumber
belajar, misalnya seorang reknolog pembelajaran arau suaru dm rerdiri
dari ahli media dan ahli materi ajaran tertentu. Dengan pengaruh
teknologi dalam pendidikan dan pengembangan pembelajaran, sejumlah
besar sumber belajar telah tersedia bagi pemelajar. Akibatnya pengajar

bukan lagi satu-satunya sumber informasi.
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Tipe pendidikan vang lebih luwes diburuhkan bagi pemelajar
untuk mengembangkan diri mereka sendiri secara maksimal dengan
menggunakan semua sumber yang dapar mercka peroleh. Dalam
kondisi demikian haruslah ada usaha alternarif selain yang konvensional.
Konsekuensinya memerlukan teknik desain pembelajaran, teknik
pembelajaran khusus, merode komunikasi yang khusus dengan wehknologi
komputer dan lainnya serta pengorganisasian khusus dan pengaruran
model pembelajarannya.

Mcnging:t kfn:rhﬂtmn }'a"g m:ll:kﬂ.t Fﬂdﬂ. E.].at hﬂ."tu kﬂn\’:nﬁiﬂnal
maka sudah saamya alar bantu konvensional perlu dilengkapi dengan
model yang dirancang dengan bantuan komputer mikro. Dalam
pembelajaran multimedia, kemampuan komputer bukan hanya sekedar
barang substitusi dari alat peraga retapi lebih dar itu komputer mampu
menyajikan animasi muld warna yang sulit ditandingi oleh media
konvensional.

Pemelajar jupa mempunyai kontrol lebih besar atas kecepatan
mengerjakan sesuatu. Mereka dapat memilih di mana dan kapan belajar
dilakukan. Mereka juga memilih bagaimana belajar, berarti mereka dapar
merencanakan sendiri target belajamya, melakukan revisi atau balik
kembali kepada materi sebanyak dibutuhkannya. Sistem konvensional
vang bersifat berpusat pada dosen/guru, belajar memakai wknologi
komputer adalah berpusat pada pemelajar. Hal ini merupakan fakea
bahwa pemelajar mempunyai kontrol lebih besar atas cara mereka belajar,
dengan dosen/guru memainkan peran sebagai fasilitator proses belajar.

Pembelajaran memerlukan interaksi baik interaksi yvang dilakukan
oleh pemelajar dengan sumber belajar, maupun pemelajar dengan
lingkungan belajar. Macam interaksi berbeda sesuai dengan sumber
belajar, yaitu pertanyaan, penerimaan, strukrur, ehsien, dan lain-lain.
Perbedaan interaksi dalam pembelajaran ridak lebih dari perbedaan
pendekaran pada pendidikan.

Proses pembelajaran juga identik dengan proses penyampaian

informasi atau proses komunikasi. Sehubungan dengan i, dalam
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kegiatan pembelajaran diperlukan media yang berfungsi sebagai alat
bantu belajar. Satu hal penting vang perlu mendapar perhatian yakni
jangan sampai pemelajar terasing terhadap media khususnya media yang
berbasis kumpun:r,

Pembelajaran berbantuan komputer atau multimedia memiliki lima
keunggulan, yairu: (1) efekeif dalam memperbaiki penguasaan pemelajar
dalam semua jenjang pendidikan; (2) sangar efekrif dalam memperbaiki
penguasaan pemelajar pada tingkar sekolah dasar, yang berlanjur pada
ringkat menengah sampai ke perguruan tinggi; (3) memberikan efek yang
positif pada sikap pemelajar terhadap materi pelajaran, pembelajaran
dan rerhadap reknologi kompurer; (4) dapar menghemar wakru unruk
pembelajaran; (5) Temuan riser dari berbagai studi dan dengan merode
yang berbeda serta setting pemelajar yang berbeda terdapar konsistensi
secara meyakinkan.’

Berdasarkan atas kelebihan yang dimiliki oleh pembelajaran dengan
menggunakan multimedia, perlu dikembangkan pembelajaran dengan
menggabungkan beberapa aplikasi komputer terkini. Selama ini masih
belum banyak pembuatan aplikasi khusus mara kuliah-mara kuliah
di perguruan ringgi arau mata pelajaran-mara pelajaran di sekolah,
sementara model animasi juga belum dimanfaarkan secara optimal dalam
proses pembelajaran. Dengan pembelajaran multimedia ini, hasil yang
diharapkan adalah high technology dan merupakan hasil kreativiras dalam
inovasi pendidikan khususnya dalam penyediaan media pembelajaran
yang modern. Ada beberapa prinsip vang mendasari pembuatan aplikasi
untuk pembelajaran bila dikaitkan dengan teori belajar tingkah laku,
yaitu: (1) contiguity (kedekaran), (2) repetition I:[.'M:nE;a.J,Em'lg.'an:lf repetisi
merupakan kondisi agar mempercepar terjadinya hubungan anrara
stimulus dan respons; (3) feedback (umpan balik) dan penguatan, yaitu
suatu informasi apakah respons yang diberikan benar apa salah. Jika
respon yang diberikan salah, umpan balik yang diberikan akan bernilai

¥ Michael R, Simonson,. & Ann Thompson, Educational Computing Foundotions, 2 ed. [Co-
lumbus: Merrill Publishers, 1994} p. 8
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khusus. Jika ranpa umpan balik mungkin respon akan diulang kembali;
(4) prompting dan fading (peringatan dan pemudaran), peringatan dan
pemudaran adalah suatu proses yang memberikan beberapa stimulus
atau penggantinya untuk membentuk respons yang L{iinginkan."

Dengan mengacu berbagai paparan di atas dan berpijak pada
konteks pemahaman kenyaraan di aras, maka terbidah buku ini, sebagai
kumpulan pemikiran berkaitan dengan pengembangan multimedia
pembelajaran, yang dibagi menjadi 3 bagian, yaitu:

BAB II dan BAB III adalah landasan flosohs yang memuar pijakan
dalam proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru arau pendidik
atau siapapun praktisi Pendidikan, yaitu bahasan mengenai belajar dan
pembejaran serta paradigma pembelajaran;

BAB IV-V1, fokus membahas pembelajaran virtual atau pembelajaran
jarak jauh dengan menggali berbagai literatur dasar dari model
pembelajaran ini, jauh sebelum memasuki masa pandemi Covid-19 atau

masuk pada kenormalan baru saar ini;

BABVII-X1, disinilah esensi dari pengembangan program multimedia
yang menjadi hati dan jantung dari buku ini. berdasarkan hal inilah
penulis menamai buku ini “Esensi Pengembangan Pembelajaran Berbasis
Multimedia” yang memang menjadi konsens penulis, sejak menempuh

pendidikan di program pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarrta,
Tentunya penulis meyakini bahwa banyak sekali kekurangan di sana

sini dalam penulisan buku ini, karenanya masukan yang konstrukuif,
kritik dan saran sangat penulis harapkan untuk penyempurnaan buku
ini. Silakan menyelami untuk pembahasan selanjutnya.

1 Michael I. Hannafin and Kyle L Peck, The Design, Development, and Evaluation of Instruc-
tionol Software, (New York: Macmillan Publishing Company, 1988), pp. 46-47
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BAB II

BELAJAR DAN PEMBELAJARAN

. Pengertian Belajar

hli atau pakar pendidikan memberikan definisi yang berbeda-

da tentang belajar. Hal ini dikarenakan istilah belajar digunakan

secara luas. Akrivitas belajar muncul dalam berbagai bentuk, membaca
buku, mencatar pelajaran, menghapal pelajaran, dan lain sebagainya,
sernua disebur belajar. Gagne dan Briggs mendehnisikan  belajar
schagai serangkaian proses kogniaf yang mentransformasi stimulasi
dari lingkungan ke dalam beberapa fase pemrosesan informasi yang
dibutuhkan unmk memperoleh suaru kapabilitas yvang baru.' Pendapar
lain dikemukakan oleh Glenn E. Snelbecker, yang berpendapar bahwa
belajar adalah suatu proses di mana sebuah aktivitas dibentuk arau
diubah melalui reaksi terhadap situasi yang dihadapi, yang mana
karakteristik perubahan tersebut bukan disebabkan oleh kecenderungan
respon alami, kematangan arau perubahan sementara karena sesuaru hal,
contohnya karena obat-obaran.” Pandangan senada dikemukakan olech
Sumadi Suryabrata menyatakan bahwa belajar adalah suatu proses yang
memiliki tiga cird, yaitu: (1) proses tersebut membawa perubahan (baik

I Robert M. Gagne dan Leslie |. Briggs, Principles of instructional Design, Second edition. [New
York: Holt, Rinehart, and Winston, 1979), h.154

! @Glenn E. Snelbecker, Leaming Theory, Instructional Theory, and Psychoeducotional Design,
(New York: McGrow Hill Book Company, 1974), h.12




akrual maupun porensial); (2) perubahan itu pada pokoknya adalah
didapatkannya kecakapan baru, dan (3) perubahan itu rerjadi karena
usaha dengan sengaja.’ Kedua dehnisi yang telah dikemukakan ini
berdasarkan pada perspektif behavioristik.

Selanjutnya Paul Eggen dan Don Kauchak, mengemukakan dehnisi
belajar berdasarkan perspekrif kognirif, yairu: belajar adalah perubahan
struktur mental individu yang memberikan kapasitas untuk menunjukkan
perubahan perilaku.' Catherine Tworney Fosnot mengemukakan dehinisi
belajar menurut perspekaif konstrukeivis, yaitu: suatu proses pengaturan
dalam diri seseorang yang berjuang dengan konflik antara model pribadi
yang telah ada dan hasil pemahaman yang baru rentang dunia ini sebagai

hasil konstruksinya, manusia adalah makhluk yang membuar makna
melalui akrtivitas sosial, dialog, dan debar diskusi.”

Pendapar-pendapat  yang rtelah dikemukakan rtersebur dapar
disimpulkan bahwa belajar adalah: (a) sebuah proses; (b) yang
memungkinkan seseorang memperoleh dan membentuk pengetahuan,
kompetensi, keterampilan, dan sikap yang baru; (c) melibatkan proses-
proses mental internal yang terjadi berdasarkan latihan, pengalaman
dan interaksi sosial; (d) hasilnya ditunjukkan oleh rerjadinya perubahan
perilaku (kognitif, afektif, psikomotorik); dan (¢) perubahan perilaku
yang ditimbulkannya bersifat relatif permanen.

Sementara itu, bentuk-bentuk belajar yang dikemukakan Gagne,
seperti yang dikutip oleh Snelbecker, menggambarkan delapan benruk
belajar yang berbeda, yaitu belajar anda, belajar simulus respon,
belajar rangkalan mororik, belajar asosiasi verbal, belajar diskriminasi,

belajar konsep, belajar aturan, dan belajar pemecahan masalah.” Dapar

1 sumadi Suryabrata, Psikologi Pendidikon, cetakan ke sebelas (Jakarta: Rajawali Press, 2002)
h.232

' Paul Eggen dan Don Kauchak, Educotional Psychology Windows on Classrooms, Third Edition
[USA: Prentice Hall Inc., 1997) h.238
Catherine Tworney Fosnot,"Constructivism: A Psychology Theory of Learning”, dalam Cath-
erine Tworney Fosnot (Ed), Construchivism Theory, Perspektive, and Proctice (Mew York:
Teachers College, Columbia University, 1996), h.ix

*  Glenn ESnelbecker, op.oit., h.464-369
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dikatakan, bahwa bentuk belajar itu berbeda-beda tergantung pada
proses yang terlibar di dalamnya dan bagaimana para ahli memandang

proses terscbut,

Mengacu pada teori belajar kognirtif, Gagne dan Briggs memaparkan
tahapan dalam proses belajar sebagai berikur: (1) perhatian, yaitu proses
menentukan keluasan dan sifar penerimaan stimulus informasi yang
masuk, (2) persepsi selekeif, yaitu transformasi stimulus ke dalam bentuk
gambaran objek, untuk disimpan dalam short rerm memory. (3) rebearsal,
yaitu pemeliharaan dan pengulangan item-item informasi yang disimpan
dalam sherr term memory, (4) pengkodean semantik, yaitu penyviapan
informasi untuk disimpan dalam lbne-term memory(5) retrieval, yaitu
pencarian kembali informasi yang disimpan dalam memory, (6) organisasi
respon, yaitu memilih dan mengorganisir kinerja, (7) umpan balik, yaitu
peristiwa cksternal menggerakkan proses reinforcement, dan (8) proses
kontrol eksekutif, yaitu pemilihan dan pengakifan strategi kognicif yang

memungkinkan modifikasi semua proses internal yang terlibar.’

. Teori-Teori Belajar

Perkembangan  teori-termasuk  teori belajar-tidak terlepas  dari
paradigma yang melingkupinya. Menurur Snelbecker, paradigma adalah
bangunan dasar atau tema dasar yang sering muncul dalam arrikulasi
teori atau model.” Pada perkembangan teori belajar, setidaknya telah
terjadi tiga kali pergantian paradigma. Pertama. paradigma behavioristik
yang menckankan proses belajar sebagai perubahan relatif permanen
pada perilaku yang dapar diamarti dan dmbul sebagai hasil pengalaman.”
Dengan demikian, penckanan hanya pada perilaku yang dapar dilihar
tanFﬂ mcml}crhﬂ[ikﬂ." Fﬂmhahﬂﬂ'Pcmhﬂ.hﬂ" arau FI'EEC'E'FTHEC'S intl:m:ll

apapun vang terlibar di dalamnya. Teori-teori dalam paradigma ini

' Robert M.Gagne dan Leslie | briggs, op.cit., h.154-155

' Glenn E.Snelbecker,op.cit., h.33

* Mazur, )., “Leaming and Behavior”, hh.198-210, dikutip langsung oleh Paul Eggen dan Don
Eauchak, op.cit
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adalah: reori Classical Conditioning dari Ivan Pavlov, teori Connectionism
dari Thorndike, teori Behavierisme dari Warson, teori Sistem dari Clark
Hull, teori Contiguity dari Edwin Guthrie, dan teori Operant Conditioning
dari B.FSkinner.

Kedua, paradigma kognitf yang berpendapar bahwa belajar ridak
hanya ditunjukkan oleh perubahan perilaku vang dapar diamadi, akan
tetapi belajar adalah perubahan strukrur menml internal seseorang
yang memberikan kapasitas padanya untuk menunjukkan perubahan
p:rilaku."' Struktur mental ini m::lipuri p:ngcrahuan. keyakinan,
keterampilan, harapan, dan mekanisme lainnya. Fokus paradigma ini
adalah pada potensi perilaku. Teori-teori dalam paradigma ini adalah
teori Gestalt, teoni Purposive Behaviorism dari Edward Tolman, dan teori
Field Theory dari Kurt Lewin, Information-processing Theory, dan teori
Atribusi dari Weiner.

K:tiﬁa, pamdigmn konstrukrivis yang memandang belajar s:h:gni
proses konstruksi pengetahuan oleh individu berdasarkan pengalaman. "
Teori-teori dalam paradigma ini adalah teori Individual Cognitive
Canstructivist dari Jean Piaget dan teori Seciocultural Constructivist dari
Vygotsky.

1. Teori-Teori Behavioristik tentang Belajar

Seperti telah disebutkan, reori belajar behavioristik menekankan
proses belajar sebagai perubahan reladf permanen pada perilaku yang
dapat diamadi dan timbul sebagai hasil pengalaman. Dari dehnisi
tersebut nz_mpak bahwa pcrihku yang disecbabkan oleh sakir, distres
emosional, atau kematangan tidak dapar disebur sebagai belajar. Tiga
teori behavioristik tentang belajar yang cukup terkenal adalah teori

connectionism, teoni classical conditioning, dan teori aperant conditioning.

Teori connectionism, menurut Thorndike, memandang bahwa
seluruh kegiatan belajar adalah didasarkan pada jaringan asosiasi arau

¥ Mazurd, fhid. h. 238
U pazur ). fbid. h. 274
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hubungan yang dibentuk anmra stimulus dan respon. Karena iru, ini
disebur juga S-R bond theory atau S-R psychology of Learning. Asumsinya
bahwa otak peserta didik dapat menyerap dan menyimpan jejak-jejak
mental aspek individual dari scbuah situasi. Bila aspek-aspek tersebur
dirasakan, mereka mengaktifkan jejak mental yang berhubungan. Jejak
mental tersebut pada gilirannya berkaitan secara kolekdif dengan respon-
respon khusus. Bila asosiasi ersebut rerbentuk utuh, setiap waku bila
seorang peserta didik dihadapkan pada suaru situasi maka ia pasti akan

menunjukkan respon tertenru.

Selain itu, teori ini juga disebut triaf and error learning. Hal ini
karena hubungan yang terbentuk antara stimulus dan respon rerseburt
rimbul terurama melalui rial and errer, yaitu suatu upaya mencoba
berbagai respon untuk mencapai stimulus meski berkali-kali mengalami
kegagalan. Proses ini kemudian oleh Thorndike juga disebur sebagai
connectionisme, atau learning by selecting and connecting.

Thorndike ketika melakukan eksperimennya, menggunakan berbagai
jenis hewan percobaan, di antaranya kucing. Pertama-tama, kucing
dilerakkan di dalam sangkar berjeruji yang dilengkapi dengan peralatan
seperti tuas pengungkit, gerendel pintu, dan tali yang menghubungkan
tuas dan gerendel. Peralatan tersebur dipasang sedemikian rupa schingga
memungkinkan kucing tersebut untuk dapar membuka sangkar dan
menjangkau makanan yang rterletak di depan sangkar dengan suaru
usaha. Mula-mula kucing mengeong, mencakar, melompat dan berlarian-
larian, namun berkali-kali usaha itu gagal. Kucing itu terus berusaha dan
berusaha sehingga akhirnya berhasil, pintu sangkar terbuka dan kucing

dEPﬂ.[ me I'IEEPEI i rrmkana .

Thorndike juga membuar rumusan bukum belajar. Tiga hukum
belajar mayor yang dikemukakan oleh Thomdike adalah: (a) law of

readiness, (b) law of exercise, dan (¢) law of effect. Berdasarkan law of
readiness (hukum kesiapan), belajar akan rerjadi bila ada kesiapan dari
individu. Manakala organisme, baik manusia maupun hewan, memiliki

kcsiapan untuk hc|ajar maka ia akan mtngalami kl:puasan tetapi
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sebaliknya jika ia ridak siap maka yang akan rterjadi adalah kekecewaan.
Oleh karena itu, lembaga pendidikan tidak dapar memaksakan pesera
didik untuk belajar jika mercka tidak siap.

Menurut law of exercise (hukum latihan), perilaku sebagai hasil
belajar terbentuk karena adanya hubungan anrara stimulus dan respon.
Hubungan tersebut diperkuar atau diperlemah oleh tingkar intensiras
dan durasi pengulangan hubungan artau latihan, Jika tidak rerjadi latihan
selama beberapa wakru, hubungan akan melemah. Sebaliknya, hubungan
akan bertambah kuar kalau ada ladhan. Implikasinya dalam proses
pembelajaran, peserta didik perlu mendapatkan kesempatan latihan
sebanyak mungkin sehingga mencapai hasil yang diharapkan. Pada
tahun 1930, hukum ini direvisi oleh Thorndike. Menurutnya latihan
saja tidaklah cukup, latihan hanya akan membawa hasil bila diikuti atau
disertai oleh hadiah (reward) dan hukuman (punisbment).

Menurut law of effect (hukum efek), jika sebuah respon mcnghﬂ_'iiiknn
efeke yang menyenangkan maka hubungan antara stimulus dan respon
akan semakin kuar. Sebaliknya, jika respon memberikan efek ridak
memuaskan maka semakin lemah pula hubungan stimulus dan respon
tersebut, kemudian pada akhirnya respon tersebur ridak dimunculkan
lagi. Implikasinya dalam proses pembelajaran, peserra didik perlu
mendapatkan hadiah bila berprilaku positif dan sebaliknya bila negarif
mendapatkan hukuman. Serelah tahun 1930, Thormndike juga merevisi
hukum ini. Menurutnya, dalam kondisi di mana aksi simetris mungkin

dilakukan, pengaruh hadiah lebih kuar daripada hukuman.
Meski demikian, teori Thorndike memiliki kelemahan-kelemahan.

Di antaranya, teori ini tidak membahas bagaimana peserta didik
mengatur diri mercka dalam belajar akan rerapi lebih pada bagaimana
guru mengatur belajar peserta didik. Sehin itu, Thorndike percaya
bahwa pembentukan ikatan asosiatif mdalui pengulangan dan rewand
merupakan bagian dari kelengkapan alami manusia sebagaimana hewan.
MNamun, teori Thorndike saat ini masih banyak digunakan oleh para

gL,
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Teori classical conditioning berkembang berdasarkan eksperimen
vang dilakukan oleh Ivan Pavlov (1849-1936). Pavlov melakukan
cksperimen menggunakan anjing untuk mengetahui bagaimana reficks
stimulus (CS), unconditioned stimulus (UCS), dan conditioned respons
(CR). Pertama-tama, anjing dioperasi, pada salah saru kelenjar air
livrnya diberi alar penampung yang dihubungkan dengan pipa kecil
schingga jika air liurnya keluar dapar dilihar oleh peneliti. Sebelum
dilakukan eksperimen, anjing selalu mengeluarkan air liurnya seriap kali
melihat makanan, namun ketika hanya mendengar bunyi bel maka air
liurnya tdak keluar. Kemudian dilakukan cksperimen berupa latihan
pembiasaan mendengarkan bunyi bel (C5) bersama-sama dengan
pemberian makanan berupa serbuk daging (UCS). Setelah dilakukan
cksperimen secara berulang-ulang, hasilnya anjing mengeluarkan air liur
(CR) meski hanya mendengar bunyi bel saja (CS). Kesimpulannya, CS
akan menghasilkan CR apabila CS dan UCS dihadirkan berulang-ulang

secara bersamaan.

Teori operant conditioning dikemukakan oleh BE Skinner pada
tahun 1930-an. Berbeda dengan kedua wokoh behaviorisme sebelumnya
yang lebih menckankan pada respondent response yang timbul karena
stimulus tertentu, Skinner lebih menckankan pada eperant response yang
rimbul dan berkembangnya diikuti oleh stimulus tertentu. Dinamakan
aperant conditioning karena respon bereaksi terhadap lingkungan sebagai
efek yang ditimbulkan oleh remforcer. Menurur Skinner, sebagian besar
perilaku manusia adalah berupa respon atau jenis perilaku operant. Teori
ini berfokus pada bagaimana menimbulkan, mengembangkan, dan

memodifikasi perilaku eperant tersebut dengan reinforcement.

Menurur Skinner, perilaku terbentuk oleh konsekuensi yang
ditimbulkannya. Konsekuensi yang menyenangkan (positive reinforcement
atau reward) akan membuat perilaku vang sama akan diulangi lagi,
sebaliknya konsckuensi yang tidak menyenangkan (negative reinforcement
atau punishmeni) akan membuar perilaku dihindari,
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2. Teori-teori Kognitif tentang Belajar

Berbeda dengan rteori-teori belajar behavioral yang menjelaskan
belajar sebagai perubahan perilaku yang dapar diamarti vang timbul
sebapai hasil pengalaman, teori belajar kognitif menjelaskan belajar
dengan berfokus pada perubahan-perubahan proses mental inrernal
yang digunakan dalam upaya memahami dunia eksrernal. Proses
tersebut digunakan mulai dari mempelajari tugas-rugas sederhana seperti
mengingat nomor telepon hingga tugas-tugas yang kompleks seperti
memecahkan soal matemartika yang sulit. Teori kognitif menckankan
bahwa dalam proses belajar- pemelajar akidif dalam mengembangkan
pemahaman mereka sendiri tentang ropik yang mereka pelajari.

Dari perspelaif kognidif, belajar adalah perubahan dalam strukeur
mental seseorang yang memberikan kapasias untuk menunjukkan
perubahan perilaku.  Struktur mental ini melipud  pengetahuan,
keyakinan, keterampilan, harapan. Fokus teori kugnil:'ff adalah potensi
untuk berperilaku dan bukan pada perilakunya sendiri. Teori belajar
kognitif menekankan pentingnya proses-proses mental seperti berpikir,
dan memfokuskan pada apa yang terjadi pada pemelajar. Proses ini
memungkinkan pemelajar untuk menginterpretasi dan mengorganisasi
informasi secara akdf. Di antara teori-teori kognitif yang terkenal adalah
teori Cognitive Field, veori Schema, dan Information-processing theory.

Teori Cognitive Field, dikemukakan oleh Kurt Lewin (1892-
1947). Menurutnya, masing-masing individu berada dalam medan
kekuatan yang bersifar psikologis dimana ia bereaksi terhadap "/ife space”
yang mencakup perwujudan lingkungan di mana individu bereaksi.
Teori ini berpandangan bahwa belajar merupakan perubahan dalam
struktur kognitif. Artinya, apabila sescorang belajar akan berrambah
pengetahuannya. Yang lebih berperan penting dalam belajar adalah
motivasi bukan reward. Lewin juga lebih seruju dengan penggunaan

istilah sukses dan gagal daripada reward dan punishment.

Teori Schema ada rviga implikasi urama reori sehema dalam prakeek

pendidikan, yaitu: {a) guru harus memandang belajar sebagai perolehan

n Esensi Pengembangan Pembelajaran Berbasis Mulimedia




dan modihkasi schema dan bukan perolehan tanpa makna; (b) guru
harus mengetahui bahwa tanpa berbagai alat bantu belajar, peserta didik
terkadang hanya menyerap sedikit pengalaman atau pelajaran: dan (c)
belajar yang bermakna dapar terjadi bila peserta didik dapar memasukkan
informasi baru ke dalam schema yang telah ada atau bila mereka dapar
menciptakan schema baru dengan cara analogi schemata yang lama. "
Teori  pemrosesan  informasi  (faformation-procesing  theory)
merupakan karya Alexandra Luria (1902-1077), menurut teori ini
bahwasanya belajar adalah menyangkut tenmang bagaimana informasi
dari lingkungan dapar disimpan dalam memori. Teori ini memiliki dua
implikasi pokaok, yaitu: (a) guru perlu mengetahui bahwa pada dasarnya
peserta didik memiliki keterbatasan dalam memproses dan mengingar

informasi; dan (b) guru harus memberikan kesempatan pada peserta

didik untuk melakukan pengulangan dan latihan ™

3. Teori-teori Konstruktivis tentang Belajar

Sebenarnya pandangan konstrukrivis ini bukanlah hal baru, akan
terapi merupakan penggabungan dari berbagai pendekatan." Fosnot
mcngat:-lkan konstruktivisme adalah teori tentang pcngct:—lhua.n dan
belajar, yang m:n.gmaikan tentang apa itu "rm:ngctahui" (knowing) dan

bagaimana seseorang "menjadi tahu” (comes to know).

Piaget mempelopori  gagasan  konstrukrivisme.  Menurutnya
perkembangan kognitif manusia melalui empar whap, yairu: (a) Tahap
Sensorimotor (lahir) persepsi, pengenalan; (b) Tahap Pra-operasinal (1
hinggﬂ 2 tahun) p:maha.man t:rhad:ap |luhungan-huhunga.n Fungsiuna],
permainan simbol; (¢) Tahap Operasional Konkrit (6 hingga 7 tahun)
strukour varian dari kelas-kelas, hubungan-hubungan, angka-angka; (d)

¥ James P. Byrnes, cognitive Development and Learmning in instructional Contexts (Boston: Al
Ilyn and Bacon, 1996) hh. 24-25

* Ibid., h.29

¥ Anne K. Bednar, et al, "Theory into Practice: How Do 'We link 7, dalam Thomas M, Duffy dan
David H. Jonassen [Eds), Construchivism and The Technology of Instruction. A. Conversation
[Mew Jersey: Lawrence Edbaum Associates, Inc, 1992), h.21
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Tahap Operasi Formal (11 hingga 13) telah memiliki pemikiran abstrak
terhadap bentuk-bentuk yang kompleks."”

Selanjurnya  dalam  menggambarkan  pengetahuan, Piaget
menggunakan salah saru dari dga istlah, yaitu scheme, konsep dan
struktur.” Schuah scheme dapar berbentuk hsik arau mental dan bisa
digambarkan sebagai rindakan arau proses berulang-ulang oleh seorang
anak untuk mencapai tujuan atau mengarasi masalah. Berbeda dengan
scheme, konsep bukan merupakan prosedur yang diarahkan pada rujuan
tapi lebih sebagai bentuk pemahaman yang meliputi hubungan di anrara
hal-hal atau aspek-aspek dari hal-hal itu. Konsep hanya dimiliki oleh
anak-anak yang sudah cukup besar dan orang dewasa yang dibentuk
dengan cara abstraksi terhadap objek dan situasi yang berbeda-beda.
Bentuk struktur pengetahuan merupakan organisasi ide-ide,

Aplikasi teori Piager dalam prakeek pendidikan dinyatakan dalam
bentuk dua prinsip, vaitu: (a) agar peserta didik mampu menciptakan
struktur mental mereka, pertamanya harus diinternalisasikan schema-
schema tindakan dengan melaksanakannya secara berulang-ulang unruk
mencapai suaru tujuan, dan (b) berpikir pada dap level perkembangan
memiliki ciri yang unik karenanya perlu diperdmbangkan ketika
mendesain program pendidikan."

Teori Sociocultural Constructivist dikemukakan oleh Lev Vygonky.
Vigostky mengatakan lingkungan sosial itu berpengaruh terhadap
perkembangan anak, yang tdak boleh diabaikan. Meski konstruk
itu ada dari diri sescorang tetap ada pengaruh lingkungan, artinya
jangan mengabaikan teman sebaya, budaya, anggora keluarga. Anak
manusia tidak pernah belajar terisolasikan, tetapi ada interaksi dengan

lingkungannya. Piager hampir tidak menyentuh lingkungan dalam

% Hans G. Forth, Plaget for Teacher, [USA: Prentice Hall, Inc, 1970] h.33

* lbid., hh.11-19

T James P. Byrmes, op.ot., hh.17-18

" Conny R. Semiawan, "Murid-Murid Piaget”, dalam makalah disampaikan pada perkuliahan
Pascasarjana 53 TR 13 Jumni 2008,
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pembelajaran, dia hanya menekankan dalam diri anak iru sendiri arau
seakan-akan lingkungan diabaikan."

Berkaitan dengan hal tersebur, Vygotsky mengemukakan sebuah
konsep yang disebut Zone of Proximal Development (ZPD). ZPD yaitu
dacrah potensial dan rentan arau sensitf untuk diakrualisasikan. Tidak
akan berkembang ke akrualisasi jika ridak ada pengaruh dari lingkungan.
Seorang guru harus mengerti bahwa apa yang diberikan kepada anak-
anak dalam pembelajaran, ridak saru arah. Guru harus mengetahui ZIPD
itu supaya guru dapar mengembangkan ZPD anak. Perkembangan anak
manusia itu mencapai kematangan sehingga ZPD akan diperlakukan
untuk mencapai akrualisasi.

Masih tentang Vigorsky, melihat mangga sebagai perkembangan
manusia, kadang tinggi kadang rendah. Ini bukan mngga biasa, sering
discbur perancah. Setiap perkembangan manusia itu berbeda-beda,
memiliki batas-batas yang discbur threshold. Treshold adalah bartas antara
anak tangga satu dengan anak rangga vang lain. Sering disebur juga
Scaffolding atau perancah. Ukurannya tidak selalu sama, bisa tinggi bisa
rendah." Implikasinya bahwasanya setiap perkembangan manusia ridak
selalu sama.

Menurut Gagne dan briggs™, hasil belajar adalah kemampuan yang
diperoleh sescorang serelah ia mengikuti suatu proses pembelajaran
tertentu. Adapun Reigeluth®! mengatakan bahwa hasil belajar adalah
perilaku yang dapar diamari yang menunjukkan kemampuan yang
dimiliki seseorang. Dari kedua pendapar tersebur, dapar dikarakan
bahwa inti dari hasil belajar adalah perubahan perilaku yang terjadi pada
diri individu yang belajar. Akan tetapi, ridak semua perubahan perilaku
yang terjadi pada individu dapar dikarakan sebagai hasil belajar.

Secara rinci, Snelbecker mengemukakan bahwa perubahan
perilaku sebagai hasil belajar memiliki ciri: (a) merupakan perilaku baru

1% ibid., 6 Juni 2008,

¥ Robert M. Gagne dan Leslie Lbriggs, op.cit., h.47
4 tharles M. Reigeluth (Ed), op.cit, h.98

# Glenn E. Snelbecker, op.oil, hih.11-21
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berupa kemampuan akrual, (b) kemampuan baru rersebur berlaku dalam
wakrtu yang lama, dan (¢) kemampuan baru tersebur diperoleh melalui
peristiwa belajar. Pendapar ahli lainnya, dikemukakan oleh Bloom®
bentuk hasil belajar yang menjadi juan pembelajaran meliputi tiga
kawasan, yaitu: kognitif, afekrif, dan psikomororik {dikenal dengan nama
Taksonomi Bloom). Kognitf adalah hasil belajar berupa kemampuan
mengingat atau mereproduksi hal-hal yang telah dipelajari, juga berupa
kemampuan menyelesaikan mgas-rugas intelekrual guna menenrukan
masalah mendasar dan kemudian menyusun ulang bahan-bahan yang
diajarkan arau mengkombinasikannya dengan ide, metode, atau prosedur
vang dipelajari sebelumnya. Afekeif adalah hasil belajar berupa kondisi
perasaan, emosi, atau tingkat penerimaan atau penolakan terhadap diri
sendiri, guru, pelajaran, arau semua hal yang berkaitan dengan apa
vang dipelajari. Psikomotorik adalah hasil belajar berupa kemampuan
motorik, m:mnnipuh:-’.i benda dan objek, atau melakukan tindakan-
tindakan yang memburuhkan koordinasi newromuscular

Pandangan Bloom tersebut kemudian direvisi oleh Anderson
dan Krathwohl, vang menyatakan bahwa hasil belajar dari masing-
masing kawasan tersebur dipilah lagi menjadi dua dimensi yang saling
berhubungan, yaitu proses kognitif dan pengetahuan.” Dimensi proses
kugnitil:' terdiri dari enam kat:guri. yaitu: proses mengingat (remember),
memahami (understand), menerapkan (apply), menganalisis (analyze),
mengevaluasi (evaluare), dan mencipta (create), sedang dimensi
pengetahuan terdiri dari empar karegori, yaitu pengetahuan facrual
(factual), konseprual [mnrfpmﬂfj, prosedural (procedural), merakognitif
(meracognitive).”

. Benjamin 5. Bloom, Toxonomy of Objectives: The Uossificotion of Educational Goals (Mew
York: Longman Inc, 1956), hh.6-7

# Lorn W Anderson &David R. Krathwohl, A Taxonomy or Leaming, Teaching, and Assessing,
A Revision of Bloom's Toxonomy of Educobional Objectives (New York: Addition Wesley Long-
man, Inc., 2001}, h.5

B tbid,
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BAB III

PARADIGMA PEMBELAJARAN

. Teori-Teori Pembelajaran

Munurur Bruner, seperti yang dikutip oleh Snelbecker, teori
pembelajaran adalah teori vang menekankan pada bagaimana
agar apa yang ingin diajarkan dapar dipelajari dengan cara yang paling
baik, dengan peningkaran belajar." Lebih jauh Bruner mengatakan bahwa
teori pembelajaran lebih berfokus pada pengertian untuk mencapai
rujuan pendidikan yang ditentukan ketimbang pada penentuan tujuan
itu sendiri. Reigeluth menyarakan bahwa teori pembelajaran adalah
serangkaian prinsip yang secara sistematis terintegrasi dan dimaksudkan
untuk menjelaskan dan memprediksi fenomena pembelajaran.*

Dehnisi teori pembelajaran dikemukakan pula oleh Gordon, seperti
yang dikurip oleh Snelbecker, teori pembelajaran adalah serangkaian
pernyataan yang didasarkan pada penclidan vang dapar direplikasi
dan memungkinkan orang untuk memprediksi bagaimana perubahan
tertentu dalam lingkungan pendidikan (setting kelas) mempengaruhi
belajar peserta didik.”

I Glenn E.Snelbecker, Learning Theory, Instruchional Theory, and Psydhoeducational Design
[New York: McGrow Hill Book Company, 1974) h, 410
Charles M.Reigeluth (Ed), Instructional Design, Theories ond Models: An Overview of Their
Current Stotus [New lersey: Lawrence Erlbaum Associates Publishers, 1983) h.21

1 Glenn ESnelbecker, op.dr., h.18




Sementara itu, Reigeluth menyatakan reori pembelajaran dalam dua
bentuk, yaimi (a) reori deskriprif yang menempatkan variabel kondisi
dan merode sebagai variabel bebas yang berinteraksi untuk menghasilkan
efek konsisten n:rh'.ld:ap variabel hasil scha.gai variabel tergantung, dan (b)
teori preskriptf yang menempatkan variabel hasil dan kondisi sebagai
variabel bebas yang berinteraksi dan digunakan untuk mempreskripsikan
metode pembelajaran yang baik sebagai variabel rergantung.®

Adapun teori pembelajaran menurur Bruner ada empar, yaitu: (a)
teori harus menspesifikasi pengalaman-pengalaman yang paling efekrif
membantu perkembangan predisposisi menyenangkan terhadap belajar
secara umum dan rerhadap ropik pembelajaran yang direntukan,
(b) teori pembelajaran harus menunjukkan bagaimana menstrukrur
bangunan pengetahuan (the body of knowledge) sehingga peserta didik
siap mempelajari dan menggunakannya, (c) teori pembelajaran harus
menspesifikasi urut-urutan optimal dalam penyajian pengalaman-
pengalaman belajar, dan (d) teori itu harus menspesifikasi sifar hadiah
(reward) dan hukuman (punishment) untuk memfasilitasi belajar yang
bermakna.”

Terdapar beberapa reori pembelajaran, diantaranva reori Elaborasi
dari Reigeluth dan Stein, kemudian teori pembelajaran Konstruktivis
dari Bruner. Teori Elaborasi Reigeluth dan Stein mengenai pembelajaran
yang memberikan preskripsi tentang pembelajaran dimulai dengan
sejenis pengantar yang menyampaikan sebuah pandangan secara umum,
sederhana, dan mendasar, lalu lambar laun menuju pandangan yang lebih
rinci dan kompleks yang mengelaborasi pandangan sebelumnya. Teori ini
juga memberikan preskripsi urut-urutan pra syarar dalam bagian ururan
sederhana ke kompleks, dan menpreskripsikan penggunaan tinjauan dan
sistematis, diantara hal-hal lain.

Teori ini menggunakan rujuh komponen strategi mayor, yairu: (1)

urut-urutan elaborarif, yairu strategi urur-urutan pembelajaran dari yang

' Charles M. Reigeluth, op.oit., h.22
lerome 5. Bruner, dikutip langsung oleh Glenn E. Snelbecker, op.cit, ha19-420
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sederhana ke yang kompleks, (2) urut-urutan belajar pra syarat, yaitu
strategi penyajian isi ide dalam susunan dimana sebuah ide ridak akan
disajikan scbelum semua prasyarat belajar disajikan, (3) peringkasan,
yaitu strategi yang memberikan pernyataan singkar tiap-tiap ide arau
fakta yang diajarkan, contoh-contoh rujukan dari masing-masing ide,
dan beberapa soal latihan, (4) sintesis, yaitu strategi menghubungkan dan
mengintegrasikan pada saar-saat tertenmu hal-hal yang telah dipelajari,
(5) analogi, yaim strategi menghubungkan apa vang relah dipelajari
dengan hal-hal yang sudah dikenal, (6) pengaktifan strategi kognirif,
yaitu strategi mengakrifkan strategi kognitf peserra didik selama
pembelajaran, dan (7) pembentukan kontrol pemelajar, yaitu straregi
memberikan kebebasan pada peserta didik memilih dan mengurutkan
isi pembelajaran, batas mana yang akan dipelajari, straregi pembelajaran
vang akan dipilih, dan strategi kognitif yang akan digunakan ®

Teori pembelajaran konstrukeivis dari Bruner lahir sebagai refleksi
terhadap sistem pendidikan pada tahun 1960-an di Amerika Serikar yang
banyak menerapkan metode ekspositori. Metode tersebur melibarkan
aktivitas yang lebih diarahkan oleh guru arau situasi belajar yvang lebih
terstrukrur sehingga ridak banyak melibatkan proses mental peserm
didik dan ndak memperimbangkan kemampuan peserta didik dalam
mengkonstruksi  pengetahuannya sendiri. Disamping itu, kelahiran
teori behavioral yang hanya menekankan pada perilaku nyata yang
dapar diobservasi dengan prosedur modihkasi perilakunya yang ridak
mempertimbangkan proses-proses mental vang terlibar selama belajar,
seperti berpikir, pemecahan masalah, pembenrukan konsep, dan lain
sebagainya.

Menurut Bruner, seperti yang l:[ikut':p oleh Snelbecker, ada empat
prinsip umum dalam reori pembelajaran. Prinsip pertama, predisposisi
belajar. Prinsip ini berkenaan dengan kondisi-kondisi yang mempengaruhi

keinginan dan kemampuan peserta didik untuk belajar ratkala berada

*  Charles M.Reigeluth dan 5tein, F.5., “The Elaboration Theory of Instruction”, dalam Charles
M. Reigeluth (Ed], op.cit., h,342-363
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di dalam kelas. Menurut Bruner, faktor-faktor vang mempengaruhi
keinginan belajar dan melakukan pemecahan masalah adalah fakror
kultural, motivasional, dan personal. Disamping itu, ada tiga aspek
kognitif yang dapar digunakan oleh guru dalam mempengaruhi peserta
didik untuk mengeksplorasi solusi alternatif masalah, vainu: sesuaru yang
membuatnya memulai (activation), sesuatu yang membuatnya terus
berlangsung (maintenance), dan sesuaru untuk menjaganya agar tetap
terarah (divection).

Prinsip kedua, strukrur dan benmk pcng:tahu:ln- Frimip ini
berkaitan dengan kebutuhan akan ciri-ciri strukrural. Bahan pelajaran
harus diorganisir dalam bentuk yang optimal sehingga isinya dapa
dikelola dan dipahami oleh peserta didik, apapun tahap perkembangan
dan level kemampuan yang dimilikinya. Menurut Bruner, ada riga cara
yang dapar digunakan untuk membuar karakreristik struktur bangunan
pengetahuan (body of knowledge), yaitu: model representasi, penghemaran
dan kekvatan efeknf. Secorang guru harus memperumbangkan
karakteristik peserta didiknya dalam menentukan model representasi,
penghematan dan kekuatan informasi yang tepart.

Prinsip k::l:iga, urut-urutan (sequencing). Sebuah reori pembelajaran
harus menspesifikasi urutan optimal dalam menyajikan pengalaman-
pengalaman belajar. Meski demikian, ridak ada urur-urutan vang rerbaik
untuk semua pemelajar arau untuk semua twjuan pembelajaran. Urur-
urutan tidak hanya direntukan oleh kondisi belajar atau kemajuan yang
dicapai pemelajar, akan tetapi dalam menentukan urut-urutan penyajian
harus mempertimbangkan kesalahan yang dialami sebelumnya, tngkar
kreativitas yang dihasilkan, peluang kemampuan untuk mentransfer apa
vang dipelajari, kecepatan dan penghemartan dalam belajar, serta banyak
fakeor lainnya.

Prinsip keempat, bentuk dan langkah-langkah penguatan atau
reinforcement, belajar bergantung pada pengerahuan tentang hasil belajar
dan pada saat kapan dan dimana pengetahuan tersebur digunakan

untuk pcngnr:ksian. P::mhdaj.aran rn-.:ni:ngl:arl:an k:tcparan waktu
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dan penempatan pengetahuan korekrif. Bruner berpendapar, informasi
tersebut harus lebih menunjukkan pada apakah si pemelajar mencapai
kemajuan ke arah tujuan pembelajaran yang diinginkan dibandingkan
pada apakah jawaban yang diberikan iru benar arau salah.”

. Perkembangan Paradigma Pembelajaran

Seiring perkembangan terjadi perubahan paradigma tentang proses
dan metode pembelajaran, termasuk pada bagaimana pembelajaran
dirancang. Bednar,dkk menyatakan bahwa desain dan pengembangan
pembelajaran harus didasarkan pada teori tentang belajar, desain yang
efekrif hanya mungkin jika pengembang mengembangkan kesadaran
reflekrif tentang dasar teoritis yang mendasari desainnya. Dengan kata
lain, desain instruksional yang efekeif muncul dan aplikasi teori belajar
rertentu.” Pada umumnya, perubahan paradigma pembelajaran terjadi
dari paradigma vang lama ke paradigma yang modern. Paradigma
pembelajaran yang lama didasarkan pada anggapan bahwa pemelajar
adalah konsumen, hasil belajar yang terpenting adalah preseasi individu,
dicirikan dengan pengkonk-kotakan (orang dan pokok masalah),
dikontrol secara terpusat, pengajar scbagai pelaksana program,
pembelajaran bersifar verbal dan kognirf, dan program pembelajaran
schagai proses jalur perakitan. Sebaliknya, paradigma pembelajaran
mnd:l’“ dida.ﬁﬂrkﬂﬂ Fﬂdﬂ. EHEEHFEH hE.hWE [?Cmtlﬂjﬂ.[ ﬂ'l:IﬂI.:-lh krfatﬂr.
hasil belajar yang terpenting adalah kerja sama dan prestasi kelompol,
dicirikan dengan saling kererkaitan, belajar sebagai aktivitas seluruh
pikiran dan badan, dan program pembelajaran menyediakan lingkungan
belajar yang memiliki banyak pilihan dan sesuai untuk semua gaya
belajar.”

" Glenn E.Snelbecker, op.dt., h.420-426

' Anne K.Bednar dkk,"Theory into Practice How Do We Unk?", dalam Gary J.Anglin (Ed),
instructhionol Technology: Post, Presenl, ond Future, Second Edibon (Englewood, Colorado:
Libraries Unlimited, Inc., 1995), h.101

' Dawe Meier, The Accelerated Learning Hondbook: Panduan Kreatif dan Efektif Merancong
Progrom Pendidikan dan Pelotihan, Terjemahan Rahmani Astuti (Bandung:; Penerbit Kaifa,

2002), h.40-41
Paradigma Pembelajaran -




Miarso mengemukakan hal yang sama, bahwasanya perubahan
paradigma proses pembelajaran dari reacher-centered instruction ke
student-centered instruction; single-sense stimulation ke multisensory
stimulation; smgfrnjﬂfrrb progression ke mu.l','tr;pxzﬂ: progression; single media
ke multimedia; isolated work ke collaborative work, information delivery
ke information exchange; passive learning ke active/inguiry-based learning:
factual thinking ke critical thinking; knowledge-based decision making ke
informed decision making; reactive response ke proactive and planned action;

isolated ke authentic; artificial context ke veal-world context."”

Lebih lanjut dikemukakan, pada saar ini pembelajaran sudah
memasuki paradigma baru. Pembelajaran dapar dilakukan di manapun

dan kapanpun, tidak terbatas ruang dan wakm. Pembelajaran sepanjang

hﬂ.}"ﬂt 4ataun seumaur hil:].l.lp Edﬁlﬂ.h EI.DEDH Yang mcmanr.{ang hﬂ].'.l'“"l Proscs
belajar ridak akan berhenti selama masih hidup.

- Perubahan Paradigma Pembelajaran dengan Kehadiran
Teknologi Informasi

Teknologi informasi sebagai suatu produk dan proses sckarang ini
telah berkembang dengan sangar pesar. Perkembangan itu mempengaruhi
segenap kehidupan manusia dalam berbagai benruk aplikasi. Sir Eric
Ashby dikutip Miarso'', menggambarkan perkembangan itu sebagai
revolusi yang berlangsung dalam empar revolusi. Revolusi pertama
rimbul dalam bentuk orang rua menyerahkan sebagian anggung jawab
pendidikan kepada orang lain; revolusi kedua, pembelajaran diberikan
secara verbal/lisan dan kegiatan pendidikan dilembagakan dengan
berbagai ketentuan yang dibakukan; revolusi k:tig&, ditemukannya
mesin cetak oleh Gurenberg; revolusi keempat, terjadi perkembangan

' YusufhadiMiarso, “GrandDesign Pengembangan ICT untuk pembelajaran di sekolah®,
dalam makaloh kutipan Pusat Teknologi Komunikasi dan Informasi Pendidikan, Depdiknas,
disampaikan pada perkulizhan November 2008, h.5

U Yyusufhadi Miarso, Menyemai Benih Teknologi Pendidikan (lakarta: Prenada Media, 2004),
hh. 104-105
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pesat media elektronik dan berlanjut ke media teknologi komunikasi

informasi.

Secara umum perkembangan dalam era informasi, menurur Widyo
menunjukkan ciri-ciri antara lain : (1) meningkatkan daya muar untuk
mengumpulkan menyimpan, memanipulasikan, dan  menyajikan
informasi, (2) kecepatan penvajian informasi yang meningkar, (3)
miniaturisasi perangkat keras yang disertai dengan ketersediaannya yang
melimpah, (4) keragaman pilihan informasi untuk melayani berbagai
macam kebutuhan, (5) biaya P::mh:hﬂn informasi, terutama biaya untuk
rransmisi data yang cepat adalam jarak jauh, yang secara relatif semakin
menurun, (6) kemudahan penggunaan produk teknologi informasi,
baik yang berupa perangkar keras maupun perangkar lunaknya, (7)
kemampuan distribusi informasi yang semakin luas, dan karena it
informasi lebih mudah diperoleh, dengan menembus baras-baras
geografis, politis, maupun kedaulatan, (8) meningkatkan kegunaan
informasi dengan keanekaragaman pelayanan yang ada secara lebih baik
serta dibuatnya prediksi masa depan yang lebih tepar. ™

Pendidikan berbasis komputer (Computer Based Education (CBE))
telah muncul pada rahun 60-an, sejak pertama kali dikembangkan
program pembelajaran berbasis komputer (Computer-Based Instruction
(CBI)) merupakan benruk aplikasi komputer yang diterapkan dalam
pembelajaran. Penerapan CBE di bidang lain misalnya Compurer-
Managed Instruction (CMI), Computer-Assisted Testing, Computer-Assisted
Criidance. Program komputer untuk aplikasi pembelajaran melipuri:
Computer-Assisted Instruction (CAI) dan Computer-Asiisted Learning
(CAL).

Menurur Steinberg, kompurer dapar membanm  pembelajaran
dengan berbagai cara, yaitu dapat menyajikan mareri, berinteraksi
dengan pembelajar dengan menampilkan seperti tutor, baik secara

individual maupun secara kelompok kecil. Dalam pembelajaran

2 Widyo Nugroho, Penerapon Monojemen Pengetohuon dolom penyelenggoraon Monosik
Haoji, Universitas Gunadarma, widvo@staff punadarma.ac.id
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berbantuan komputer terjadi komunikasi dua arah secara intensif antara
pembelajar dengan sistem komputer. Ini dimaknai sebagai CAI interakrit.
Selain itu, dengan CAI memungkinkan pembelajar menerima stimulus
{h:rupa informasi), peserta didik segera memberikan respon, dan sistem
komputer menyajikan umpan balik secepar mungkin setelah pemelajar
memberi respon. Umpan balik yang diberikan kompurer diharapkan
agar pemelajar selalu dapar mendorong dan meningkatkan kemampuan.
Prosedur stimuli yang disajikan melalui layar monitor, respon pemelajar
melalui papan ketik dan umpan balik yang berbentuk reks, suara arau
gambar diarahkan berdasarkan struktur program yang dirancang oleh
pengembang CAL"Y

Ditinjau dari peran apa yang diperankan program kompurer,
Merrill secara spesihk menyatakan bahwa CAI merupakan penggunaan
komputer untuk membanmu dalam  akrivitas pembelajaran. Pada
umumnya digunakan dengan mengacu penerapan tutor, seperti misalnya
memberi drill and practice, tutorials, simulation, and games." Dehnisi ini
sclaras dengan Hannafin dan Peck mengklasifikasikan model program
CAl menjadi 4 model, vakni : (1) drill and practice, (2) tutorial, (3)
simulations, dan (4) instructional games. Pemaparan tersebur rerdapar
kesamaan dalam memandang perlunya pengklasifikasian program CAl,
tujuan belajar dan bagaimana materi ajar akan disajikan oleh komputer.

Patrick Suppens dan Richard Atkinson merupakan orang perrama
vang menggunakan program CAl format drill and  practice untuk
bidang aritmatika dan membaca. Program CAIl formar  drill and
practice  verdiri dari  serangkaian soal-soal latthan guna
meningkatkan keterampilan dan keceparan berpikir pada materi ajar
tertentu, misalnya materi ajar yang terkait dengan matemarika dan
bahasa asing. Sebelum mengerjakan program drill and practice, pesena
didik dianggap

4 Esther R. Steinberg, Computer-ossisted Instruction: a Synthesis of Theory, Proctice ond
Technoiogy. {New Yersey: Lawrence Eribaum Associates Publisher, 1991)
1 Paul F. Merrill et al., Computer in Education [Boston: Allyn and Bacon,19596)
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telah mempelajari mareri pelajaran. Meskipun programnya sederhana
namun aspek-aspek umpan balik dan penilaian harus ada. Bentuk soal
latihan dapat berupa pilihan ganda, mengisi, atau benar-salah, sedangkan
kesempartan jawaban dapar dilakukan berulang kali bila salah,

Program CAl simulasi merupakan suatu presenmasi arau model
dari suatu kejadian nyara atau imajinasi dari suaru obyek, sistem arau
beberapa kejadian. Program CAl simulasi masih mengandung elemen-
elemen pokok dari sesuatu vang disimulasikan. Program CAI dengan
model simulasi memungkinkan peserta didik memanipulasikan tanpa
harus menanggung resiko vang tidak menyenangkan. Peserta didik
seolah-olah rerlibar dan mengalami kejadian sesungguhnya dan umpan
balik diberikan sebagai akibar dari kepurusan yang diberikannya.

Salah saru keuntungan dari program CAI gawmer instructional
adalah kemampuannya untuk mendorong morivasi tinggi peserta
didik. Terkadang ada mara pelajaran yang kurang menarik minar dan
motivasi peserta didik, maka guru dapat menggunakan program CAI
games instructional yang terintegrasi dan rerseleksi secara baik. Program
CAI instructional games dapat memberikan penguaran dalam mengajar
keterampilan, konsep dan informasi. CAl permainan menawarkan
kepada peserta didik kemungkinan-kemungkinan yang sangat menarik
tetapi hal itu harus terkait dengan tujuan utama dan yang terpenting
dalam mengembangkan dan memberi penguatan adalah menyaring
beberapa aspek proses belajar. CAl permainan harus rerap menggunakan
nilai-nilai pendidikan sebagai rujuan utamanya, Umumnya CAl model

permainan terkait dengan bentuk kompertisi sebagai komponen mortivasi.

Program CAI problem solving, menyajikan situasi (masalah) pada
komputer yang diselesaikan melalui suaru proses deduksi logika, sintesis
dan implementasi. CAl problem solving, seperti halnya CAI simulasi,
vang dikembangkan dengan melibatkan komputer digunakan untuk
meningkatkan proses mengajar dan meningkatkan straregi pemecahan
masalah ringkar tinggi.
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Program CAl mrorial merupakan suatu program yang dirancang
untuk bertindak sebagai tutor arau guru. CAI trorial menyajikan
informasi arau konsep baru melalui monitor dan peserta didik diberi
kesempatan untuk berinteraksi dengan informasi atau konsep baru
tersebut. Komputer berperan lavaknya sebagai seorang guru. Peserma
didik harus bisa berpartisipasi akrif dalam proses belajarnya dengan
berinteraksi dengan komputer. Materi pelajaran dalam satu sub pokok
bahasan disajikan lebih dulu kemudian diberikan soal latihan. Respon
peserta didik kemudian dianalisis komputer dan peserta didik diberi
umpan balik sesuai dengan jawabannya. CAl tutorial juga memberikan
alternatif percabangan subpokok bahasan, sesuai dengan keburuhan
belajar peserta didik dan persyaratan subpokek bahasan tersebut.
Semakin bervariasi alternatif percabangan subpokok bahasan, maka akan
semakin banyak individu peserra didik terlayani keburuhan belajarnya.
[} samping itu program tutorial harus dapar menyesuaikan keceparan
dan ringkat kemampuan peserta didik.”

Menurur Simonson dan Thompson bahwa program CAl rutorial
tidak dapat meniru pengemhuan individu guru dalam berinteraksi
dengan seorang peserta didik. = Di lain pihak, program CAI turorial
menawarkan keuntungan baik bagi guru maupun bagi peserta didik.
K:untungan tersebut terdiri dari: (1) interaksi belajar, (2) belajar secara
individual, dan (3) ehsiensi. Program CAl rwrorial yang dirancang
secara baik akan memberikan kesempatan bagi peserta didik unruk
berinteraksi dengan mareri ajar yang tersajikan melalui monitor serta
untuk berpartisipasi akrif dalam pengalaman belajarnya. Pesenta didik
harus memiliki kesempatan untuk melatih gagasan baru, bertanya,
menguji hipotesis dan memeriksa kembali cakupan materi yang telah
dipelajarinya. Tidak seperti layaknya guru kelas, program CAI rurorial
dapat mengatur kecepatan presentasi sesuai dengan kebutuhan belajar

peserta didik. Dengan menggunakan teknik percabangan dan interakiif,

" Michael I. Hannafin and Kybe L. Peck, The Design, Development, and Evaluotion of Instruction
Software [New York: Macmillan Publishing Company. 1988)
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CAI turorial dapat memberikan intruksi rtambahan bagi peserta didik
vang memburuhkannya dan juga memperkenankan pesera didik yang
mampu belajar dengan cepat untuk menyelesaitkan materi ajar. Untuk
kasus peserta didik yang memilili kelambaran dalam belajar, program
CAI rrtorial akan dapar melayani sesuai dengan kebutuhan peserta
didik, sehingga guru dapat menghemar wakm untuk melakukan rugas-
rugas bimbingan yang lain.™

Mengacu pada pengertian internet, menurur Santrock, internet
adalah inti dari komunikasi melalui kompurer. Sistem inwernet
berisi ribuan jaringan komputer yang terhubung di seluruh dunia,
menyediakan informasi yang tak terhingga yang dapar diakses peserta
didik."” Pengertian yang sama dikemukakan oleh Ryan bahwa interner

merupakan jaringan komputer yang terkoneksi di seluruh dunia™

Menurut Abdul Kadir Interner adalah jaringan kompurer dalam sebuah
lembaga yang menggunakan teknologi Internet sehingga terbentuk
lingkungan vang seperti Internet tetapi bersifat privar bagi perusahaan
bersangkutan. Dalam hal ini, pengaksesan informasi yeng berkaitan
dengan sistem basis dara juga dilakukan melalui Web Browser. Kemudian
menurut Pramono internet adalah sistem jaringan dari ribuan bahkan
jutaan komputer yang ada di dunia. Jaringan dibentuk dengan
saluran relepon, saluran kawar maupun saluran radio.”” Kadangkala
internet juga dihubungkan ke jaringan internet dengan dilengkapi
firewall. Firewall adalah program yang dijalankan pada kompurer
vang berkedudukan sebagai server dengan tjuan untmuk mencegah
akses intranet dari internet retapi memungkinkan pemakai di dalam

internet  mengakses internet.

Internet digunakan untuk mengakses informasi, alat pcmha}ruran,

perdagangan, pemasaran dan pendidikan. Suatu conroh alamar Web

i Simonson and Thompson, Educotional Computing Foundations (New York: Macmillan
Collage Publishing Company, 1994, h.12

Y John W. Santrock, Educotional Psychology, (Texas: McGraw-Hill Company, Ing, 2004 ), h.494

i Steve Ryan, dkk, The Virtval University, (London: Biddles Ltd., 2000}, h.53

' Djoko Pramono, Microsoft internet Explorer (Jakarta: Elex Media Komputindao, 1939), h.1
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di internet yang mempunyai formar generik (pendidikan) adalah
hittp://www.gu.edu.au/gwis/cinemedia. home.html.™ Setelah diberikan
sayap WWW, internet berkembang pesat menjadi museum maya,
perpustakaan maya dan pasar raya informasi maya yang paling besar di
dunia. Justru iy, ia dijadikan dasar untuk membangun dunia informasi
dunia. Menurur Kenji Kitao dikurip oleh Munir, setidaknya ada enam
hungsi internet yang dapar dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari,
yaitu: fungsi sebagai alat komunikasi, sebagai alar mengakses informasi,
fungsi pendidikan dan pembelajaran, serta fungsi tambahan, dan fungsi
pelengkap.!

Faktor utama daya tarik interner adalah dari sisi kemampuan internet
dalam mengakses informasi teks, audio, gambar, ilustrasi, dan lainnya dari
320 juta Web di internet dengan lebih mudah dan cepar dibandingkan
dengan media komunikasi/informasi yang lain. Pengembangan sistem
pembelajaran berbasis internet tidak semata-mara hanya menyajikan
pelajaran secara online saja, namun harus komunikatif, dan menarik.
Menurut Purbo agar dapar menghasilkan sistem pembelajaran yang
menarik dan diminati, mensyaratkan tiga hal yang wajib dipenuhi dalam
merancang pembelajaran ini yaitu sederhana, personal, dan cepar. Syarar
personal berarti narasumber/instrukrur dapar berinteraksi dengan baik
seperti layaknya seorang narasumber/instrukrur yang berkomunikasi
dengan peserta didik di depan kelas. Dengan pendekaran dan interaksi
yang lebih personal, peserta didik diperhatikan kemajuannya serta
dibantu segala persoalan yang dihadapi dalam pelajarannya. Kemudian
layanan ini ditunjang dengan keceparan, yaitu respon yang cepat terhadap
keluhan dan keburuhan peserra didik.*

Berdasarkan paparan yang telah diuraikan, maka  Informasi
dan rteknologi komunikasi atau lebih dikenal dengan sebutan ICT,

= Munir, Kunkulum berbasis Teknologi informasi dan KEomunikosi (Bandung: Alfabeta, 2008},
h.187

* ihid, h. 196

# Purbo, Onno W, Masyorakat Pengguna internet di Indonesia (htp:/ /www.geocities.com/
inrecent/project.html,, 2001) diakses 4 Nopember 2002,
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merupakan  kombinasi  reknologi  informasi  dengan  perangkar

lainnya vang berhubungan dengan teknologi, khususnya reknologi

komunikasi,* []::ngan demikian, pada pembahasan ini pembelajaran

virtual didefnisikan srhagai pcmhclaiaran dr:ngan mcnggunak:m

media atau jasa bantuan perangkar elekrronika yang pembelajarannya

dilakukan melalui nerwork (jaringan) sehingga memungkinkan belajar

bisa dilakukan kapan saja, di mana saja schingga pembelajaran yang

terjadi tidak rerbaras ruang dan wakru

1%

Mariana Patru, Information end Communicotion Technology in Educofon: Curricidum for
Schoo! and Progromme of Teacher Development, (Australia: Jonathan Anderson, Rlinders
University, 2002] h.14
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BAB IV

PEMBELAJARAN VIRTUAL

. Pembelajaran Virtual

Pembehjaran berasal dari bahasa Inggris "instruction” yang dimaknai
scbagai usaha yang bermujuan untuk membantu orang belajar.
Pembelajaran merupakan salah satu subsistem dari sistem pendidikan,
di samping kurikulum, konseling, administrasi, dan evaluasi.! Menurut
Miarso, pembelajaran adalah suatu usaha yang disengaja, bertujuan,
dan terkendali agar orang lain belajar atau terjadi perubahan yang
relatif menetap pada diri orang lain.” Usaha rersebur dapar dilakukan
oleh seseorang atau sckelompok orang yang memiliki kemampuan
atau kompetensi dalam merancang dan atau mengembangkan sumber
belajar yang diperlukan. Dapar pula dikatakan bahwa pembelajaran
adalah usaha yang dilakukan oleh pendidik atau orang dewasa lainnya
untuk membuat pemelajar dapat belajar dan mencapai hasil belajar
vang maksimal. Smith dan Ragan menyatakan bahwa pembelajaran
adalah desain dan pengembangan penyajian informasi dan akrivitas-
akrivitas yang diarahkan pada hasil belajar tertentu.” Snelbecker, seperti
vang dikutip Reigeluth, menyatakan bahwa perbedaan utama antara

*  Charles M. Reigeluth, op.dit,, h.6

o Yusufhadi Miarso, op.cit., h.545

' Patricia L. Smith dan Tillman ). Ragan, instructional Design, (USA; Macmillan Publishing
Campary, 1993}, h.4




kurikulum dan pembelajaran adalah bahwa kurikulum berkaitan dengan
apa vang diajarkan sedang pembelajaran berkaitan dengan bagaimana
mengajarkannya.’ Selanjutrnya menurut Munir, pembelajaran adalah
Fl’ﬂﬂ{:ﬁ- P’I:nfa}lﬂr.lan. i].lTlu. PCﬂgf[ﬂ}luﬂ.n sCCara ﬂ.ktI.F datau FmSt'."- Pfru IMusan
ilmu, bukan proses pengungkapan ilmu semara. Peserta didik membangun
pengetahuannya sendiri melalui proses pembelajaran pribadi yang
dilaluinya.” Dari uraian tersebur, tampaklah bahwa pembelajaran
bukan menitikberatkan pada "apa vang dipelajari”, melainkan pada
“bagaimana membuat pemelajar mengalami proses belajar”, yaitu cara-
cara yang dilakukan untuk mencapai tujuan yang berkaitan dengan cara
pengorganisasian mater, cara penyampaian pelajaran, dan cara mengelola
pembelajaran.

Istilah pembelajaran sendiri seringkali disamakan dengan istilah
pengajaran, padahal keduanya memiliki asal kara yang berbeda.
Pembelajaran berasal dari kaw dasar "belajar” sedang pengajaran berasal
dari kata dasar "mengajar”. Dengan demikian, istilah pembelajaran lebih
berfokus pada proses belajar yang terjadi pada diri pemelajar sedang
istilah pengajaran lebih berorientasi pada proses mengajar yang dilakukan
seorang guru. Menurut Miarso, pembelajaran adalah usaha mengelola
lingkungan belajar dengan sengaja agar seseorang membenwuk diri
secara positif dalam kondisi tertentu, sedang pengajaran adalah usaha
membimbing dan mengarahkan pengalaman belajar kepada peserra
didik yang biasanya berlangsung dalam situasi resmi/formal.®

Penggunaan istilah pembelajaran dianggap lebih tepat dibandingkan
dengan istilah pengajaran karena berfokus pada semua peristiwa yang
langsung mempengaruhi belajar individu.” Selain i, pembelajaran
pengertiannya  lebih  luas  karena dapat disampaﬂ{an dimnnapun,

kapanpun, dan dengan media apapun tanpa menuntut kehadiran

Charles M. Reigeluth, locoit.

* Munir, op.cft, h,152

* Yusufhadi Miarso, op.cit,, h.528

" Robert M. Gagne dan Leske ). Briggs, Priciples of Instructional Design, Second edition, (New
York: Holt, Rinehart, and Winston, 1979), h.3
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seorang pengajar’ . Istilahinilah belakangan disebut dengan pembelajaran
Daring (dalam jaringan interner), lawan dari pembelajaran Luring (dihrar
di luar jaringan internet). Sisi lain berkaian dengan pembelajaran ini,
dikuarkan oleh Munir bahwa pembelajaran bukan hanya di satu tempar
seperti di gedung sekolah namun dapar dilakukan di banyak tempar
berbeda (di rumah, di sekolah, di masyarakat). Pembelajaran bukan
hanya terdiri dari satu orang saja, namun banyak orang rerlibat.”

Suati pembelajaran dikatkan berhasil bila mencapai hasil yang
diharapkan. Menurut Reigeluth, ada berbagai jenis hasil pembelajaran
tergantung pada model atau reori vang dipergunakan.’ Selanjumya
dikatakan bahwa hasil pembelajaran berbeda dengan hasil belajar,
karena hasil pembelajaran lebih fokus pada pembelajarannya sedang
hasil belajar adalah salah saru aspek dari hasil pembelajaran.”  Hasil
pembelajaran dapar dikaregori menjadi tiga kelompok, yaitu: efekrivitas
pembelajaran, ehsiensi pembelajaran, dan daya tarik pembelajaran.’
Efcktivitas pembelajaran diukur dari tingkar prestasi yang dicapai
peserta didik. Prestasi peserta didik bentuknya bermacam-macam, mulai
dari yang sifatnya pengerahuan generik seperd mampu memecahkan
masalah, mampu menemukan hubungan, mampu berpikir logis hingga
pengetahuan yang sifatnya spesifik isi seperti mampu mengingar fakea
tertentu, mampu mengklasifikasi contoh-contoh konsep tertentu, dan
mampu mengikuti prosedur tertentu.  Efisiensi  pembelajaran
biasanya diukur dari  efekivitas  berbanding  waku  yang
digunakan peserta didik dan/atau biaya pembelajaran  (waku
yang digunakan guru, biaya yang dikeluarkan untuk mendesain dan
mengembangkan pembelajaran, dan sebagainya), sedang daya rarik
{ﬂp‘ﬂwﬂﬂ pcmh:iajaran ﬁcringk.'ﬂi diukur dari kcccndcrungan peserta

didik untuk rerus belajar.

¥ Munir, loe. cit.

' Chartes M. Reigeluth, op.ait., h.20
g,

L bid., hh.18-20




. Teori dan Model Pembelajaran Virtual

Model pembelajaran virtual dalam rulisan ini mengacu pada
pandangan konstrukrivis, yvang mana pandangan ini bukanlah hal baru,
akan retapi merupakan penggabungan dari berbagai pendekaran.’

a. Belajar Mandiri

Menurut Miarso sistem belajar mandiri adalah pengaturan program
belajar yang diorganisasikan sedemikian rupa schingga tap peserta
didik dapat memilih dan arau menentukan bahan dan kemajuan belajar
sendiri.'? Selanjutnya dikatakan bahwa sistem belajar mandiri sebagai
suatu sistem dapar dipandang sebagai strukrur, proses, maupun produk.
Sebagai suatu struktur maksudnya ialah adanya susunan dengan hieraki
tertentu, Sebagai proses adalah adanya rata cara arau prosedur yang
runtut. Sedangkan sebagai produk adalah adanya hasil arau wujud yang

bermanfaat.

Strategi  pembelajaran  pendekaran  mandii  memungkinkan
seriap peserta didik dapar belajar sesuai dengan kemampuan individu
yang dimilikinya schingga dapar menguasai materi pembelajaran
secara penuh. Sementara itu, pembelajaran pada peserta didik secara
individual, peranan materi pembelajaran adalah dominan. Pembelajaran
dengan pemanfaatan teknologi informasi komunikasi merupakan salah
satu solusi guna mengatasi kesulitan narasumber/instrukour dalam
penyusunan, pelaksanaan, serta evaluasi terhadap hasil pembelajaran
vang bersifar individual.

Pembelajaran mandiri merupakan pembelajaran yang disajikan ridak
hanya dalam bentuk tatap muka di kelas melainkan melalui cara dan
teknik yang memungkinkan untuk dapar belajar secara individual arau
perorangan. Hal ini berkaitan dengan pendapar Santrock bahwa peserta

1 James P Byrnes, Cognitive Development and Learning in Instructional Contexts [Boston: Al-
lyn and Bacon, 1996), hh, 24-25

U Yusufhadi Miarso, Menyemai Benih Teknologl Pendidikan {Jakarta: Kencana Prenada Media
Grup, 2006}, h. 251
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didik yang mengikuti pembelajaran berbasis kompurer perlu memiliki
prinsip pembelajaran regulasi diri, yairu peserta didik memunculkan
dan memonitor sendiri pikiran, perasaan, dan pr:r“ﬂl:u untuk mencapai
suaru tujuan.™ Selanjutnya dikatakan bahwa karaktenstik dani pelajar
regulasi diri adalah: (1) bertujuan memperluas pengerahuan dan menjaga
motivasi; (2) menyadari keadaan emosi mereka dan punya strategi untuk
mengelola emosinya; (3) secara periodik memonitor kemajuan ke arah
tujuannya; (4) menyesuaikan atau memperbaiki strategi berdasarkan
kemajuan yang mereka buat; dan (5) mengevaluasi halangan yang

mungkin muncul dan melakukan adaprasi yang diperlukan.

b. Belajar Tuntas

Belajar runtas dikembangkan untuk membanmu narasumber/
instruktur - menyelenggarakan  pembelajaran  yang  lebih  bermuru
kepada peserta didik. Bloom, Guskey menyatakan bahwa belajar runtas
merupakan teori dan filosofi dalam membelajarkan dan belajar yang
dikaitkan dengan strategi pembelajaran.’”” Tidak jauh berbeda dengan
pendapat Bloom yang dikutip Guskey itu, Gentile dan James, 2003
mengemukakan bahwa di samping hlosoh pembelajaran, belajar tuntas
juga merupakan sejumlah metode membelajarkan dan menilai hasil
belajar peserta didik dengan mengacu pada acuan pawokan (criterion-
referenced manner), Melalui belajar runtas peserta didik belajar menguasai
bahan pembelajaran schingga mencapai standar perilaku  tjuan
pembelajaran yang diterapkan sebelumnya, sesuai dengan kecepatan dan
cara belajarnya.

Menurut model Bloom yang diperbaharui oleh Block, belajar tunras
merupakan pendekatan pembelajaran yang sangar berbasis kelompok dan
dipacu oleh narasumber/instrukrur. Peserta didik belajar bekerja sama

(conperative learning) dengan teman sekelasnya. Namun dalam kondisi

M John W, Santrock, op.at, h.296
¥ Bloom, Guskey, Taxonomy of objectives: The Classification of Educational Goals, [New York;
Legman Inc, 1997)
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yang lain belajar runras dapar juga lebih menuntur peserta didik belajar
secara bebas (independly) dari pada belajar dengan reman sekelasnya.™

c. Belajar Aktif

Belajar aktif merupakan perkembangan dari teori Dewey, learning
by doing. Dewey tidak setuju pada “rore learning” atau belajar dengan
menghafal. Prinsip “learing by doing” menekankan bahwa pesera didik
perlu terlibar dalam proses belajar secara spontan. Ok manusia bekerja
dengan akrif, tidak hanya menerima informasi tapi mengolah informasi,

seperti dikemukakan Silberman.”

“our brain does not function the way an audio or videotape recorder does,

Incoming information is continually being questioned. The brain doens’t

Just receive information — it processes it, In many ways, the barain is like

a computer and we are its users, A computer needs to be “on” in order to

work. Our brain needs to be “on” as well. When learning is passive, the

brain isnt ‘on”"

Agar informasi diolah secara efekdif, otak membantu melakukan
refleksi secara eksternal dan internal. Jika informasi didiskusikan dengan
orang lain dan jika peserta didik diundang untuk bertanya, otak akan
melakukan pekerjaan belajar dengan lebih baik. Keingintahuan peserta
didik akan hal-hal yang belum dikeahuinya mendorong keterlibatannya
secara akrif dalam suaru proses belajar. Narasumber/instrukeur berperan
akrif sebagai fasilitator yang membantu memudahkan peserta didik
belajar, sebagai narasumber yang mampu mengandung kiar yang dapar
menumbuhkan kemampuan belajar peserra didik akdf.

Pembelajaran yang efekrif, seperti yang diuraikan dalam Queensland
Awstralia'® memiliki beberapa prinsip yang mendasar yaitu: Pemahaman

oleh pemelajar (understand the learner); Pemahaman pada proses

' Block, Cooperotive Learming, hitp & www gichs.org

" Silberman, Active Learning, (Allin N Bacon, 1996), hh, 2-3

" http://education.gld. gpov. aufcurriculum flearning /teaching ftechnology/principl/ principl.
html
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pembelajaran  (understand the learner); Pemahaman pada proses
pembelajaran (understand the learning process); Mempersiapkan suaru
lingkungan yang mendukung dan menantang (provide a supporiive and
rﬁaﬂrﬂgfﬂg evironment); Pembelajaran secara htrk:lumpuk (estabilish
worthwhile learning partnerships); Keberagaman dalam konteks sosial-
budaya (shape and respond to. a variety of social and cultural contex).

Prinsip rersebut di atas berdasarkan pada asumsi bahwa, setiap
orang adalah seorang pemelajar, (every persan is a leaner), pembelajaran
adalah sesuatu yang terjadi terus-menerus dalam proses sepanjang hidup
(learning is and ongoing and lifelong process), orang belajar dalam konteks
sosial-budaya, secara mandiri dan melalui inreraksi dengan orang lain
|people learn within social and cultural contexts. independently and though
interaction with others), pemelajar hrrgantung pada cara belajarnya
sendiri dan kepada siapa dia belajar (what is learned depends on the way it
is learned and with whom it is learned), dan aspek yang lebih penting dari
pembelajaran termasuk mengidentifikasi cara belajar yang rerbaik dari
orang lain dan meniru cara mercka belajar, kesempatan pembelajaran
vang kreatifi, dan mengevaluasi hasil pembelajaran. Prinsip belajar
dan pembelajaran efektf menyediakan dasar untuk meningkatkan
belajar dan pembelajaran prakris yang terus menerus. Asumsi tersebur
mfn}'am"kﬂn ]:l:lhw:l, Prﬂ'ﬁﬁ [?fmbc&ziﬂrﬂn EdElﬂ.h Hfﬂfﬂﬁfffrﬂf dﬂ]ﬂm arti
apakah belajar itu, bagaimana belajar dan peran partisipan. Peserta didik
mengembangkan pengerahuan tentang ropik dalam kurikulum. Mereka
belajar norma sosial dan nilai dari cara orang di sekolah sebaik yang ada
dalam masyarakar. Dan melalui refleksi pada tindakan dan proses yang
mereka pelajari, peserta didik membangun suatu pemahaman tentang
cara mereka belajar. Narasumber/instrukrur membawa nilai sosial budaya
mercka sendiri untuk proses pembelajaran. Nilai-nilai itu dapar berbeda
satu dengan yang lain dalam suaru komunitas kelas. Perbedaan nilai dan
pengembangan proigram dan menghargai perbedaan, adalah mewakili
aspek lain dari pembelajaran.
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d. Belajar berjaringan

Bentuk pemanfaaran Teknologi Informasi (T1) vang mutakhir
dalam pembelajaran adalah proses pembelajaran maya atau dikenal
dengan istilah virtual learning (dikenal juga sebagai e-learning) dan arau
universitas maya (virfual university) yang berada dalam cyberspace (dunia
cvber) melalui jaringan internet. Proses pembelajaran maya berintikan
keterpisahan ruang dan wakru antara peserta didik dan narasumber/
instrukrur, serta sistem belajar terbuka — yang berindkan akses yang
ttrbu‘(ﬂ EIE" kth:hﬂﬁﬂn mfm“ih mEﬂ.lTl Eumbfr h:iaj:ﬂ.r scrra ﬂ.lur Prﬂﬁfﬁ
belajar oleh peserta didik. Pembelajaran maya yang memanfaatkan rhe
world wide web (www) pada prinsipnya memberikan apa yang diinginkan
setiap orang (dalam ragam bentuk), di tempar yang diinginkannya, pada
saat yang diinginkannya,

Pembelajaran maya juga berbasis jaringan, serta jauh lebih canggih
dari CMC  (computer mediated communication). Karena memiliki
hour C Al ( computer a ssisted i nsoruction), C ML ( computer m anaged
fr.::rm'n‘qﬂl. dan CMC Sl:kaﬁgus dalam bentuk e-text, e-test, e-rintevaction,
e-assignment, e-track record, atau dalam bentuk e-conrse (dikenal juga
sebagai “web-based course” atau "online course’) sebagai suatu marakuliah
utuh berbasiskan jaringan dan multmedia. Bila dikaitkan dengan
pembelajaran jarak jauh, maka belajar berjaringan merupakan bagian
vang ridak terpisahkan. Belajar jarak jauh dicirikan oleh: (1) secara
hsik peserma didik terpisah dari narasumber/instrukmur; (2) program
pembelajaran yang diorganisasikan secara khusus. Maksudnya, smaregi
pengorganisasian, strategi penyampaian materi dan strategi pengelolaan
pembelajaran dirancang secara khusus untuk pembelajaran jarak jauh;
(3) menggunakan media relekomunikasi; dan (4) komuinkasi dua arah,
baik yang bersifar sinkron arau saling berkomunikasi pada saar yang
sama, maupun asinkron artinya saling berkomunikasi dalam wakru dan

tempat yang berbeda."

1 Sharon E. Smaldini, etal. Instructional Technology and Media for Learning [New lersey:
Pearson Education, Inc., 2005).hh. 160-171
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Belajar  berjaringan  dimaksudkan agar peserra  didik  dapar
memperoleh bahan ajar yang sudah dirancang dalam paker-paker
pembelajaran yang tersedia dalam situs maya. Biasanya bahan ajar
disediakan dalam bentuk mulimedia werpadu dengan kemungkinan
untuk mencetak bagian-bagian tertentu pada printer sescorang, Peserta
didik dapat mempelajari bahan ajar tersebur sendiri, tanpa bantuan
belajar apapun atau dari siapapun. Jika diperlukan, peserra didik dapar
memperoleh bantuan belajar dalam bentuk interaksi yang difasilitasikan
oleh komputer, yaitu belajar berbantuan komputer (compurer assisted
learning, atau interactive web pages), belajar berbantuan renaga pengajar
secara synchronous (dalam titik waktu yang sama), maupun asynchronous
(dalam ritik wakeu yang berbeda). Dan atau belajar berbantuan sumber
belajar lain seperti teman dan pakar melalui surat elektronik (e-mail),
diskusi (¢har-room), perpustakaan (melalui kunjungan ke situs-situs basis
informasi yang ada dalam jaringan internet). Di samping itu peserra
didik juga memiliki caratan-catatan pribadi dalam nete-book. Penilaian
hasil belajar peserta didik (web-based evaluation) juga dapat dilakukan
secara terbuka melalui kompurer—kapan saja peserta didik merasa siap
untuk dinilai (arau Embrfﬁffﬁv&trinttgrﬂsi dalam virtual course).

Secara umum, proses pembelajaran maya dapar menjadi sistem
pembelajaran mandiri (instructor independent) arau juga digabungkan
dengan proses pembelajaran langsung (tatap muka di kelas) yang
mengandalkan kehadiran narasumber/instrukur (snstructor dependent).
Mada Nabbagh menunjukkan hubungan antar belajar jarak-jauh (distance
learning), belajar htrjaringan (enline learning) dan pembelajaran berbasis
web.” Gambar 2.1 tersebut menggambarkan tentang model pedagogik
arau rancangan dalam belajar yang telah dibagi ke dalam bentuk
pembelajaran yang dapar dilakukan dalam berbagai simasi: berbagai
waktu, di mana saja, dan berbagai media. Belajar online adalah suaru
penerapan khusus dari belajar jarak jauh yang mempergunakan internet

*  Nada Nabbagh dan Brenda Bannan-Ritland, Online Learning: Concepts, Strategies, and Apli-
cofion, {New lersey: Pearson Education, Inc. 2005). h, 22
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dan reknologi berbasis web unruk mendukung rercipranya berbagai
bentuk pembelajaran. WBI adalah satu penerapan khusus belajar online
yang memeprgunakan perangkat-perangkat yang berbasis web terhadap
penyampaian pembelajaran. Berikur ini ditunjukkan hubungan antar
belajar jarak-jauh (distance learning), belajar berjaringan (online learning)

dan pembelajaran berbasis web.

Belajar Jarak Jauh

Model-model pedagogik atau konstruk/rancangan:
belajar rerbuka (open) arau fleksibel (fkesible), dan

membangun komuniras ilmu pengerahuan

Online Learning
Teknologi belajar, dan modecl-model yang

dikembangkan: virtual clasroom, jaringan

pengerahuan, jaringan belajar ansycronous, WBI

Web-Based Instruction (WBI) didukung
melalui penggunaan alac-alar web-based, alar

authoring dan sistem managemen belajar

Gambar: 2.1. Hubungan antar belajar jarak-jaub (distance learning),
belajar berjaringan (online learning) dan pembelajaran berbasis web

Belajar berjaringan memungkinkan adanya pembelajaran rerbuka.
Harrison mengemukakan bahwa “belajar twrbuka merupakan
pembelajaran yang bersifar individu vang terbuka bagi semua orang,”
artinya: desain pembelajaran berangkat dari kebutuhan peserra didik
ketimbang narasumber/instrukeur; tersedia dengan cepar, dan terdiri
dari modul-modul pembelajaran mandid, di mana dapar dipelajari
secara individu sengan kecepatan, tempar dan wakwu yang dimiliki
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peserta didik. Selain i, strukrur desain pembelajaran memungkinkan
peserta didik untuk mengontrol hasil belajarnya.”™

Pendapar lain yang dikemukakan oleh Arwi yang mengartikan kaw
“rerbuka’” sebagai berikut: (1) terbuka berarti terbuka bagi siapa saja yang
ingin mengikuri program pendidikan im tanpa baras usia. pekerjaan,
dan bahkan pada lembaga pendidikan jarak jauh ranpa batas, jenis atau
tingkat ijazah yang pernah dimiliki sebelumnya; (2) terbuka berarti
terbuka bagi peserta didik unmuk memilih mara pelajaran atau program
yang sesuai dengan minat dan keburuhannya; (3) terbuka berarti terbuka
untuk masuk (registrasi) dan keluar dari proses pendidikan tersebur,
tanpa terikar waktu. ™ Kemudian Miarso mengarakan bahwa pendidikan
yang bersifat rerbuka secara konseprual memberikan kesemparan kepada
siapa saja, pada usia berapa saja, untuk memperoleh pendidikan apa saja,
dari apa dan siapa saja, kapan saja diperlukan, di mana saja, dengan cara
apa saja yang dimungkinkan, serta dengan berbagai pola yang saling
melengkapi.™

Selanjutnya pembagian komponen pembelajaran yang digunakan
cukup luas adalah pembagian yang dilakukan Reigeluth dan Merril.
Pendapat mereka, seperti yang dikutip oleh Reigeluth, ada tiga komponen
utama yang harus ada dalam setiap prinsip dan teori pembelajaran,
yaitu: (a) metode pembelajaran, (b) kondisi pembelajaran, dan (c)
hasil pembelajaran.” Metode pembelajaran adalah cara tertentu untuk
mencapai hasil rertentu pada kondisi tertentu. Komponen ini terbagi
lagi menjadi tiga sub komponen, yairu: strategi pengorganisasian,
strategi penyampaian, dan strategi manajemen. Kondisi pembelajaran

didefinisikan schagai faktor yang rm:mpcngaruhi efek metode dan

11 Migel Harrison, Proctical instructional Design for Open Learning Materials [UE: Mograw-Hill
International, Ltd,, 1995], h.18

2 Atwi Suparman dan Aminudin Zuhiri, Pendidikon dorak Jouwh; Teori dan Proktek {lakarta:
Pusat Penerbitan Unbversitas Terbuka, 2004), h17

* Yusufhad Miarso, Menyemol Benih Teknologi Pendidikon [Jakarta: Prenada Media Group,
2006), h. 304

#  Charles M. Reigeluth, op.ait., h.14
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karenanya penting dipertimbangkan dalam menenrukan merode. Hasil
pembelajaran yaitu berbagai efek yang memberikan suaru ukuran nilai
metode-metode alternanf pada kondisi tertentu. Dalam benwk bagan,
komponen-komponen tersebut digambarkan dalam kerangka reoritk

sebagai berikur:

Kondisi Karakteristik
Pembelajaran Materi Ajar Kedala Peserta Didik
Metode Strategi Sirategi Penyampaizn . . e
Pembelajaran Pengorganisasian Materi Marerl Strategi Pengeloluan

g O U
U

Efektivitas, Efisiensi dan DayaTarik Pembelajaran

Hasil
Pembelajaran

Gambar 2.2, Kevangka Teori Pembelajavan dari Reigeluth dan Merrill

Adapun pemahaman pembelajaran virtual di dalam pembahasan ini
mengactl pnda pengertian yang diungkapkan oleh Haryono dan Alatas®,
Pendidikan Jarak Jauh (PJ]]) menggunakan nama yang berbeda-beda.
Namun keseluruhannya memiliki pengertian dasar yaitu: terpisahnya
guru dan peserta didik, digunakann}ra media knmpu:cr internet, bersifar
pendidikan individual/mandiri, pertemuan ratap muka unruk melengkapi
proses pembelajaran berkelompok maupun untuk sosialisasi dapar
bersifat keharusan, F-Hihan. ataupun tidak ada sama sekali tergantung
organisasi pcn}tlrnggamn}ra, Sementara itu dalam sistem pcmbc[aiamn
melalui internet, isi pelajaran disampaikan secara online, guru pembina

belajar, berdiskusi, bertanya dan mengerjakan soal latihan secara online,

2 Anung Haryono &Abu Alatas, Virtual Learning fvirtuol clossroom sebagoi Model Pendidikan
lorok louh: Konsep don Peneropannya, Seminar MNasional Teknologl Pembelajaran "Pening-
katan Kualitas dan Produktivitas 5DM dengan Penerapan Teknologi Pembelajaran” 18-19
Juli 2002, h. 378
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karena iru sistem pembelajaran disebut sebagai pembelajaran online.
Pada sistem pembelajaran ini semua proses pembelajaran dapartdilakukan
tanpa menuntut guru pembina hadir di ruang kelas tertentu, terapi
mereka dapat berinteraksi untuk mendiskusikan pelajaran sam sama
lain. Karena dalam sistem pembelajaran ini tidak ada ruang kelas arau
kampus secara fisik, maka sistem ini seringkali disebur virmual learning,
virtual classroom, atau e-learning.®®

Hal senada juga dipaparkan oleh Siddiqui, dalam PJ] proses
ptmhcfaiarzn hcrhngsung, posisi instrukrur dan guru pr.:mhin: tidak di
satu tempat, maksudnya mereka terpisah jarak dan tidak bertemu muka;
Proses pendidikan dikelola oleh suatu organisasi atau lembaga rertentu™,
Adapun Asosiasi Profesor Universitas di Amerika memberikan definisinya
schagai proses di mana pendidikan para peserta didik terjadi dalam saru
lingkungan yang mana para pendidik dan para peserta didik terpisah
secara geografis, dan komunikasi di antara kedua belah pihak tersebur

dilakukan melalui satu atau lebih bentuk teknologi ™

Meskipun dikenal dengan berbagai istilah, Paulsen merumuskan
karakreristik pembelajaran virtual sebagai berikur: (1) Berbeda dengan
ruang kelas konvensional yang rap muka, peserta didik-peserta didik
dalam pembelajaran virtual terpisah arau ada jarak dengan gurunya;
(2) Sistem virtual dipengaruhi oleh lembaga amu organisasi melipuri
perencanaan, pengembangan, penyampaian materi, dan evaluasi untuk
perbaikan pembelajaran; (3) Menggunakan jaringan kompurer dalam
penyampaian mareri; (4) Terjadi komunikasi dua arah melalui jaringan
kompurter, schingga memungkinkan peserta didik dari komunikasi it

trri'.lcli komunikasi antara peserta didik cl::ngan peserta didik, peserta

“ Porter, R. Lynnette, Virtuol! Jassroom: Distance Leaming with the internet, [Wiley Computer
Publishing, United States,1997) h.

T Mujibul Hasan Siddiqui, Encyclopoedio of Educational Technology, Vol.4 Distance Learning

Technologies in Education, (APH, New Delhi, 2004) h. 4

American Association of University Professors, Distonce Learning, Academe, May-lune,

1998.h.32
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didik dengan guru, dan peserta didik dengan staf/ pegawai; (5) Peserta
didik dapar belajar secara kolaboratf dan interakaf.”

Dari definisi yang dipaparkan, terlihat dengan jelas persamaan
antara pembelajaran virtual dengan pendidikan jarak jauh/terbuka secara
umum, yaitu adanya pemisahan antara pendidik dan peserta didik selama
proses pembelajaran, penggunaan media pendidikan, peranan penting
organisasi pendidikan dalam perencanaan, persiapan bahan belajar dan
penyediaan pelayanan peserta didik, dalam penelitian ini peserta didik
adalah gury pcmbi:na dan guru adalah instruktur/ narasumber, rerjadinya

komunikasi dua arah dan kemandirian proses pembelajaran.

Berikurt ini prinsip-prinsip umum dalam merancang PJ]. dipaparkan
oleh Moore dan Kearsley: (1) Good Structure. Pengorganisasian proses
pembelajaran dan materi ajar haruslah dirancang dengan baik, jelas, dan
benar; (2) Clear Objectives. Tujuan pembelajaran haruslah jelas sehingga
proses identifikasi pcng:ﬂaman belajar yang scsuai, penentuan pilihan
teknologi yang tepat, serta proses evaluasi menjadi mudah; (3) Swuall
Unit. Isi materi dan cara penyampaian materi pelajaran diorganisasikan
dan disajikan dalam unit-unit kecil, untuk memudahkan proses
pemahaman; (4) Planned ﬂ:.‘-'.ri'i':'p.ﬂ'r:'aﬂ. Peluang untuk berinteraksi
melalui berbagai aktivitas arau berbagai latihan, terkandung dalam
rancangan pembelajaran dan marteri ajar; (5) Completness. Marteri ajar
arau program haruslah mengandung antara lain komentar-komentar arau
penjelasan yang luas dan relevan, contoh-contoh, latihan-larihan, dan
sebagainya; (6) Repetition. Pokok bahasan yang penting harus diulang
secara periodik unuk memberikan penckanan dan mengkompensasi
keterbarasan lurrnampu:ln mengingat; (7) .‘s}m.f:f:f:_ lde penting, yang
diekspresikan dalam materi dan yang dikontribusikan oleh guru pembina
harus terjalin secara rerpadu; (8) Stimulation. Upaya menangkap dan
mempertahankan perhatian guru pembina pada isi materi; (9) Varieny,
Informasi harus disajikan dalam berbagai bentuk format dan media yang

" Pauken, et.all. Web Education Systems in Europe.Zentrales Institute Fur Fernstudienfiorsc-
hung, FernUniversitat. Hagen, 2002) h. 4
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berbeda untuk menarik minat dan perhatian; (10) Open-ended. Tugas,
contoh-conwh, dan masalah haruslah terbuka dan ridak terbaras; (11)
Feedback. Adanya umpan balik secara teratur atas kemajuan hasil belajar;
(12) Continuous Evaluation. Efektivitas bahan ajar, media dan metoda
pembelajaran harus secara rutin dievaluasi menggunakan berbagai

meroda.*”

Pada hakikatnya Pendidikan Jarak Jauh (P]]) dan pembelajaran virtual
mengandung konsep yang sama, menurut Miarso yaitu pendidikan
yvang berlangsung sepanjang hayart yang berorienmsi pada kepentingan,
kondisi dan karakreristik warga belajar, dan dengan berbagai pola belajar
dengan menggunakan aneka sumber belajar. Semua PJ] merupakan
pendidikan dengan menggunakan program belajar yang tersorukru, yang
bcr!ﬂn.gﬁu.ﬂg t'.ll'lpa t.ill‘ap ]Tlu.kﬂ... .IllrIﬂ.kE []{.‘I.l'l}ﬂl ANLara narasu mhcrff ins L'I:_U.].{ru.r
dan peserta didik terlerak di tempar yang rerpisah. Lebih lanjur Miarso
memaparkan bahwa sistem pendidikan sepanjang hayat menjamin
kebebasan setiap warga belajar untuk mengembangkan dirinya sesuai
dengan kebutuhan, kondisi, dan karakeeristiknya secara berkelanjutan
sesuai dengan ringkar perkembangan masing-masing individu." Teori
vang mendasari pembelajaran virtual yaitu Belajar Berbasis Aneka Sumber
(BEBAS). BEBAS sangar rerkait dengan beberapa pengertian dan sistem
ptmhriaiaran open fmrm'ﬂg, distance learning, ﬂ(.ff&.l": J’mrm'ng. fmrm'ng
resources dan resources dan resources based seperti yang dikemukakan

Dorrel *

Lebih lanjur Dorrel memaparkan bahwasanya belajar  berbasis
ancka sumber dapat meningkatkan kemampuan belajar, meningkarkan
motivasi belajar, menumbuhkan kesempatan belajar yang  baru,
mtngumn Ei kttcrg&ntungzn PEI:L'I. I'I.E.TE_'il.lmbtﬁll instmll:tur d:l.l'l

menumbuhkan percaya diri dalam menghadapi tantangan baru. Oleh

17 Michael G.Moore dan Greg Eearsley, Distonce Educofion: A System View [Wadsworth Pub-
lishing Compamy, 199&) hh, 122-123

" Yusufhadi Miarse, op.cit., h. 304-305

% Julie Dorrel, Resources-Based Learning Using Open and Flexible Learning Resources for Con-
tinous Development. The McGraw-HIll Training Series, London, 2000
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sebab itu, maka pembelajaran secara virtual harus memfokuskan pada
orientasi peserta didik, dimana mengacu kepada kebutuhan pebelajar,
kemandirian belajar, self-paced learning, interaktif, dan kolaboratif,
Miarso mengungkapkan bahwa, teknologi pembelajaran merupakan
disiplin ilmu yang memfokuskan perhatian pada upaya memudahkan
pebelajar dalam melakukan proses belajar, dengan cara memanfaatkan
sumber-sumber belajar secara efisien dan efeknif*® Agar supaya wijuan
dari teknologi pembelajaran dapar rercapai, Miarso mengartakan
bahwa perlu dilakukan upaya penvediaan dan pemanfaatan sumber
belajar, melakukan proses pengembangan, serta menyelenggarakan
dan mengembangkan kegiaran pembelajaran dengan kriteria: interaksi
belajar yang mengacu pada aktivitas belajar dan simasi belajar yang
sesual dengan tingkar kemampuan peserta didik.

Pendapar lain dikemukakan oleh Robert Gagne dikutip Seels, yang
mengatakan bahwa teknologi pembelajaran berhubungan dengan studi
dan penciptaan kondisi yang berhasil guna. Sebagian kondisi terschur
berupa kemampuan dan kualitas peserma didik (/earner) menyangkut hal-
hal seperti kemampuan pandang (visual) dan dengar (auditery), termasuk
kemampuan menangkap vang terucap dan tertulis dan sebagainya.
Kondisi lain adalah kondisi yang berbasis media, yaitu yang melipuri
jenis penyajian yang disampaikan kepada para peserta didik, dengan
penjadwalan, pengururan dan pengorganisasian.™

Selanjutnya berdasarkan pada definisi weknologi pembelajaran yang
dikemukakan oleh Seels dan Richey tahun 1994, yang menyatakan
bahwa: "Teknologi pembelajaran adalah teori dan prakrik dalam desain,
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, penilaian dan penelidan
proses, sumber dan sistem unrtuk belajar”** Dehinisi pada tahun 2008,
Januszewski dan Molenda mengemukakan bahwa Teknologi Pendidikan

4 Miarso, Op.Cit, hh.76-77

“  Barbara B Seels & Rita C. Richey. Instructional Technology: The Definision and Domaoins of
the Field (Terjemahan), Dewi 5. Prawiradilaga, Raphael Raharjo, Yusufhadi Miarso (lakarta:
Linit percetakan Universitas Negeri lakarta, 1994, h2

" Barbara B. Seels & Rita C, Richey, op.cit,, h.10
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itu studi dan prakrik yang memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja
melalui menciptakan, menggunakan dan mengelola proses dan sumber.™
[)i mana tujuan utama dan esensial dari Teknologi Pendidikan adalah
mehﬂﬂnl Df&ﬂg I.'H:laj'ﬂ.[ mﬂ.kﬂ. angfmhﬂngﬂ.“ "'.lﬂl:l.l:l chhtla}a[an
virtual dapar dikatakan merupakan bagian dari sistem pengembangan
pembelajaran yang memiliki thapan seperti yang dijabarkan oleh
Suparman sebagai berikur: (1) Tahap definisi masalah dan organisasi,
meliputi 3 {tigaj langkah yakni: a.ldenrifikasi masalah; b. Analisis serting
(latar); 3. Organisasi pengelolaan; (2) Analisis dan pengembangan sistem,
meliputi 3 (tiga) langkah yakni; a. Identihkasi wjuan; b. Penentuan
metode; ¢. pembuatan prototipe; (3) Evaluasi, meliputi 3 (riga) langkah
yakni: a. Melaksanakan tes atau uji coba prototipe; b. Menganalisis hasil

uji coba; c. Implementasi.”

Dengan  demikian, pengembangan model pembelajaran virtual
bagi pendidik adalah suaru proses yang bertumpu pada pendekaran: (1)
isomeristik, yakni memadukan berbagai macam pendekatan disiplin
ilmu seperti psikologi, komunikasi, rekayasa dan lain-lain; (2) sistemarik,
vakni memecahkan masalah dengan cara yang berurutan, rerarah dan
terbuka untuk perbaikan; (3) sinergistik, yakni menjamin adanya
nilai tambah dari keseluruhan kegiatan; (4) sistemik, yakni menelaah
secara  menyeluruh  amu  komrehensif®,  dalam  mengidentibkasi,
mengembangkan, dan mengevaluasi isi serta strategi pembelajaran
yang diarahkan untuk memecahkan dan aau memfasilitasi pemecahan
masalah belajar pada manusia dimana saja, kapan saja. dengan cara apa
saja, dan oleh siapa saja untuk mencapai mjjuan pembelajaran yang

efekrif dan ehsien.

" AMlan Januszewski & Michael Molenda, Educotional Technology, a Definition with Commen-
tary, [USA: Taylor &Francis Group, LLC, 2008} h.1

M. Atwi Suparman, loc.cit

" Miarso, Op Gt h.150
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. Pengembangan Model Teoritik Pembelajaran Virtual
dalam Teknologi Pendidikan

Pengembangan model pembelajaran virtual dirancang selaras dengan
hasil studi evaluatif di lapangan. Pengertiannya adalah rumusan model

didasarkan pada kondisi keburuhan pada saar ini.

Kajian tersebur berdasarkan pada pendapar Jonassen, mengarakan
bahwa pemanfaatan teknologi telekomunikasi dan informasi dapar
mendukung terjadinva proses belajar yang: (1) Aerive, memungkinkan
peserta didik atau guru dapar terlibar aktif oleh adanya proses belajar
yang menarik dan  bermakna; (2) Constructive, memungkinkan
peserta didik arau guru dapar menggabungkan ide-ide baru ke dalam
pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya, untuk memahami makna
atau keingintahuan dan keraguan yang selama ini ada dalam benaknya;
(3) Callaborative, m:mungkinkan peserta didik arau guru dalam suatu
kelompok atau komunitas yang saling bekerja sama, berbagi ide, saran
atau pengalaman, menasehati dan memberi masukan unruk sesama
kelompoknya; (4) [nrentional, memungkinkan peserta didik arau guru
dapat secara aktif dan antusias, berusaha untuk mencapai tjuan yang
diinginkan; (5) Coenversational, memungkinkan proses belajar secara
inherent merupakan suaru proses sosial dan dialogis, dimana peserta didik
atau guru memperoleh keuntungan dari proses komunikasi tersebur, baik
di dalam maupun luar diklat; (6) Contextualized, memungkinkan situasi
belajar diarahkan pada proses belajar yang bermakna (realworld) melalui
pendekatan " problem-based”; (7) Reflective, memungkinkan peserta didik
arau guru pembina dapatr menyadari apa yang telah dipelajarinya schagai

]:mgian dari proses l'n:|2}ar itu sendiri, ™

Sementara itu, Sugiyono menyatakan bahwa untuk menghasilkan
suatu produk perlu dilakukan suam penelitian berupa analisis keburuhan

agar dapat berdayaguna bagi masyarakar pengguna. Supaya produk

" Prisalla Norton dan Debra Spargue, Technology for teaching (US4, Boston: Allyn and Bacon,
2001) hitp//www.educationmcgill.ca/EDEC-402-003 /mediaMagnets karensanalysis 3.htmil

- Esensi Pengembangan Pembelajaran Berbasis Mulimedia




vang dihasilkan berdaya guna bagi masyarakar, maka produsen harus
memahami terlebih dahulu keburuhan masyarakar yang akan memakai
produk yang dihasilkan.” Anmalisis keburuhan ini berlaku dalam
menetapkan model pembelajaran virtual dalam peneliian TP agar
hasilnya sesuai dengan harapan.

Sejalan dengan i, Sambaugh dan Magliaro menyarankan unruk
melakukan  analisis  terhadap  kebutuhan  pembelajaran.  Analisis
kebutuhan difokuskan kepada mareri (conrens), peserta didik (learner),
dan konteks (contexts). Mangannﬁxiﬁ di sini, menurut mereka adalah
memerinci masing-masing kebutuhan, kemudian mengklasifikasikan,
dan selanjutnya memilah-milah kebutuhan rersebur.*

Dalam penelitian tentunya membuat usulan garis besar ide
pengembangan model pembelajaran virtual bagi pendidik, berdasarkan:
(1) kajian keunggulan dan kererbatasan penggunaan multi media
interaktif; (2) kajian kctcrjan.glmuﬂn penggunaan sarana belajar n:knulugi
elektronika — komputer dan jaringan maya dalam mendukung proses
belajar; (3) kajian upaya sosialisasi pembelajaran berbasis TIK.

Pengertian pengembangan model pembelajaran virmual mencakup
riga bentuk, yakni: (1) model konseprual, terdiri dari mareri atau bahan
ajar yang dil:uangkan dalam multimedia interaktif; (2) model pros edural,
merupakan langkah-langkah yang harus dilakukan olch peserra didik dan
narasumber/instrukrur, yang dituangkan dalam panduan narasumber/
instruktur dan panduan guru/dosen; (3) model fisikal, maksudnya

bentuk fhisik seperti bahan cerak modul dan panduan, serta program
multimedia interakdf.

l’crtimhangan Fll:ﬂ EEJ.'H han EHH ITIDEIC!. [Cl’.'ifl]-'l.l L, ].'.ll: rda_'-:arlmn

bahwasanya setiap metode pembelajaran harus mengandung rumusan
pengorganisasian bahan pembelajaran, strategi penyampaian, dan

 Sugiyono, Penelition Kuantitatif kualtotif don R&D. (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2007)
h.297

Y Neal Shambaugh dan Susan G. Magliaro, Instructional Design: A Systematic Approach for
Reflective Practice. (USA: Pearson Education Inc, 2006) h.34
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pengelolaan  kegiaran dengan memperharikan fakvor tujuan belajar,
hambatan belajar, karakreristik peserra didik, agar dapar diperoleh

efektifitas, ehsiensi, dan dn}rn tarik ],'u:mh::l;lj:lr-.m-
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TEKNOLOGI INFORMASI
DAN WEB PEMBELAJARAN

. Teori Teknologi Informasi

1. Teori Informasi

Scsungguhn]m yang dimaksud dengan sistem informasi tidak harus
melibatkan komputer. Sistem informasi yang menggunakan
komputer biasa disebut sistem informasi berbasis komputer (computer-
Based Informasi Systems atau CBSI). Dalam prakiiknya, istilah sistem
informasi  lebih  sering dipakai tanpa embel-embel  kompurer
walaupun kenyamannya kompurer merupakan bagian yang penting,.
Menurut Alter sistem informasi adalah kombinasi antara prosedur
kerja, informasi, orang, dan teknologi informasi yang diorganisasikan
untek mencapai  mjuan  dalam  sebuah  organisasi.  Sedangkan
Bodnar dan Hopwood mengamakan bahwa sistem informasi adalah
kun‘ipulﬂ" pcrﬂngkat I'[ETHS dﬂn Pcrﬂngkat Illnak FEHE dimnfﬂn.g u"rllk
mentransformasikan dara ke dalam bentuk informasi yang berguna.
Kemudian Gelinas, Oram, dan Wiggins menyatakan bahwa sistem
informasi adalah suaru sistem buatan manusia yang secara umum terdiri
atas Etkunlplﬂﬂﬂ kﬂmpﬂntn htrhﬂ.‘iiﬁ kumputf[ 'EIE" m::'l.nllﬂj }’ﬂng dihuat
untuk menghimpun, menyimpan, dan mengelola data serta menyediakan

informasi keluaran kepada para pemakai.




Definisi sistem informasi menurut Hall adalah sebuah rangkaian
prosedur formal di mana dara dikelompokkan, diproses menjadi
informasi, dan didistribusikan kepada pemakai. Selanjutnya Wilkinson
menyarakan bahwa sistem informasi adalah kerangka kerja yang
mengkoordinasikan sumber daya (manusia, komputer) untuk mengubah
masukan (inpur) menjadi keluaran (informasi) guna mencapai sasaran-
sasaran perusahaan. Definisi lain dari sistem informasi adalah sekumpulan
komponen pembentuk sistem yang mempunyai keterkairanantara
satu komponen dengan komponen lannya yang bertujuan menghailkan
suatu  informasi dalam suvatu  bidang  tertentu.  Dalam  sistem
informasi diperlukannya klasifikasi alur informasi. hal ini disebabkan
keanekaragaman kebutuhan akan suaru informasi oleh pengguna
informasi. Kriteria dari sistem informasi antara lain, fleksibel, efekeif dan

ehsien.'

Berdasarkan berbagai definisi sistem informasi tersebur di aras dapar
disimpulkan bahwa sistem informasi mencakup sejumlah komponen
(manusia, komputer, teknologi informasi, dan prosedur kerja), ada
sesuatu yang diproses (dara menjadi informasi), dan dimaksudkan unruk
mencapai suaru sasaran atau tujuan.

Suatu sistem informasi dibuar untuk suaru keperluan tertentu atau
untuk memenuhi permintaan penggunaan tertentu, maka strukeur
dan cara kerja sistem informasi berbeda-beda tergantung pada macam
keperluan arau macam permintaan yang harus dipenuhi. Misalnya,
penggunaan sistem informasi dalam pembelajaran digital. Oleh karena
kepentingan yang harus dilayani sangar beraneka, maka macam sistem
informasi pun sangar berancka. Namun demikian, sistem informasi
mempunyai banyak rampakan (fefsres) umum dan menghadapi banyak
persoalan yang mirip. Jadi, di samping perbedaan yang jelas rerdapar
banyak persamaan antar berbagai sistem informasi. Suatu persamaan

yang menonjol falah semua sistem informasi menggabungkan berbagai

' hitpyfwww google.com/search/ information-system-09jhkre tanggal 3 Pebruar| 2019
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ragam data yang dikumpulkan dad berbagai sumber. Unruk dapat
menggabungkan dara vang berasal dari berbagai sumber diperlukan suaru
sistem alih rupa (fansformation) data schingga menjadi tergabungkan
{mmpm:ﬂ'&ff}.:

2. Teknologi Informasi

Teknologi informasi adalah studi arau penggunaan peralaran
elektronika, terutama komputer, untuk menyimpan, menganalisis,
dan mendistribusikan informasi apa saja, rermasuk kara, bilangan, dan
gambar. Menurur Alter teknologi informasi mencakup perangkar keras
dan perangkar lunak untuk melaksanakan saru arau sejumlah tugas
pemirosesan dara seperti menangkap, mentransmisikan, menyimpan,
mengambil, memanipulasi, atau menampilkan dara.’ Sedangkan Martin
mendefinisikan reknologi informasi tidak hanya rerbaras pada weknologi
komputer (perangkar keras dan perangkat lunak) yang digunakan untuk
memproses dan menyimpan informasi, melainkan juga mencakup
teknologi komunikasi untuk mengirimkan informasi.* Selanjurnya Lucas
menyatakan bahwa eknologi informasi adalah segala benruk teknologi
vang diterapkan untuk memproses dan mengirimkan informasi dalam
bentuk elektronis. Contohnya adalah  micrecompurer, kompurer
mainframe, pembaca barcode, perangkar lunak pemroses transaksi,
perangkat lunak lembar kerja (spreadiheet), dan peralatan komunikasi
dan jaringan.’

Pengertian reknologi, rermasuk reknologi komunikasi dan informasi,
hendaknya tidak dipandang hanya sebagai fasilitas atau perangkar keras.
Semua teknologi pada hakikatnya adalah proses untuk mendaparkan

nilai tambah. Proses im1 memang menghasilkan produk yang bermantaar,

4 bid,

' Alter, information Systems; A Management Perspective, (The Benjamin/Cummings Publish-
ing Company, Inc: 1992)

* Martin E. Wainright, Monoging information Technology What Manogers Need to Know,
[Mew lersey: Pearson Educational International: 19949)

¥ Lucas, Henry ). information Technology for Management, (MeGraw-Hill: 2000)

Teknologi Informasi dan Web Pembelajaran -




Sedangkan pemantfaatan produk itu ridak rerlepas dari unsur budaya lain

atau sistem yang telah ada.”

Menurut Miarso bagi masyarakat yang masih belum terjamah dengan
teknologi komunikasi dan informasi berbasis elekrronik maka teknologi
cetak mungkin merupakan pilihan vang tepat. Kondisi masyarakar
Indonesia yang beragam, memerlukan berbagai macam teknologi untuk
keperluan penyediaan jasa pendidikan. Dengan demikian teknologi
komunikasi sebagai suatu proses meliputi hal-hal sebagai berikur
(1) proses itu harus rasional dan efsien; (2) harus menyistem, karena
dalam pengertian sistem segala sesuaru akan mempunyai dampak dan
dipengaruhi oleh hal lain dalam lingkungannya; (3) harus bersistem,
yaitu mempertimbangkan segala variabel yang mungkin berpengaruh
dalam menentukan prosedur tindakan agar proses it efekdif, konsep
dan gagasan; (4) melibatkan berbagai pihak yang berkepentingan; (3)
mengarah pada pemecahan masalah bersama; (6) memadukan berbagai
prinsip, konsep, dan gagasan; dan (7) mempertimbangkan kondisi
lingkungan (lokal, nasional, maupun internasional) untuk mencapai
tujuan.” Integrasi antara teknologi komunikasi dan informasi rersebun
merupakan pemicu utama lahirnya konsep globalisasi. Jaringan informasi

digital yang bersifar global ini dikenal sebagai jaringan interner.

Suatu sistem informasi terdapat komponen-komponen seperti:
(1) perangkar keras (hardware), mencakup piranti-piranti fsik seperti
komputer dan printer; (2) perangkat lunak (seffware) arau program:
sekumpulan instruksi yang memungkinkan perangkar keras untuk
dapar memproses darta; (3) prosedur: sekumpulan aturan yang dipakai
Unml’.’. mMiudkﬂﬂ I]fmrﬂ!:ﬁﬂﬂ dETE dan chhﬂngt{itﬂn k:luam"
yang dikehendaki; (4) orang: semua pihak vang hcrtanggung jawab
dalam pengembangan sistem informasi, pemrosesan, dan penggunaan
keluaran sistem informasi; (5) basis dara (darabase): sekumpulan rabel,

hubungan, dan lain-lain yang berkaitan EII‘_‘HEE.FI penyimpanan data; dan

¥ Yusufhasi Miarso, op. at, h.302
thid, h, 303
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(6) jaringan kompurer dan komunikasi dara: sistem penghubung yang
memungkinkan sesumber (resources) dipakai secara bersama arau diakses

oleh sejumlah pemakai.

. Konsep WEB Pembelajaran

Website merupakan kumpulan dari halaman-halaman Web yang
berhubungan dengan hle-hle lain yang saling terkair. Dalam sebuah
Website terdapar suatu halaman yang dikenal dengan seburtan home page.
Home page adalah sebuah halaman yang pertama kali dilihat kerika
sescorang mengunjungi sebuah website. Dari home page, pengunjung
dapar mengklik hyperlink untuk pindah ke halaman lain yang rerdapat
dalam sebuh website tersebur.”

Sistem pengaksesan informasi dalam inrernet yang paling terkenal
adalah World Wide Web (WWW) arau biasa dikenal dengan istilah
Web.” Pendapat yang sama dikemukakan oleh Wijela bahwa WWW
adalah singkatan dari World Wide Web, yaitu seluruh jaringan yang
menyediakan kompurternva sebagai sumber data. WWW bisa juga
berarti server hyperrext (HTTP server) yang memungkinkan kira
menyimpan rtulisan, gambar, suara, dalam saru halaman dan isinya
bisa saling berhubungan dengan halaman lain yang mungkin berada di
server berbeda.'’ Mico mengatakan bahwa website juga disebut web arau
home page sama artinya dengan alamar internet. Website amu home
page discbur juga dengan URL (Uniform Resoce Locator)."! Menurut
Santrock web adalah sistem pengambilan informasi Mypermedia yang
menghubungkan berbagai materi internet; materi internet mencakup teks

dan grahs. Selanjutnya dikatakan bahwa web adalah lokasi individu atau

' Jhonsen, Ponduan Lengkap menjodi Web Designer (Jakarta: Pr. Elex Medta Komputindo,
2004), h.2

T Abdul Kadir, Pengenalon Sistem Informosi [Yogyakarta: Andi Ofset, 2003, h. 375

*® Wijela, Michael R, internet dan Internet, (Jakarta: Dinasindo, 2001), h, 25

Mico Pardosi, Memasang dan Menggunakon internet, (Surabaya: Dua Selaras, 2004}, h.6
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organisasi di internet. Web menampilkan informasi yang dimasukkan

oleh individu atau organisasi. ©

Web menggunakan protokol yang disecbut HT TP (Hyper Text Transfer
Prorocel) yang berjalan pada TCP/IP. Adapun dokumen Web ditulisdalam
format HTML (HyperText Markup Language). Dokumen ini diletakkan
dalam Web server (server yang melayani perminman halaman Web) dan
diakses oleh klien (pengakses informasi) melalui perangkar lunak yang
disebur Web browser atau sering disebur broser saja." Suatu contoh
alamar Web di internet yang mempunyai format generik hp://www,
puLedu.au/gwis/cinemedia home himl. Dari alamar ini dapart dijelaskan
beberapa hal yairu: (1) "heop” merujuk kepada dokumen hyperteks; (2)
“www.gu” menyatakan bahwa dokumen i ditempatkan dalam pelayan
www di Grithch University; (3) “edu” p::rtanda untuk menunjukkan
badan itu institusi pendidikan; (4) "au” kode geograhis untuk Auscralia;
(3) “gwis/cinemedia” menerangkan bahwa file it terdapar dalam dua
dircktori; dan (6) “home.html” merupakan identitas nama CineMedia,

Aplikasi Web dapar dibagi menjadi dua yaitu (1) Web stadis; dan
(2) Web dinamis. Web statis dibentuk dengan menggunakan HTML
saja. Kekurangan aplikasi seperti ini terletak pada keharusan uneuk
memelihara program secara terus-menerus unwk mengikuti setiap
perubahan vang rterjadi. Kelemahan ini diatasi dengan model aplikasi
Web dinamis. Dengan memperluas kemampuan HTML, yakni dengan
menggunakan perangkar lunak ambahan, perubahan informasi dalam
halaman-halaman Web dapat ditangani melalui perubahan dara, bukan
melalui perubahan program. Sebagai implementasinya, aplikasi Web
dapat dikoneksikan ke basisdata. Dengan demikian, perubahan informasi
dapar dilakukan oleh operator arau yang bertanggungjawab terhadap
kemurtakhiran dar, dan ridak menjadi ranggungjawab pemrogram atau
Webmaster.

1 John W, Santrock, op. cit, h. 494
B ibid, h. 375
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Arsitekrur aplikasi Web dapar dilihat pada bagan 2 berikur. Klien
berinteraksi dengan Web server. Secarainternal, Web server berkomunilkasi

dengan middleware dan middleware inilah yang berhubungan dengan
basis data.

Gambar 4: Mekanisme Kerjia Permintaan Dokumen HTML

a. Teknologi Web pada Sisi Klien

Teknologi Web pada sisi klien diimplementasikan  dengan
mengirimkan kode perluasan HTML arau program tersendiri dan
HTML ke klien. Klienlah yang bertanggung jawab dalam mdakukan
proses terhadap seluruh kode yang diterima. Namun demikian rerdapat
kelemahan dan kelebihan. Kelemahannya adalah terdapar kemungkinan
bahwa browser pada klien tidak mendukung hrur kode HTML. Schagai
contoh, kode VBScript yang diletakkan pada kode HI'ML tidak akan
berfungsi sekiranya browser yang digunakan klien ridak mendukungnya.
Kelebihan teknologi pada sisi klien, yaimi memungkinkan penampilan
yang bersifat dinamis, misalnya penampilan jam yang terus-menerus
merubah ataupun untuk membuar animasi gambar yang mengikuti
gerakan mouse. Yang termasuk dalam teknologi pada sisi klien antara

lain: Kontrol ActiveX, Java Appler, dan Skip sisi klien.
b. Teknologi Web pada Sisi Server

Teknologi Web pada sisi server memungkinkan pemrosesan kode di

dalam server schingga kode yang sampai pada pemakai berbeda dengan
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kode asli pada server. Keuntungan penggunaan teknologi pada sisi server
adalah: (1) mengurangi lalu lintas jaringan dengan cara menghindari
percakapan bolak-balik antara klien dan server; (2) mengurangi wakru
pemuatan kode, mengingar klien hanya mengambil kode HTML saja;
(3) mencegah masalah keridakkomparibelan browser; (4) klien dapar
berinteraksi dengan dara yang ada pada server; dan (5) mencegah klien
mengetahui rahasia kode (mengingat kode yang diberikan ke dalam
klien berbeda dengan asli pada server). Contoh yang berjalan di server:
Common Gateway Interface (CGI); Proprietary Web Server API; Active
Server Page (ASP); Server-Side JavaScript; Java Servlets dan JavaServer
Page (JSP); dan PHP™

c. Internet

Interner atau smternational network adalah jaringan komunikasi
global vang terbuka dan menghubungkan ribuan jaringan komputer,
melalui sambungan telepon umum maupun pribadi (pemerinth
maupun swasta). Secara individual, jaringan komponennya dikelola
oleh agen-agen pemerintah, universitas, organisasi komersial, maupun
sukarelawan. Pengertian rersebur menunjukkan suaru keadaan dalam

perkembangan dan kemajuan teknologi.

Menurur Santrock insternet adalah inti dari komunikasi melalui
komputer. Sistem internet berisi ribuan jaringan komputer yang
terhubung di seluruh dunia, menyediakan informasi yang wak terhingga
yang dapart diakses mahasiswa.'” Pengertian yang sama dikemukakan oleh
Ryan bahwa internet merupakan jaringan kompurer yang rerkoneksi di
seluruh dunia.™ Menurut Abdul Kadir Interneradalah jaringan kompurer
dalam sebuah lembaga yang menggunakan teknologi Interner schingga
tetbentuk lingkungan vang seperti Internet tetapi bersifar privar bagi
perusahaan bersangkuran. Dalam hal ini, pengaksesan informasi yang
berkaitan dengan sistem basis dara juga dilakukan melalui Web Browser.

W phdul Kadir, op. cit, h. 392
o lohn W Santrock, op. cit, h. 494
. bieve Ryan, dkk, op. cit, h.53
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Kemudian menurut Pramono interner adalah sistem jaringan dari ribuan
bahkan jutaan kompurer yang ada di dunia. Jaringan dibentuk dengan
saluran telepon, saluran kawar maupun saluran radio.” Kadangkala
Interner juga dihubungkan ke jaringan Intemer, dengan dilenghkapi
firewall. Firewall adalah program vang dijalankan pada komputer yang
berkedudukan sebagai server dengan mijuan untuk mencegah akases
intranet dari Internet, tetapi memungkinkan pemakai di dalam Interner
mengakses Interner,

Internect digumﬂmn untuk m::ngal-:_ﬂts informasi, alat p-l:rrlhn:a:-,r*.1r:|n1
perdagangan, pemasaran dan pendidikan. Suatu contoh alamar Web di
internet yang mempunyai format generik (pendidikan) adalah hop://
www.gu.edu.auw/gwis/cinemediahome.html.'" Setelah diberikan sayap
WWAY, internet berkembang pesat menjadi museum maya, perpustakaan
maya dan pasar raya informasi maya yang paling besar di dunia. Justru
itu, ia dijadikan dasar untuk membangun dunia informasi dunia.
Menurur Kenji Kitao dikutip oleh Munir, seridaknya ada enam fungsi
internet yang dapat dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari, yairu:
fungsi sebagai alar komunikasi, sebagai alar mengakses informasi, fungsi
pendidikan dan pembelajaran, serta fungsi tambahan, fungsi pelenghkap
dan ."

Fakror utama daya rtarik interner adalah dari sisi kemampuan
internet dalam mengakses informasi teks, audio, gambar, ilustrasi, dan
lainnya dari 320 juta Web di internet dengan lebih mudah dan cepar
dibandingkan dengan media komunikasi/informasi yang lain. Untuk
mencari informasi yang ada di internet ialah dengan menggunakan mesin
pencari (search mesines), seperti 'f}p::n Text, Yahoo, Gungh. WebCrawler

dan secbagainya,

¥ Djoko Pramono, Microsoft Intemet Explorer (Jakarta: Elex Media Komputindo, 1999), h.1

o Munir, Kurikuium berbosis Teknologi informasi dan Komunikosi [Bandung: Alfabeta, 2008),
h.187

" ibid, h.196
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Fasilitas internet menurut Ryan ada enam aplikasi yaitu: HyperTex
Transfer Protocol (HT TP}, e-mail, News, Gopher, File Transfer Protocol
(FTP) dan Telnet.™ Menurut Purbo (2001), ada lima aplikasi internet
yang dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran di sekolah yairu:
(1) email; (2) Newsgroup; (3) Mailing List (milis); (4) File Transfer
Protocol (FTP); dan (5) World Wide Web (WN{W, Indonesia: J]]-Jelajah
Jagat Jembar).” Web yang merupakan perantara antara interner dengan
pemakai kini semakin berkembang bahkan relah dipadukan dengan
multimedia. Penggunaan multimedia telah memungkinkan pembuatan
situs Web yang dinamis dan interakdf, yaitu dengan memadukan
rampilan teks dan animasi, suara dan video. Beberapa teknologi yang
digunakan pada Web itu lain: (a) streaming audio yang memungkinkan
suara ditransmisikan melalui internet. Teknologi ini akan mendukung
terselenggarakannya fasilitas teleconference, (b) animasi gambar yang
disusun dengan suaru skenario sehingga dapar menyajikan informasi
dengan menarik, (¢} Macromedia (Adobe) flash yang merupakan program
yang banyak digunakan unruk membangun Web.

Pengembangan sistem pembelajaran berbasis internet ridak semarta-
mata hanya menyajikan pelajaran secara online saja, namun harus
komunikatif, dan menarik. Menurur Purbo agar dapat menghasilkan
sistem pembelajaran yang menarik dan diminad, mensyaratkan riga hal
yang wajib dipenuhi dalam merancang pembelajaran ini yairtu sederhana,
personal, dan cepart. Syarart personal berarti pengajar dapar berinteraksi
dengan baik seperti layaknya seorang dosen yang berkomunikasi dengan
mahasiswa di depan kelas, Dengan pendekaran dan interaksi yang lebih
personal, mahasiswa diperhatikan kemajuannya, serta dibantu segala
persoalan vang dihadapi dalam pelajarannya. Kemudian layanan ini
ditunjang dengan kecepatan, yaitu respon yang cepar terhadap keluhan
dan kebutihan peserta didik.*

= Steve Ryan, dkk, The Virtual University, (London: Biddles Ltd,, 2000}, h.53
. Purbo, Onno W, Masyarokot Pengguna Intemet di Indonesio (http.//www.geocities.com/

inrecent/project.html., 2011) diakses 4 Nopember 20132,
. bid.
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PENGEMBANGAN MODEL

. Pengembangan Pembelajaran

alam domain reknologi pendidikan, pengembangan adalah, “proses
menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam suaru wujud fisik
tertentu’ . Secara uth, kegiatan pembelajaran memerlukan desain agar
arah dan kegiatan pembelajaran dapat mencapai tujuan yang diharapkan.
“Proses desain” dimulai dari identifikasi masalah atau identifikasi
keburuhan pembelajaran dan diakhiri dengan identifikasi bahan dan
strategi pembelajaran, sedangkan “proses pengembangan” dimulai dari
memilih atau mengembangkan bahan pembelajaran dan menuangkannya
dalam strategi pembelajaran vang telah didesain, kemudian diakhiri
dengan mengevaluasi strategi berikut bahan pembelajaran twrsebur,
untuk meningkatkan efektivitas dan ehsiensinya.” Ini berarti bahwa
bahan pembelajaran vang digunakan perlu dikembangkan melalui model
pengembangan yang sesuai dengan desain pembelajaran yang dirancang.
Desain  pembelajaran  didefinisikan  sebagai  suaru  prosedur

pengorganisasian yang mencakup tahapan menganalisis, mendesain,

Y Barbara B. Seels & Rita C Rickey, Instructional fechnology: The definition ond domain of the
field, {Washington DC; Association for Educational Communication and Technology, 1994] p.
23

Atwi Suparman, Desain Instruksiongl, Pekerti, mengajar di Perguruan Tinggi, buku 1.08.
[Pusat Antar Universitas Untuk Meningkatkan dan Pengembangan Aktivitas Instruksional
Unbversitas Terbuka/PAU-PPAL-UT, 2001), p. 32




rermasuk  juga  mengembangkan, mengimplementasikan,  dan
mengevaluasi pembelajaran. Desain  pembelajaran  melipud (1]
menganalisis kondisi pembelajaran dan keburuhan pemelajar; (2)
mendesain rangkaian spesifikasi yang efekiif, ehsien, dan relevan dengan
lingkungan pemelajar; (3) mengembangkan semua bahan-bahan bagi
semua pemelajar dan manajemen manajerial; (4) implementasi dari hasil
rancangan pembelajaran; dan (5) evaluasi formartif dan sumarif dari hasil
pengembangan.”

AECT (Association for Educational Communication and Technology)
merumuskan pengembangan pembelajaran hampir serupa dengan definisi
desain pembelajaran di atas, yairu sebagai suaru pendekaran sistemaris
dalam desain, produk, evaluasi, dan memantaatkan sistem instruksional
yang lengkap, meliputi seluruh komponen sistem yang tepat dengan
suaty pola manajemen unruk menggunakannya, mengembangkan
pembelajaran lebih luas daripada mengembangkan produk pembelajaran
yang hanya memperhatikan produk secara terpisah, dan mendesain
pembelajaran yang hanya merupakan suaru mhap dari pengembangan
pembelajaran.

Syarat pengembangan sebuah program pembelajaran, menurut
Soedijarto’, yaitu (1) memungkinkan peserta didik mengalami proses
pembelajaran yang relevan dengan wjuan yang harus dicapai; (2)
dapat memilih bahan dan sumber belajar; (3) harus dapat memilih
dan mengembangkan media belajar yang dapar mendukung makin
dipahaminya suaru konsep; (4) harus merancang model interaksi belajar
yang menantang peserta didik untuk berpikir dan berkontemplasi; dan

fﬁ} mt‘l’El’iCEﬂE Frrngmm L'\"E.I'I.]E.Ei.

' Kent L Gustapszon and Robert Manbe Branch, Survel of Instructional Development Models
(New York: Eric Clearinghouse on Information & Technology Syracuse University, 2002), pp.
-y

* AECT, Definition and Glossary of Terms. Vo 1, (Washington DC: AECT, 1977), p. 8

*  Sopedijarto, Landasan dan Argh Pendidikan Nasional Kita, (lakarta: Kompas, 2008), p. 146
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Bila dilihat dari beberapa teori di atas werlihar bahwa pengembangan
pembelajaran adalah suatu proses yang meliputi desain, produksi, dan

evaluasi.

. Model pembelajaran

Robbins mendehnisikan “A model &5 an abstraction of reality a
simplified representation of some real word phenomenon”® Maksudnya,
model merupakan representasi dari beberapa fenomena yang ada di
dunia nyata. Pandangan serupa juga diungkapkan oleh Miarso, yang
mendefinisikan model sebagai berikut: “Model adalah representasi suaru
proses dalam bentuk grafis dan/atau naratif, dengan menunjukkan unsur-
unsur utama serta strukournya. Dalam hal ini dimungkinkan penafsiran

model naratif ke dalam bentuk grahs, arau sebaliknya™

Pentingnya model dalam pembelajaran dijelaskan Gustafson dan
Branch®, bahwa model membantu kita mengkonseprualkan representasi
dari kenyaraan, menyederhanakan realitas karena kerapkali kondisi
nyata terlalu kompleks untuk di potrer. Model juga membantu kira
dalam menyeleksi atau mengembangkan sarana operasional yang tepar
serta teknik mengaplikasikan snatu metode. Pada akhirnya, model
mengilhami pertanyaan-pertanyaan penelitian yang digunakan sebagai
panduan untuk mengembangkan suatu teori yang komprehensif dari
pengembangan pembelajaran.

Unruk pengertian model pembelajaran, Reigeluth” menjelaskan
bahwa model pembelajaran merupakan rangkaian komponen-komponen

strategi  pembelajaran  yang  terintegrasi, anmra  lain  komponen:

¥ Stephen P Robbins, Orgonizational Behaovior, Concepts, Controversies, Applicotions, edisi ke
7 {Prentice- Hall international, Inc., 1996, p.25

" Yusufhadi Miarso, Survel Model Pembelajoron Instruksional, Dirjen Dikti: Laporan Penelitian
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, 1988}, p. 8

¥ Kent L. Gustafson dan Robert Maribe Branch, Survey of instrucHonal Development Models
[MNew York: Eric Clearinghouse on Information & Technology Syracuse University, 2002), p. 1

1 Charles M. Reigeluth, InstrucHonal — Design Theories and Models: An Overview of their Cur-
rent Stotus {New Jersey: Lawrence Erlbaum Associates, Inc., 1983}, p.21

Pengembangan Model “




pentahapan dan urutan ide isi mareri; penggunaan ikhtisar dan ringkasan;
penggunaan contoh; penggunaan prakrek; dan penggunaan strategi yang
berbeda-beda untuk memotivasi pemelajar. Suatu model pembelajaran
m:mPf[Ii}lEtkﬂn St'll.l.ruh ﬂ.EPCk Ptmhflﬂ.iarﬂﬂ }"H.ng I]I:rb{:dﬂ.'hfdﬂ. dﬂ]ﬂm
rangka meraih hasil belajar terbaik melalui antisipasi kondisi belajar

tertentu, yang dideskripsikan secara deril.

Secaralebihsederhana, Soekamrodan UdinSarifudin, mengemukakan
model pembelajaran adalah kerangka konseprual yang melukiskan
prosedur yang sistemaris dalam mengorganisasikan pengalaman belajar
untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dan berfungsi sebagai pemandu
bagi para perancang desain pembelajaran dan para pengajar dalam

merencanakan dan melaksanakan aktivitas pembelajaran.™

Kerangka model pembelajaran yang dikembangkan pada penelidan
dan pengembangan berbasis multimedia ini berdasarkan pada kerangka
teor pembelajaran Reigeluth dan Merrill yang mengamkan bahwa ada 3
(tiga) komponen utama yang harus diperhatikan dalam pengembangan
model pembelajaran, yaitu: (1) kondisi pembelajaran, melipudi: (a)
karakreristik pelajaran, yang mencakup: tujuan pembelajaran dan
karakteristik pelajaran; (b) karakreristik dosen; (2) metode p::mhchj&ran,
meliputi: (a) strategi pengorganisasian bahan pelajaran, mencakup antara
lain bagaimana merancang bahan untuk keperluan belajar mandiri;
(b) strategi penyampaian mencakup antara lain: media pembelajaran,
interaksi pemelajar dengan media, dan bentuk pembelajaran yaitu 1)
kegiatan pra pembelajaran, 2) kegiatan pembelajaran/penyampaian
materi, dan 3) prosedur kegiatan pembelajaran; (c) strategi pengelolaan
p::mbdajaran mcm:alrup antara lain: 1) p:niaduahn penggunaan strategi
p:mbdai:lran: 2) pembuatan catatan kemajuan belajar pemelajar; 3)
pengelolaan motivasional; dan (3) pengembangan prosedur pengukuran
hasil pembelajaran mencakup: (a) efekrivitas; (b) ehsiensi; (c) daya rarik

pembelajaran.”

** Toeti S5oekamto dan Udin Sarifudin Winaputra, Teori Befajor don Model-Model Pembelaja-
ron, [lakarta: PAL, Dirjen Dikti, Depdikbud, 1997), p. 78-79
' Charles M. Reigeluth, op.cit, h.19
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a. Pengembangan Model

Pemahaman model mengacu pada dehnisi Miarso yang mengarakan
bahwa model adalah representasi suatu proses dalam bentuk grafis dan/
atau naratif, dengan menunjukkan unsur-unsur utama serta strukrurnya.
Dalam hal ini dimungkinkan penafsiran model naratif ke dalam bentuk
grafis, atau sebaliknya."

Prinsip-prinsip yang menjadi acuan dalam mengembangkan model
pembelajaran virtual ini mengadopsi pandangan Miarso yang dipaparkan
sebagai berikur: (1) prinsip kemandirian. Hal ini diwujudkan dengan
adanya paker pembelajaran virtual dapar dipelajari secara mandiri,
belajar perorangan, maupun dalam kelompok sebaya, dengan sedikit
mungkin bantuan dari narasumber/instrukrur; (2) prinsip keluwesan.,
Hal ini diwujudkan dengan dimungkinkannya guru pembina untuk
memulai, mengakses sumber belajar, mengatur jadwal dan kegiatan
belajar, mtnga-[{hiri proses belajar sesuai kehendak peserta didik iru
sendiri; (3) prinsip keterkinian. Hal ini diwujudkan dengan tersedianya
paker pembelajaran pada saar atau kapanpun diperlukan; (4) prinsip
mobilitas. Hal ini diwujudkan dengan tersedianya paker pembelajaran
vang dapat diakses dimana saja, maksudnya dimanapun diperlukan
dapat dimanfaatkan; (5) prinsip efisiensi. Hal ini diwujudkan dengan
pendayagunaan berbagai macam sumber belajar yang tersedia dengan

scoptimal mungkin.'

Sedangkan komponen-komponen model pembelajaran  virtual
mengacu pada pandangan Moore dan Kearsley tentang model PJ] yang
terdiri dari lima aspek yainu: (1) Sumber, terdiri dari keburuhan peserta
didik dalam hal ini guru pembina dan organisasi berdasarkan hasil studi
lapangan; (2) Disain, terdiri dari disain instruksional, media, program
dan evaluasi; (3) Penyampaian, terdiri dari bentuk cetakan seperti
misalnya panduan untuk guru pembina dan narasumber/instrukrur, serta

% Yusufhadi Miarso, “Survei Model Penpembangan Instruksional®, dalam makaloh di Pascasa-
riana Universitas Negeri lakarta, 2007
Y Miarso, Op.Ot, h.306
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perangkat lunak komputer berupa CD/DVD ROM,; (4) Interaksi, terdiri
dari guru pembina dan narasumber/instrukrur rerkait; (5) lingkungan
belajar, terdiri tempat kerja, rumah, ruang kelas, dan pusat belajar.

Kerangka model pembelajaran virtual dikembangkan berdasarkan
pada kerangka teori pembelajaran Reigeluth dan Merril yang mengarakan
bahwa ada 3 (tiga) komponen utama yang harus diperharikan dalam
pengembangan model pembelajaran, yaitw: (1) kondisi pembelajaran,
meliputi: (a) karakrerisitik pelajaran, yang mencakup: wjuan
p::mhchjaran dan karakreristk F-:laiuran: {h) karakteristik gury p:mhina‘.
(2) metode pembelajaran meliputi: (a) strategi pengorganisasian bahan
pelajaran, mencakup anrara lain bagaimana merancang bahan unruk
keperluan belajar mandiri; (b) strategi penyampaian mencakup antara
lain: 1) media pembelajaran, 2) interaksi pemelajar dengan media,
3) bentuk pembelajaran: akegiatan pra pembelajaran, b. Kegiaran
pembelajaran/penyampaian materi, c. prosedur kegiatan pembelajaran;
(c) strategi pengelolaan pembelajaran mencakup antara lain: 1)
penjadwalan penggunaan strategi pembelajaran; 2) pembuatan catatan
kemajuan belajar mahapeserea didik; 3) pengelolaan motivasional; (3)
pengembangan prosedur pengukuran hasil pembelajaran mencakup: (a)
efekrivitas; (b) ehsiensi; (c) daya rarik pembelajaran.”

Ada sejumlah model pengembangan pembelajaran. Model-model
tersebut berbeda saru sama lainnya. Namun semuanya mengandung
tiga tahap, yaitu tahap definisi, rahap analisis dan pengembangan sistem
dan rahap evaluasi. Perbedaan antara model yang saru dengan vang lain
terletak pada empar fakror, yaitu: tingkar penggunaan, penggunaan
istilah, jumlah langkah pada setiap tahap, dan lengkap tidaknya konsep
dan prinsip yang digunakan.'

U Moore dan Kearsley, Op.Cit, h9

*  Charles M. Reigeluth, etal, Instructional-Design Theories and Models (London: Lawrence
Erlbaum Associates, Inc, 1583} h.19

b Atwi Suparman, Desain Instruksionol, [Jakarta; Pusat antar Universitas untuk Peningkatan
dan Pengembangan Aktivitas Instruksional Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggl Departe-
men Pendidikan Masional, 2001) k.57
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Tahap analisis dan desain terdin dari analisis keburuhan, perumusan
mijuan umum, analisis pembelajaran, analisis pengetahuan  awal
peserta didik, perumusan tujuan khusus, penentuan pokok-pokok isi
pelajaran. Sementara tahap pengembangan meliputi pemilihan straregi
pembelajaran vang terdiri aras urutan pembelajaran, pemilihan merode
pembelajaran, pemilihan media dan penentuan wakru, pengembangan
bahan belajar dan pengembangan buku panduan. Sedangkan tahap

evaluasi rnr:ncakup Ptngtml'xangan alar evaluasi, uji coba dan revisi.

b. Model-Model Pengembangan Media dan Sumber Belajar
1. Rancangan Pengembangan Bahan Ajar Model Assure

Model ASSURE merupakan suatu model yang merupakan sebuah
formulasi untuk Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) arau disebut juga
model berorientasi kelas. Menurur Heinich et al (2005) model ini terdiri

atas cnam langkah kegiatan yainw: Perencanaan pembelajaran model
ASSURE dikemukakan oleh Sharon E. Maldino, Deborah L. Lowther
dan James D. Russell dalam bukunya edisi 9 yang berjudul Instrucrional

Technology & Media for Learning. Perencanaan pembelajaran model
ASSURE meliputi 6 tahapan sebagai berikur:"

1) Analyze Learners

Tahap pertama adalah menganalisis pembelajar. Pembelajaran
biasanya kita berlakukan kepada sekelompok siswa arau mahasiswa yang
mempunyai karakreristik tertentu. Ada 3 karakreristik yang sebaiknya
diperhatikan pada diri pembelajar, yakni: Karakteristik Umum. Yang
termasuk dalam karakteristik umum adalah usia, jenis kelamin, tingkar
pendidikan, pekerjaan, ernis, kebudayaan, dan faktor sosial ekonomi.
Karakreristik umum ini dapar digunakan untuk menuntun kita dalam
memilih metode, strategi dan media untuk pembelajaran. Sebagai

EDI’ITI.'.I-I'I.:

¥ Boston. Hewich, D. Russell, Molenda., dan E Smaldino, Belgjor don Pembelajaran, [lakarta.
PT rineka Putra, 2005), h. 46
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a) Jika pembelajar memiliki kemampuan membaca di bawah standar,
akan lebih efektif jika media yang digunakan adalah bukan dalam
format tercetak (nonprint media),

b) Jika pembelajar kurang tertarik terhadap marteri vang disajikan,
diatasi dengan menggunakan media yang memiliki tingkar stimuli
yang tinggi, seperti: penggunaan animasi, video, permainan simulasi,
dll,

c) Pembelajar yang baru pertama kali melihat atau mendapar konsep
vang disampaikan, lebih baik digunakan cara arau pengalaman
langsung (realthing). Bila sebaliknya, menggunakan verbal atau
visual saja sudah dianggap cukup.

d) Jika pembelajar heterogen, lebih aman bila menggunakan media
yang dapat mengakomodir semua karakteristik pembelajar seperti
menggunakan video, atau slide power point.

Spesifikasi Kemampuan Awal Berkenaan dengan pengertahuan dan
kemampuan yang sudah dimiliki pembelajar sebelumnya. Informasi
ini dapar kita peroleh dengan memberikan entry test/entry behavior
kepada pembelajar sebelum kita melaksanakan pembelajaran. Hasil
dari entry test ini dapar dijadikan acuan rentang hal-hal apa saja
yang perlu dan tidak perlu lagi disampaikan kepada pembelajar.

Gaya belajar timbul dari kenyamanan yang kita rasakan
secara psikologis dan emosional saat berinteraksi dengan lingkungan
belajar, karena itu gaya belajar siswa/mahasiswa ada yang cenderung
dengan audio, visual, atau kinesterik. Berkenaan gava belajar ini,

kita sebaiknya menyesuaikan metode dan media pembelajaran yang

akan digunakan.

2) State Standards and Objectives

Tahap kedua adalah merumuskan standar dan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai. Standar diambil dari Standar Kompetensi yang
sudah diterapkan. Dalam merumuskan mijuan pembelajaran, hal-hal
yang perlu diperharikan adalah:
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Eunakan formar ABCD, A adalah audiens, siswa atau mahasiswa
vang menjadi peserta didik kira. Instruksi yang kita ajukan harus fokus
kepada apa yang harus dilakukan pembelajar bukan pada apa yang harus
dilakukan pengajar, B (bchavior) — kara kerja yang mendeskripsikan
kemampuan baru yang harus dimiliki pembelajar setelah melalui proses
pembelajaran dan harus dapat diukur), C (conditions) — kondisi pada
saat performa pembelajar sedang diukur, dan D adalah degree — yairu
kriteria yang menjadi dasar pengukuran ringkar keberhasilan pembelajar.

Mengklasibkasikan Tujuan, Tujuan pembelajaran yang akan
kita lakukan cenderung ke domain mana? Apakah kognidf, afekif,
psikomotor, atau interpersonal. Dengan memahami hal it kira dapar
merumuskan tjuan pembelajaran dengan lebih tepar, dan tenmu saja
akan menuntun penggunaan metode, strategi dan media pembelajaran
yang akan digunakan.,

Perbedaan Individu, Berkaitan dengan kemampuan individu dalam
menuntaskan atau memahami sebuah mareri yang diberikan/dipelajari.
Individu yang tidak memiliki kesulitan belajar dengan yang memiliki
kesulitan belajar pasti memiliki waktu keruntasan belajar (mastery
learning) yang berbeda. Kondisi ini dapar menuntun kia merumuskan
tujuan pembelajaran dan pelaksanaannya dengan lebih tepar.

3) Select Strategies, Technology, Media, And Materials

Tahap keriga dalam merencanakan pembelajaran yang efekrif adalah
memilih strategi, teknologi, media dan marteri pembelajaran yang sesuai.
Strategi pembelajaran harus dipilih apakah yang berpusar pada siswa atau
berpusat pada guru sekaligus menentukan metode yang akan digunakan.
Yang perlu digaris bawahi dalam point ini adalah bahwa tidak ada satu
metode yang paling baik dari metode yang lain dan ridak ada saru
metode yang dapat menyenangkan/menjawab keburuhan pembelajar
secara seimbang dan menyeluruh, sehingga harus dipertimbangkan
mensinergikan beberapa metode.

Pengembangan Model -




Memilih teknologi dan media yang akan digunakan tidak harus
diidentikkan dengan barang yang mahal. Yang jelas sebelum memilih
teknologi dan media kita harus mempertimbangkan terlebih dahulu
kelebihan dan kekurangannya. Jangan sampai media yang kita gunakan
menjadi bumerang atau mempersulit kita dalam pentransferan
pengetahuan kepada pembelajar.

Ketika kira telah memilih straegi, teknologi dan media yang akan
digunakan, selanjutnya menentukan marteri pembelajaran yang akan
digunakan. Langkah ini melibatkan tiga pilihan: (1) memilih materi
vang sudah tersedia dan siap pakai, (2) mengubah/ modifikasi materi
yang ada, atau (3) merancang materi dengan desain baru. Bagaimanapun
caranya kita mengembangkan materi, yang terpenting materi tersehur
sesuai dengan tujuan dan karakteristik si pembelajar.

4) Utilize Technology, Media and Materials
Tahap keempar adalah menggunakan teknologi, media dan marerial.

Pada rahap ini melibatkan perencanaan peran kira sebagai guru/dosen

dalam menggunakan teknologi. media dan marteri. Untuk melakukan

tahap ini ikuti proses “5P7, yaitu:

a) Pratinjau (preview), mengecek teknologi, media dan bahan yang
akan digunakan untuk pembelajaran sesuai dengan mijuannya dan
masih layak pakai atau ridak.

b) Menyiapkan (prepare) wknologi, media dan mareri yang mendukung
pembelajaran kira.

c) Mempersiapkan (prepare) lingkungan belajar sehingga mendukung
penggunaan teknologi, media dan materi dalam proses pembelajaran.

d) Mempersiapkan (prepare) pembelajar sehingga mereka siap belajar
dan tentu saja akan diperoleh hasil belajar yang maksimal.

¢) Menyediakan (provide) pengalaman belajar (rerpusat pada pengajar
atau pembelajar), sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar
dengan maksimal.
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5) Require Learner Participation

Tahap kelima adalah mengakiifkan partisipasi pembelajar. Belajar
tidik cukup hanya mengetahui, tetapi harus bisa merasakan dan
melaksanakan serta mengevaluasi hal-hal yang dipelajari sebagai hasil
belajar. Dalam mengakeifkan pembelajar di dalam proses pembelajaran
yang menggunakan teknologi, media dan mareri alangkah baiknya kalau
ada senwhan psikologisnya, karena akan sangar menentukan proses dan
keberhasilan belajar. Psikologi belajar dalam proses pembelajaran yang
perlu diperhatikan adalah:

a) Behavioris, karena tanggapan/respon yang sesuai dari pengajar dapart
menguatkan stimulus yang ditampakkan pembelajar.

b) Kognitifis, karena informasi yang diterima pembelajar dapar
memperkaya skema mentalnya.

c) Konstruktivis, karena pengetahuan dan ketrampilan yang diterima
pembelajar akan lebih berarti dan berrahan lama di kepala jika mercka
mengalami langsung setiap aktivivas dalam proses pembelajaran.

d) Sosial, karena feedback atau tanggapan yang diberikan pengajar atau
teman dalam proses pembelajaran dapar dijadikan sebagai ajang
untuk mengoreksi segala informasi yang relah diterima dan juga
schagai support secara emosional.

6) Evaluate and Revise

Tahap keenam adalah mengevaluasi dan merevisi perencanaan
pembelajaran serta pelaksanaannya. Evaluasi dan revisi dilakukan unwuk
melihat seberapa jauh teknologi, media dan materi yang kit pilih/
gunakan dapat mencapai tijuan yang telah kita wrapkan sebelumnya.
Doari hasil evaluasi akan diperoleh kesimpulan: apakah teknologi, media
dan materi yang kira pilih sudah baik, atau harus diperbaiki lagi.

2. Rancangan Pengembangan Bahan Ajar Model Addie

Salah satu model desain pembelajaran yang sitarnya lebih generik
adalah model ADDIE (Analysis-Design-Develop-Implement-Evaluare).
ADDIE muncul pada tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser
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dan Mollenda. Salah satu fungsinya ADIDE yaitu menjadi pedoman
dalam membangun perangkar dan infrastrukrur program pelatihan yang
efektif, dinamis dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri,

Model ini menggunakan 5 tahap pengembangan yakni:

1) Analysis (analisis)

2)
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Analysis  (analisis) yaitu melakukan  needs  aweroment  (analisis
kebutuhan), mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan
analisis tugas (rask analysis). Tahap analisis merupakan suatu proses
mendehinisikan apa yang akan dipelajari oleh peserta belajar, yaim
melakukan needs assessment (analisis keburuhan), mengidenrifikasi
masalah  (kebuwhan), dan melakukan analisis tgas (rask
analysis). Oleh karena i, ourpur yang akan kita hasilkan adalah
berupa karakteristik atau profile calon peserra belajar, identifikasi
kesenjangan, idenrifikasi keburuhan dan analisis rugas yang rinei
didasarkan aras keburuhan
Design (desain/perancangan)
Yang kita lakukan dalam tahap desain ini, pertama, merumuskan
tujuan pembelajaran yang SMAR (spesifik. measurable, applicable,
dan realistic). Selanjutnya menyusun tes, di mana tes tersebut harus
didasarkan pada mijuan pembelajaran yag telah dirumuskan radi.
Kemudian tentukanlah strategi pembelajaran media danyang tepar
harusnya seperti apa untuk mencapai tujuan tersebut. Selain i,
dipertimbangkan pula sumber-sumber pendukung lain, semisal
sumber belajar yang relevan, lingkungan belajar yang seperti apa
scharusnya, dan lain-lain. Semua itu tertuang dalam sautu dokumen
bernama #lue-print yang jelas dan rinci. Desain merupakan langkah
kedua dari model desain sistem pembelajaran ADDIE. Langkah ini
merupakan:
a) Ind dari langkah analisis karena mempelajari masalah kemudian
menemukan alternatif solusinya yang berhasil diidentifikasi
melalui langkah analisis keburuhan.




b) Langkah penting yang perlu dilakukan unruk, menentukan
pengalaman belajar yang perlu dimilki oleh siswa selama
mengikuri akrivitas pembelajaran.

¢} Langkah yang harus mampu menjawab pertanyaan, apakah
program pembelajaran dapat mengatasi masalah kesenjangan
kemampuan siswa?

d) Kesenjangan kemampuan disini adalah perbedaan kemampuan
yang dimilki siswa dengan kemampuan yang seharusnya dimiliki
siswa.

Contoh pernyataan kesenjangan kemampuan:

*  Siswa tidak mampu mencapai standar kompetensi yang
telah ditentukan serelah mengikuti proses pembelajaran.

*  Siswa hanya mampu mencapai tingkat kompetensi 60%
dari standar komperensi yang telah digariskan,

Pada saat melakukan langkah ini perlu dibuar peranyaan-

pertanyaan kunci diantaranya adalah sebagai berikur:

*  Kemampuan dan kompetensi khusus apa yang harus dimilki
oleh siswa setelah menyelesaikan program pembelajaran?

* Indikator apa yang dapar digunakan unmk mengukur
keberhasilan siswa dalam mengikuri program pembelajaran?

*  Peralatan atau kondisi bagaimana yang diperlukan oleh siswa
agar dapat melakukan unjuk kompetensi — pengetahuan,
ketrampilan, dan sikap - serelah mengikuti program
pembelajaran?

*  Bahan ajar dan kegiatan seperd apa yang dapar digunakan
dalam mendukung program pembelajaran?

3) Development (pengembangan)

Pengembangan adalah proses mewnjudkan blue-print alias desain
tadi menjadi kenyaman. Artinya, jika dalam desain diperlukan

suatu software berupa multimedia pembelajaran, maka multimedia
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tersecbur harus dikembangkan. Satu langkah penting dalam rahap
pengembangan adalah uji coba sebelum diimplementasikan. Tahap uji
coba ini memang merupakan bagian dari salah satu langkah ADDIE,
yaitu evaluasi. Pengembangan merupakan langkah keriga dalam
mengimplementasikan model desain sistem pembelajaran ADDIE.
Langkah pengembangan meliputi kegiatan membuar, membeli,
dan memodifikasi bahan ajar. Dengan kata lain mencakup kegiatan
memilih, menentukan merode, media serta strategi pembelajaran
yang sesuai untuk digunakan dalam menyampaikan materi atau
substansi program. Dalam melakukan langkah pengembangan, ada
dua tujuan penting yang perlu dicapai. Anrara lain vaitu:

a) Memproduksi, membeli, atau merevisi bahan ajar yang akan
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah
dirumuskan sebelumnya.

b) Memilih media atau kombinasi media rerbaik yang akan
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Pada saar melakukan langkah pengembangan, seorang perancang

akan membuar perranyaan-pertanyaan kunci yang harus dicari

jawabannya, Pertanyaan-pertanyaannya antara lain:

* Bahan ajar seperd apa yang harus dibeli untuk dapar
digunakan dalam mencapai rujuan pembelajaran?

*  Bahan ajarsepert apa yang harus disiapkan untuk memenubhi
keburtuhan siswa yang unik dan spesifik?

* Bahan ajar seperti apa yang harus dibeli dan dimodifikasi
schingga dapat digunakan untuk memenuhi keburuhan
siswa yang unik dan spesifik?

* Bagaimana kombinasi media yang diperdukan dalam
menyelenggarakan program pembelajaran?

¢} Implementation (implementasi/eksekusi)

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem

pembelajaran yang sedang kita buat. Artinya, pada rahap
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d)

e

ini semua yang rtelah dikembangkan diinstal atau diser
sedemikian rupa sesuai dengan peran arau fungsinya agar bisa

diimplementasikan. Implementasi atau penyampaian marteri
pembelajaran merupakan langkah keempar dari model desain
sistem pembelajaran ADDIE. Tujuan utama dari langkah ini

anrara lain:

*  Membimbing siswa untuk mencapai tujuan atau kompetensi.

*  Menjamin terjadinya  pemecahan  masalah/fsolusi unruk
mengatasi kesenjangan hasil belajar vang dihadapi oleh
siswa.

Memastikan bahwa pada akhir program pembelajaran,

siswa perlu  memiliki kompetensi—pengetahuan,

keterampilan, dan sikap yang diperlukan.

Pertanyaan-pertanyaan kunci yang harus dicari jawabannya

oleh seorang perancang program pembelajaran pada saac

melakukan langkah implementasi yairu sebagai berikur

* Merode pembelajaran sepert apa yang paling efekdf
utnuk digunakan dalam penyampaian bahan arau marteri
pembelajaran?

*  Upaya atau straregi seperd apa yang dapar dilakukan untuk
menarik dan memelihara minar siswa agar terap mampu
memusatkan perhatian rerhadap penyampaian marteri atau
substansi pembelajaran yang disampaikan?

Evaluation (evaluasi/ umpan balik)

Evaluasi yaitu proses unmuk melihar apakah sistem pembelajaran

yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal arau

tidak. Sebenarnya mhap evaluasi bisa rerjadi pada setiap empar

tahap di atas. Evaluasi vang rerjadi pada setiap empat tahap di

atas itu dinamakan evaluasi formadl, karena tujuannya unwuk

keburuhan revisi. Evaluasi merupakan langkah terakhir dari
model desain sistem pembelajaran ADDIE. Evaluasi adalah
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sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai rerhadap

program pembelajaran. Evaluasi terhadap program pembelajaran
bertujuan untuk mengetahui beberapa hal, yaitu:

Sikap siswa terthadap kegiatan pembelajaran secara
keseluruhan,

Peningkaran kompetensi dalam diri siswa, yang merupakan
dampak dari keikutsertaan dalam program pembelajaran,

Keuntungan yang dirasakan oleh sekolah akibar adanya
peningkatan  komperensi siswa setelah mengikud  program
pembelajaran. Beberapa pertanyaan penting yang harus
dikemukakan perancang program pembelajaran  dalam
melakukan langkah-langkah evaluasi, antara lain :

Apakah siswa menyukai program pembelajaran yang mercka
ikuri selama ini?

Seberapa besar manfaar yang dirasakan oleh siswa dalam
mengikuri program pembelajaran?

Seberapa jauh siswa dapar belajar tentang marteri atu
substansi pembelajaran?

Seberapa besar siswa mampu mengaplikasikan pengetahuan,
ketrampilan, dan sikap yang telah dipelajari?

Seberapa besar kontribusi program  pembelajaran yang
dilaksanakan terhadap prestasi belajar siswa?

Implementasi model desain sistem pembelajaran ADDIE
yang dilakukan secara sistematik dan sistemik diharapkan
dapat membantu seorang perancang program, guru, dan
instruktur dalam menciprakan program pembelajaran yang
efekuf, efisien, dan menarik.'

1
‘*  Buhari, Bustang. nﬂ. Four-D Model {Mode! Pengembangan Perongkaot Pembelojoron
dori Thiogarajon, dkk). (onlne), (http://bustangbubhari wordpress.com/2011/08/25/four-
d-model-model-pengembangan-perangkat-pembelajaran-dari-thiagarajan-dkk/), diakses 1
Desember 2019,
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1
g Rancangan Pengembangan Bahan Ajar Model Kemp

Model Kemp termasuk ke dalam contoh model melingkar jika
ditunjukkan dalam sebuah diagram. Secara singkat, menurur model ini
terdapat beberapa langkah dalam penyusunan sebuah bahan ajar, yairu:

* Menenmkan wjuan dan dafrar topik menetapkan tujuan umum
untuk pembelajaran tiap ropiknya;

*  Menganalisis karakeeristik pelajar, unruk siapa pembelajaran tersebur
didesain;

*  Menetapkan rujuan pembelajaran yang ingin dicapai dengan syarat
dampaknya dapar dijadikan tolak ukur perilaku pelajar;

*  Menenmukan isi mareri pelajaran yang dapat mendukung riap tujuan;

* Pengembangan prapenilaian/ penilaian awal untuk menentukan
latar belakang pelajar dan pemberian level pengerahuan terhadap
suatu topik;

* Memilih akiivias pembelajaran dan sumber pembelajaran yang
menyenangkan atau menentukan seraregi belajar-mengajar, jadi
siswa siswa akan mudah menyelesaikan tujuan yang diharapkan;

*  Mengkoordinasi dukungan pelayanan arau sarana penunjang yang
meliputi personalia, fasilicas-fasilicas, perlengkapan, dan jadwal
untuk melaksanakan rencana pembelajaran;

* Mengevaluasi pembelajaran  siswa dengan  syarat  mercka
menyelesaikan pembelajaran serta melihar  kesalahan-kesalahan
dan peninjauan kembali beberapa fase dari perencanaan yang
membutuhkan  perbaikan yang terus menerus, evaluasi yang
dilakukan berupa evaluasi formarif dan evaluasi sumarif.

Menurut Kemp, desain pembelajaran terdiri dari banyak bagian
dan fungsi yang saling berhubungan dan mesti dikerjakan secara logis
agar mencapai apa yang diinginkan. Berorientasi pada perancangan
pembelajaran yang menyeluruh. Schingga guru sckolah dasar dan
sekolah menengah, dosen perguruan tinggi, pelatih di bidang indusuri,
serta ahli media yang akan bekerja sebagai perancang pembelajaran.
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Model Kemp adalah sebuah pendekaran yang menguramakan sebuah

alur yang dijadikan pedoman dalam penyusunan perencanaan

program. Dimana alur tersebur merupakan rangkaian yang sistemaris

yang menghubungkan tujuan hingga tahap evaluasi. Komponen-

komponen dalam model pembelajaran Kemp ini dapar berdiri sendiri,

schingga sewaktu-waktu tap komponennya dapar dilakukan revisi.

Menurur Miarso dan Sockamto, model pembelajaran Kemp dapar

digunakan di semua ringkar pendidikan, mulai dari Sekolah dasar sampai

perguruan tinggi. Ada 4 unsur yang merupakan dasar dalam membuar

model Kemp:

1) Untuk siapa program im dirancang? (ciri pemelajar)

2) Apa yang harus dipelajari? (tujuan yang akan dicapai)

3) Bagaimana isi bidang studi dapat dipelajari dengan baik? (metode/
strategi pembelajaran)

4) Bagaimana mengetahui bahwa proses belajar telah berlangsung?

(evaluasi)."

4. Rancangan Pengembangan Bahan Ajar Model Dick and Carrey

Perancangan pengajaran menurut sistem pendekatan model Dick
dan Cerey, yang dikembangkan oleh Walter Dick dan Lou Carey. Model
pengembangan ini ada kemiripan dengan model Kemp, tetapi ditambah
komponen melaksanakan analisis pembelajaran, terdapar tahap yang
akan dilewati pada proses pengembangan dan perencanaan tersebut.

Berikut gambar model pengembangan oleh Dick dan Carrey.
Diari model di atas dapar dijelaskan sebagai berikur:
1) Identifikasi tujuan

Tahap awal model ini adalah menentukan apa yang diinginkan agar
mahasiswa dapar melakukannya kerika mereka telah menyelesaikan

program  pengajaran. Analisis  kebutuhan  untuk  menentukan

1
1 Buhari, Bustang. 0. Four-D Model (Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran
dari Thiogorojan, dkk). (online), (http://bustangbuhari wordpress.com/2011/08/25/our-
d-model-model-pengembangan- perangkat-pembelajaran-dari-thiagarajan-did/), diakses 1
Desermnber 2019.
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j:uan pembelajaran adalah langkah pertama yang dilakukan untuk
menentukan apa yang anda inginkan setelah warga belajar melaksanakan
pembelajaran. Tujuan pembelajaran dapat diperoleh dari serangkaian
tujuan pembelajaran yang ditemukan dari analisis keburuhan, dari
kesulitan-kesulitan warga belajar dalam prakiek pembelajaran, dari
analisis yang dilakukan oleh orang-orang yang bekerja dalam bidang,
atau beberapa keperluan untuk pembelajaran yang akrual.

Menenmkan twjuan dari sistem yang dibangun Yang dimaksud
dengan mijuan di sini adalah kemampuan yang dapat diperoleh
pembelajar setelah menyelesaikan pelajaran. Harles (1975) melukiskan
hubungan kerjasama dan partisipasi ketiga pihak dalam mengidenrifikasi
kebutuhan  instruksional dalam bentuk segitiga sebagai  berikur:
Kemampuan yang akan dicapai (tujuan) secara umum informasi yang
dicari dalam proses mengidentifikasi kebutuhan instruksional adalah
kompetensi siswa saat ini untuk dibandingkan dengan kompetensi yang
scharusnya dikuasai untuk dapar melaksanakan pekerjaan atau tgasnya
dengan baik. Bagi pengembang instruksional, informasi yang bermanfaar
adalah informasi tentang kurangnya prestasi siswa yang disebabkan oleh
kurangnya pengetahuan dan keterampilan, bukan yang disebabkan olch
kurangnya peralatan kerja, sikap arassan atau lingkungan kerja lainnya.
Hanya masalah yang disebabkan kurangnya siswa dalam mendapatkan
kesempatan pendidikan atau pelatihan yang dapar diarasi dengan
kegiaran instruksional.

Seringkali pengembang  instruksional rerlalu cepar mengambil
kesimpulan, bahwa seriap indicator yang menunjukkan rendahnyaprestasi
siswa harus diselesaikan dengan pelajaran arau pelatihan. Kesimpulan
seperti itu belum tentu benar, seharusnya pengembang instruksional
melakukan samu langkah tambahan yaimn mencari factor penyebab
keridakmampuan siswa sebelum menentukan cara membantunya dalam
mencapai kemampuan yang diharapkan. Berdasarkan teori belajar yang
disusun Gagne merupakan perpaduan yang seimbangantara behaviorisme
dan kognitvisme, yang berpangkat pada teori proses informasi. Menurur
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Gagne seperti dikurip oleh Worell dan Stilwell (1981) cara berpikir
seseorang tergantung pada; a) kererampilan apa yang telah dipunyainya
b keterampilan serta hierarki apa yang diperlukan untuk mempelajari
suatu rugas.
2)  Melakukan analisis instruksional

Analisis instruksional yakni menentukan kemampuan apa saja
yang terlibat dalam proses pembelajaran untuk mencapai tijuan
dan menganalisa topik atau materi yang akan dipelajari. Setelah
mengidentifikasi tujuan-rujuan pembelajaran, langkah selanjurnyaadalah
menentukan langkah-langkah yang dapar dilakukan untuk mencapai
tujuan pembelajaran tersebur. Langkah terakhir dalam proses analisis
tujuan pembelajaran adalah menentukan keterampilan, pengetahuan,
dan sikap yang disebur sebagai entry behavior (perilaku awal/masukan)
yang diperlukan oleh warga belajar untuk memulai pembelajaran.

Menentukan kemampuan apa saja yang rterlibar dalam proses
pembelajaran untuk mencapai rujuan dan menganalisa topik atau mareri
yang akan dipelajari. Analisis ini akan menghasilkan diagram wentang
keterampilan-keterampilan/konsep dan menunjukkan keterkaitan antara
keterampilan konsep tersebur. Menurur Dick & Carey (2005), analisis
instruksional adalah suatu prosedur, yang apabila diterapkan pada suaru
tujuan instruksional akan menghasilkan suatu identifikasi kemampuan-
kemampuan bawahan yang diperlukan bagi siswa untuk mencapai
tujuan  instruksional. Sedangkan menurut Essef (dalam Zuhairi),
analisis instruksional adalah suaru alat yang dipakai para penyusun
desain instruksional atau guru untuk membantu mereka di dalam
mengidentifikasi setiap rugas pokok yang harus dikuasai/dilaksanakan
oleh siswa dan sub rugas yang membantu siswa dalam menyelesaikan
rugas pokok.

3) Mengidenrifikasi tingkah laku awal dan karakeeristik pemelajar
Ketika melakukan analisis rerhadap keterampilan-keterampilan

yang perlu dilatihkan dan rahapan prosedur yang perlu dilewad, juga
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?ip:nimbanglun keterampilan awal yang relah dimiliki mahasiswa.
Analisis paralel terhadap warga belajar dan konteks dimana mereka
belajar, dan konteks apa tempatr mercka menggunakan hasil pembelajaran,
Keterampilan-keterampilan warga belajar yang ada saar ini, yang lebih
disukai, dan sikap-sikap ditentukan berdasarkan karakreristik atau serting
pembelajaran dan setting lingkungan tempart keterampilan direrapkan.
Langkahiniadalah langkah awalyang pentingdalam strategi pembelajaran.
Menentukan kemampuan minimum apa saja yang harus dimiliki
pembelajar untuk menyelesaikan rugas-rugas. Ketika melakukan analisis
terhadap keterampilan-keterampilan yang perlu dilatihkan dan tahapan
prosedur yang perlu dilewat, juga harus diperiimbangkan kewerampilan
apa yang telah dimiliki siswa saat mulai mengikuti pengajaran. Yang
penting juga untuk diidentifikasi adalah karakreristik khusus siswa
yang mungkin ada hubungannya dengan rancangan akciviras-akriviras
pengajaran. Misalnya pembelajar harus memliki kemampuan membaca,
kemampuan perhitungan dasar atau kemampuan verbal dan spatial.
Kepribadian dari pembelajar juga mempengaruhi design yang akan
dibuar,

4)  Merumuskan tujuan kinerja.

Berdasarkan analisis instruksional dan pernyataan tentang tingkah
laku awal pebelajar kemudian dirumuskan pernyataan khusus tentang apa
yang harus dilakukan mahasiswa setelah menyelesaikan pembelajaran.
Menuliskan tjuan unjuk kerja (rujuan pembelajaran). Berdasarkan
analisis tujuan pembelajaran dan pernyaraan wentang perilaku awal,
catatlah pernyaraan khusus tentang apa yang dapar dilakukan oleh warga
belajar setelah mercka menerima pembelajaran. Pernyataan-pernyataan
tersehut diperoleh dari analisis pembelajaran. Analisis pembelajaran
dimaksudkan untuk mengidentifikasi keterampilan-kererampilan yang
dipelajari, kondisi pencapaian unjuk kerja, dan kriteria pencapaian unjuk
kerja. Komponen ini bertujuan untuk menguraikan tujuan umum
menjadi tujuan yang lebih spesifik pada tiap rahapan pembelajaran.
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Di viap rahapan akan ada panduan pembelajaran dan pengukuran
performansi pembelajar.
5) Pengembangan tes acuan patokan

Pengembangan tes acuan patokan didasarkan pada tujuan yang
telah dirumuskan. Berdasarkan tujuan pembelajaran yang rtertulis,
kembangkan produk evaluasi untuk mengukur kemampuan warga
belajar melakukan tujuan pembelajaran. Penckanan utama berada pada
hubungan perilaku yang rergambar dalam tujuan pembelajaran dengan
untuk apa melakukan penilaian. Test items harus dirancang unruk
menyediakan kesempartan bagi pembelajar untuk mendemonstrasikan
kemampuan dan pengetahuan yang dinyatakan dalam tujuan. Bagian
ini bertujuan untuk:

*  Mengetahui prasyarat yang telah dimiliki pembelajar  untuk
mempelajari kemampuan baru

*  Mencek hasil yang telah diperoleh pembelajar selama  proses
pembelajaran

*  Menyediakan dokumen perkembangan pembelajar untuk orang ma
atau administrator.

Bagian ini berguna untuk:

*  Memberikan evaluasi terhadap sistem yang digunakan

*  Pengukuran awal twrhadap performansi sebelum perencanaan
pengembangan pelajaran dan materi instruksional

6) Pengembangan strategi pengajaran,

Informasi dari lima wahap sebelumnya, dilakukan pengembangan
strategi pengajaran unruk mencapai mwjuan akhir. Seraregi pembelajaran
meliputi; kegiatan prapembelajaran (pre-activity), penyajian informasi,
prakrek dan umpan balik (practice and feedback, pengetesan (testing),
dan mengikuti kegiatan selanjutnya. Strategi pembelajaran berdasarkan
teori dan hasil penclitian, karakeeristik media pembelajaran yang
digunakan, bahan pembelajaran, dan karakreristik warga belajar yang
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menerima pembelajaran. Prinsip-prinsip inilah yang digunakan untuk
memilih mareri strategi pembelajaran yang interakrif.

Menenmbkan akeifitas  inscruksional yang membantu  dalam
pencapaian tjuan. Dimana, strategi tersebur akan meliput akrivitas
preinstruksional, penyampaian informasi, prakeek dan balikan, resting,
yangdilakukan lewarakrivitas. Misalnya membaca, mendengarkan, hingga
eksplorasi interner. Akrifitas instruksional ini dapat dikembangkan oleh
instruktur sesuai dengan latar belakang, keburuhan, dan kemampuan
pembelajar atau bisa saja pembelajar menggabungkan pengerahuan
yang baru didapatkan dengan pengetahuan dan kemampuan yang telah
dimiliki untuk membentuk pemahaman baru. Proses pembelajaran juga
dapar dilakukan secara berkelompok atau individual.

7) Pengembangan atau memilih pengajaran,

Tahap ini akan digunakan straregi pengajaran untuk menghasilkan
pengajaran, seperti perunjuk pembelajaran untuk pebelajar, materi,
tes dan panduan pembelajar. Mengembangkan dan memilih mareri
pembelajaran, produk pengembangan ini meliputi perunjuk untuk
warga belajar, mareri pembelajaran, dan soal-soal. Mareri pembelajaran
meliputi: petunjuk untuk mror, modul untuk warga belajar, PPT LCD,
videotapes, format multimedia, dan web untuk pembelajaran jarak jauh.
Pengembangan materipembelajaranterganungkepadatipe pembelajaran,
materi yang relevan, dan sumber belajar yang ada disekitar perancang.
Bagian ini berkaitan dengan media yang digunakan unwk proses
pembelajaran  untuk  menghasilkan  pengajaran  yang  melipuri
pemunjuk untuk siswa, bahan pelajaran, tes dan panduan guru. Media
pembelajaran dapat berupa pemberian materi/perkuliahan, pemberian
rugas, powerpoint, internet, paker computer-assisted-instruction, dan
schagainya. Permasalahan terletak pada penentuan media yang tepat
untuk mencapai tujuan dan hal ini tidak sama untuk seriap pembelajar.
8) Merancang dan melaksanakan evaluasi formatif.

Evaluasi dilakukan untuk mengumpulkan data dan mengidentifikasi
data tersebut. Dalam merancang dan mengembangkan evaluasi formative
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yang dihasilkan adalah instrumen arau angket penilaian yang digunakan
untuk mengumpulkan dara. Data-data yang diperoleh tersebur sebagai
pertimbangan dalam merevisi pengembangan pembelajaran ataupun
produk bahan ajar. Ada dga tipe evaluasi formarif wji perorangan
(one-to-one), uji kelompok kecil (small group) dan uji lapangan (field
evaluation). Formative evaluation bertujuan menyediakan data unruk
revisi dan pengembangan instructional materials. Selain i, Evaluasi ini
juga dilakukan untuk mengumpulkan dara yang akan digunakan untuk
mengidentifikasi bagaimana meningkatkan pengajaran. Evaluasi ini
dapar dilakukan, misalnya, dengan cara mewawancarai setiap pembelajar.
9)  Revisi pengajaran,

Tahap ini mengulangi siklus pengembangan perangkar pengajaran.
Dara dari evaluasi formarif yang relah dilakukan pada rahap sebelumnya
dianalisissertadiinterpretasikan. Datayangdiperolehdari evaluasi formarif
dikumpulkan dan diinterpremsikan untuk memecahkan kesulitan yang
dihadapi warga belajar dalam mencapai mijuan. Bukan hanya untuk ini,
singkarnya hasil evaluasi ini digunakan untuk merevisi pembelajaran
agar lebih efekdif. Revisi harus menjadi bagian konstan dalam proses
design. Revisi dilakukan berdasarkan hasil dari tiap komponen model
ini. Pada tahap ini. data dari evaluasi sumarif yang telah dilakukan pada
rahap sebelumnya diringkas dan dianalisis serta diinterpretasikan unruk
diidentifikasi kesulitan yang dialami olch siswa dalam mencapai mijuan
pembelajaran. Begiru pula masukan dari hasil implementasi dari pakar/
validator. Mungkin saja tahapan-tahapan pembelajaran kurang efekeif
dalam pencapaian tujuan akhir, atau akrifitas, media, dan penugasan
yang telah ditentukan ridak membantu dalam memperoleh tujuan.

10) Mengembangkan evaluasi sumatif

Di antara kesepuluh tahapan desain pembelajaran di aws, whapan
ke-10 (sepuluh) ridak dijalankan. Evaluasi sumartive ini berada diluar
sistem pembelajaran model Dick & Carey, (2001) schingga dalam
pengembangan ini didak digunakan. Summartive evaluation bermijuan
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mempelajari  efekrifitas  keseluruhan sistem dan dilakukan setelah
tahap formarive evaluation. Karakreristik, Kelebihan dan Kekurangan
Model Pembelajaran Dick and Carey. Model pembelajaran Dick and
Carey memiliki karakeeristik, kelebihan serta kekurangan, sebagai
berikur: Karakreristik Dick and Carey Model yaitu, a) dalam penerapan
model ini, setiap komponen bersifat penting dan tidak boleh ada
yang dilewari, b) Penggunaan model ini mungkin akan menghalangi
krearifiras instructional designer profesional, ¢) DC Model menyediakan
pendekaran  sistemartis terhadap kurikulum dan program design.
Ketegasan model ini susah untuk diadaprasikan ke tim dengan banyak
anggota dan beberapa sumber yang berbeda, d) Cocok diterapkan untuk
e-learning skala kecil, misalnya dalam benwuk unit, modul, atau lesson.
Sedangkan kelebihan dari Dick and Carey Model adalah: a) Setiap
langkah jelas, schingga dapat diikuti, b) Teratur, Efekdf dan Efisien
dalam pelaksanaan, ¢} Merupakan model atau perencanaan pembelajaran
yang terperinci, sehingga mudah diikuri, d) Adanya revisi pada analisis
instruksional, dimana hal tersebut merupakan hal yang sangar baik,
karena apabila terjadi kesalahan maka segera dapar dilakukan perubahan
pada analisis instruksional rtersebut, sebelum kesalahan didalamnya
ikur mempengaruhi kesalahan pada komponen setelahnya, ¢) Model
Dick & Carey sangat lengkap komponennya, hampir mencakup
semua yang diburubkan dalam svaru perencanaan pembelajaran.
Kekurangan dari Dick and Carey Model adalah: a) Kaku, karena setiap
langkah telah di tentukan, b) Tidak semua prosedur pelaksanaan KBM
dapar di kembangkan sesuai dengan langkah-langkah tersebut, ¢} Tidak
cocok diterapkan dalam e learning skala besar, d) Uji coba ridak diuraikan
secara jelas kapan harus dilakukan dan kegiatan, ¢) Pada tahap-tahap
pengembangan tes hasil belajar, strategi pembelajaran maupun pada
pengembangan dan penilaian bahan pembelajaran tidak nampak secara
jelas ada tidaknya penilaian pakar (validasi).




5.

Rancangan Pengembangan Bahan Ajar Model Hannafin dan
Peck
Model Hannafin dan Peck adalah model desainp embelajaran yang

terdiri dari pada riga fase yaitu fase Analisis keperluan, fase desain, fase

pengembangan dan implementasi (Hannahn& Peck, 1988). Dalam

model ini, penilaian dan pengulangan perlu dijalankan dalam setiap fase.

Model ini lebih berorientasi produk, melalui tiga fase:

1)

3)
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Fase pertama. Adalah analisis keburuhan dilakukan dengan
mengidentifikasi keburuhan-kebutuhan dalam mengembangkan
suatu media pembelajaran termasuklah di dalamnya tujuan dan
objcktif media pembelajaran yang dibuar, pengetahuan dan
kemahiran yang diperlukan oleh kelompok sasaran, peralatan dan

keperluan media pembelajaran.

Fase kedua. Adalah fase desain, informasi dari fase analisis
dipindahkan ke dalam bentuk dokumen yang akan menjadi tjuan
pembuatan media pembelajaran. Fase desain bermujuan untuk
mengidentifikasikan dan mendokumenkan kaidah yang paling
baik unmk mencapai tujuan pembuaran media rersebur. Salah saru
dokumen yang dihasilkan dalam fase ini adalah dokumen stwory
board yang mengikur ururan akeifitas pembelajaran berdasarkan
keperluan pelajaran dan objektif media pembelajaran seperti yang
diperoleh dalam fase analisis keperluan.

Fase keriga. Adalah fase pengembangan dan implementasi, terdiri
dari penghasilan diagram alur, pengujian, serta penilaian formarif
dan penilaian sumarif. Dokumen story board akan dijadikan
landasan bagi pembuatan diagram alir yang dapar dihasilkan seperti
kesinambungan link, penilaian dan pengujian dilaksanakan pada fase
ini. Model Hannafin & Peck (1988) menekankan proses penilaian
dan pengulangan harus mengikur sertakan proses-proses pengujian
dan penilaian media pembelajaran yang melibatkan keriga fase secara

berkesinambungan.




6. Rancangan Pengembangan Bahan Ajar Model Gagne and Briggs
Pengembangan desain intruksional model Briggs ini berorientasi
pada rancangan sistem dengan sasaran guru yang bekerja scbagai
perancang atau desainer kegiatan intruksional maupun tim pengembang
intruksional yang anggotanya meliputi guru, administrator, ahli bidang
studi, ahli evaluasi, ahli media, dan perancang intruksional. Model
pengembangan  intruksional Briggs ini bersandarkan pada prinsip
keselarasan antara a) wjuan yvang akan dicapai, b) strategi untuk
mencapainya, dan c) evaluasi keberhasilannya. Gagne dan Eriggs (197 4:
212-213) mengemukakan 12 langkah dalam pengembangan desain
intruksional, langkah pengembangan dimaksud dirumuskan sebagai
berikur:
1) Analisis dan identdhfkasi keburuhan

2) Penerapan tujuan umum dan khusus
3) ldentifikasi alternatif cara memenuhi kebunuhan
4) Merancang komponen dari sistem

5) Analisis (a) sumber-sumber vang diperlukan (b) sumber-sumber

yang tersedia (c) kendala-kendala,
6) Kegiaran untuk mengatasi kendala
7} Memilih atau mengembangkan mater ipelajaran
8) Merancang prosedur penelitian murid
9) Ujicoba lapangan: evaluasi formatif dan pendidikan guru.
10) Penyesuaian, revisi dan evaluasi lanjur
11) Evaluasi sumarif
12) Pelaksanaan operasional

Model tersebur di atas merupakan model yang paling lengkap
yang melukiskan bagaimana suatu proses pembelajaran dirancang
secara sistematis dari awal sampai akhir. Kegiatan seperti ini cocok
untuk diterapkan pada suatu program pendidikan yang relarf baru.

[ Indonesia prosedur tersebut mencakup mulai dari simposium dan
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pengembangan kurikulum yang dilakukan mulai dari dngkat sekolah.
Kemudian guru diberikan kewenangan unruk mengembangkan standar

kump:tcﬁ menjadi sejumlah kompetensi dasar dan/atau kompetensi
inti yang dituangkan secara cksplisit dalam silabus dan RP'I!

7. Rancangan Pengembangan Bahan Ajar Model Borg & Gall
Borg & Gall mendefinisikan penelitian dan pengembangan sebagai

suaru usaha untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk
yang digunakan dalam penelitian. Borg & Gall dalam model penelitian
yang dikembangkan menerapkan 10 langkah prosedural dalam
pengembangan bahan ajar (Borg&Gall 1983:772), langkah-langkah
tersebur adalah:

1) Research and Information Collecting (melakukan penelidan dan
pengumpulan informasi). Penelitian dan pengumpulan data yang
meliputi: mengumpulkan sumber rujukan/kajian pustaka, observasi/
pengamatan kelas, dan identihkasi permasalahan yang dijumpai
dalam pembelajaran dan merangkum permasalahan,

2) Planning (melakukan perencanaan). Melakukan perencanaan, yang
meliputi: identifikasi dan definisi keterampilan, penetapan tujuan,
penentuan urutan, dan uji coba pada skala kecil,

3) Develop Preliminary Form of Product (mengembangkan bentuk awal
produk). Mengembangkan jenis/bentuk produk awal, yang melipuri:
penyiapan materi pembelajaran, penyusunan buku pegangan, dan
perangkar evaluasi.

4) Preliminary Field Testing (melakukan uji lapangan awal). Melakukan
uji coba tahap awal, dilakukan pada 1-3 sekolah menggunakan 6-12
subjek ahli. Pengumpulan informasi/data dengan menggunakan
observasi, wawancara, kuesioner, dan dilanjutkan dengan analisis
dara.

5)  Main Product Revision (melakukan revisi produk utama). Melakukan
revisi terhadap produk utama, berdasarkan masukan dan saran dari
hasil uji coba lapangan awal.
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6) Main Field Testing (merlakukan uji lapangan untuk produk urama).
Melakukan uji coba lapangan utama, dilakukan rerhadap 5-15
sckolah, dengan 30-300 subjek. Tes/penilaian tentang prestasi belajar
pebelajar dilakukan sebelum dan sesudah proses pembelajaran.

7)  Operational Product Revision (melakukan revisi produk operasional)
Melakukan revisi terhadap produk operasional, berdasarkan saran
dan masukan hasil uji coba lapangan utama,

8) Operational Field Testing (melakukan uji lapangan terhadap produk
hinal). Melakukan uji coba lapangan operasional, dilakukan sampai
10-30 sckolah, melibatkan 40-200 subjek, dan data dikumpulkan

melalui wawancara, observasi, kuesioner, dan analisis data.

9)  Final product revision (melakukan revisi prduk final). Revisi ini
dilakukan berdasarkan hasil dari uji lapangan. Hasil uji yang diperoleh
dapar dijadikan umpan balik untuk perbaikan dan penyempurnaan
produk yang dikembangkan

10) Dissemination and implementation (diseminasi dan implemenuasi).
Penyampaian  hasil pengembangan (proses, program, produk)
kepada para pengguna yang professional melalui forum pertemuan
atau menuliskan dalam jurnal atau dalam bentuk buku arau
handbook. Sementara i, produk dari peneliian yang telah
dilakukan dapar didistribusikan melalui  perpustakaan, dinas-
dinas terkait araupun melalui toko buku. Yang terpenting dalam
mendistribusikan produk ini adalah produk harus dilakukan setelah
melalui grality control,

8. Rancangan Pengembangan Bahan Ajar Model 4D

Model pengembangan perangkat Four-D Model disarankan oleh
Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn 1. Semmel
(1974). Model ini terdiri dari 4 rahap pengembangan yaitu Define,
Design, Develop, dan Disseminate atau diadaprasikan menjadi model 4-D,
yaitu pendehnisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran.
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Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada setiap rahap pengembangan
dapar dijelaskan sebagai berikur:

1) Define (Pendehnisian)

Kegiatan pada tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan
mendehnisikan syarat-syarat pengembangan. Dalam model lain, tahap
ini sering dinamakan analisis keburuhan. Tiap-tiap produk tenm
membutuhkan analisis yang berbeda-beda. Secara umum, dalam
pendefinisian ini dilakukan kegiatan analisis kebutuhan pengembangan,
syarat-syarat pengembangan produk yang sesuai dengan kebunuihan
pengguna serta model peneliian dan pengembangan (model R &
D) yang cocok digunakan untuk mengembangkan produk. Analisis
bisa dilakukan melalui studi literature atau penelitian pendahuluan,
Thiagarajan (Online), menganalisis 5 kegiatan yang dilakukan
pada tahap dehne yaitu: analisis ujung depan (froni-end analysis),
analisis siswa (learner analysis), analisis tugas (task analysis), analisis
konsep (concept analysis) dan perumusan tujuan pembelajaran (specifying
instructional objectives).

a)  Front and analysis. Pada tahap ini, guru melakukan diagnosis awal
untuk meningkatkan efisiensi dan efekrivitas pembelajaran.

b)  Learner analysis. Pada tahap ini dipelajari karakreristk peserta didik,
misalnya: kemampuan, mortivasi belajar, latar belakang pengalaman,
dsb.

c) Task analysis. Guru menganalisis tugas-tugas pokok yang harus
dikuasai peserta didik agar peserta didik dapar mencapai kompetensi
minimal.

d)  Concept analysis. Menganalisis konsep yang akan diajarkan,
menyusun langkah-langkah yang akan dilakukan secara rasional,

¢} Specifying instructional objectives. Menulis tujuan pembelajaran,
perubahan perilaku yang diharapkan setelah belajar dengan kata

kerja operasional.
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Menurut Mulyatiningsih (Online) dalam konweks pengembangan

bahan ajar (modul, buku, LKS), mhap pendefinisian dilakukan dengan
cara: 1) Analisis kurikulum, 2) Analisis karakteristik peserra didik, 3)
Analisis materi.

a)

b)

c)

Analisis kurikulum. Pada rahap awal, peneliti perlu mengkaji
kurikulum yang berlaku pada saar itu. Dalam kurikulum rerdapar
kompetensi yang ingin dicapai. Analisis kurikulum berguna unruk
menetapkan pada kompertensi yang mana bahan ajar tersebur akan
dikembangkan. Hal ini dilakukan karena ada kemungkinan ddak
semua kompetensi yang ada dalam lurikulum dapar disediakan
bahan ajarnya.

Analisis karakreristik peserta didik. Seperti layaknya seorang guru
akan mengajar, guru harus mengenali karakreristik peserta didik
yang akan menggunakan bahan ajar. Hal ini penting karena semua
proses pembelajaran harus disesuaikan dengan karakreristik peserta
didik. Hal-hal yang perlu dipertimbangkan untuk mengetahui
karakreristik peserra didik antara lain: kemampuan akademik
individu, karakreristik hsik, kemampuan kerja kelompok, morivasi
belajar, latar belakang ckonomi dan sosial, pengalaman belajar
sebelumnya, dsb. Dalam kaitannya dengan pengembangan bahan
ajar, karakreristik peserta didik perlu dikerahui unmk menyusun
bahan ajar yang sesuai dengan kemampuan akademiknya, misalnya:
apabila tingkat pendidikan peserra didik masih rendah, maka
penulisan bahan ajar harus menggunakan bahasa dan kara-kara
sederhana yang mudah dipahami. Apabila minar baca peseraa didik
masih rendah maka bahan ajar perlu ditambah dengan ilustasi gambar
yang menarik supaya peserta didik rermorivasi untuk membacanya.
Analisis marteri.  Analisis  matri  dilakukan dengan  cara
mengidentifikasi materi utama yang perlu diajarkan, mengumpulkan

dan memilih materi yang relevan, dan menyusunnya kembali secara

sistemartis.
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d) Merumuskan  tujuan.  Sebelum  menulis  bahan  ajar,  tujuan
pembelajaran dan kompetensi vang hendak diajarkkan perlu
dirumuskan terlebih dahulu. Hal ini berguna untuk membatasi
peneliti supaya tridak menyimpang dari tujuan semula pada saar
mereka sedang menulis bahan ajar.

2)  Design (Perancangan)

Tahap perancangan  bertujuan  untuk merancang  perangkat
pembelajaran.  Thiagarajan, dkk (enline) membagi perancangan
menjadi empat langkah yang harus dilakukan pada tahap ini, yaitu:
(1) penyusunan standar tes (oriterion-test construction), (2) pemilihan
media (media selection) yang sesuai dengan karakeeristik mateni dan tujuan
pembelajaran, (3) pemilihan formar (format selection), yakni menglaji
format-format bahan ajar yvang ada dan menerapkan formatr bahan
ajar yang akan dikembangkan, (4) membuar rancangan awal (initial
design) sesuai formar yang dipilih. Langkah-langkahnya adalah sebagai
berikut:

a) Penyusunan tes acuan patokan (constructing criterion-referenced
test). Menurur Thiagarajan, dkk (1974), penyusunan tes acuan
patokan merupakan langkah yang menghubungkan antara tahap
pendefinisian (define) dcngan tahap perancangan fzfr:::gn}. Tes acuan
patokan disusunberdasarkan spesifikasi tujuan pembelajaran dan
analisis siswa, kemudian selanjumya disusun kisi-kisi tes hasil belajar.
Tes yang dikembangkan disesuaikan dengan jenjang kemampuan
kognitif. Penskoran hasil tes menggunakan panduan evaluasi yang

memuat kunci dan pcduman ptnskuran setiap butir soal.

b) Pemilihan media (media selection). Pemilihan media dilakukan
untuk mengidentifikasi media pembelajaran yang relevan dengan
karakreristik mareri. Lebih dariitu, mediadipilih untuk menyesuaikan
dengan analisis konsep dan analisis rugas, karakeeristik rarger
pengguna, serta rencana penyebaran dengan atribut yang bervariasi

dari media yang berbeda-beda.hal ini berguna unruk membantu
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siswa dalam pencapaian kompetensi dasar. Artinya, pemilihan media
dilakukan untuk mengoptimalkan penggunaan bahan ajar dalam
proses pengembangan bahan ajar pada pembelajaran di kelas.

¢) Pemilihan format (formar selecrion). Pemilihan format dalam
pengembangan perangkar pembelajaran ini dimaksudkan unwuk
mendesain atau merancang isi pembelajaran, pemilihan srrategi,
pendekatan, metode pembelajaran, dan sumber belajar, Formar yang
dipilih adalah yang memenuhi kriteria menarik, memudahkan dan
membantu dalam pembelajaran.

d) Rancangan awal (initial design). Menurut Thiagarajan, dkk (enline).
“initial design is the presenting of the essential imstruction through
appropriate media and in a mitable sequence.” Rancanpgan awal

vang dimaksud adalah rancangan seluruh perangkar pembelajaran
yang harus dikerjakan sebelum ujicoba dilaksanakan. Hal ini juga

meliputi berbagai akrivitas pembelajaran yang terstrukrur seperti
membuaca teks, wawancara, dan praktek kemampuan pembelajaran
yang berbeda melalui prakrek mengajar.

Dalam rahap perancangan, peneliti sudah membuar produk awal
(protorype) atau rancangan produk. Pada konteks pengembangan bahan
ajar, tahap ini dilakukan untuk membuar modul arau buku ajar sesuai
dengan kerangka isi hasil analisis kurikulum dan materi. Dalam konteks
pengembangan model pembelajaran, tahap ini diisi dengan kegiatan
menyiapkan kerangka konseprual model dan perangkat pembelajaran
(materi, media, alar evaluasi) dan mensimulasikan penggunaan model
dan perangkar pembelajaran rersebur dalam lingkup kecil. Sebelum
rancangan (design) produk dilanjutkan ke tahap berikutnya, maka
rancangan produk (model, buku ajar, dsb) tersebur perlu divalidasi.
Validasi rancangan produk dilakukan oleh teman sejawar seperti dosen
atau guru dari bidang studi/bidang keahlian yang sama. Berdasarkan
hasil validasi teman sejawat tersebur, ada kemungkinan rancangan

produk masih perlu diperbaiki sesuai dengan saran validaror.
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3)  Develop (Pengembangan)

Thiagarajan  (Online), membagi tahap pengembangan dalam
dua kegiatan vaitu: experr appraisal dan developmental testing. Expert
appraisal merupakan teknik untuk memvalidasi atau menilai kelayakan
rancangan produk. Dalam kegiatan ini dilakukan evaluasi oleh ahlidalam
bidangnya. Saran-saran yang diberikan digunakan untuk memperbaiki
materi dan rancangan pembelajaran yang telah disusun. Developmental
testing merupakan kegiatan uji coba rancangan produk pada sasaran
subjek yang sesungguhnya. Pada saat uji coba ini dicari data respon,
reaksi atau komentar dari sasaran pengguna model. Hasil uji coba
digunakan memperbaiki produk. Setelah produk diperbaiki kemudian
diujikan kembali sampai memperoleh hasil yang efekrif.

Dalam konteks pengembangan bahan ajar (buku atau modul), tahap
pengembangan dilakukan dengan cara menguji isi dan keterbacaan
modul atau buku ajar tersebur kepada pakar yang rerlibar pada saar
validasi rancangan dan peserta didik yang akan menggunakan modul atau
buku ajar tersebur. Hasil pengujian kemudian digunakan untuk revisi
schingga modul atau buku ajar tersebut benar-benar telah memenuhi
kebutuhan pengguna. Untuk mengetahui efekrivitas modul arau buku
ajar tersebut dalam meningkatkan hasil belajar, kegiatan dilanjutkan
dengan memberi soal-soal latihan yang marterinya diambil dari modul
arau buku ajar yang dikembangkan.

Dalam konteks pengembangan model pembelajaran, kegiatan
pengembangan (develop) dilakukan dengan langkah-langkah sebagai
berikut.

a) Validasi model oleh ahli/pakar. Hal-hal yang divalidasi melipuri
panduan penggunaan model dan perangkat model pembelajaran.

Tim ahli yang dilibatkan dalam proses validasi terdiri dari: pakar

teknologi pembelajaran, pakar bidang studi pada mam pelajaran
yang sama, pakar evaluasi hasil belajar.

b) Revisi model berdasarkan masukan dari para pakar pada saat validasi
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c)

d)

4)

Uji coba terbatas dalam pembelajaran di kelas, sesuai situasi nyata
yang akan dihadapi.

Revisi model berdasarkan hasil uji coba

Implementasi model pada wilayah yang lebih luas. Selama proses
implementasi terseburt, diuji efektivitas model dan perangkar model
vang dikembangkan. Pengujian efektivitas dapar dilakukan dengan
cksperimen arau Penclitian Tindakan Kelas (PTK). Cara pengujian
melalui eksperimen  dilakukan dengan membandingkan hasil
belajar pada kelompok pengguna model dan kelompok yang tidak
menggunakan model. Apabila hasil belajar kelompok pengguna
model lebih bagus dari kelompok yang tidak menggunakan model
maka dapar dinyatakan model tersebur efekedif. Cara pengujian
efektivitas pembelajaran melalui PTK dapar dilakukan dengan cara
mengukur kompetensi sebelum dan sesudah pembelajaran. Apabila
kompetensi sesudah pembelajaran lebih baik dari sebelumnya, maka
model pembelajaran yang dikembangkan juga dinyatakan efekdif.
Disseminate (Penyebarluasan)

Thiagarajan (Online), membagi tahap dissemination dalam riga

kegiatan yairu: walidation testing, packaging, diffusion and adoption.
Pada wahap validation testing, produk yang sudah direvisi pada tahap
pengembangan kemudian diimplementasikan pada sasaran yang se-
sungguhnya. Pada saat implementasi dilakukan pengukuran ketercapaian
tujuan. Pengukuran ini dilakukan untuk mengerahui efekrivitas produk
yang dikembangkan. Setelah produk diimplemenrasikan, pengembang
perlu melihar hasil pencapaian tujuan. Tujuan yang belum dapar
tercapai perlu dijelaskan solusinya sehingga ridak rerulang kesalahan
yang sama setelah produk disebarluaskan. Kegiatan rerakhir dari tahap
pengembangan adalah melakukan packaging (pengemasan), diffusion and
adoprion. Tahap ini dilakukan supaya produk dapar dimanfaatkan oleh
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orang lain. Pengemasan model pembelajaran dapar dilakukan dengan
mencetak buku panduan penerapan model pembelajaran. Setelah buku
dicetak, buku tersebut disebarluaskan supaya dapar diserap (diffusi) atau
dipahami orang lain dan digunakan (diadopsi) pada kelas mereka,

Pada kontcks pengembangan bahan ajar, whap disemination
dilakukan dengan cara sosialisasi bahan ajar melalui pendistribusian
dalam jumlah rerbaras kepada guru dan peserra didik. Pendistribusian
ini dimaksudkan untuk memperoleh respons, umpan balik terhadap
bahan ajar yang telah dikembangkan. Apabila respon sasaran pengguna
bahan ajar sudah baik maka baru dilakukan pencetakan dalam jumlah
banyak dan pemasaran supaya bahan ajar itu digunakan oleh sasaran
yang lebih luas

Pengembangan sumber Pendidikan Agama Islam dari sudur pandang

isi pembelajaran diuraikan sebagai berikur:”™
a. Model Dikotomis
Pada model ini, aspek kehidupan dipandangan sangat sederhana,

dan kara kuncinya adalah diketemi atau diskrit. Segala sesuaru hanya
dilihar dari dua sisi yang berlawanan. Pandangan dikotomis tersebur
pada gilirannya dikembangkan dalam memandang aspek kehidupan
dunia dan akhirar, kehidupan jasmani dan rohani, sehingga
pendidikan agama Islam hanya diletakkan pada aspek kehidupan
akhirar saja arau kehidupan rohani saja. Dengan demikian,
pendidikan agama dihadapkan dengan pendidikan non agama,
pendidikan keislaman dengan nonkeislaman, demikian seterusnya.

b. Model Mekanisme

Model mekanisme memandang kehidupan terdiri atas berbagai
aspek, dan pendidikan dipandang sebagai penanaman dan

“  Mulyatiningsih, Endang. Pengembangan Model Pembelgjoran. (online), hitp://stafluny
.ac.idfsites/default /files/pengabdian/dra-endang-mulyatiningsih-mpd/ 7openge mbangan-
mode -pembelajaran.pdf] diakses 1 Desember 2019,

# - Ahmad Tafsir, Metode Khusus Pengojoron Agama Islam, (Bandung, Raja Wali Press, 2004), k,
108
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pengembangan seperangkar nilai kehidupan, yang masing-masing
bergerak dan berjalan menurur fungsinya, bagaikan sebuah mesin
yang terdiri atas beberapa komponen atau elemen-elemen, yang
masing-masing menjalankan fungsinya sendiri-sendiri, dan antara
satu dengan lainnya bisa berkonsulrasi atau ridalk.

Aspek-aspek arau nilai-nilai kehidupan it sendiri terdiri aras nilai
agama, nilai individu, nilai sosial, nilai politik, nilai ekonomi,
nilai rasional, nilai estedk, nilai biohsik, dan lain-lain. Demikian
juga dalam proses pendidikan diburuhkan sistem nilai agar
dalam pelaksanaannya berjalan dengan arah vang pasti, karena
berpedoman pada garis kebijaksanaan yang ditimbulkan oleh nilai-
nilai fundamental, misalnya nilai agama, ilmiah, sosial, ckonomi,

kualitas kecerdasan dan sebagainya.
Model Organism/Sistemik

Organism dapar beraru susunan yang bersistem dari berbagai bagian
jasad hidup untuk suatu wjuan. Dalam konteks pendidikan Islam,
model organism berrolak dari pandangan bahwa akrivitas kependidikan
merupakan suatu system yang terdiri atas komponen-komponen yang
hidup bersama dan bekerja sama secara terpadu menuju tujuan terteniu,
yaitu terwujudnya hidup yvang religius atau dijiwai oleh ajaran dan nilai-
nilai agama

Pandangan terschut menggaris bawahi pentingnya kerangka
pemikiran yang dibangun dari fundamental doctrines dan findamental
valwes yang tertuang dan terkandung dalam al-Qur'an dan al-Sunnah al-
Shahihalh sebagai sumber pokok. Ajaran dan nilai-nilai ilahi didudukkan
sebagai sumber konsultasi yang bijak, sementara aspek kehidupan lainnya
didudukkan sebagai nilai-nilai insani yang mempunyai hubungan
vertikal-linier dengan nilai ilahi/agama.

i ihid h.112







BAB VII

MEDIA DAN MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN

. Media Pembelajaran

sz Media berasal dari bahasa latin dan merupakan benmk jamak
ari kata medium yang secara harfiah berarti perantara arau
pengantar.’ Media berada di tcngah atau di antara dua hal, yaitu si
pembuat media (sender) dan orang yang menerima (receiver, audience
atau komunikan) si penerima membaca, melihar atau mendengar media
itu yang memuat pesan (message) media pembelajaran biasanya dalam
bentuk modul, flm, slide, OHP, LCD, VCD, DVD, dsh)*. Sudirdjo dan
Siregar menyebutkan ada dua fungsi pokok media pembelajaran, yaitu
(1) untuk memberikan pengalaman yang konkret kepada pemelajar; dan
(2) sebagai sarana komunikasi dan interaksi antara pemelajar dengan
media tersebut, dan dengan demikian merupakan sumber belajar yang
penting.”

Media pembelajaran menurut Miarso® adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan, serra dapar merangsang pikiran,

' Robert Heinich, et al., insfrucfionol media and technologies for learning (5 ed.), Mew ler-
sey: A& Simon & Schuster Company Englewood Chiffs, 1996) p. 8

! Sudarsono Sudirdjo dan Eveline Siregar “Media Pembelajaran Sebagai Piihan dalam Strategi
Pembelajaran” dalam “Mozak Teknologl Pendidikan”, Dewi 5alma Prawiradilaga dan Eveline
Siregar {Editor] {Jakarta: Universitas Negern Jakarta dan Prenada Media, 2004) p. &

T ibid, pp. 6-7

Y Ywzufhad Miarso, op cif, pp. 457-460




perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar schingga dapar mendorong

rerjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan rerkendali.

Bermacam-macam manfaat media dalam pembelajaran yaitu (1)
Media mampu memberikan rangsangan yang bervariasi kepada ouak,
schingga otak dapar berfungsi secara optimal, (2) Media dapar mengarasi
keterbarasan pengalaman yang dimiliki oleh para pemelajar, (3) Media
dapat melampaui batas ruang kelas, (4) Media memungkinkan adanya
interaksi langsung antara pemelajar dengan lingkungannya, (5) Media
m:ngh;u’.i"can kcm:ragarnan pengamatan, (6) Media mtmhangkitkan
keinginan dan minat baru, (7) Media membangkitkan motivasi dan
merangsang untuk belajar, (8) Media memberikan pengalaman yang
integral/menyeluruh dari sesuatu yang konkret maupun abstrak, (9]
Media memberikan kesempatan kepada pemelajar untuk belajar mandiri,
pada tempar dan wakru serta kecepatan yang ditentukan sendiri, (10]
Media meningkatkan kemampuan keterbacaan baru (new literacy), yaim
kemampuan untuk membedakan dan menafsirkan objek, tndakan, dan
lambang yang rampak, baik yang alami maupun buatan manusia, yang
terdapat dalam lingkungan, (11) Media mampu meningkatkan efek
sosialisasi, yaitu meningkatkan kesadaran pada lingkungan, (12) Media

dapar meningkatkan ekspresi diri dari dosen maupun pemelajar.

Media pembelajaran di antaranya adalah komputer yang digunakan
untuk pembelajaran berbasis multimedia. Menurut Williams® merupakan
pembelajaran interakrif. Pembelajaran berbasis multimedia memiliki
keuntungan (1) menunjang langsung pada penampilan pekerjaan, (2)
memberikan kemudahan untuk mengakses berbagai media dan sumber,
(3) memudahkan pengguna mcngaks:s informasi yang dipcrlukan,
memungkinkan individu belajar mandiri, (5) memberikan k:srmpatan
bagi instrukrur untuk meninggalkan pemelajar yang sedang belajar dan

membantu pemelajar lain yang memerlukannya, (6) dilengkapi dengan

* Moel Williams, Educational Multimedia: Whera's the Interaction’ dalam Maoira Monteith, IT
for Leaming Enchancement, (Exter, UK Intellect, 2000), pp. 159-176
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simulasi vang bermanfaat, dan (7) dapar menggunakan peranghkar keras

vang sama di rumah.

. Multimedia Pembelajaran

Seels dan Rickey mendefinisikan mulimedia adalah  koleksi
materi dalam berbagai media yang beda (teks, grahs, audio, visual dll.)
yang didesain untuk disajikan secara rerintegrasi melalui pemakaian
suatt medium (yaitu komputer). © Menurut Collins, Hammond dan
Wellingron.” ridak mudah mendefinisikan “multimedia”, sebab ketika
menggunakan tape dan slide presentasi olch scorang petugas di muscum
dikatakan sudah menggunakan "multimedia’. Menurut mereka istilah
multimedia dalam konteks pembelajaran juga bisa jika seorang guru
menjelaskan menggunakan video mix dan kaser audio, hasil print teks

dan buku pegangan, Scdangkan Schwier and Misanchuk mendefnisikan:

“Multimedia: An instructional program which includes a wvariety
t.f ;'nﬁegm:rd’ sawrces in the instruction. The program is jﬂrﬂm'mmf{}'
designed in segments, and viewer responses fo structured opportunities
(e.g., menus, problems, simulated crises, questions, virtual environments)
influence the sequence, size, content, and shape of the program”*

Secara singkat dikarakan multimedia sebagai suaru paker bahan
belajar yang diwujudkan dalam beberapa bentuk media. tetapi hanya
membahas arau berhubungan dengan suaru topik khusus (pokok
bahasan) saja, dan dibentuk dalam saru kesatuan yang rerintegrasi dan

menyeluruh.

Dalam hal definisi pembelajaran melalui multimedia, ditambahkan
Schwier and Misanchuk bahwa, “ Interactive Multrmedia Instruction (IM{)

® Barbara B. Seels & Rita C. Rickey, op cif, p. 142

Jarmet Colling, Michasl Hammond and Jerry Wellington, Teoching and Learning with Auin-

media, (Mew York: Routledge, 1957, p. 3

' Richard A. Schwier and Earl R. Misanchuk. Interactive Multimedia Instruction. {New Jersey:
Educational Technology Publications, Inc., 1993) p. 325
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is an instructional program which includes a variety of integrated sources in
the instruction with a computer at the heart of the system.” Diakui bahwa,
sampai saat ini perangkat komputer dianggap memiliki kemampuan
untuk mengintegrasikan berbagai sumber pembelajaran.

Pengertian tentang multimedia pembelajaran  pada  penelitian
ini adalah media pembelajaran yang berbasis komputer, media ini
menggabungkan dan mensinergikan semua media yang verdiri dari
teks, grahs, foro, video, animasi, musik, narasi, dan inrerakeivitas yang
diprogramkan berdasarkan teori pembelajaran. Sebagaimana juga
ditegaskan oleh Milner bahwa, multimedia adalah kombinasi dari
berbagai jenis media menjadi satu, yairu; reks, gambar, animasi, narasi,
video dan musik. Selain itu, yang tak kalah penting adalah adanya
interaktivitas, jadi mahapemelajar menerima informasi tidak secara pasif
sebagaimana halnya membaca buku atau menonton televisi, tetapi dapar
mengontrol pembelajaran dan dapat melompar pada bagian mana yang
ingin dipelajari. Sesuai dengan pernyataan Milner, “f is interactive: the
wser does not receive the information passively, as when reading a book or

watching television, but control it ... 1°

Berkenaan  dengan penggunaan  komputer sebagai  media
pembelajaran, menurur Criswell akan efekrif digunakan, jika: (a) pokok
marteri tidak cepat berubah dari waktu ke wakru, sebab perubahan
dalam ropik memerlukan reprogramming; (b) presentasi dapat diulang-
ulang pada ropik sama dengan tempar yang berbeda, sebab kompurer
dapat menyajikan pengulangan yang berulang kali dengan sempurna
ranpa penurunan murtu atau kualitas serta tanpa mengalami kelelahan;
(¢} praktik nyata menyangkut keterampilan yang sedang dipelajari
itu penting dan ridak bisa terjun langsung, sebab para pemelajar yang
menggunakan multimedia kompurter dapat prakick  keterampilan
yang akan dipelajarinya meski itu ridak mungkin seperti strukrur aran
anatomi tubuh binatang kalajengking; (d) para guru sebagai manusia

o lbid p. B
= Anna Milner led), Muliimedia: The Complete Guide, (London: Doring Kindersley, 1998), p. 8
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vang mempunyal kejenuhan dan  kelelahan, multimedia kompurer
ridak menggantikan para guru, retapi mengijinkan para guru untuk
melaksanakan aktivits lain."

Unruk mulimedia interakeif menurut  Anglin'?,  ditekankan
pada prakeek dan kontrol sebagai clemen utama. Pelaksanaan dalam
pembelajaran  muldmedia interakeif bervariasi sesuai  kebutuhan
pemelajar, yang dapar dilakukan setiap saar dan dapar menentukan
apa yang akan dipelajari. Materi pembelajaran diatur sedemikian rupa
schingga mencakup materi yang mudah dan sederhana, sampai dengan
materi utama yang harus dikuasai. Pemelajar ddak harus mengakses
materi secara berurutan, terapi menentukan sendiri apa yang akan
dipelajari. Pemelajar dapar menggunakan informasi yang diperlukan
setiap saat dan schubungan dengan apa yang sedang dipelajari. Hal ini
juga mencakup strategi pembelajaran, bukan hanya mementingkan
konten dan keterampilan. Pemelajar mendapatkan keuntungan dengan

mendapatkan informasi yang bermakna.

. Rujukan Teori Pembelajaran untuk Program Multimedia

Reigeluth menyatakan teori pembelajaran dalam dua bentuk, yairu
(a) reori deskriptif yang menempatkan variabel kondisi dan merode
schagai variabel bebas vang berinteraksi untuk menghasilkan efek
konsisten terhadap variabel hasil schagai variabel tergantung, dan (b)
teori preskriptif yang menempatkan variabel hasil dan kondisi sehagai
variabel bebas yang berinteraksi dan digunakan untuk mempreskripsikan

metode pembelajaran yang baik sebagai variabel tergantung.™
Ada banyak reori pembelajaran, bahkan menurut Bower 8 Hilgard"

' Eleanor L Criswell, The Design of Computer-bosed Instruction, [New York: Macmillan Pub-
lishing Comparny, 1983), p. 3

¥ Garry ). Anglin, instructionol Technology Past, Present, and Future, [Englewood, Colorado:
Library Unlimitted, Inc. 1995) pp.119-121.

B Charles M. Reigeluth, op.ot., h.22

¥ G.H. Bower, & E. B. Hilgard, Theories of Learning (5" ed.) New Delhi: Prentice Hall of India
Private Limited, 1988) p.v
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ada ratusan teori belajar ditinjau dard berbagai sudur pandang arau
perspekrif baru, gagasan, fenomena, eksperimen, dan investigasi secara
langsung dengan berbagai merode,

Untuk pembelajaran yang menggunakan media, menurur Heinich,
et al bisa ditinjau dengan 4 perspekrif pada reori pembelajaran, yakni
behaviourist perspective, cognitive perspective, constriectivist perspective, and
social-piychological perspective.”

Pada teori belajar behavioristik, reori yang dipandang paling banyak
berpengaruh terhadap perkembangan teknologi pendidikan adalah seori
kondisioning operan olch B, E Skinner dengan konsep stimulus-respon
dan faktor penguatan (reinforcement)’® Beberapa program yang banyak
dipakai adalah yang didasari teori Skinners diantaranya teaching machine,
dan pembelajaran terprogram vang merupakan cikal bakal pembelajaran

multimedia berbasis kompurer.

Teori Belajar kognitif, digunakan untuk melengkapi kekurangan
pada teoni belajar Behavioristik, sebab behavioristik belum mampu
menyelesaikan problem-problem belajar yang kompleks. Di anmra
teori belajar kognitif vang sering menjadi landasan penggunaan media
adalah Teori Perkembangan Peager. Menurur Heinich, et al. dengan
teori belajar kognitif Peager akan ada proses secara bertahap dalam
penerimaan materi ke otak pemelajar dan sesuai dengan kemampuan
pemelajar.’” Pada Teori Perkembangan Peaget akan ada keseimbangan
antara yang rasakan pemelajar dengan apa yang dilihat atau memperoleh
pengalaman baru. Model Tormrial/dianggap sesuai dengan perkembangan
teori kognitif Peager. Teori belajar  kognitif lainnya yang sangat
mempengaruhi pembelajaran multimedia berbasis kompurter adalah

Teori Belajar Bermakna Ausubel™, hal tersebut dikarenakan pada teori

“ Robert Heinich, et al., Instructionol Media ond Technologies for Learning (5" ed. ], New ler-
sey: A Simon & Schuster Company Englewood Cliffs, 1996) h. 16-17

% Eleanor L Criswell, op. cit.,h, 7

'"  Robert Heinich, et al,, op. cit, h. 17

W 0. P Ausubel, Edurotional Psychology : A Cognitive View, [New York: Holt Rinehart and Wash-
ingtan, 1986), h. 19
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ini strukrur organisasional yang ada dalam ingaran seseorang yang dapat
diintegrasikan unsur-unsur terpisah ke dalam suaru unit konseprual,
yang berard akan semakna dengan fungsi pembelajaran multimedia
berbasis kompurter itu sendiri.

Teori Belajar  Konstrukrivistiik meropakan teori belajar  yang
menekankan pada pengalaman pemelajar, tidak semara pengerahuan
kognidf."” Konstruktivistik mengakibatkan pemelajar krearif, tidak
pasift. Dengan pembelajaran konstrukrivistik, pembelajaran tidak
terpusat  pada guru atau pengajar, konstrukrivisik membantu
pemelajar menginternalisasi dan mentransformasi  informasi  baru.
Pada pembelajaran ini, multimedia berbasis kompurer akan mampu
mengkonstruksi  pengetahuan pemelajar dengan berbagai model

pembelajarannya.

Teori Belajar Psikologi Sosial merupakan teori belajar yang dianggap
menjadi penengah bagi teori behaviornistik dan kognirivistik. Menurue
teori ini proses belajar jarang sekali merupakan proses yang terjadi dalam
keadaan menyendiri tetapi melalui interaksi-interaksi. Interaksi itu bisa

searah, dua arah dan interaksi reciprocal. @

Pada pembelajaran muliimedia berbasis kompurer diharuskan
adanya program yang interaktif. Program interakdf ini dipandang
landasannya adalah teori belajar psikologi sosial, meski disisi lain pada
program multimedia komputer individualnya lebih menonjol vang

bertolak belakang dengan konsep teori ini.

. Kedudukan Media dalam Pembelajaran

Dalam hubungan kedudukan kompurer dalam pemanfaatan media,
Morris (AECT, 1986: 108-109), menjelaskan bahwa ada 4 pola kegiatan
yang dapat diorganisasikan (1) pola pertama merupakan pola tradisional

dalam bentuk tatap muka guru dan pemelajar. Dalam pola ini guru

' Robert Heinich, et al,, loc, ot b, 17
G, H. Bower, &E. R, Hilgard, op. dt., h. 272)
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merupakan saru-satunya sumber; (2) pola kedua merupakan guru dengan
alat bantu Audio Visual untuk membantu kegiatan pembelajaran; (3)
pola ketiga mengandung pemanfaatan sistem instruksional lengkap,
gurl.l tcrlihﬂt daiﬂm mﬂrﬂnﬁﬂng Et&n mfﬂilﬂi: serta mfn}'fl:kji. maupun
berperan dalam fungsi pemanfaatan; dan (4) pola keempar melipuri
sistem instruksional lengkap yang hanya terdiri dari pembelajaran
bermedia, di mana guru tidak berperan langsung.

Kombinasi keempat pola instruksional tersebur, dapar ditunjukkan

d::ngan diagram Morris padn gambar 2.1 berikut:

Sistem

Guru saja

Guru dengan
e isi
Tujuan —= ALY media — Siswa

dan metode

i Guru saja dan
# media saja

Media Saja

.-...--.....i U“}Pﬂ.ﬂ Bﬂﬂtdﬂﬂ E'l"ﬂ.l'l.lﬂsi ....--..-....-...-...--..-.E

Gambar VIL1 Séstem Instruksional
(Adaptasi dari Morris: AECT, 1986:110)

Dalam proses pembelajaran, pengajar mengembangkan kiat
rertentu agar materi yang disampaikan dapar diterima. Salah satu cara
yang digunakan adalah menggunakan media scbagai alat bantu dalam
proses pembelajaran. Media adalah segala sesuaru yang dapar digunakan
untuk mengarahkan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan,
schingga dapat mendorong pikiran, perasaan, perhatian dan minar siswa

sedemikian rupa sthingga proses h::[ajar tl:rjadi.-
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Dengan memperhatikan nilai-nilai kepraktisan yang ada pada
media, maka peranan penggunaan media dalam proses pembelajaran
perlu mendapar perhatian dari sctiap dosen retapi bukan untuk
menggantikannya. Tugas dosen untuk membanm pemelajar mencapai
rujuan belajar yang diharapkan adalah memilih media yang sesuai
unmuk mencapai juan. Dalam penelitian ini media yang digunakan
adalah kompurter yang di dalamnya terdapat program kompurer yang
dirancang secara interakrif sehingga mahasiswa dapar berinteraksi dengan
komputer. Dalam sistem instruksional ini hanya terdiri dari pembelajaran
multimedia kompurter, di mana guru ridak berperan langsung,

Dalam pemilihan media dan sistem penyampaian materi itu sendiri,
Dick, Carey dan Carey,” mengungkapkan ada tga fakror yang harus
dipertimbangkan, yaimu: (1) Ketersediaan sarana pembelajaran yang
sudah ada, (2) kendala produksi dan implementasi media, dan (3) jumlah

fasilitas yang akan digunakan selama proses pembelajaran.

. Multimedia Dalam Pembelajaran

a. Bentuk Pembelajaran Berbasis Multimedia

Kemp & Dayton®™ mengemukakan ada lima bentuk pembelajaran
berbasis multimedia komputer yang dapat dilakukan dalam bidang
apapun, yaitu fuforials, drill and practice, problem solving, simulations,

dan games.

Criswell™ mengembangkan lebih luas bahwa pembelajaran berbasis
multimedia kompurter ada 10 macam yakni lesson or turorial, reinforced
drill and practice, intelligent CBl, training simulations (presented on

a4 computer screen), instructional games, training simulator (pieces of

1 Walter Dick, Lou Carey, dan James 0. Carey, The Systematic Design of Instruction, sixth edi-
tior, (Allyn and Bacon, Pearson, 1995), pp. 211-213

John E. Kemp, & D. K. Dayton, Planning ond Producing Instructional Media, (New York: Harp-

er & Row Publishers Cambridge, 1985), p. 246

Eleanor L. Criswell, op. cit., pp. 6-7

Media dan Multime dia Pembelajaran n




equipment built for training purposes), expect systems, embedded training,
adaptive testing, and computer-managed instruction.

Heinich er al® mengemukakan bentuk pembelajaran berbasis
komputer (muldmedia) hampir mirip dengan Kemp dan Dayton
yaitu tutorials, drill and practice, problem solving, simulations, dan games
discovery, yakni suaru benuk multimedia yang dirancang untuk mencari
dan menemukan dam arau materi pembelajaran dengan pendekatan

indukrif, uji hipotesis dan rrial and error.

Pada penelitian dan pengembangan ini, hanya akan dibahas
beberapa bentuk pembelajaran berbasis multimedia yang paling umum
digunakan, yaitu mrorials, drill, simulations, instructional games dan test.

1) Tutorials

Pembelajaran twtorial menyajikan informasi baru kepada pemelajar,
Pembelajaran ini memuat rumus, prinsip, bagan, tabel, defnisi istilah,
penjelasan, latihan, dan franching vang sesuai. Tiorial yang lemah
hampir mirip dengan buku teks, program ini sangat mirip dengan apa
vang disebur narasi pembelajaran. Sedangkan turorial yang kuar ialah
program yang membagi-membagi konsep baru ke dalam unit-unir dan
kerap kali mencek pemahaman pemelajar. Pembelajaran rutorial, adalah
komputer menyajikan pelajaran. Terdapar dua macam furorial yainu:
linear dan bercabang.” Program yang linear menyajikan setiap frame
untuk setiap pemelajar. Penyajian layaknya sebuah buku reks, seringhali
menggunakan orientasi kara-kata yang ringan. Sejumlah pembelajaran
disajikan dalam bentuk yang sama untuk setiap pemelajar, retapi wakmu
yang diperlukan untuk menyelesaikan program bervariasi antara satu
pemelajar dengan pemelajar lainnya. Variabel wakru dibuar sesuai

dengan kecepatan belajar pemelajar secara individu.

* Robert Heinich, et al,, op. cit,, pp. 238-242

2 Stephen M. Alessi dan Stanley R. Trollip, Computer-Bosed instruction, Methods ond Develop-
ment {2rd), (Englewood Cliffs, New Jersey: Prentice-Hall, 1991, pp. 8-9

#  Eleanor L. Crizwell, op. cit, p. 8
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Program tutorial yvang efekif memberikan strategi-strategi untuk
mengingart informasi baru atau menjadikannya sebagai informasi yang
rerus dipelajari. Menurur Allesi & Trollip”™ supaya dapar dimengerti,
pengembangan program tutorial disusun dengan urutan sebagaimana di

sajikan pada gambar berikur:
Prewent Questnonn and
{ Introductory ]_‘ e Rl WS (s
Closing Feedback & Judge
| JL.__. =

Gambar VIL2 Strukiur Umum Tutorial®

2) Drills

Pembelajaran reinforce drill and praciice, adalah sesuat yang sangar
umum dan penting dalam penggunaan multimedia adalah untuk latihan
penguatan (reinforce drvill and practice). Latihan penguatan penting untuk
memperkuar pengambilalihan (acquisition) atau capaian tingkar awal
serelah keruntasan dicapai. Latihan pengulangan penting dalam belajar
konsep baru. Program latthan penguaran tdak menjelaskan secara
sistematis materi baru seperti pada program tutor. Latihan penguaran

membantu untuk rutorial

Ketika kemajuan belajar sudah mulai dicapai, petunjuk dan balikan
atau penguat {refnforcers) yang penting ketika memulai pembelajaran
ridak diperlukan lagi. Program latihan penguatan yang baik secara cepar
dan bertahap tidak diperlukan lagi dan jumlah respon yang diterima
balikan berkurang.

i eraphen M. Alessi dan Stanley R, Trollip, foc. cif, p. 18
®  hid p.92
*  Eleanor L Criswell, op. o, p. B
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Kerika keruntasan relah dicapai, latihan penguaran mempunyai
makna yang kecil sebagai tinjavan berulang (periodic review). Latihan
penguatan pada tingkar tunms bisa juga digunakan untuk penguar
(reimforcer), penghargaan atau kegiaran yang dipilih pemelajar, terutama
jika menyenangkan.

Gambar VIL3 Struktwr Umum Drills?”
3) Simulations

Training simulations, dalam multimedia adalah skenario dari situasi
nyata tindakan peserta dalam simulasi berupa memasukkan jawaban,
mengarahkan, membuat kepumsan dan memecahkan masalah.
Simulasi biasanya cocok untuk pemelajar tingkat aras yang relah
memperoleh keruntasan dalam seperangkat konsep dan siap menerapkan
pengetahuannya. Dalam simulasi seringkali penguatan (reinforcement)
dirunda. Seringkali dikembangkan wakru yang disingkar, dan lebih
singkar dari wakru sesungguhnya. Struktur umum simulasi dapar dilihar

pada gambar berikur.

% Stephen M. Alessi dan Stanley R, Trollip, loc. cit, p. 92
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Gambar VIL4 Struktur Umuom Siviuelasi®

4) Instructional Games

Instructional games merupakan salah satu bentuk dari rraining
stmulasi* Seperti halnya simulasi, keterlibatan pemelajar untuk
bertindak dalam suatu masalah situasi. Permainan melibatkan fantasi
dan situasi yang menyenangkan. Strukwur umum fstructional games

dapar dilihat pada gambar berikur

==
| e
all o Rl o P—

Gambar VILS Struktur Umum Games™

5) Test
Adaptive testing merupakan bagian yang penting dar  rurorial
karena ini mengukur sampai dimana capaian pemelajar relatif terhadap

tjuan. Menurut D] Weiss™, Test merupakan hal yang baru. Adaptif

U jhid, p. 138

1 Eleanor L Criswell, op. cit, p. 9

% Stephen M. Alessi dan Stanley R. Trollip, loc. cit, h. 183
*  Eleanor L. Criswell, op. cit, h. 27
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testing menentukan secara on-line nomor dan kesukaran irem tes yang
akan diadministrasikan dalam kaitannya dengan kecukupan tingkar
capaian pemelajar dengan menggunakan jumlah minimum item. Dalam
ﬂﬂﬂ'ﬂtﬁﬂ"ﬂﬂf fﬁﬁﬂg SCITILLA Flf.'m:].ﬂ.ial_ mﬁ."nfri[ﬂﬂ. item }Fang EAITd. Studi
memperlihatkan bahwa adaptif testing sebagai lawan dari non-adaprif
testing dapat mengurangi jumlah item yang akan diadministrasikan
secara substansial,

Formar atau bentuk yang menjadi pilihan dalam pengembangan
pembelajaran teknologi informarika dan komputer ini adalah formar
tuterial, dengan pertimbangan utama adalah kesesuaiannya dengan
tujuan pembelajaran, yaitu memberikan intormasi baru bagi mahasiswa,
memotivasi mahasiswa untuk melef terhadap teknologi dan merupakan

peim bclajaran FH:HEEH Lar.

Schwier and Misanchuk,” memberikan rincian ciri-ciri bentuk
pembelajaran  tutorial, yaitu: (1) digunﬂkﬂn untuk mcngajarknn
informasi baru, (2) pembelajaran pendahuluan, (3) bertujuan memotivasi
mahasiswa, (4) pengorganisasian materi, (5) menyertakan latihan-

latihan, interaksi, pertanyaan-pertanyaan dan aktiviras; dan (6) umpan

balik ﬁﬁnﬁdrﬁ'}. review, dan evaluasi,
. Integrasi TIK dalam Pembelajaran

Dalam rangka mencipraan model-model pembelajaran yang inovarif,
maka pembelajaran berbasis TIK berperan untuk peningkatan mutu
peserta didik. Dalam memahami konsep TIK, ada 3 poin utama yang
terdapat didalamnya, yakni; Teknologi, Informasi dan Komunikasi. Kara
teknologi secara bahasa berasal dari bahasa latin zexere vang berarti me-
nyusun atau membangun, sehingga istilah teknologi scharusnya ridak
rerbatas pada penggunaan mesin, mekipun dalam arti sempit sering

digunakan dalam kehidupan sehari-hari.® Menurut Gary ]. Anglin

% Richard A. Schwier and Earl R. Misanchuk, op, cit. h. 21
“  Ruzman dkk, Pembelgjoron Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikosi; Mengembangkon
Frofrsionalisme Gury, (lakarta: Rajawali Press, 2013), h, 78.
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teknologi merupakan penerapan ilmu-ilmu Perilaku dan alam serta
pengetahuan lain secara bersistem dan menyistem untuk memecahkan
masalah. Jadi teknologi adalah cara dimana menggunakan ilmu
Pt"gﬂ: tﬂh L1an ul‘lrl.]ll: mﬂmtcﬂh l':ﬂ.". "]ﬂﬁaiﬂhprﬂktis,"‘! Hfi niﬁh IMErLImus I'[ﬂ.".
beberapa sifat vang harus dimiliki oleh suaru reknologi. Sifat-sifar tersebur
adalah: (1) dapar ditiru, diulang atau diperbanyak. (2) diandalkan karena
melalui serangkaian uji coba, (3) dapar dikomunikasikan dan dipantau
schingga teknologi dapar diperbaiki berdasarkan masukan dari orang/
pihak lain, (4) berkaitan dengan sifat pertama, berdampak skala karena
pengulangan dan penyebarannya, sehingga dampak baik atau buruk

teknologi dapat tersebar atau menyusuc.™

Teknologi informasi dan Komunikasi sebagai suatu ilmu pengetahuan
sangat luas pokok bahasannya.” Teknologi informasi dan komunikasi
terdiri dari semua bentuk reknologi yang rerlibar dalam pengumpulan,
manipulasi, persembahan dan menggunakan dara (dara yang di
rransformasi kepada informasi).” Teknologi informasi dan komunikasi
(TIK), atau Information and Communication Technology (1CT) adalah
teknologi yang mencakup seluruh peralatan teknis untuk memproses

dan menyampaikan informasi.*

Teknologi Pembelajaran berupaya untuk merancang, mengembang-
kan, dan memanfaatkan aneka sumber belajar sehingga dapat memu-
dahkan arau memfasilitasi sescorang untuk belajar dimana saja, kapan
saja, oleh siapa saja, dan dengan cara dan sumber belajar apa saja yang

sesuai dengan kondisi dan keburuhannya.

7 ibid, h, 78.

¥ Dewi salma Prawiradilaga, Wowasan Teknologi Pendidikon, [lakarta; Kencana prenada me-
diz group, 2014), h. 18.

" Lantip Diat Prasojo, Teknologi Informasi Pendidikon (Yogyakarta: Gava Media, 2011), h, 4.

8 Munir, Pembelajoran Jarak louh Berbasis Teknologi Informasi don Komunikosi, (Bandung;
Alfabeta, 2012), h, 31.

Y Ariesto Hadi Sutopo, Teknologi informasi dan Komunikasi Dalam Pendidikan (Yogyakarta:
Graha llmu, 2012), h 2.
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UNESCO mengklasifikasikan tahap penggunaan/ penginregrasian
TIK dalam pembelajaran ke dalam empar tahap sebagai berikur:"

a. Tahap emerging, baru menyadari akan pentdngnya IT dan [CT

untuk pembelajaran dalam Biologi

b. Tahap applying, satu langkah lebih maju dimana IT dan ICT telah
dijadikan sebagai obyek untuk dipelajari (mam pelajaran) hal ini
dilakukan agar peserta didik dapar memanfaatkan IT dan ICT yang
sedang berkembang saar ini, untuk mendapatkan informasi tentang
Biologi dengan cepat dan mudah.

Pada tahap integrating, I'T dan ICT telah diintegrasikan ke dalam
kurikulum (pembelajaran) untuk menujang pembelajaran Biologi agar
lebih mudah diserap atau mudah dimengerti oleh peserta didik dalam
pembelajaran Biologi.

Tahap transtorming merupakan tahap yang paling ideal dimana IT
dan ICT telah menjadikaralis bagi perubahan/ evolusi  pendidikan,

Dari sekian banyak manfaar yang dirasa, namun tidak dapar
dipungkiri dalam mengintegrasikan TIK dalam proses pembelajaran
juga memiliki beberapa hambaran. Hambatan-hambatan tersebur di
antaranya adalah penolakan arau keengganan unrtuk berubah, khususnya
dari pimpinan lembaga pendidikan dan juga guru, kesiapan SDM (ICT
literacy dan kompetensi pendidik), ketersedian fasiliras TIK, ketersediaan
bahan belajar berbasis aneka sumber, serta keberlangsungan karena

keterbarasan dana.

2 Dr, munir, M.IT Pembelajaoran Jarak fouh Berbasis Teknologl Informasi dan Komunikasi,
2009, Bandung: Alfabeta, him. 10

m Esensi Pengembangan Pembelajaran Berbasis Mulimedia




BAB VIII

PROSEDUR PROGRAM MULTIMEDIA

. Kerangka Prosedural Program Multimedia

Pad-.l bagian ini dijelaskan kerangka konseptual yang dilalui jika
melakukan perancangan program multimedia. Langkah-langkah
yang ditempuh sebagai berikur:

1) Perencanaan Awal

Dalam pengembangan program pembelajaran yang efelaif, ridak
terkecuali program pembelajaran melalui kompurer, selalu diawali dengan
need assessment’ yaitu pengidentifikasian tujuan, analisis karakreristik
pemelajar yang akan menggunakan, atau dalam beberapa hal masalah-
masalah yang muncul dalam pembelajaran.

Karakteristik pemelajar yang perlu diidentifikasi sekurang-kurangnya
meliputi tingkatan pemelajar, apakah program akan digunakan di kelas,
bersama dengan materi lain, atau digunakan untuk belajar mandiri. Di
samping itu perlu juga diperhatikan apakah pemelajar sudah rerbiasa
menggunakan kompurter. Hal ini penting agar jangan sampai pemelajar
disibukkan dengan cara mengoperasikan kompurer sehingga wakru
banyak yang terbuang. Pada gilirannya dapat menyebabkan tujuan

Michael ). Hannafin and Kyle L Peck, The Design, Development, and Evaluation of instruc-
honal Software, {New York: Macmillan Publishing Company, 1988), p. 60




pembelajaran ridak rercapai. Langkah berikut ini adalah merencanakan
dan menyusun aplikasi pembelajaran multimedia kompurer.
Perencanaan dan penyusunan program multimedia mungkin
dapar dilakukan sendiri tanpa bantuan pihak lain. Akan tetapi apabila
peneliti ddak mampu dalam keriga keterampilan tersebur maka ia dapar
mencari bantuan pihak lain. Hal inilah vang dinamakan pengembangan
secara tim karena memang dikerjakan tidak secara sendirian. Dengan
pendekatan ini, tiga orang arau tiga kelompok dengan keterampilannya
masing-masing dapat membentuk suaru dm produksi. Keterampilan
mereka saling melengkapi satu sama lain.
2) Menyiapkan Materi untuk Aplikasi multimedia

Pada langkah ini yang perlu dipikirkan penelit adalah bagaimana
menyusun materi untuk aplifasi multimedia®. Ada dua petunjuk yang
dapat diperimbangkan dalam menyusun materi aplikasi multimedia,
sebagai berikur:
a)  Memilih Materi yang Sesuai untuk Multimedia

Dalam memilih materi yang sesuai untuk multimedia, dapar

dipertimbangkan rambu-rambu” sebagai berikur:

(1) Materi harus relevan dengan tujuan,

(2) Materi harus cocok untuk pembelajaran melalui kompueer.
Dalam hal ini materi harus dapar disajikan melalui simbol-
simbol yang ada pada komputer.

(3) Materi yang dipi|i|1 hendaknya mateni yang dibutuhkan banyak

ardn E

(4) Materi yang ada di dalam multiimedia sebaiknya materi yang
ridak sering berubah.

(5) Dengan mempertimbangkan bahwa marteri multimedia akan
digunakan bersama dengan mater lain vang relah ada maka

Eleanor L. Criswell, op, cif, p. 55
' Paul Geisert & Mynga K. Futrell, Teachers, computers, ond curriculum (2™ ed. ), [Boston: Al-
Iyn & Bacon, 1995}, p. 98
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3)

peneliti sebaiknya mengenal dengan baik materi yang sudah

ada.

Hal ini berarti bahwa tidak semua mareri dapar dibuar dalam
komputer. Ada kalanya beberapa marteri lebih cocok untuk
didiskusikan arau disajikan di kelas secara langsung tanpa perlu
menyajikan dengan berbantuan komputer, seperti masalah nilai, ram
krama, moral dan lain-lainnya.

b) Menentukan Lingkup Pembelajaran

Dalam  menentukan  banyaknya materi pembelajar  harus
memperhatikan wakm yang diperlukan untuk mempelajari
materi, Pembelajaran yang terlalu panjang dapat melelahkan dan
membosankan. Oleh karena itn, ruang lingkup pembelajaran
tidak terlalu banyak, cukup poin-poinnya saja tetapi tidak
menghilangkan kara kunci yang menyebabkan rterjadinya

perbedaan makna pesan yang akan disampaikan.
Mendesain Aplikasi Multimedia
a) Menentukan Desain Aplikasi Multimedia

Di sini perlu dipilih desain aplikasi yang sesuai untuk digunakan
dalam mengembangkan aplikasi multimedia. Sebelum  desain
ditentukan, terlebih dahulu perlu dilakukan analisis tugas (sask
analysis) karena dapar memberikan banyak informasi vang dapat
dijadikan dasar untuk memilih desain aplikasi vang sesuai. Ada riga
jenis yang dapart dipilih®, yaitu funcrional design, physical design, dan
fagr'mf n’ﬂfgw- Functional ﬁ!rm'gﬁ (sering disebut schﬂ.gai tipe ::‘pf:'.i'm_fi
multimedia) berkaitan dengan fungsi pembelajaran yang dapar
diberikan oleh aplikasi multimedia. Apakah aplibasi multimedia
memperkenalkan mareri baru, sebagai media yang digunakan unwk
menyampaikan materi, menguatkan vndak belajar. Physical design,

berkaitan dengan alur yang digunakan dalam multimedia. Ada dga

L]

Simonson, Michaesl R, & Thompson, Ann. Educational computing foundefons, 2 ed, 1994,
Columbus: Mermill Publishers, p. 26
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macam bentuk yaitu linier, cabang dan pengulangan. Logical design
suatu pembelajaran berkaitan dengan strategi yang menswrukrur cara
berpikir peneliti dan memberikan pengalaman kepada pemelajar
untuk berpikir secara logis dimana hal ini dialaminya melalui
materi yang diajarkan. Legical design yang lazim digunakan melipuri
induction atau EGRUL (EG = examples diikuti RUL = rules),
deduction atau RULEG (Rules dilkurti dengan Examples), analogi
dan sebagainya. Peneliti perdu memilih salah saru atau beberapa

desain tersebut untuk diterapkan pada aplikasi muliimedia yang

dikembangkan.
b) Mengembangkan Flowchart

Langkah berikutnya® adalah menyiapkan representasi visual
dari alur program. Teknik yang digunakan disebutr flowcharting.
Haowchart sangat berguna untuk mengkomunikasikan ide pembelajar
I'[CPHdﬂ ﬂ.h]i merﬂgramﬂn kﬂmputfr. JL+l,ﬂwt':l;?ﬂr: digunﬂkﬂn unn.l].{
menggambarkan bagian utama aplikasi multimedia dan unruk
menyusun bagian-bagian tersebur dalam urutan yang akan diikuri

oleh aplikasi multimedia. Flowchart yang lebih rina kemudian
dibuart berdasarkan flowchart urama ini.

4) Menyusun Materi Aplikasi Multimedia

Langkah berikumya yaitu menyusun materi aplikasi multimedia.
Dimulai dengan menyusun naskah materi pada seriap frame. Teknik
ini disebur dengan istilah screen mapping. Pada screen map menyajikan
mﬂtl:rli t&mp‘ﬂk 5aImd Sl:l]frﬁ E.Fﬂ }’ang E.].'lE'_n tmp‘ai{ FEdﬂ .[ﬂ.}rﬂ.l' monitor.

Dalam menyiapkan sereen map, cukup menuliskan, mengerik, amau
m:"ggamhﬂrkﬂn iﬂFﬂrmEﬁi ].Fang ﬂ.kﬂn ml."'l.f.l.lI Pﬂdﬂ !ﬂ}?ﬂ.r mﬂnitﬂr unmk
setiap sereen mulai dari awal sampai akhir program. Dalam sereen map
pengembang aplikasi multimedia menyusun lay onr frame sama persis
seperti apa yang tampak pada layar monitor.

*  Michael ). Hannafin and Kyke L. Peck, op.gt, h. 117
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Menurur Schwier and Misanchuk®, ada beberapa prinsip umum
harus diperhatikan dalam perancangan sereen, yaita: (1) simplicity, (2)
consistency, (3) clarity, (4) asthetic considerations, (5) white space, (6) time,
dan (7) minimal memory load.

Tahap selanjutnya memasukkan materi ke dalam komputer dengan
menggunakan bahasa kompurter (computer language). Menurur Phillips’,
bahasa komputer adalah seperangkat perintah yang dapar digunakan
unmuk menulis program, di samping berisi rumus-rumus yang mengamr
bagaimana perintah-perintah itu harus digunakan untuk menulis
program. Pada awalnya aplikasi yang lazim digunakan unwk rjuan-
rujuan umum misalnya BASIC, Pascal dan FORTRAN, Akan retapi
saat ini sudah sangat banyak authering wols yang dapar digunakan untuk
membuat program multimedia dcng:m sistem manual (tidak dengan
bahasa komputer), seperti Macromedia (Adobe) Divector, Macromedia
(Adobe) Authoware, Macromedia (Adobe) Flash dan beberapa aplikasi

pendukung Flash, Adobe Photoshop, Adobe Premier dan masih banyak
lagi.
5) Menyusun Dokumentasi (Digitasi)

Dokumentasi merupakan unsur terakhir pada aplikasi multimedia
vang sudah jadi. Dokumentasi memberikan deskripsi mareri yang
menyertai program dan menjelaskan tujuan, program tersebut. Dengan
deskripsiini pemelajar dan dosen mengetahui bagaimanacaramenjalankan
program aplikad multimedia. Dokumentasi merupakan seperanghkat
peunjuk mendeskripsikan apa, bagaimana, mengapa, dan apapun yang
perlu untuk diketahui oleh pemakai agar program berjalan. Kemp &
Diayton® menyarankan bahwa dokumentasi harus memuar: (1) deskripsi
tentang spesifikasi komputer vang diburuhkan oleh program schingga
aplikasi dapat dioperasikan; (2) daftar tjuan aplikasi muliimedia; dan

(3) petunjuk rentang cara pengoperasian aplikasi multimedia,

Richard A, Schwier and Earl R. Misanchuk, op. cit. h.212-225
" FRob Phillips, cp.cit, h, 113-114
b ibid, p. 36
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Selanjutnya Burke” secara rincd memberikan gambaran tentang
petunjuk dalam menyusun dokumentasi antara lain: (1) memuar
informasi-informasi penting secara |cngkap, misalnya m-:ngjnf'nrm:uik:ln
lTICI'IECl'IH.i ITII'JEIEI ]'{ﬂmPl.lth. ukul’ﬂ.ﬂ FETHET ¥y mndiﬁkn&i fmm'rwrf sCCara
khusus, disk, dan sebagainya; (2) mudah untuk digunakan walaupun
oleh pemakai yang rtidak berpengalaman; (3) ditulis dalam bahasa yang
sederhana, jelas dan lengkap, menginformasikan wakmu rata-rata yang
diburuhkan dalam menyelesaikan aplikass; (4) menunjukkan sejauhb
mana bantuan guru diperlukan dalam pembelajaran ini, menyertakan
informasi mengenai proses pengembangan., misalnya, rasionalnya,
rujuan, analisis rugas, dan daca validasi; (5) sedangkan teknik penyerraan
dokumentasi pada aplikasi multimedia dapae dilakukan dengan dua cara,
yaitu berupa materi cetakan, atau berupa file yang terpadu pada aplibasi

itu sendiri.

. Prosedur Pemilihan Multimedia

Prosedur pemilihan multimedia, sama persis seperti pemilihan
Media. Apabila media yang tersedia cukup beragam dan jumlahnya
banyak, maka para pengguna harus memilih jenis dan formar terlebih
dahulu. Untuk menghindari ketidaktepatan media pembelajaran, maka
pemilihan haruslah melalui prosedur yang sistemadk dan terencana,
Secara umum, langkah-langkah prosedur pemilihan media untuk
pembelajaran dapat digambarkan dengan Gbr. 8.1 berikur:

*  Richard A, Schwier and Earl R, Misanchuk, op. cit. pp. 77
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Gambar. 8.1 Langkah-langkah prosedur pemilihan media pembelajaran

Prosedur  pemilihan  media  pembelajaran  dimulai dengan

menganalisis kebutuhan (need assessment). Analisis keburuhan ini
didasarkan pada fakror-faktor yang menjadi dasar pemilihan media yang
meliputi telaah terhadap karakreristik peserta didik, kompetensi yang

diharapkan, dan karakteristik materi ajar. Di samping itu, ketersediaan
media, keterbatasan sumber daya, fasilitas sckolah, biaya, wakwu dan lain-
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lain juga petlu dipertimbangkan. Pengkajian tentang kondisi sekolah
juga dimaksudkan unruk mengsingkronkan jenis dan bentuk media
yang akan dipilih. Dari hasil analisis keburuhan tersebur akan diketahui
kira-kira jenis media apa yang diperlukan. Langkah berikumya adalah
menetapan pilihan media yang akan digunakan dalam pembelajaran.
a. Mengidentifikasi Karekreristik Peserra Didik

Dalam identifikasi karakteristik peserra didik, ada dua hal yang
perlu diperhatikan, yaitu (1) karakeeristik yang bersifat umum, sepert
peserta didik kelas berapa, jenis kelamin apa, latar belakang budaya apa,
kebiasaan, dan scbagainya, dan (2) karakteristik yang bersifar khusus,
seperti pengetahuan, keterampilan, dan sikap awal yang dimiliki peserta
didik. Perpaduan dari kebiasaan dan kemampuan sebagai hasil dari
pembawaan dan pengalaman akan berpengaruh terhadap akriviras

10

dalam meraih cita-ciranya'. Selanjutnya, Munadi mengatakan bahwa

setidaknya ada tiga hal yang berkaitan I:I:ngan karakteristik siswa, yairu:
1) Karakreristik berhubungan dengan latar belakang, lingkungan hidup

dan starus sosial (secial culture).

2) Karakteristik berkenaan dengan perbedaan-perbedaan kepribadian
dan tingkah laku."

Menurut Winkel'?, karakreristik siswa meliputi: (1) fungsi kognirif,
yang mencakup tingkat intelegensia dan daya kreativitas, keterampilan
komunikasi, daya fantasi, dan lain-lain; (2) fungsi konatif-dinamik
mencakup karakeer hasrat, kehendak, mortivasi belajar, atensi, konsentrasi;
(3) Fungsi afekrif, mtncakuF temperamen, perasaan, sik.'ip. minat; (4)
fungsi sensorik-motorik; (5) fungsi lain seperti individualitas, kondisi
mental, vitalis psikis, dan perkembangan kepribadian.

Pemahanam tentang karakreristik peserta didik memberi gambaran

kepada guru rentang jenis dan formar media yang cocok unruk

* Yudhi Munadi, Medio Pembelajoran: Sebuah Pendekatan, (Jakarta: GP Press Group, 2013),
h. 27

' Ibid, h. 28

WS Winkel, Psikologl Pembelgjoran, (Jakarta: PT Grasindo, 2013), Cet. 8, him. 50
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digunakan. Misalnya, peserta didik yang suka main game, maka media
vang diperlukan adalah berbasis komputer sedangkan kalau siswanya
suka lingkungan, maka media lingkungan paling pas dipakai.

b. Menelaah Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran juga menjadi fakior pertimbangan dalam
pemilihan media karena jenis kompetensi yang diharapkan dicapai sangart
tekait dengan jenis media yang digunakan. Misalnya, untuk materi
Ptmhﬂai ATl d: ngdan '11';'1'113 2 M:mbu.ﬂﬂg Hﬂmpﬂ}l P-E'I:Iﬂ [e mPth}’ﬂ.“ U.l.'l.T.U.k
miurid Sekolah Dasar. Tujuan akhir yang ingin dicapai adalah siswa bisa
membiasakan diri membuang smapah pada rempatnya (aspek afekrif),
amka jenis media yang paling cocok adalah audio-visual atau real abjecs
media berbasis manusia, dengan cara guru memberikan contoh secara
langsung. Penggunaan media audio-visual juga lebih efekrif diabndingkan
media audio atau media cetak unruk wjuan psikomortorik yang berkaitan
drng:m keterampilan “melakukan” atau “berbuat”, Akan tetapi, apabila
tujuan pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan pengucapan

kata dan kalimar bahasa asing lebih cocok media audio daripada reks.
c. Mengkaji Karakreristik Bahan Ajar

Karakteristik bahan ajar menentukan pemilihan media dalam
pembelajran. Sifar bahan/materi ajar menentukan bentuk tugas dan
pengalaman belajar yang akan diberikan kepada peserta didik. Tugas
dan pengalaman tersebur sangar menentukan jenis aktivitas siswa di
sekolah dan di luar sekolah. Jenis akrivitas tidak hanya mendengarkan
dan mencarat, melainkan juga berbagai macam aktivitas lainnya seperri
berdiskusi, bermain, berlatih, melakukan percobaan, searching internet,

dan lain-lain.

Diedrich dalam Sadiman (1994} mengelompokkan jenis aktivitas
siswa ke dalam 8 kelompok, yairu:

" Sadiman 5., Arief, dkk. Media Pendidikon. Pengertion, Pengembangan, don Pemanfooton-
ryg. {lakarta: Raja Grafindo Persada, 1996), h. B9
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5)

06)

7)

8)

Visual activities, antara lain seperti membaca, menyimak,
melakukan percobaan, dan memperhartikan.

Oral activities, antara lain misalnya bertanya, menyatakan,
mengeluarkan pendapar, memberi saran, berdiskusi, dan
menginterupsi.

Listening activities, sebagai contoh mendengarkan pidaro, musik,
percakapan, puisi, vocabulary.

Writing activities, mencatat poin-poin  penting, menulis
k&Tangﬂn, mEHUIiE n.ﬂ.ﬁkﬂh..

Dirawing activities, membuar grahk, peta, membuar gambar, dan
lain-lain.

Metor activities, misalnya mereparasi, mengembangkan alar,
menggunakan komputer, berkebun.

Mental activities, schagai contoh mengingat, memecahkan soal,
menganalisis, mengambil keputusan, dan sebagainya.
Emotional activities, menaruh minat, merasa gembira, bosan,

bersemangar, tenang dan gugup, dll.

Jika aktivitas belajar yang banyak jenisnya ini ditunjang oleh

jenis media yang sesuai, maka pembelajaran akan lebih menarik,

lingkungan belajar lebih dinamis dan pembelajaran akan efekiif.
d. Menetapkan Pilihan Media
Dari hasil relaah berbagai faktor yang terkait dengan karakreristik

siswia, materi ajar dan tujuan yang ingin dicapai dalam pembelajaran,

maka akn diketahui alternarif jenis dan formar media yang bisa dipilih.

Selanjurnya, perlu dikaji ketersediaan jenis dan media yang diburuhkan

beserta fasilitas pendukungnya. Seringkali, media vang ada ridak sesuai

dengan kriteria yang diinginkan oleh guru. Dalam hal ini, yang perlu

diperharikan adalah terlebih dahulu mempelajari atau mengkaji bagian-

bagian mana dari media yang ada itu bisa dimanfaatkan. Kemudian

mengintegrasikannya ke dalam rencana pelaksanaan pembelajaran.
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e. Mereview

Mereview kembali jenis media yang telah dipilih, apakah sudah repar
atau masih terdapat kelemahan, atau masih ada alternadif jenis media
lain yang lebih tepar.

Pendekatan lain yang dapar digunakan dlaam memilih media
pembelajaran  adalah  pendekatan  dengan menggunakan  marrik
kemampuan. Matrik ini menggambarkan tinggi rendahnya kemampuan
setiap jenis media bagi pencapaian berbagai tujuan belajar sehingga dpaar
dijadikan pertimbangan dalam memilih media yang sesuai dengan jenis
tujuan pembelajaran tertentu,

Marrik kemampuan setiao jenis media dalam mempengaruhi
berbagai jenis belajar. Untuk menggunakan marrik di aras, terlebih
dahulu kita mempelajari jenis belajar mana yang harus dikuasai siswa,
apakah informasi fakral, konsep, keterampilan dan seterusnya. Setelah
itu, kita bisa memilih jenis media vang sesuai dengan jenis belajar
tersebut. Caranya dengan melihar dalam kolom yang berlabel tinggi
yang tertera di bawah kolom jenis belajar. Selanjurnya kira lihar secara
horizontal ke kolom paling kiri untuk memperoleh perunjuk jenis media

mana yang sebaiknya kita pilih.
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MEDIA C|IT|S|R|F|K|A|M|P
E|IE|LIA|T|O|UG|ULE
TIA|I|D|ILIM|D|L]R
AINID|II|M|P|T|T|M
K|S|E|O UlO|T]A

F T M| I
A E|T|E|N
R R|A|DJA
A Pl T]|N
N E| A
. 5
I51 I
Isi Pelajaran S|S)IS|S|TIRI|S]| &S]S
Falra-fakea
Penganalan R|T|T|IR|T|T|S|R]|R
Visual
Prinsip, konsep S|IS|S|R|T|T|S|R|R
Prosedur S|S|S|R|T|T|T|R|S
Keterampilan R|S|S|R|S5]S|S|R]|S
Sikap s|s|{s|s|s|s|[s]s]s

Jika media tersebut ternyara tidak rersedia, atau ridak mungkin
disediakan karena mahal, tidak prakidis, atau ridak sesuai dr:ng:an kondisi
siswa, dengan cara yang sama maka pilihan kit beralih pada jenis media
yang berlabel. Ini berarti kita memilih jenis media terbaik kedua, bukan
yang terbaik. Sekali lagi, perimbangan utama dalam memilih media
adalah keseuaian media tersebur dengan tujuan pembelajaran yang akan
dicapaio oleh siswa. Jika terdapar beberapa jenis media yang sama-sama
baik dan sesuai, maka prioritas kita adalah memilih jenis media yang
murah, lebih pra[{tis dan yang telah tersedia di sekirar kita.
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. Evaluasi Program Multimedia Pembelajaran

Mengingat multimedia merupakan conrveware yang akan digunakan
sccara luas sebagai sarana pembelajaran, maka rerhadap produk
pembelajaran yang dirancang harus dilakukan evaluasi/validasi untuk

melihat sejauh mana produk tersebut dapat mencapai sasaran.

a. Target Evaluasi

Menurur Geisert™ ada 2 sasaran evaluasi, yaitu evaluasi desain dan
evaluasi keefekrifan.

a) Evaluasi desarn, untuk evaluasi desain ada 6 pertanyaan yang perlu
dikemukakan yairu: (a) Apakah program tersebur mencantumkan
rujuan dan sasaran yang ingin dicapai? (b) Apakah penyajian lewar
layar jelas dan diorganisasikan secara baik? (c) Apakah program
memuat pengukuran kemampuan pemelajar, jika digunakan untuk
bahan mengajar? (d) Apakah program menyediakan contoh dan
latihan dalam prosedur mengajar? (e) Apakah program menyimpan
catatan tentang capaian pemelajar? (f) Apakah dapar dibaca dengan
mudah oleh orang lain yang akan menggunakan program tersebur?
Selengkapnya seperti yang dinyatakan Geisert dan Furrell,” sebagai
berikur:

An evaluation of design of cowrseware involved an asessment
that asks questions such as (1) does the program state its goals and
ﬂi‘j,r':r.!f:rﬂ:" (2) Are the screen presentation clear and well organized?
(3) Daoes the program include some measure of student Pf.‘fﬁamdnfr
if it claims to be teaching something? (4) Does the program provide
examples and practice if it is teaching procedures? (5) Does the
program keep record of the student performance? (6) Is the reading

level carrect the pﬂpuf‘ﬂfﬂn that will wse the pmgmm."

¥ Paul Geisert & Mynga K. Futrell, Teachers, computers, and curdcwlum [2° ed. ). [Baston: Al-
lyn & Bacon, 1995), p. 196
B bid
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Evaluasi desain hanya melihat apakah syarat kecukupan telah
dipenuhi oleh program tersebur. Jadi pada waraf evaluasi program
hanya dapart diduga program ini akan efekaf untuk digunakan akan
tetapi tidak bisa diyakinkan, dengan kara lain evaluasi desain baru
memenuhi validitas teoritis.

b) Evaluasi keefektifan, yakni sesuaru yang mestinya menjadi perharian
sebelum conmeware digunakan secara massal. Evaluasi ini disebut juga
evaluasi try out, karena akan dapat menjawab pertanyaan: “Sampai
di mana program dapat bekerja secara nyara?”. Ini merupakan
ukuran empiris tentang capaian pemelajar ketika program courseware
digunakan, seperti yang dinyatakan Geisert dan Futrell sebagai
berikur:

The second type of evaluation wwitch which should be included before
the purchase af important education material is try-out evaluation.
This type of evaluation pays attention to the question of “how well,
in fact, does the program work?” It uses empirvical measures of how
well stugent actually perform when using courseware.

Kemudian, secara lengkap proses evaluasi mencakup: (1) Evaluasi
desain program; (2} Membuar kepurusan apakah evaluasi dilanjutkan
atau menolak produk yang dihasilkan; (3) Mengevaluasi kecfektifan
program dcngan mcngujicnhakan dalam kelas; (4) Memumskan
apakah program ditolak arau bisa dipakai.

2) Kriteria Evaluasi

Ada 2 kriteria evaluasi yaitu: (1) kriteria pembelajaran (instrucrional
eriteria) dan (2) kriteria presentasi (presentation criteria)’’.

Kriteria pembelajaran tertuju pada aspek pedagogik, teknik mengajar,
arau strategi pembelajaran yang akan diterapkan pada conrseare karena
strategi  pembelajaran yang mengunrungkan ditentukan oleh  hasil

pembelajaran khusus sesuai dengan tujuan pembelajaran.

% ibid, p. 195
" Paul F. Merryll, (et al.), Computers in Education {3 ed.). Boston: Allyn & Bacon, 1995), h. 109
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Langkah pertama dalam evaluasi multimedia berdasarkan kriteria
pembelajaran adalah mengidentifikasi objekrif dari courseware. Yaitu apa

yang diinginkan dapat dikuasai oleh pemelajar dari comrseware wrsebur.
Langkah kedua adalah menentukan apakah objekeif dari conrseare sesuai
dengan rencana kurikulum. Langkah ketiga menentukan apakah bentuk
courseware yang dikembangkan sesuai dengan ontcome belajar. Keempar
menentukan apakah cowrseware menguntungkan secara keseluruhan,

Jika ridak harus dilakukan revisi.

Kriteria presentasi tertuju pada bentuk comrserare secara substansial.
Ada 4 kategori utama kriteria presentasi vaitu: tampilan layar, navigasi,
kemudahan pemakai, dan interaksi. *. .. four major categories of presentation
criteria ave: screen format, navigation, ease of we, and intevaction ",

Prosedur uji coba proses validasi atau evaluasi dilakukan untuk
produk pengembangan pembelajaran,’ sebagai berikur:

(1) One to one, yakni harus diteliti secara perorangan oleh ahli mareri,

ahli desain pembelajaran dan ahli mulimedia.

(2) Small group, yakni divjicobakan pada kelompok kecil dan menurur
mereka sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran dan prinsip
penggunaan media.

(3) Field testing, yakni melaksanakan ujicoba lapangan.

Berdasarkan uraian di aras dapar disimpulkan bahwa pengembangan
aplikasi multimedia diperlukan perencanaan dan pertimbangan secara
hati-hati. Jika tidak, aplikasi multimedia vang dikembangkan akan ridak
efekrif, ridak bermanfaar, dan bahkan semara-mata hanya merupakan
Pl:mhnrnsan wakru, tenaga, dan dana. Dengan mmgikuti pmscdur
evaluasi sebagaimana dipap-arkan di muka, Pl:m:}iri l:[iharnpkan dapat
meningkatkan kualitas aplikasi multimedia.

" Paul F. Merryll, (et al.), op. cit, h. 110
¥ Walter Dick, Lou Carey, dan James 0. Carey, op. cit. h, 260-270
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BAB IX

RANCANGAN TEORI PROGRAM
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN

enurut Januszewski dan Molenda' “design and  development
M processes are influenced by the varied analog and digital technologies
used to create instructional matevials and learning envivonments. Designing
for teacher-led classroom instruction, for example, may follow a different
path than designing fora computer-based simulation game.” Dengan
demikian dalam proses desain dan pengembangan sangar dipengaruhi
oleh analog vang bervariasi dan teknologi digital yvang digunakan untuk
menciptakan materi pembelajaran dan lingkungan belajar. Daosen
dapatr merancang dengan memimpin pembelajaran di kelas, sebagai
contoh, dosen boleh mengikuti suatu alur yang berbeda dibanding
perancangan pembelajaran seperti game simulasi berbasis-kompurter.
Apa vang diciptakan bisa tidak hanya bahan untuk pembelajaran dan
melingkupi lingkungan belajar, tetapi juga perkakas pendukung lainnya
seperti database untuk manajemen pengerahuan, darabase online untuk
eksplorasi masalah, sistem bantuan yang diotomatkan, fortofolio dan
penilaian pembelajaran.
Banyak model amu prosedur sebuah  program  multimedia

pembelajaran, namun proses pengembangan prototipe multimedia

! Alan Januszewski dan Michael Molenda, Educobional Technology, A Definition with Com-
mentary, (New York: Taylor dan Francis Group, LLC, 2008), p. 8,




menurut Philips® tidak terlepas dari empat hal vang secara simulian
berhubungan satu  dengan yang lainnya, yaimn  perancangan,

pengembangan, penilaian, dan pengimplemenmsian. Proses terschut
digambarkan sebagai berikur:

K_J DEVELOP
E> e EVALUATE |~  IMPLEMENT

— ;

Gambar IX.1 Proses Pengembangan Multimedia
(Adaptasi: Philip, 1997: 38)

Pada pembahasan ini, penulis hanya akan menampilkan riga model

prosedur pcng:mhang’an pembelajaran, d::ng:ln mewakili 3 (tiga)
konsep yang berbeda, yaitu desain pengembangan pembelajaran, desain
pengembangan penelitian dan pengembangan, dan desain pengembangan
media pembelajaran. Dari tiga model ini selanjutnya dimodifikasi sesuai
dengan kondisi dan kebutuhan prncﬁtian dan p:ngrmbangzn yang

dilakukan.

. Model Dick and Carey

Dick dan Carey memberikan pedoman unruk mengembangkan
pembelajaran, seperti dapat dilihar pada gambar 2.8,

Rob Phillips, The Developers Handbook to interachive Multimedia, A Practical Guide for Edu-
cational Applications, (London; Kogan Page, 1937), p. 38
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Secara rinci tahap pengembangan dapar dijelaskan sebagai berikur:

Menentukan tujuan pembelajaran
Tahap pertama, berapa pedoman dapat digunakan untuk menentukan

tujuan pembelajaran, yairu:

1)

2)

3)

4)

1)
2)
3)

Tentukan analisis performansi, needs assessment, needs statement, dan
tujuan pembelajaran.

Idenrifikasi tujuan pembelajaran sesuai dengan kriteria yang pada
perencanaan untuk pembelajaran vang efekrif.

Tuliskan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan pengembangan
bahan pembelajaran.

Evaluasi tujuan pembelajaran agar sesuai dengan  karakreristik

miahasiswa, konteks pembelajaran, dan perangkar yang rersedia.

Setiap tujuan pembelajaran harus dilakukan dengan memperharikan:
Apakah pengembangan pembelajaran dapar menyelesaikan masalah?
Apakah tujuan pembelajaran dapar diserujui oleh pihak berwenang?

Apakah sumber daya inani dan wakm yang diperlukan tersedia
untuk pengembangan pembelajaran.

Melakukan analisis pembelajaran
Satu set prosedur diperlukan untuk dilaksanakan agar sesuai dengan

tujuan pembelajaran. Langkah yang tepat harus dijalankan dengan

1

Walter Dick, Lou Carey, dan James O Carey, The Systemic Design of Instruction, [Boston:
Pearson, 2005), pp.38-59
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kererampilan yang dimiliki siswa sehingga rujuan pembelajaran berhasil.
Tujuan tahap ini adalah:

1) Klasifkasikan tujuan pembelajaran dalam domain kl:rl:ram]:rilan
intelekrual, informasi verbal, k:tcrarnpﬂan psikumnmriln dan
perilaku.

2) Analisis rujuan untuk mengidentifikasi keterampilan-kererampilan
bawahan (subordinate skills) yang diperlukan dalam melaksanakan
tujuan  pembelajaran. Jadi, posisi analisis pembelajaran dalam
keseluruhan desain pembelajaran merupakan perilaku prasyarar,
sebagai perilaku yang menurut proses psikologis muncul lebih
dahulu arau secara kronologis terjadi lebih awal, sehingga analisis
ini merupakan acuan dasar dalam melanjutkan langkah-langkah
desain berikutnya. Tujuan pembelajaran yang telah diidentifikasi
perlu dianalisis untuk mengenali keterampilan-keterampilan
bawahan (subordinare skills) yang mengharuskan anak didik belajar

menguasainya dan langkah-langkah prosedural bawahan yang ada
harus diikurti anak didik untuk dapat belajar terrentu.

¢. Melakukan analisis siswa dan konteks
Siswa adalah rarget populasi sebagai salah satu audiens yang akan
menerima pembelajaran. Beberapa hal perlu diperhatikan dalam tahap
ini, yairu:
1) Seburtkan karakreristik umum rarger populasi yang diperlukan dalam
pengembangan pembelajaran.

2) Sebutkan karakeeristik konteksmal serring kejadian yang dapar

menghasilkan keterampilan.
3) Sebutkan karakreristik kontekstual dari setring pembelajaran.

4) Sesuai tujuan dan konteks pembelajaran yang telah ada, jelaskan
metode dan sumber untuk memperoleh informasi mengenai targer

pnpu|asi. st:l:ting pclaksan:um. dan ﬁrrting ]:r:mhdajar:an.
51 Analisis dan jelaskan karakeeristik targer populasi.
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6)

7)

Analisis  karakreristik  kontekstual dari  sewing  kinerja  dan

pembelajaran.

Tinjau kembali pekerjaan analisis pembelajaran dengan perhatian
pada siswa, dan lakukan perbaikan untuk disesuaikan.

Menuliskan objektif kinerja

Tahap ini menjelaskan secara rinci apa yang dapar dilakukan oleh

siswa jika mereka telah m:n}'clt:ia.ikan suatu hagian pcmh:laiaran-

Beberapa pedoman yang dapat digunakan pada tahap ini, yairu:

1)

2)
3)

4)

Bedakan antara tujuan pr:mh-r:h}aran. nhjcktifhagian, i:t:rcrampilan
subordinar, objekeif subordinat, objekiif perilaku, objektif kinerja,
dan objekrif pembelajaran.

Sebutkan dan jelaskan komponen vang sesuai unruk objelait kinerja.

Tuliskan objektif terminal yang terdapart informasi tentang konreks
pembelajaran dan konreks kinerja.

Tuliskan objektt kinerja  untuk  keterampilan  yang  telah
diidentifkasikan dalam analisis pembelajaran.

Membuat instrumen asesmen

Tahap ini menjelaskan asesmen kriteria yang telah ditentukan.

Asesmen kriteria ini diperoleh dari item atau kinerja tugas yang secara

langsung mengukur keterampilan seperti disebutkan dalam sartu aran

lebih objekrif kinerja.

1)
2)

3)

4)

Jelaskan rujuan dari tes kriteria yang relah ditentukan.

Jelaskan bagaimana memasukkan test perilaku, ws pendahuluan,
tes prakeel, dan test sesudahnya yang digunakan oleh desainer

pembelajaran.

Sebutkan empar kategori kriteria untuk pembuaran tes, dan sebutkan
alasan setiap kategori tersebur.

Dengan objekrif yang beragam, ruliskan kriteria yang berhubungan,

item tes sesuai dengan kriteria keempar karegori.
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5)  Buar instruksi unruk pengembangan produk, kinerja, dan asesmen
sikap, serta kembangkan suaru rubrik untuk mengevaluasi pekerjaan

siswa,
6) Evaluasi tjuan pembelajaran, keterampilan subordinar, analisis

siswa dan konteks, objekrif kinerja, dan item tes kriteria agar sesuai
dengan bahan pembelajaran.

f. Membuat strategi pembelajaran
Tahap ini meliputi tahap sebelumnya dengan pertanyaan apa yang
dibelajarkan. Strategi pembelajaran mencakup semua aspek pemilihan
sistem penyampaian, pengurutan dan pembagian konten, penjelasan
komponen pembelajaran, penjelasan bagaimana dibagi kelompok siswa
dalam pembelajaran, pembuatan strukrur pelajaran, dan pemiliban
media untuk menyampaikan pembelajaran.
1) Jelaskan pertimbangan pemilihan sistem untuk menyampaikan
pembelajaran.

2) Buat urutan materi pembelajaran.

3) Sebutkan lima komponen belajar dari straregi pembelajaran, dan
buat dafrar perdmbangan urama.

4) Rencanakan komponen belajar dari strategi pembelajaran, termasuk
pembelajaran pendahuluan, isi presentasi, partisipasi siswa, asesmen,
dan ikuri aktivitas kelompok siswa tertentu.

5) Jelaskan komponen belajar yang sesuai dengan kemarangan siswa,
tingkat kemampuan siswa, tpe hasil pembelajaran.

) Pilih pembagian kelompok siswa dan media untuk komponen
belajar dari strategi pembelajaran,

7} Konsolidasi pemilihan media dan konfirmasi sistem penyampaian
pembelajaran.

a. Buat materi pembelajaran

Pemilihan formar media kadang-kadang tidak sesuai dalam prarek,
walaupun secara teori telah dilakukan dengan benar, Sering diadakan
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kompromi untuk mendapatkan produk pembelajaran yang sesuai

dengan lingkungan belajar. Dalam tahap ini dapar dirinci objektif yang

akan dicapai;

1)

2)

3)

4)

5)
G)

7)

Jelaskan fakror yang mungkin menyebabkan perbaikan dalam
pemilihan media dan sistem penyampaian agar sesuai dengan
pembelajaran yang ada.

Sebutkan dan jelaskan paker komponen pembelajaran,

Jelaskan empar karegori dari kriteria untuk menenmikan marteri
pembelajaran yang telah ada.

Jelaskan peran desainer dalam pengembangan materi  dan
penyampaian pembelajaran,

Sebutkan secara kasar bahan yang sesuai untuk berbagai media.

Berdasarkan strategi  pembelajaran, jelaskan prosedur untuk

Buart bahan pembelajaran berdasarkan strategi pembelajaran.

Membuat evaluasi formarif
Evaluasi formatif adalah proses yang digunakan oleh desainer untuk

mfndﬂpﬂtkﬂ." dﬂtﬂ EE-ET dEPET mtnguhﬂ.h chhl'iﬂ.jﬂmn da]ﬂ.r“ Lﬂﬂha
mendapatkan hasil yang efekeif dan efisien. Objekeif dari tahap ini dapar
dijelaskan sebagai berikur:

1)

2)
3)

4)

Jelaskan rujuan beragam tahapan dari evaluasi formarit dari bahan
yang dikembangkan oleh instrukeur, bahan yang dipilih oleh
instruktur, dan penyajian yang dilakukan oleh instrukeur,

Jelaskan instrumen yang digunakan pada evaluasi formarif,

Buar perencanaan evaluasi formarif yang sesuai dan instrumen untuk
satu set bahan pembelajaran atau presentasi,

Kumpulkan dara menurur perencanaan evaluasi formadf unwuk

materi p::mhthjaran atau presentasi yang ada.
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i. Revisi pembelajaran

Terdapar beragam cara untuk mengumpulkan data evaluasi formarif
mungkin menggambarkan kesulitan vang dihadapi oleh siswa dalam
menjalankan tes formarif. Jika kita mengamati secara mendalam,

mungkin dapar ditemukan cara untuk mengartasinya. Objekrif dari tahap
ini dapar disebutkan, yairu:

]] Jﬂlﬂ.&kﬂn htrmacamrmacam I'I'I{:TEH:I.C Uﬂl’ull.'. rm:rang,kurn d.ﬂ.l"c'l }"HHE

diperoleh dari evaluasi formarif siswa.

2} Rangkum dara yang diperoleh dari pengamaran evaluasi formarif.

3) Dengan darta evaluasi yang relah dirangkum, rentukan kelemahan
vang ada pada bahan pembelajaran.

4) Dengan data evaluasi formartif untuk suatu mareri pembelajaran,
identifikasi masalah, dan revisi bahan rersebut.

j- Membuat evaluasi sumatif

Evaluasi sumatif dirancang untuk mendapatkan efekeit dari bahan
pembelajaran dengan targer siswa. Tujuan dari evaluasi sumarif ini unruk
membuatr keputusan “dijalankan atau tidak” dalam mengelola mareri
pembelajaran. Objektif dari tahap ini dapar diring sebagai berikut;

1) Jelaskan rujuan evaluasi sumatif.,

2)  Jelaskan dua fase evaluasi sumarif dan pengambilan kepurtusan yang
menghasilkan fase tersebur.

3) Buartlah perancangan evaluasi sumarif untuk dibandingkan dengan
alternarif bahan pembelajaran yang dapar digunakan.

4) Bandingkan evaluasi formarif dan sumarif dengan rujuan dan desain,

. Model Borg and Gall

Dalam operasionalisasi  kajian ini, digunakan prosedur dari
Borg and Gall yang selanjutnya dimodifikasi dengan pertimbangan

kesesuaian dengan marteri yang ingin dikembangkan. Prosedur ini
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pula memiliki keluwesan dan keleluasaan bagi pengembang untuk

mengembangkan gagasan dan menuangkannya dalam karya nyam

produk pengembangannya. Prosedur tersebut mempunyai sepulub

tEhﬁ.Pﬂ.ﬂ, ﬂ.dﬂ.lﬂ].'.l. EEIJH.EE.i hl:l'lti'lul:

a.

Meneliti dan mengumpulkan informasi, termasuk membaca literarur,
mrnguhs:: rvasi, dﬂ.ﬂ meny iapkan IEFUF':'LH ten t:lng l'i.l:hl..l ll.l]'iﬂ.l'l

P{TI.'.I.EL‘mbﬂ.ﬂgﬂ.ﬂ.
MEI’EﬂEE.ﬂﬂl[H.n PIﬂtﬂliPE kumpnnun vang EI'C.E.I.'.I. dlkﬂﬁ'.EbE.l'IEkﬂn.

termasuk mendehnisikan keterampilan yang akan dikembangkan,
merumuskan rujuan, menentukan urutan kegiatan, dan membuar skala
pengukuran khusus.

Mengembangkan protwtipe awal

Melakukan ujicoba terbatas terhadap model awal, melakukan
wawancara, pengamatan, dan angker, kemudian datanya dianalisis
|.|.|'|t'|.'|J{ nlfﬂ}rﬂmpurngkﬂn mﬂ'd{:]. 3\'!'31

Merevisi model awal

Melakukan ujicoba lapangan kemudian melakukan pengamartan,

wawancara dan angket, |1:ui|n}ra dievaluasi

Melakukan revisi prnduk. berdasarkan hasil ujimhn |:1p:=.ng:1n dan

analisis

Melakukan ujicoba lapangan secara operasional

Melakukan revisi akhir terhadap model

Melakukan diseminasi dan penyebaran kepada berbagai pihak, balk

melalui publikasi maupun cara-cara difusi lainnya.”

. Model Criswell

Menurut Criswell ada sepuluh langkah yang harus dilakukan dalam

mendesain, memproduksi dan mengevaluasi program media berbasis

a

Walter R. Borg and Meredith D. Gall. Educotional Research: An Introduchion. [Mew York:
David McKay Company.inc,, 1973) pp. 415-416
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komputer. Kesepuluh langkah tersebur adalah sebagai berikur: (1)
Melakukan analisis lingkungan; (2) Melakukan rancangan pengetahuan;
(3) Menentukan fujuan pembelajaran; (4) Mengurutkan topik dan
tugas; (5) Menulis conrseware; (6) Mendesain rrmsingvmasingﬁu'mn (7
Membuar program kompurternya: (8) Memproduksibesertadokumennya;
(9) Mengevaluasi dan merevisi PBK; dan (10) Menggunakan dan tindak
lanjur.’?

Rincian langkah-langkah tersebur adalah sebagai beriku:
4. Analisis lingkungan dilakukan dalam kaitannya dengan lingkungan

yang akan menggunakan program multimedia, ketersediaan
perangkat keras pada lingkungan dimana program muldmedia
akan digunakan, dan sikap pengguna. Juga ditentukan apakah
program multimedia tersebur sifat penggunaannya sebagai bahan
pembelajaran urama arau hanya sebagai bahan pendukung.

b. Rancangan pengetahuan dimaksudkan untuk memahami isi dari
program multimedia baik dan sudut materi pembelajarannya
maupun dari segi teknologi komputernya sendiri. Selanjurnya
mengumpulkan isi program multimedia yang akan dibuat, baik

langkah-langkah maupun mareri yang akan disampaikan.

¢. [Padalangkah menentukan goa/ dan objekrif pembelajaran merupakan

langkah yang kritis karena tanpa objekrif, pembelajaran tak berguna.
Objekrif khusus dikembangkan dari goal.

d. Urutan dari topik dan sub topik harus dinyatakan dengan regas;
(5) program mulimedia memuat beberapa jenis frame dari
pembelajaran, interaksi, remedial, review dan tes. Mula-mula
dirancang item tes, untuk masing-masing tjuan pembelajaran,
kemudian membuat latihan interaktf untuk masing-masing item
tes, sclanjutnya membuat urutan remedial untuk masing-masing
interaksi dan akhirnya menulis pembelajaran dan me-review frame

Eleancr L. Criswell, op.cit, p. 51
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Membuat masing-masing frame. Desain frame didasarkan pada tata
letak dari elemen dengan memperharikan: konsistensi, fype, ukuran,
warna, huruf, grahk, gambar dan kejelasannya.

Membuatprogram komputer. Sebelum membuarprogram komputer,

terlebih dahulu dipilih bahasa awthoring yang akan digunakan.

Memproduksi beserta dokumen. Dokumen sepert buku pegangan
atau perunjuk diserrakan dengan program multimedia yang dirulis
untuk siswa. Dokumen ini dibuat oleh desainer program multimedia,
Programmer program multimedia atau spesialis penulis naskah.
Menurut Focher & Cross®, semua naskah harus ditulis dengan jelas
rermasuk diagram yang diperlukan.

Evaluasi program muldmedia dilakukan dalam dua rahap yairu
tahap pertama dilakukan evaluasi program multimedia secara
teoretis. Pada rahap ini ada dua segi yang harus dievaluasi yairu segi
pembelajaran dan segi presentasi. Evaluasi pembelajaran dilakukan
oleh ahli mareri dan evaluasi presentasi dilakukan oleh ahli media.
Tahap evaluasi teoretis ini dimaksudkan untuk memeriksa aspek
keeukupan. Tahap kedua adalah ujicoba (#ry-our evaluation) yang
bertujuan untuk melihar unjuk kerja program multimedia secara
empiris di lapangan; dan

Implementasi dan tindak lanjur, Implementasi adalah menggunakan
program multimedia operasional, diyakinkan bahwa program
multimedia dapar dijalankan pada kompurter yang tersedia dan
diajarkan cara penggunaannya. Hal lain yang harus dilihar adalah
apakah para pemakai merasa puas secara berkelanjutan dengan

program multimedia yang dibuar. Jika ridak, perlu direvisi ulang.

L]

ibid, p. 76
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BAB X

RANCANGAN METODE PEMBELAJARAN

BERBASIS MULTIMEDIA

Mcdia pembelajaran berbasis multimedia ini adalah salah saru dari

sekian han}—'uk adupﬁi tr:ll:nn]ngi informasi dan komunikasi yang

ada di dunia pendidikan. Kajian UNESCO mengidentifikasi adanya
4 tahapan vang dilalui sistem pendidikan dan individu dalam upaya

mengadopsi TIK, yaitu :

Tahap emerging terjadi ketika Perguruan tinggi/sekolah berada pada
rahap awal, yaitu mulai memilih/membeli, atau menerima donasi
untuk pengadaan sarana dan prasarana

Tahap applying; verjadi kerika perguruan tinggi/sekolah memiliki
pemahaman baru akan kontribusi TIK. Administrator dan guru
menggunakan TIK dalam manajemen sekolah dan kurikulum
Tahap infusing; melibatkan kurikulum di mana TIK rerinregrasi atau
melekar didalamnya. Sekolah mengembangkan teknologi berbasis
computer dalam lab, kelas, dan administrasi. Dosen mengekplorasi
melalui p:mahaman baru, dimana TIK rna:nguhah prnduktivitm‘.
Frﬂﬁ:ﬁiﬂﬂﬂl Fcrﬁﬂnal;

Tahap Transforming; perguruan tinggi [ sekolah elah menggunakan
TIK dalam seluruh organisasi secara kreatif. TIK menjadi bagian
integral dalam system pendidilan’

UNESCO, Information and Communicotion Technology in Education (A Curniculum for Schoos
ond Programme of Teacher Development), Banghkok, 2005,




Dalam kerangka untuk merancang metode pembelajaran berbasis
multimedia, pembagian komponen pembelajaran yang digunakan cukup
luas, seperti disinggung pada BAB IV buku ini, menurur Reigeluth dan
Merril, ada riga komponen utama yang harus ada dalam setiap prinsip
dan reori pembelajaran, vairu: {(a) metode pembelajaran, (b) kondisi
pembelajaran, dan (c) hasil pembelajaran.”

Metode pembelajaran adalah cara tertentu untuk mencapai hasil
rertentu pada kondisi tertentu. Komponen ini terbagi lagi menjadi riga
sub knm],'mn:n. yaitu: strategi pengorganisasian, strategl penyampaian,

dan strategi pengelolaan pembelajaran. Unwuk rancangan program

Multimedia, dapart dijabarkan berikur:
- Strategi Pengorganisasian Materi

1} Susunan topik bahasan dan evaluasi

Penyusunan topik pembahasan isi marteri serta evaluasi, mendasarkan
pada 9 dari 12 prinsip-prinsip yang dikemukakan oleh Moore dan Kearsley
yaitu: (1) Good struectrre, Organisasi proses pembelajaran dan materi
ajar haruslah dirancang dengan baik, jelas dan konsisten dengan tujuan
pembelajaran; (2) Clear objectives. Tujuan pembelajaran haruslah jelas
xhingg:a. proses identifikasi pengalaman belajar sesuai; (3) Small unit. Isi
mata kuliah dan cara penyampaian mareri pelajaran diorganisasikan dan
disajikan dalam unit-unic kecil, untuk memudahkan proses pemahaman;
(4) Planned participation. Peluang untuk berinteraksi melalui soal-soal
latrihan dan umpan balik, terkandung dalam rancangan pembelajaran;
(5) Completeness. Maveri ajar atau program haruslah mengandung antara
lain komentar-komentar yang lugas dan relevan, conwh-contoh dan
sebagainya seperti layaknya terdapar pada pembelajaran tatap muka; (6)
Repetition. Pokok bahasan yang penting dapar diulang sesuai kebutuhan

untuk memberikan penekanan dan mengkompensasi keterbarasan

Charles M. Reigeluth, Instructional Design Theories ond Models: An overview of their Cur-
rent Status [New Jersey: Lawrence Erbaum Associates Publishers, 1983), h.14
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kemampuan mengingat mahasiswa; (7) Stimulation. Upaya menangkap
dan mempertahankan perhatian mahasiswa pada isi mara kuliah melalui
hrrhagai tampilan dan formar yang menarik, (8) Variety Informasi
disajikan dalam berbagai bentuk formar dan media yang berbeda unruk
menarik berbagai minat dan latar belakang mahasiswa; (9) Feedback. Para
mahasiswa menerima feedback atas kemajuan hasil belajarnya, misalnya
ketika menjawab soal-soal yang tersedia di setup akhir pembahasan.®

Tiga prinsip lainnya yaita: synobesis, memadukan ide penting yang
diekspresikan dengan kontribusi mahasiswa yang dijalin dalam bahasan
kesimpulan; epen-ended, penyajian masalah yang terbuka dan ridak
terbatas; serta continuous evaluation, belum dapart direrapkan.

Untuk pentahapan penyajian intensitas materi, mendasarkan pada
urutan komponen strategi yang mengacu pada teori elaborasi Reigeluth,
yakni: urutan dari hal yang sederhana ke kompleks, mudah ke sukar,
umum ke rinci, konkrit ke abstrak: mngkuman tiap-tiap topik bahasan;
membuar analogi-analogi untuk memudahkan pemahaman, yang
dirancang sedemikian rupa agar saling terintegrasi.’

Penerapan prinsip-prinsip dan teori tersebur di aras, dalam organisasi
isi materi dan evaluasi model pembelajaran berbasis muldmedia ini,
dapart dijelaskan sebagai berikur:

Topik bahasan disusun selaras dengan rumusan ringkar kemampuan
yang menjadi wjuan pembelajaran. Secara garis, besar materi mata
kuliah/Mara Pelajaran dikelompokkan dalam setiap frame pada program
pembelajaran, dengan sistemarika ke dalam tiga opik bahasan utama
vakni:

(a) Pengantar
(b) Materi Pokok

(¢) Kesimpulan.

4 Michael G. Moore dan Greg Kearsley, Distonce Education: A System View [Wadsworth Pulb-
lishing Companmy, 1996), pp. 122-123
1 Charles M. Reigeluth, op. o, pp.335-337
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. Strategi Penyampaian Materi

ll'

Bentuk pembelajaran model PBM
Bentuk interakiif pembelajaran vang diaplikasikan melalui kompurer

dari model ini, terdini dari:

.

Pengantar, pada pengantar ini disampaikan wjuan pembelajaran
dan topik yang harus dikuasai oleh mahasiswa

Materi Pokok, pada bagian ini bertujuan untuk menyampaikan
informasi pengerahuan dalam susunan topik-topik berupa model
rutorial, yang disajikan dalam bentuk bercabang schingga mahasiswa
dapar memilih ropik-topik yang diminatinya. Program ini dirancang
untuk menyajikan informasi arau konsep program multimedia, di
mana mahasiswa dapar berinteraksi dengan informasi atau konsep
baru tersebut, Pengetahuan berkaitan dengan Teknik Informasi dan
Komputer disajikan dengan sangat komunikartif melalui program
muldmedia. Pembahasan di sedap sub-sub topik, dirancang dengan
urutan schagai berikur a) diawali dengan pembukaan pelajaran,
menyajikan tujuan pembelajaran; b) membahas isi materi kuliah
yang terkait; 3) menutup pelajaran dengan kesimpulan; serta 4) rest
tes evaluasi.

Latihan dan evaluasi, berrujuan untuk melarih pemahaman, dengan
cara menyajikan sejumlah soal-soal, vang memerlukan respon
mahasiswa dengan disertai umpan balik, baik yang bersifar positif
maupun negatif. Prakeek Prakiik dan latihan disajkean diberikan
dalam bentuk mulriple choice yang disajikan pada tiap akhir opik

['.!Elh d5aT.

Multimedia Interaktif

Tingkar interaktivitas multimedia dapat mendasarkan pada

p:l.ndangan Schwier dan Misanchuk, yang mrngunglcnpkn.n taksonomi

multimedia interaksi berbasis sifat dasar interaksi. la membaginya ke

dalam empar tingkat, dan model pembelajaran multimedia ini masuk
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dalam ringkar 3, yaiwu computer as partner.’ Model ini juga mendasarkan
pada taksonomi interakdif yang dikemukakan Lucas, Thompson dan
Jorgensen, dan Hanahin, yang dipadukan oleh Schwier dan Misanchuk,”
‘rl.-’:lng mcngungkzlpkan hﬂ.hwa Edﬂ. tligﬂ. t'mgkat ktmﬂmpuﬂn int:mkﬁi

multimedia yairu:

*  reakrif,
. pruakl:if, dan
*  murtual

Di mana masing-masing tingkat dibedakan berdasarkan fungsi
konhrmasi, pacing, navigasi, inkuiri dan elaborasi.

Pemahaman ketiga ringkar tersebur adalah sebagai berikur: 1)
Interaksi reaktif merupakan suvaru respon terhadap stimulus yang
dipresentasikan, atau suaru jawaban dari pertanyaan yang dilonrarkan,
contoh: program menyajikan pertanyaan apakah dara akan disimpan; 2)
Interaksi proaktif menckankan pada konstruksi pemelajar dan akrivias
pemberdayaan pemelajar, contoh: program menyajikan tools untuk
membuar bagan di mana secara pro-aktif mahasiswa dapatr merancang
laporan dalam bentuk gambar; 3) Interaksi muwal dicirikan oleh
kecerdasan artifisial arau rancangan realitas virtual arau maya, di mana
pemelajar sepenuhnya dapar belajar dalam lingkungan pembelajarannya,
contoh: program menyajikan peluang bagi mahasiswa untuk merespon
pertanyaan, juga secara proakrf mahasiswa dapat menentukan topik-
topik pelajaran yang ingin dikuasai, dan dapar menentukan sendiri

materi apa dan kapan materi tersebut ingin dievaluasi.

Untuk pemahaman dari kelima fungsi interaksi dipaparkan adatah
srl'mgai berikut:

1) Fungsi Konhrmasi, memfasilitasi verihkasi apakah maksud belajar
telah werwujud, contoh antara lain program memberikan respon

*  Richard A. Schwier dan Earl R, Misanchuk, Inferachive Multimedia Instructon [New Jersey:
Educational Technology Publications, Inc,, 1953}, p.9
*  ibid, pp. 11-12
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terhadap hasil jawaban test evaluasi mahasiswa untuk mengkonfirmasi

apakah wjuan pembelajaran tercapai;

2) Fungsi Pacing, melepaskan kendali belajar pada mahasiswa atau
pemelajar, contoh antara lain mahasiswa dapat dengan bebas
menentukan sendiri atau memilih mareri yang ingin dipelajari dan
wakru belajar;

3) Fungsi Navigasi, mengatur pemelajar untuk mengakses instruksi
melalul fasilitas akses pads materi tertentu dan membartasi akses
pada materi lainnya, conroh: jika mahasiswa memuruskan unruk
mempelajari ‘konsep dasar sistem hle, ridak dapart begirtu saja loncar
ke materi lainnya secara acak;

4) Fungsi Inkuir, mengiinkan pemelajar untk melontarkan
pertanyaan atau jalur konstruksi secara individu melalui inseruksi;

5) Fungsi Elaborasi, melibatkan p:mc]ﬂjar SCCara Eangsung dalam
memadukan pengetahuan yang dimilikinya dengan rancangan isi
pembelajaran dan konteks, untuk pergerakan dan informasi yang
dikerahui ke yang belum diketahui oleh pemelajar.

Tahapan model pembelajaran berbasis multimedia mata lkuliah
teknik informasi dan kompurter ini ada pada tingkar murual, pada fungsi
konhrmasi, pacing, dan navigasi.

Penerapan model pembelajaran berbasis multimedia pada tinghar
murtual dan pada fungsi konhrmasi, pacing dan navigasi terscbut di atas,
dapart dijelaskan sebagai berikur:

a) Tingkat Interaksi Mutual. Di dalam program PBM dirancang di
untuk belajar individu yang menjelaskan materi pelajaran berupa
bagan, teks, gambar, yang bergerak (animasi) dan berwarna agar
menarik, schingga mahasiswa merasa scolah-oleh belajar di kelas
dengan dosen.

(1) Fungsi konfhrmasi, yaitu kemampuan memfasilitasi respon

kepada mahasiswa yang menyaru dalam soal. Di sini sistem

mengadopsi kemajuan pemelajar melalui  tayangan  hasil
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jawaban pemelajar pada latihan dan evaluasi yang tersedia dan
memfasilitasi pemelajar yang ingin diuji pemahamannya dengan
menekan tombol ‘evaluasi’ pada akhir pembahasan yang tersedia
pada menu utama,

(2) Fungsi pacing, yaitu kemampuan melepaskan kontrol wakou
program pembelajaran pada mahasiswa. Di sini sistem merespon
kecepatan belajar vang ditentukan oleh mahasiswa, artinya jika
mahasiswa jenuh dapar sewaktu-wakm berhenri dan memulai
kembali kapan saja. Jika mahasiswa tidak ingin mendengarkan
penjelasan lewar audio retapi hanya melalui bacaan reks, maka
audio dapar dimatikan dan reks dapar ditampilkan sesuai
keinginan mahasiswa demikian sebaliknya. Selain it sistem
juga memtfasilitasi keinginan mahasiswa untuk mengulang-
ulang pelajaran dan belakang ke depan dan sebaliknya.

(3) Fungsi navigasi, yaitu kemampuan mengatur pemelajar untuk
mengakses materi/pokok bahasan melalui fasilitas akses pada
materi tertentu, dan membarasi akses pada mareri lainnya. Di
sini sistem menyarankan pola pilihan yang akan menghasilkan
pergerakan informasi. Maksudnya, sistem dalam model ini
menyedizkan menu utama yang berisi topik-topik yang dapar
dipilih sesuai keinginan pemelajar berdasarkan mekanisme

tertentu,

3. Desain Navigasi Program Multimedia

Desain navigasi dalam model ini mengacu pada bentuk srukrur
informasi hypermedia dpe structured atau terstrukrur, yang disajikan
oleh Philips. Hubungan vang ada pada jaringan kerja informasi dikenal
dengan istilah Ayperfinks dan soruktur umum ini dikenal dengan sebutan
“Iypermedia”. Struktur hypermedia berdasarkan strukeur hirarkhi, dengan
hyperlinks yang bergerak menyamping antara tangan dari hirarkhi.

Pertimbangan penggunaan  navigasi tersebut Fada model ini,

mendasarkan pada pandangan Phillips yang mengaakan bahwa
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hypermedia terstruktur menawarkan keunggulan pendidikan yang
lebih baik kerimbang strukrur navigasi lainnya, karena memfasilicasi
pendekatan  konstrukrivistik. Suatu pendekatan konstrukdvistik sulit
diimplementasikan pada struktur linear, hirarkhi dan campuran.
Strukrur hypermedia, pads sisi lain, memberdayakan mahasiswa unruk
membangun pengetahuannya sendiri dengan cara yang diinginkannya
sendiri. Pertama, pengguna dapar dengan mudah mengalihkan dari satu
topik ke topik lainnya untuk mempelajari ururan marteri yang diminari
hingga selesai, Kedwa, mahasiswa tidak perlu memiliki kemampuan
searching atau mencari yang canggih, untuk dapar mengkonstruksikan
pengetahuannya melalui jaringan informasi yang tersedia dalam program
ini. Karena fungsi itu telah rersedia dan mahasiswa tinggal menckan
tombol topik atau sub topik yang diinginkan.”

Hypermedia terstrukrur pada satu sisi memberdayakan mahasiswa
untuk membangun pengetahuan sesuai dengan keinginannya, namun
pada sisi lain sistem ini tidak mengakomodasi keinginan mahasiswa
mengakses secara tidak terstruktur arau acak semua informasi yang ada

di dalam beberapa program.
4. Lay our tampilan layar presentasi materi program multimedia

Desain rampilan di layar merupakan bagian yang rerintegral dari
seluruh fungsi aplikasi pembelajaran multimedia. Perhatian terhadap
elemen pada layar kerapkali menentukan keberhasilan atau kegagalan
produk multimedia.

Prinsip-prinsip yang menjadi acuan pengembangan model PBM
Teknik Informasi dan Komputer berkaitan dengan layour tampilan layar
presentasi materi, mengacu pada pandangan Schwier clan Misanchuk,
yaitu: kesederhanaan, konsistensi, kejelasan, perrimbangan esterika
seperti: keseimbangan, keselarasan, dan kesatuan.”

" Rob Phillips, The Developer's Hondbook to Interoctive Mulimedia: A Proctical Guide for Edu-
cobional Applications (Kogan Poge Umited, 1997), pp. 70-71
¥ schwier dan Misanchuk, gp.ot, pp.212-221
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Kesederhanaan, Schwier dan Misanchuk menggunakan akronim
KISS, kepanjangan Keep It Simple and Swraightforward. Hal ini di
maknai model ini pesan sedapat mungkin disajikan secara lugas dan
ringkas. Hanya intisari dari materi teknik informasi dan komputer yang
disampaikan.

Konsistensi, dalam hal: gaya presentasi dari satu sesi ke sesi berikurnya;
penempatan berbagai item seperti orientasi informasi, penggunaan warna
larar; struktur akses atau rombol-tombol navigasi; penggunaan maskor

dan sdjag,ain}'a. dir:lm:ang konsisten dari sctiap sajian di |'.1}r:1r rayang.

Pertimbangan estetika, melipuri: 1) keseimbangan, dalam  hal
ini tata lerak audiovisual, gambar, bagan, teks, di rata dengan selalu
memperhatikan keseimbangan; 2) keselarasan, anrara lain penggunaan
font, wks vang konsisten yakni: arial, penggunaan latar warna yang sama
dari sesi ke sesi; dan sebagainya; 3) kesaruan, berkaitan dengan penyajian
keseluruhan komponen dalam setiap tayangan, Pada layar diupayakan

agar semua elemen nampak berkaitan saru sama lain.

. Strategi Pengelolaan Materi

Dalam proses pembelajaran dengan menggunakan mulimedia,
secara fisik mahasiswa berada di tempar yang berbeda atau sama dengan
pendidik dan pengelola pendidikan, maka pengorganisasian materi
vang ideal bagi mahasiswa untuk pembelajaran jarak jauh adalah yang
dapat mendorong mahasiswa belajar mandiri atau belajar atas inisiarif
sendiri. Schraw mengemukakan bahwa, teori belajar mandiri atau self
regulated learning, berkaitan dengan kemampuan untuk memahami
dan mengendalikan lingkungan belajarnya.” Agar mahasiswa mampu
mengendalikan lingkungan belajarnya, diperlukan model pembelajaran

yang dapar mendorong dan memfasilitasi upaya mahasiswa dalam: 1)

" Gregory Schraw, Douglas F. Kaufiman, Stephen Lehman, 5eft Regulated Learning, Interme-
diate article : . nSarti f i df),
Jume 2016, p. 1063
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menetapkan target belajar; 2) memilih strategi belajar untuk mencapai
tujuan tersebut 3) mengimplementasikan rencana belajarnya; serra
4) memonitor kemajuan belajar mahasiswa tersebut, Artinya, tersedia
fasilitas untuk dapar melakukan evaluasi din sebagai upaya remedial.
Jika dalam sistem rutorial atau strategi pengorganisasian tutorial banyak
memberi kesempatan mahasiswa untuk melakukan segala sesuarunya
sendiri, maka hal ini akan mendorong rerwujudnya sikap mandiri.

Efekrifitas pengorganisasian pembelajaran vang ideal melibatkan
pemahaman bagaimana cara terbaik mahasiswa atau orang dewasa belajar.
Untuk mengidentifikasi karakteristik pemelajar dewasa sebagai berikur:
1) Mereka merupakan autonomous dan self-directed, artinya mercka
memburuhkan kebebasan unmuk mengarahkan diri sendiri. Oleh karena
itu sistem pembelajaran haruslah secara akeif melibatkan partisipasi
pebelajar dalam proses belajar dan pendidik berperan sebagai fasilitaror;
2) Mereka telah mengakumulasi suaru fondasi dari pengalaman hidup
dan pengetahuan yang diperoleh melalui akrivitas pekerjaan, tanggung
jawab dalam keluarga, dan edukasi sebelumnya. Mereka memburuhkan
hubungan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang relah dimilikinya
yang relevan dengan topik yang sedang dipelajarinya; 3) Mercka
berorientasi pada mjuan dan berorientasi pada hal yang relevan. Oleh
karena itu, mereka akan mtnghargai pembelajaran yang dinrgani:-’.asikﬂn
secara tepat dan jelas, serta pendidik haruslah mengidenrifikasikan rjuan
pembelajaran sebelum pelajaran dimulai; 4) Mereka lebih memfokuskan
pada aspek yang bermanfaar bagi kehidupan dan pekerjaan yang mercka
geluti. Mengatakan kepada mahasiswa secara eksplisit manfaar mareri

yang dipelajari untuk karir mereka."
Dalam pandangan teori konstruktivistik, akrivieas belajar dilakukan
melalui interaksi dengan yang lain. Maksudnya, pengetahuan diperoleh

1= Stephen Ueb, Princpies of Adult Leaming (South Mountain Community College, VISION,
Fall Eﬂll]jh_ﬂg{g dulted. abum.cnn*.ﬂg{mnam:rlnﬁsge Emh%—htﬁ]ﬂ.ﬂ%l%ﬁw hee.
3 _Net o 0 ol e L ¥ i I i
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melalui belajar bersama-sama dengan teman sejawar atau individu lain
vang ada di dalam lingkungannya, berbagi dan memadukan pengerahuan
yang mercka miliki untuk memecahkan suaru masalah. Pemahaman
ini diwgjudkan ke dalam pengorganisasian maten berupa rancangan
studi-studi kasus yang sebaiknya dikerjakan secara kolaboratif dan
kooperacdf dalam program Multimedia. Goal dari akrivitas ini adalah:
(a) membagi berbagai alternartif perspekiif; (b) memberikan ranrangan
dan membantu perkembangan setiap alternarif sudur pandang; (c)
membangkitkan pertukaran dialog dan refleksi di antara mahasiswa,
yvang pada gilirannya akan memperdalam pemahaman mahasiswa. Selain
itu, teori konstrukavistik lebih menckankan pada proses pembelajaran
ketimbang hasil, maka dari itu dalam pengorganisasian pembelajaran
mempersyaratkan tersedianya fasilitas evaluasi formatif yang mendukung

proses remedial pemelajar.

Konsep strategi penyelenggaraan proses pembelajaran multimedia
rermasuk pengorganisasian pembelajaran yang ideal, lebih mengandalkan
pada penggunaan berbagai media yang dapar mendorong mahasiswa
belajar secara mandiri” Tam mengungkapkan bahwa kompurer
merupakan media yang efekdf dalam memfasilitasi belajar mandiri.
Komputer merupakan perangkat yang efekrif dalam mengembangkan
kemampuan berpikir termasuk menemukan masalah, menilai informasi,
memecahkan problem, dan menarik kesimpulan yang tepar. Komputer
dapar memfasilitasi proses penyatuan informasi. Perangkar teknologi
yang membantu pembelajaran berbasis kasus termasuk beragam tipe
simulasi, permainan, penemuan, latihan dan prakeek antara lain
multimedia interaktif, rtelekomunikasi seperti e-mail dan internet.
Perangkart tersebur mampu menyajikan informasi yang relevan dalam
bentuk dokumen, foto, transkrip, video dan audio cips, dan mampu
memberikan pengalaman belajar dan kesemparan untuk mahasiswa

mengkonstruksi pemahamannya terhadap berbagai konsep."

1 Maureen Tam, Constructivism, Instructional Design and Technoloagy: Implications for Trans-
forming Distonce Learning, Educational Technology & Society 3(2), 2000 [http]:Hifets. iees,

org/Derodical/vol 2 2000/tam.html)
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PENGEMBANGAN PEMBELAJARAN
DENGAN MEDIA AUDIO-VISUAL

. Pembelajaran dengan Media Audio-Visual

Isrilah audio-visual menurut www.ittheories.com diperkenalkan
pada tahun 1919 oleh The Narional Academy for Visual Instrucrion
dan dipertegas lagi pada ahun 1923 oleh Visual Instruction Association
of America for Organization dengan mendirikan Department of Visual
Instruction (DVI). Visual instruction kemudian diganti istilahnya oleh
Edgar Dale rahun 1946 dengan menulis sebuah artikel yang berjudul
“Audio-visual Methods in Teaching”. Dan artikel ini media audio-visual
di perkenalkan dalam metode mengajar guru.'

Htiring dtngan pr:rkcmhangan tcorl pcmhcfaj:mn, p:n:la mahun
1950-an istilah awdio-visual instruction diganti menjadi andio-visual
communication dan DVI di atas berubah menjadi Department of Auddio-
visual Instruction (DAVT) sejak tahun 1947, Selengkapnya seperti di tulis
oleh www.ittheories.com, sebagai berikur:

In the m‘r{y 1956k the term audio-visual instruction .:f'egmr to be

replaced by awndiv-visnal communications DVI changed its name to
the Department of Audio-visual Instruction in 1947, In 1953, DAVI

www ittheories.com (Lt} The role and function of visualization in instructional learning, In-
struchional technology theory bases. Artikel 004, diambil tanggal 13 Januari 2015, dari hittp:/
www ittheorles.com




formed the AV Communication Review and 19635 a definition for field

of audio-visual communication.”

Penggunaan teknologi audio-visual, menurur Azhar Arsyad® adalah
cara menghasilkan atau menyampaikan mareri dengan menggunakan
mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan
audio dan visual. Pembelajaran ini melalui pandangan dan pendengaran
serta tidak seluruhnya tergantung kepada pemahaman kaw arau simbol-
simbol yang serupa. Ciri-ciri utama rteknologi media audio-visual
adalah: (1) biasanya bersifar linear, (2) dinamis, (3) sudah ditttapkan
sebelumnya, dan (4) merupakan representasi fisik dari gagasan riil atau
gagasan abstrak.

Lebih jauh, Sadiman® menandaskan kelebihan dan kelemahan media
audio-visual arau video. Kelebihan video antara lain adalah: (1) memiliki
semua kemampuan yang dipunyai media audio, visual maupun film; (2)
dapat mcrangkum beberapa jenis media dalam satu program; (3) dapat
menggunakan berbagai efek dan teknik yang tidak dipunyai oleh media
yang lain; (4) dapat menghadirkan sumber yang lebih sukar dan langhkah;
dan (5) penggunaannya tidak memerlukan ruangan yang terlalu gelap.

Kelemahan yang dimiliki oleh media audio-visual amu video
adatah yaitu: (1) ddak berdini sendiri melainkan ml:rupa[vmn hagian dari
rangkaian kcgiatan produksi video; (2) harus memenuhi persyaratan
teknis produksi; (3) memerlukan peralatan yang kompleks dan mahal;
(4) memerlukan tenaga listrik arau baterai yang pendek umurnya; (5)
kesesuaian sukar dijamin karena jenis formal/standar yang berbeda-beda;
dan (6) pemsiapannya memerlukan kontinuitas kerja yang berurutan.

[ samping kelebihan dan kelemahan video p:mhclajaran tersebur,
beberapa caratan lain yang juga melekar pada video pembelajaran,
yakni video pembelajaran sangar feksibel karena dapar diputar dengan

thid

*  Arhar Arsyad Media pembeiajoron. lakarta, PT. Raja Grafindo Persada (2002; 29)

* Arief 5. Sadiman, Media pendidikan, Jakarta: Pustekkom Diknas & PT, Raja Grafindo Perkasa,
(1994: 18)

m Esensi Pengembangan Pembelajaran Berbasis Mulimedia




menggunakan komputer di laboratorium komputer, ruang multimedia,
maupun di rumah, juga dapar diputar dengan VCD player dan sebuah
televisi, Selain itu video pembelajaran dapat dibawa kemana-mana
ka[:nﬂ. hf"dﬂ.ﬂ}rﬂ lf.fcj.]. thinggﬂ I!'it‘.l:.!.[{ mﬂm:rIUkﬂ“ tt"lpﬂ.t }'EHE ].'LIH.E.
Dengan demikian, video pembelajaran dapar digunakan di mana saja
jika perangkar kerasnya (hardware) tersedia. Siswa juga dapar belajar
secara individu atau kelompok, baik di rumah maupun di laboratorium

komputer di sekolah.

Scbagai sebuah media pcm[‘::lajaran, video pcmh::laiaran dipandang
biaya tinggi dalam pengadaan dan pengembangannya, memerlukan
wakru vang banyak dalam pembuatan dan penggunaannya. Program
video yang tersedia tidak selalu sesuai dengan kebutuhan dan mjuan
belajar yang diinginkan. Ini juga menjadi kelemahan bagi produk video
pembelajaran. Penggunaan media audio-visual dalam pembelajaran
akan memberikan manfaat dan keuntungan bagi guru maupun siswa.
Menurut Satya Adi S.” manfaat itu anara lain: (1) pembelajaran menjadi
lebih menarik, schingga mortivasi anak lebih meningkar dan mampu
menghilangkan kejenuhan; (2) siswa lebih banyak melakukan kegiatan
belajar seperti mengamarti, mendengar dan melakukan demonrtrasi; (3)
mampu melatih taraf berhkir anak dari yang konkret ke yang abstralk,
dari hrrpikjr sederhana ke berpikir yang kompleks; dan (4) siswa mampu
menghubungkan pesan visual dengan pengalaman-pengalamannya.

Dengan demikian, pembelajaran dengan media audio-visual,
sesuai dengan karakreristik yang melekar pada media tersebur, maka
pembelajaran dengan media audio-visual akan mampu mengatasi
permasalahan  belajar siswa dan menjadi  alternadf solusi guna

meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa di sekolah dasar.

' Batya Adi 5. {April-Mei 2002}, Gerbang, mojalah pendidikan, Yogyakarta; Suara Muhammad-
iyah, h, 40
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. Prosedur Pengembangan Pembelajaran dengan Media

Audio-Visual

Untuk menghasilkan sebuah produk pengembangan dengan

media audio-visual yang berkualitas, perlu dilakukan perancangan

dan pengembangan yang hati-hati. Salah satunya adalah prosedur

pengembangan video pembelajaran yang dikemukakan oleh Herminarto

Sofyan®, sebagai berikut: (1) menentukan ide, (2) menentukan sasaran,

(3) merumuskan rujuan program, (4) pokok-pokok materi program, (5)

pcmhuat:ln sinopsis, (6) treatment, (7) pembuatan naskah/skenario, (8)

review naskah, (9) produksi program, dan (10) uji coba program.

Berturur-berturur dijelaskan prosedur pengembangan tersebur di

bawah ini sebagai berikut:

1)

2)

Menentukan Ide

Ide pembuatan media seperti video pembelajaran dapar dimulai dari
beberapa pertanyaan, antara lain apakah program yang akan dibuar
merupakan program pembelajaran? atau apakah program tersebut
merupakan program pengayaan? Kedua program tersebur dapar
dilihar, dikaji dan dikembangkan dari kurikulum arau silabus. Kalau
pada program pembelajaran, program wvideo bersifat menggani
peran guru, sedangkan pada program pengayaan, program video
berperan sebagai alat bantu atau media bagi guru dalam menjelaskan

sebagian marteri pelajaran.

Dalam hal ini, peneliti memilih program media audio-visual amau
video sebagai penggant peran guru, jadi merupakan program

pcmh:iniaran !]'[,]!-I..'].I'l F[’DEI‘EI.I'I'! FEHEE}’EHI’I-

Menentukan Sasaran

Dalam menentukan sasaran ini, harus tahu jelas, sasaran amu

audience program pembelajaran tersebur? Kelas berapa? Bahasa apa

L]
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3)

vang digunakan? Karakteristik sasaran program dan lain sebagainya.
Menurut Sadiman’ siswa sebagai objek dari program yang akan
dibuat, disamping mengeahui kamkteristik secara umum, sifar-
sifat secara  individu wmumnya juga perlu  dipertimbangkan,
seperti keadaan umur, jenis kelamin, latar belakang pengetahuan,
keadaan sosial ekonomi, dan sebagainya. Dari menentukan sasaran
ini, kemudian akan dirumuskan tjuan arau standar kompetensi
pembelajaran yang ingin dicapai.

Merumuskan Tujuan Program
Setelah menentukan ide dan sasaran, langkah berikutnya, perlu

segera merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui

program media im. Menurur Kemp® (1989: 12} ada beberapa

perunjuk yang perlu diikuri dalam merumuskan rujuan:

a) Tujuan berorientasi kepada sasaran didik, bukan berorientasi
kepada guru. Dalam tujuan it harus jelas kemampuan,
ketrampilan, atau sikap apa yang harus dimiliki siswa setelah
mengikuri kegiatan pembelajaran tertentu. Bukan apa yang
harus dikerjakan guru dalam proses mengajar.

b) Menggunakan kata kerja yang operasional dalam menyusun
tujuan. Kama kerja yang operasional adalah kata kera yang
menunjukkan tindakan yang dapar diamari arau rindakan yang
hasilnya dapar diukur.

Berhubung saftiware ini hanya membahas samu materi pokok terpilih,

vaitu memerankan drama pendek, maka standar kompetensinya

adalah siswa mampu menyerap isi drama dan dapar memerankan
dramﬂ.

Tujuan tersebur kemudian dianalisis untuk menenmikan sub-sub

keterampilan agar dapar mencapai standar komperensi. Sub-sub

Arief S, Sadiman, op.cit. h. 11
Kemp I. E, Planning ond producing audiovisual materigl-grophics, {Mew York: Harper & Row
1989) p. 12
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4)

keterampilan tersebut kemudian dirumuskan dalam kompetensi

dasar.

Rumusan kompetensi dasar mencakup empar komponen yaitu:
(a) sasaran yang menggunakan soffvare pembelajaran, (b) deskripsi
mengenai tuntutan kemampuan yang scharusnya dapar dilakukan
siswa serelah mempelajari software, (c) kriteria keberhasilan yang
dituntutkan atas unjuk kerjanya, dan (d) kondisi yang menjadi
syarat pada saar siswa menunjukkan kemampuannya. Berikut
ini adalah rumusan kompetensi dasar pada seffiware pembelajaran
vang dikembangkan, vakni: “Setelah melakukan diskusi, tanya
jawab, menyaksikan contoh dari VCD dan simulasi siswa dapac
(1) melakukan dialog drama dengan baik, (2) melakukan peragaan/
gerakan drama dengan tepat, (3) menirukan perwatakan/penokohan
drama dengan bagus, dan (4) memerankan drama pendek sesuai

dengan naskah.

Pokok-pokok Materi Program

Supaya tujuan pembelajaran dapar tercapai, materi program harus
disusun sesuai dengan mijuan arau kompetensi yang telah dirmmuskan
itu. Pokok-Pokok materi program merupakan perincian amu
penjabaran lebih lanjut dari mijuan vang telah dirumuskan. Pokok-
pokok marteri dapar dikembangkan dan diambil dari kurikulum ataun

silabus.

Dalam menentukan pokok-pokok materi program, menurur
Sadiman’ perlu pula mengingar sifat sasaran didik, dan jenis media
vang diproduksi. Bila sasaran didik telah mempunyai cukup bekal
pengetahuan yang berkaitan dengan topik yang akan diberikan,
materi-materi yang telah dikuasai oleh sasaran didik ridak perlu
disampaikan secara detail schingga durasi wakrunya bisa lebih
pendek, maksimal 20 menit saja.

L]
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5)

6}

7)

Membuat Sinopsis

Setelah memilih materiyang akan dikembangkan, langkah selanjutnya
adalah pembuatan synopsis. Menurut Herminarto Sofyan'® sinopsis
adalah uraian ringkas, pambaran keseluruhan isi program. Di
samping itu, sinopsis mencakup keseluruhan isi materi. Perlunya
sinopsis menurut Sadiman dkk'' uwnruk memberikan gambaran
secara ringkas dan padar tentang tema atan pokok materi yang
akan dikerjakan. Adapun rujuan utamanya adalah mempermudah
mcnﬂ"gkﬂl’} kﬂ"ﬁcpn}rﬂ. mtmp:‘.‘l’[im[‘mngl-l:an kﬁﬁ:ﬁuaiﬂn gﬂgﬂsa"
dengan dengan tujuan yang ingin dicapai.

Pembuatan Treatment

Selain  pembuatan sinopsis, pembuatan freatment juga sangat
diperlukan dalam pengembangan video pembelajaran. Sadiman
dkk."” menyatakan bahwa freatment berbeda dengan sinopsis
karena treatmenr memberikan uraian ringkas secara deskriprif
tentang bagaimana suatu episode cerita atau rangkaian peristiva
akan dikerjakan. Dalam pengembangan sreatment ini menurur
Herminarto Sofyan' ada empat langkz.h, yaitu (1) menentukan
formar programnya, (2) wvisualisasi ide, (3) orientasi visual, (4)
menyusun pokol-pokok atau paris besar program sesuai dengan

urutan penampilan program.

Pembuatan Naskah/Skenario

Menurur Sadiman" Maskah adalah rencana produksi. Naskah
ini dijadikan pedoman bagi sutradara, pelaku, dan teknisi dalam
kegiatan produksi. Dengan perkaraan lain naskah ini akan dijadikan

petunjuk bagi surradara, pelaku dan teknisi. Supaya perunjuk irtu

Herminarto Sofyan, op, of. h. 76

Arief 5. Sadiman dkk Mediag pendidikon, (Jakarta: Pustekkom Diknas & PT. Raja Grafindo
Paerkasa, 1996, h. 150

Sadiman dkk, ibid

Herminarto Sofyan, loc o, h. 76

Arief 5. Sadiman, loc. cit, h. 16
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tidak disalah rafsirkan maka penulis harus menggunakan rerminologi
vang biasa digunakan dalam penulisan naskah itu, misalnya istilah
TILT DOWN pada naskah video memberi petunjuk kepada juru
kamera bahwa gambar harus diambil dengan gerakan kamera dari

aras ke bawah.

Prinsip-prinsip penulisan naskah video dibagi menjadi dua kolom, kolom
pertama diisi dengan gambar dan perunjuk tentang bagaimana
cara pengambilan atau sheoting camera. Kolom kanan diisi dengan
kalimar-kalimar atau dialog yang harus dibaca oleh para pelaku dan
musik atau seund effect yang harus direkam. Tujuan utama naskah
program adalah sebagai pera atau bahan pedoman bagi surradara
dalam mengendalikan penggarapan substansi mareri ke dalam suam
program. Karena itu, naskah yang baik akan dilengkapi dengan
tujuan, sasaran, sinopsis, meatment, dan pemain. Naskah ditujukan
untuk pegangan sutradara, sedangkan skenario merupakan perunjuk
operasional dalam pelaksanaan produksi atau pembuamn program.
Jadi skenario sangar bermanfaar bagi teknisi dan kerabat produksi
yang akan melaksanakannya dengan tanggung jawab.

8) Penghkajian/Review Naskah

Menurut Sadiman," naskah vang telah selesai dirulis perlu di-review
oleh orang yang dipandang ahli, baik dari segi isi, segi penyajian dan
medianya. Idealnya naskah perlu di-review oleh ahli bidang pelajaran,
ahli pengembangan instruksional, dan ahli media instruksional.
Reviewer bertugas mengkaji kelemahan-kelemahan yang masih ada
dan memberikan saran-saran perbaikannya. Bila sebuah naskah
menurut reviewer masih memiliki kelemahan-kelemahan, penulis
berkewajiban untuk memperbaikinya dan merevisinya.

Review ini adalah pengkajian tahap pertama, yang dikaji adalah
konsep naskah program dalam bentuk cetakan pada  kertas.
Sedangkan pengkajian tahap kedua dilakukan setelah naskah video

B Arief 5. Sadiman, be oft, h 17
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ini diproduksi dalam bentuk soffivare pembelajaran arau video
pembelajaran. Ahli marteri mengkaji isi (materi mara pelajaran) dan
kualitas penyajian, 5::cfﬂng_[{an ahli media mcngkaii kualitas tampilan
dan kualitas penyajian,

Dara hasil kajian dihimpun dengan angker tanggapan, dan koreksi
diberikan langsung pada naskah cerakan dengan memberikan tanda/
coretan atau pemberulan dengan diskusi dan wawancara.

9) Produksi Program
Menurut Minor' memproduksi program media berard mengubah
naskah menjadi program siap pakai. Kegiatan produksi dipimpin
oleh seorang surradara dan melibatkan sejumlah kerabar kerja
dan pemain. Sutradara adalah orang yang bertugas menyiapkan,
mengkoordinir, dan  memimpin  pelaksanaan  produksi.  Baik

buruknya sesuatu program menjadi tanggung jawab sutradara ini.

* Minor, Hondbook for preparing visual medio. [New York: Mc Grow-Hill, 1580) p. 112
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Sadiman'™ memberikan gambaran langkah-langkah yang di lakukan

dalam memproduksi sebuah media, sebagai pada gambar berikuc:

PRODUKSI

MEMPELAJARI NASKAH

Y

PEMILIHAN CREW

.

PEMESANAN STUDIO DAN
FASILITAS PRODUKSI

v

PEMILIHAN PEMAIN

'

PERSIAPAN PRODUKSI

:

PELAKSANAAN PRODUKSI

Gambar X1.1. Bagan Tahapan Memproduksi Media Audio-visual
(Sadiman, dik, 1994)

Enam rahapan dalam memproduksi tersebur, bila dijabarkan dapat

dibagi menjadi yaitu praproduksi, produksi, dan purna produksi.

a) Praproduksi, meliputi: (1) penjabaran naskah (oleh surradara),
(2) hunting lokasi (oleh sutradara, kameramen, bghting man,
sound man), (3) penyusunan RAB (Rencana F'Lngg:lr:ln Biaya
Produksi), (4) easting [pcmiﬁhan pemain, presenter, dan lain-
lain}, (5) latihan pemain, (6) penyusunan kerabat kerja, dan (7)

penyusunan jadwal shosting, dan production meeting.

' Arief 5. Sadiman, loc. cit, h, 21
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b} Produksi, meliputi: (1) fn door shooting, (2) out door shooting, (3)
editing dan (4) mixing
¢) Purna produksi, meliputi: (1) preview oleh tim produksi, ahli
media, ahli materi, produser, dan evaluator program.
10) Uji Coba

Setelah purna produksi, langkah berikurnya adalah uji coba program.

Dialam uji coba program ini melibatkan wakil awdience yang memiliki

spesifikasi arau karakter sama dengan sasaran program. Langkah

vang dilakukan' adalah:

a)

b)

Menentukan Tujuan

Maksud dari uji coba adalah untuk melihar efekeiviras program,
akan terapi bila akan melakukan uji coba, harus jelas apakah
bertujuan untuk melihat kemenarikan arau ddaknya produk
i, atau untuk mengemhui murtu dari program tersebur sesuai
dengan tujuan program iru sendiri, atau gabungan dari tujuan
tersebut. Hasil yang diharapkan dari suartu uji coba ialah
laporan tentang kelemahan dan kebaikan dari program yang
diujicobakan tersebur, serta saran-saran perbaikannya.

Membuar Alat Uji Coba
Data-dara vang berkaitan dengan kebailean, kelemahan, efisiensi,

dan efektivitas program dapar dikumpulkan melalui observasi,
interview dengan siswa, kuesioner, atau pertanyaan-pertanyaan
tes. Karena iw, sebelum uji coba dimulai, perlu membuar alat
uji coba itu. Alar rersebur dapar berupa daftar cek (oheck lisz),

penuntun interview, kuesioner, atau soal-soal res.

Apapun media yang dibuar, perlu dinilai terlebih dahulu melalui

ranghkaian uji coba sebelum dipakai secara luas. Penilaian (evaluasi)

ini dimaksudkan unruk m:ngtl;lhui ap:dm.h media yang dibuat

tersebut dapat mencapai tujuan-tujuan yang relah diretapkan arau

¥ Anef 5. Sadiman, foc. o, p.26
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tidak. Unruk i perlu diujicobakan kesasaran yang dimaksud. Ada
dua macam bentuk pengujicobaan media yaimu evaluasi formarif
dan cvaluasi sumarif”, Evaluasi formarif adalah proses untuk
mengumpulkan dara tentang efektivitas dan ehsiensi bahan-bahan
pembelajaran (termasuk didalamnya media) untuk mencapai
rujuan yang telah ditetapkan. Dara tersebut untuk memperbaiki
dan menyempurnakan media yang bersangkuran agar efekiif dan
chsien, Bentuk final media setelah diperbaiki dan disempurnakan
akan terkumpul untuk menentukan dan media yanf dibuar panu
digunakan dalam situasi-situasi tertentu, dan benar-benar efekrif,
Jenis evaluasi ini discbut evaluasi sumarif.
Menurur Stuart dan Rita™ langkah-langkah prosedur uji coba
pengembangan program media pembelajaran adalah:
\.  Try out your program on from one to four learners. In light of learner
rﬁpﬂmt', mﬂ'kﬂ' HEE‘.E‘E.:I‘J"_].I mﬂdﬂﬁfﬂﬁﬂm J'-H_]-'ﬂlﬂ' dm‘ﬁ,
2. Try our the revised program on another small set of learners and
miake necessary revisions,

3. Try out your revised program on third set of learners and revise onee
again.

Tujuan  evaluasi formadf adalah  untwk memperbaiki  dan
menyempurnakan kekurangan-kekurangan yang mungkin rerjadi.
Jadi evaluasi formadf bukan untuk memberikan penilaian akhir.
Kesalahan, kekurangan, dan kelemahan yang ditemukan justru
untuk memperbaiki program.

Evaluasi formarif dilakukan sejak desain sampai dengan program
dinyatakan siap disebarluaskan. Evaluasi formadf yang dilakukan
dengan meminta bantuan orang lain disebut responden atu
evaluator. Untuk mencoba program yang sedang dikembangkan
sering dianut sebagai kegiatan uji coba program. Menurur Dick &

U Arief 5. Sadiman, lpc cif, p. 174
“  Stuart dan Rita Developing individualized instructional material (California: Westinghouse
Learning Press, 1970), p. 88
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a)

b)

Carey®! pelaksanaan uji coba dapar dilakukan sekurang-kurangnya
3 dngkaman, yaitu tingkat perseorangan (one-to-one evaluation),
kelompok kecil (small group), dan uji coba lapangan (freld rest
evaluation).

Evaluasi Satu-saru arau Orang-perorang (One-to-one Evaluation)

Evaluasi perseorangan biasanya dilakukan tidak formal. Responden
atau evaluator bias teman sejawar atau orang lain yang tersedia
mencoba menjalankan program, kemudian memberikan krtik
atau saran tethadap program tersebur. Pengkajian oleh ahli mareri
(comtent specialist) dan ahli media (media specialist) wermasuk ke
dalam tingkatan evaluasi ini.

Ada yang menyarankan agar evaluasi dilakukan oleh orang yang
mewakili lu:|nm|:|-nk sasaran. Misalnya, apabila sasaran (target
awdience) program adalah siswa SD, maka sebaliknya meminta
seorang siswa 50 untuk mencoba menjalankan program tersebur,
kemudian meminta mercka mengisi kuesioner (instrument) yang
telah disiapkan arau memberikan komentar secara lisan,

Evaluasi Kelompok Kecil (Small Group Evaluation)

Menurut Suparman® small group atau kelompok kecil kira-kira
berjumlah 8-12 orang. Mercka harus merupakan orang yang
mempunyai karakeeristik vang sama dengan targer  audience
(kelompok sasaran). Apabila sasarannya siswa, sebaliknya mereka
mewakili kelompok siswa yang pandai, sedang, dan yang lambar.
Mamun yang perlu diingat, apabila program multimedia yang
dikembangkan ditujukan untuk kelompok individual, maka
sebaiknya uji coba dilakukan secara individual juga.

Dick, W. & Carey, L., The systemafic design of instruction (2 ed.), Glecview, (Illinois: Harper
Collins College Publishers, 1985), pp.159-163

Atwi Suparman, Pengembaongon program media instructional, (Jakarta: Pustekkom Depdik-
ras, 2003), h 224
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¢) Uji Coba Lapangan (Field Test Evaluation)
Uji coba lapangan dilakukan langsung kepada kelompok targer
sasaran. Jumlah responden sekurang-kurangnya 20 orang. Mereka
harus mewakili karakreristik populasi. Artinya, apabila rarget sasaran
kelas X SD, maka responden harus siswa kelas X 5D, baik siswa
vang cepat (pandai), sedang, dan lambar. Selama uji coba sebaiknya
melakukan observasi dan mencatar hal-hal penting vang ditemukan.
Seringkali diperoleh informasi penting yang mungkin tidak dapar

dijari ng instrument/ kuesioner.

Berdasarkan uraian di atas, dapar disimpulkan bahwa memproduksi
sebuah video pembelajaran diperlukan perencanaan dan pengembangan
secara hati-hat, jika tidak seffweare pembelajaran yang dikembangkan
ridak efekrif, tidak bermanfaar, dan hanya rerobosan wakru, tenaga, dan

dana saja.
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