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BAB 1
HAKIKAT MEDIA PEMBELAJARAN

Oleh Tri Putri, S. Pd

1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Mengajar dan belajar di dalam ruang kelas adalah cara bagi
guru dan siswa dalam berkomunikasi, di mana mereka
saling bertukar gagasan untuk mengembangkan gagasan dan
pemahaman mereka sendiri. Berkembangnya dunia IPTEK
yang terus meningkat menyebabkan semakin terdorongnya
upaya inovatif pemanfaatan hasil teknologi dalam
pembelajaran.

Pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu sistem atau
proses pengajaran siswa yang perancangan, pelaksanaan,
dan pengevaluasiannya sudah diatur secara sistematis aga
dapat tercapainya tujuan pembelajaran yang efektif.
Pembelajaran merupakan interaksiyang dilakukan oleh
siswa dan guru serta sumber belajar dalam lingkungan
belajar tertentu. Dalam perkembangan pendidikan, kegiatan
belajar memiliki peranan penting karena melalui kegiatan
belajar, lahirlah proses belajar yang baru.

Pada dasarnya pembelajaran diartikan sebagai proses
transfer pengetahuan antara pendidik yang memiliki peran
sebagai sumber informasi dan siswa sebagai penerima
informasi. Oleh karena itu, sangat penting bagi pendidik untuk
menguasai setidaknya beberapa metode pembelajaran yang akan
diterapkan untuk memudahkan tercapainya tujuan pembelajaran
tertentu. Namun dalam semua kegiatan pembelajaran, isi
pengajaran guru tidak akan mudah dipahami siswa. Oleh karena
itu, diperlukan sejumlah alat untuk memudahkan pemahaman
subjek.
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Media pembelajaran dapat dipahami sebagai suatu
komponen pembelajaran yang memiliki peranan penting
dalam kegiatan pembelajaran untuk mengoptimalkan
tercapainya tujuan pembelajaran tertentu yang telah
ditentukan. Dalam kegiatan pembelajaran, siswa perlu
difasilitasi dengan alat peraga. Pada dasarnya pemahaman
materi akan lebih mudah jika jika saat kegiatan
pembelajaran berlangsung guru dapat menyajikan dan
menggunakan materi pembelajaran sebagai alat untuk
menyebarkan materi pembelajaran. Dalam kegiatan
pembelajaran, penggunaan media harus menarik perhatian
guru. Guru harus belajar mengidentifikasi bahan
pembelajaran tertentu yang akan digunakan untuk mencapai
tujuan pembelajaran sebagai bagian dari proses belajar
mengajar yang efektif. Namun kenyataannya, media
pembelajaran terkadang kurang mendapat perhatian karena
berbagai alasan.

Dalam sudut pandang bahasa dan terminologi,
peahaman materi pembelajaran dapat dilihat. Media
merupakan sebuah kata yang berasal dari bahasa Latin
yakni “medius” yang merupakan bentuk jamak dari kata
“medium” yang memiliki arti secara bahasa yaitu mediator
atau pengantar. Definisi komunikasi ditinjau dari
terminologinya cukup beragam, tergantung dari sudut
pandang para profesional media pendidikan.

Sadiman dalam Musfigon (2011) mengatakan jika media
memiliki pengertian sebagai mediator atau penyampai pesan
dan pengirim kepada penerima pesan. Kata medium dalam
bahasa Arab (wasail) memiliki arti perantara atau dapat
diartikan juga sebagai penyampai pesan dari pengirim kepada
penerima pesan.
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1.2 Konsep Komunikasi

Vernon S. Gerlach dan Donald P. Ely dalam Musfigon
(2011) mengatakan mengenai konsep komunikasi yang terbagi
menjadi dua pengertian, yaitu pengertian sempit dan luas.
Konsep komunikasi dalam arti sempit, yaitu media berupa
grafik, gambar, perangkat mekanis dan elektronik yang
digunakan untuk mengumpulkan, mengolah, dan mengirimkan
informasi. Sedangkan dalam arti luas, media merupakan suatu
kegiatan yang dapat dimanfaatkan dalam perolehan
pengetahuan, keterampilan, dan sikap baru oleh siswa.

Pengertian komunikasi secara luas sesuai dengan
pandangan Sharon dalam Musfigon (2011) bahwa komunikasi
adalah media komunikasi dan sumber informasi. Dalam konsep
ini media dapat dipahami sebagai segala jenis perangkat
elektronik dan non-elektronik yang digunakan sebagai sarana
penyampaian pesan dalam komunikasi. Apabila alat semacam
ini dipakai dan dijadikan sebagai sumber informasi
pembelajaran maka disebut alat bantu belajar.

Menurut Education and Communication Technology
Association (AECT) di Amerika, komunikasi diartikan
sebagai segala bentuk pemrograman dengan tujuan
menyampaikan informasi, sedangkan menurut National
Education Association (NEA), komunikasi adalah suatu objek
yang dimanipulasi, dilihat , didengar, dibaca atau dicipta
dengan alat-alat lain yang dipergunakan dengan baik dalam
kegiatan pembelajaran dapat mempengaruhi keefektifan
program (Sujana, 2016).

1.3 Konsep Media

Gagne dalam Musfigon (2011) berpendapat bahwa
konsep media yang menyatukan berbagai jenis komponen
dalam lingkungan siswa dapat merangsang belajar siswa.
Briggs mengatakan media adalah alat yang merangsang
siswa agar pembelajaran dapat terjadi. Sedangkan menurut
Anderson dalam Musfigqon (2011), media pembelajaran

Hakikat Media Pembelajaran 3



diartikan sebagai media yang memungkinkan terjalinnya
hubungan langsung antara hasil karya pengembang mata
pelajaran dan siswa.

Oemar Hamalik dalam Musfigon (2011) berpendapat
bahwa konsep media adalah suatu teknik dimana
penggunaannya dalam kegiatan pembelajaran adalah untuk
memperlancar komunikasi antara guru dan siswa di sekolah.
Sedangkan Yusufhadi Miarso dalam Musfiqon (2011)
mendefinisikan media sebagai alat perantara pesan yang
disampaikan oleh sumber atau penyiar kepada sasaran atau
penerima pesan, materi yang disampaikan merupakan pesan
pembelajaran, dan tujuan yang ingin dicapai adalah proses
pembelajaran.

Dapat disimpulkan dari beberapa pemaparan pendapat
dari para ahli diatas, jika media pembelajaran dapat
didefinisikan sebagai suatu alat yang bersifat materi atau
immateri yang digunakan dengan sengaja untuk menjadi
perantara antara guru dan siswa agar dapat menemukan
bahan pembelajaran yang sesuai dengan lebih efektif, siswa
lebih cepat menerima bahan pembelajaran, dan
membangkitkan minat siswa untuk belajar lebih lanjut.
Media merupakan alat yang digunakan oleh guru yang
mempunyai desain tertentu dan diyakini dapat
meningkatkan pembelajaran.

1.4 Peran Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang  digunakan dapat
mempunyai beberapa peran. Berikut peranan media
pembelajaran menurut Rohani, Ahmad (1997):

a. Mengatasi perbedaan dalam pengalaman masing-
masing siswa. Misalnya siswa yang tinggal di
pegunungan dan belum pernah melihat laut dapat
menggunakan film, video, dan tape.

b. Melampaui batasan ruang kelas. Misalnya ketika guru
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mengalami kesulitan atau dalam keadaan tidak dapat
hadir di kelas, maka guru dapat mengajar melalui
video, slide, dan lain-lain.

c. Mengatasi kesulitan tidak bisa melihat benda secara
langsung karena terlalu kecil. Misalnya, sel, bakteri, dan
atom dapat diajarkan atau dikomunikasikan melalui
gambar, slide, film, dan banyak lagi.

d. Pemecahan masalah yang terlalu kompleks dapat
dibongkar dan dibongkar untuk pengamatan tersendiri.

e. Mengoreksi suara yang terlalu halus untuk didengar
langsung oleh telinga.

f.  Memungkinkan kontak langsung dengan masyarakat
atau dengan lingkungan sekitar. Misalnya ketika
mengunjungi museum, kebun binatang, dll.

g. Menciptakan semangat belajar yang baru dan
memotivasi siswa untuk terus meningkatkan aktivitas
belajarnya.

1.5 Fungsi Media Pembelajaran

Fungsi media pembelajaran secara umum yaitu untuk
meningkatkan hasil belajar. Media pembelajaran juga dapat
mengubah konsep abstrak menjadi konsep konkrit. Hal ini
sangat penting, karena siswa sekolah dasar berada pada
tahapan aktivitas tertentu, sehingga pembelajaran guru akan
lebih mudah dipahami jika siswa diberikan materi tertentu.

Adanya keinginan dan minat baru, menimbulkan
motivasi, merangsang kegiatan belajar dan adanya dampak
psikologis pada siswa dapat dirasakan ketika media
pembelajaran digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.
Penggunaan sarana pengajaran yang berorientasi pada
pembelajaran akan sangat memudahkan pelaksanaan proses
pembelajaran dan penyebaran pesan serta dokumen pada
saat itu. Media visual juga dapat membantu siswa
meningkatkan pemahaman dan menyajikan data secara
menarik dan dapat dipercaya
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Pemilihan media dalam kegiatan belajar dan mengajar.
Pilihan pada dasarnya adalah proses pengambilan
keputusan di antara banyak pilihan. Guru dapat
memutuskan media mana yang akan dipergunakan dan di
manfaatkan jika terdapat beberapa media acuan. Namun jika
alat pengajaran hanya ada satu, maka guru tidak dapat
memilih, melainkan harus menggunakannya.

Ahli lainnya, Levie & Lentsz dalam Sujana (2016),
mengemukakan terdapat empat fungsi media pembelajaran
yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi
kompensasi.

1. Fungsi Atensi

Siswa dalam satu kelas berasal dari latar belakang

sosial, ekonomi, pendidikan, dan lingkungan yang

berbeda. Karena itulah, sebagian dari banyak siswa
tidak tertarik ketika guru sedang menyapaikan materi
dan apa yang disampaikan oleh guru, mereka enggan
untuk memperhatikannya. Melalui penggunaan alat
peraga diharapkan dapat menarik dan mengarahkan
perhatian siswa terhadap isi pelajaran.

2. Fungsi Afektif

Penggunaan gambar atau simbol visual dapat memotivasi

perasaan dan sikap siswa terhadap kegiatan pembelajaran

sehingga dapat merangsang minatnya terhadap kegiatan
pembelajaran yang dilakukan.
3. Fungsi Kognitif

Alat peraga atau gambar visual dapat membantu mencapai

tujuan dalam memahami dan mengingat informasi atau

pesan dalam gambar.
4. Fungsi Kompensatoris

Alat bantu visual yang menciptakan konteks untuk
pemahaman teks membantu siswa yang mengalami
kesulitan membaca mengatur dan mengingat informasi yang
terkandung dalam teks. Dengan kata lain, bahan
pembelajaran dirancang bagi siswa yang kesulitan dalam
memahami isi pelajaran yang disajikan baik secara tertulis
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maupun secara lisan. Rustaman dalam Sujana (2016)
mengemukakan fungsi lain yang berkaitan dengan
penggunaan media pendidikan, antara lain:

1. Mengklarifikasi dan memperkaya atau
memverbalisasikan informasi yang diberikan oleh
guru.

2. Motivasi dan perhatian siswa dapat meningkat dalam
belajar.

3. Memberikan variasi dalam distribusi topik, sehingga
guru dalam memberikan materi dapat lebih efektif dan
efisien.

4. Dapat menimbulkan Kkegairahan, semangat dan
membantu siswa tidak bosan ketika mengikuti
pembelajaran apabila pemilihan materi dilakukan
dengan tepat.

5. Materi yang diberikan akan membantu siswa untuk lebih
mudah menyerap dan mengingat sehingga tidak mudah
lupa.

6. Memberikan pengalaman yang lebih spesifik kepada siswa.

7. Rasa ingin tahu siswa dapat meningkat.

8. Dapat memberikan rangsangan dan mendorong respon siswa

1.6 Prinsip Media Pembelajaran
Dalam menggunakan alat peraga, guru hendaknya

mempertimbangkan beberapa prinsip penggunaan alat

peraga agar dapat mencapai hasil yang baik. Prinsip yang
disebutkan oleh Nana Sudjana adalah:

a. Identifikasi jenis media yang tepat. Artinya, guru harus
memilih terlebih dahulu media mana yang sesuai
dengan tujuan dan objek pengajaran.

b. Identifikasi atau pertimbangkan subjek dengan tepat.
Dengan kata lain, apakah penggunaan media sesuai
dengan tingkat kematangan/kemampuan siswa.

c. Sajikan media yang tepat. Dengan kata lain teknik dan
metode penggunaan media dalam pengajaran harus
sesuai dengan tujuan, bahan, metode, waktu dan fasilitas
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yang ada.

d. Tempatkan atau pamerkan kendaraan pada waktu yang
tepat, pada tempat yang tepat, dan pada situasi yang
tepat. Dengan kata lain kapan dan dalam situasi apa
media pendidikan digunakan. Tentunya tidak pada
setiap saat atau pada saat proses belajar mengajar
dengan terus-menerus menunjukkan atau menjelaskan
sesuatu dengan perlengkapan sekolah.

Media pembelajaran merupakan salah satu hal yang
penting, pernyataan tersebut juga dikemukakan oleh Arifin
dalam Sujana (2016) bahwa ada dua aspek penting terkait
dengan fungsi media pembelajaran, yaitu membantu guru
dalam melaksanakan tugasnya, pengajaran dan membantu
siswa lebih memahami bahan. yang ditugaskan atau diajarkan
oleh guru.

Media pembelajaran dapat membantu guru dalam

bidang berikut:

a. Sederhanakan dan percepat kelangsungan proses
pembelajaran.

b. Menyajikan informasi atau keterampilan secara
menyeluruh dan menyeluruh.

c. Mengatur informasi dan keahlian secara sistematis
sesuai dengan tingkat kemampuan siswa dan waktu
yang tersedia.

Media pembelajaran dapat membantu siswa dalam:

a. Ciptakan fokus dan pertahankan fokus.

b. Menjaga keseimbangan mental (otak) dan fisik
(sensorik).

c. Mendorong pembelajaran otonom (mempercepat
konstruksi dan rekonstruksi kognitif siswa).
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1.7 Ciri - Ciri Media Pembelajaran

Arsyad dalam Sujana (2016) mengemukakan bahwa

dalam proses pembelajaran, terdapat ciri-ciri umum

media yang dapat diguanakan. Beberapa ciri umum media
pembelajaran menurutnya antara lain:

a. Media pembelajaran yang mempunyai makna fisik
disebut materi, adalah segala sesuatu yang dapat
dirasakan oleh indra manusia (melihat, mendengar, dan
menyentuh).

b. Media pembelajaran juga mempunyai pengertian non
wujud, lebih khusus lagi perangkat lunak, yaitu, isi pesan
yang disampaikan kepada siswa dalam bentuk dokumen
(perangkat keras).

c. Media pembelajaran pada dasarnya bersifat auditori dan
visual.

d. Belajar dari media juga mempunyai arti lain, yaitu alat
yang menunjang kegiatan belajar dan mengajar.

e. Untuk komunikasi dan interaksi anatara siswa dan guru,
media  pembelajaran  digunakan  dalam  proses
pembelajaran.

f.  Penggunaan media pembelajaran yang dapat dijangkau
secara luas, seperti audio, televisi, dan film, atau hanya
dapat digunakan oleh kelompok Kkecil atau bahkan
individu.

1.8 Nilai dan Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran juga mempunyai nilai dan manfaat
selain fungsi dan peranannya. Hernawan, Zaman dan
Riyana (2007) memaparkan nilai dan manfaat media
pembelajaran yaitu sebagai berikut:

a. Memahami konsep abstrak. Konsep-konsep yang
terkesan abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung
kepada siswa, dapat lebih dikonkretkan atau
disederhanakan melalui penggunaan alat peraga.
Misalnya sistem peredaran darah manusia, arus listrik,
angin dapat dijelaskan dengan gambar atau grafik
sederhana. Membawa barang-barang yang terlalu

Hakikat Media Pembelajaran 9



berbahaya atau sulit dijangkau ke dalam lingkungan
belajar. Misalnya guru menjelaskan dengan gambar
atau acara TV tentang binatang liar.

. Menampilkan objek yang terlalu besar atau terlalu kecil.
Misalnya guru akan memberikan gambaran tentang kapal
laut, pesawat terbang, virus atau bakteri.

. Siswa terdapat kemungkinan untuk berinteraksi langsung
dengan lingkungan.

. Memungkinkan terjadinya keseragaman pengamatan atau
persepsi terhadap pembelajaran setiap siswa.

. Menciptakan motivasi belajar bagi siswa.

. Menyajikan informasi pembelajaran secara permanen dan
dapat diarsipkan bila diperlukan.

. Menyajikan pesan atau mengajarkan informasi  kepada
seluruh siswa sekaligus.

. Melewati batas ruang dan waktu.

Dari uraian di atas dapat dipahami bahwa pada
hakikatnya media pembelajaran merupakan suatu alat
baik berwujud maupun tidak berwujud yang
digunakan secara sengaja sebagai perantara antara
guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Media
adalah alat yang digunakan oleh guru yang dirancang
khusus untuk meningkatkan pembelajaran.

Untuk menciptakan makna pembelajaran, media
pembelajaran memegang peranan penting. Dalam
mengatasi kesulitan belajar yang sulit untuk dijelaskan
melalui kata-kata, media dapat menjadi alternatif alat
untuk mempermudah dalam kegiatan pembelajaran.
Karena itulah media pembelajaran dikatakan dapat
prenyerap perbedaan-perbedaan pengetahuan yang
dimiliki siswa. Penggunaan media pembelajaran dapat
menimbulkan keinginan dan minat baru, memotivasi
dan merangsang kegiatan belajar serta menimbulkan
efek psikologis pada siswa. Jadi, media pembelajaran
yang fungsional dapat membantu guru dan siswa.
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BAB 2
HAKIKAT ILMU PENGETAHUAN
DAN TEKNOLOGI

Oleh Sri Jumini

2.1 Pendahuluan

Perkembangan era abad 21 di tandai dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
semakin cepat, hampir di semua bidang. Teknologi telah
hadir dalam kehidupan dan banyak menggantikan tenaga
manusia, sehingga kemampuan untuk memahami,
menggunakan, dan menilai suatu teknologi menjadi
keniscayaan dalam kehidupan saat ini. Definisi teknologi
menurut National Assessment Education Progress (NAEP)
adalah setiap modifikasi alam atau dunia yang dirancang dan
dilakukan untuk memenuhi Kkeinginan dan kebutuhan
manusia (Han, 2015). Semua bentuk modifikasi alam dalam
rangka memenuhi kebutuhan manusia disebut dengan
teknologi (Jumini, Madnasri, Cahyono, Parmin, et al., 2022).
Teknologi merupakan hal pokok dalam kehidupan. Hampir
di semua lapisan kehidupan menggunakan teknologi,
termasuk dalam dunia pendidikan. Dalam disiplin ilmu
selama ini ilmu matematika menjadi pelayan ilmu. Teknologi
tidak hanya sekedar pelayan, akan tetapi menjadi kebutuhan
pokok setiap disiplin ilmu.

Perkembangan abad 21 ini menghendaki agar
pembelajaran memiliki visi belajar berfikir, belajar berbuat,
belajar menjadi mandiri, belajar hidup bersama (Pertiwi,
Atanti and Ismawati, 2018). Belajar berfikir artinya harus
melatih logika dan rasional dalam menghadapi fakta dan
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permasalahan kehidupan. Belajar berbuat artinya belajar
yang berorientasi bagaimana menyelesaikan permasalahan.

Belajar menjadi mandiri belajar untuk hidup tidak
tergantung orang lain dan bisa memberi penghidupan untuk
orang lain. Belajar hidup bersama artinya berlatih untuk bisa
bekerjasama dengan orang lain, dan bisa toleransi dengan
orang lain. Pengembangan desain pembelajaran STP melatih
belajar berfikir, belajar berbuat, belajar menjadi mandiri,
dan belajar hidup bersama. Pembelajaran di abad 21 harus
mendukung pada percepatan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi.

[Imu pengetahuan dan teknologi merupakan salah satu
faktor penting dalam membangun kebudayaan di
masyarakat, namun keduanya berbeda dalam penggunaanya
(Asry, 2020). Ilmu pengetahuan digunakan untuk
memahami fakta di dunia, sedangkan teknologi digunakan
untuk menguasai dan mengubah fakta. Ilmu pengetahuan
dan teknologi digunakan secara bersama ketika mulai
terjadinya revolusi industri pada abad ke -19. Ilmu
pengetahuan dan teknologi dalam perkembangannya telah
memberikan banyak kemudahan dalam kehidupan
masyarakat.

2.2 Hakekat [lmu Pengetahuan

Informasi dan pemahaman yang dihasilkan dari proses
berfikir terhadap fakta-fakta dan kejadian di alam semesta
ini merupakan ilmu pengetahuan (Suriasumantri, 2007).
[lmu pengetahuan merupakan alat untuk menjalani
kehidupan, karena dengannya hidup jadi mudah. [Imu
pengetahuan muncul karena ada proses kebenaran yang
didapatkan dengan cara membaca dan memahami benda-
benda dan kejadian-kejadian sekitar. [lmu merupakan
pengetahuan, sedangkan pengetahuan merupakan segala
informasi yang diketahui oleh manusia. [lmu pengetahuan
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merupakan rangkaian kata yang sangat berbeda namun
memiliki kaitan yang sangat kuat. [Imu dan pengetahuan
memang tekadang sulit dibedakan oleh sebagian orang
karena memiliki makna yang berkaitan dan sangat
berhubungan erat. Ilmu bukan sekedar pengetahuan
(knowledge), tetapi merupakan rangkuman dari
sekumpulan pengetahuan berdasarkan berdasarkan
teori-teori yang disepakati / berlaku umum dan diperoleh
melalui serangkaian prosedur sistematik, diuji dengan
seperangkat metode yang diakui dalam bidang ilmu
tertentu.

Pengetahuan’ sama dengan “knowledge” sedangkan
“ilmu” sama dengan “science” (Akas Pinaringan Sujalu et
al, 2016). [lmu dan sains pada zaman sebelum abad ke-19
tidak begitu berbeda, namun setelah itu sains lebih pada
fakta-fakta yang nampak sedangkan ilmu lebih luas
termasuk di dalamnya kajian metafisika. Ilmu
pengetahuan dan sains berkembang atas dasar
kesimpulan-kesimpulan dari berbagai kajian pikiran atau
analisa terhadap himpunan-himpunan data observasional
yang dapat diterima akal, dan tersusun sebagai suatu
kesatuan yang logis. Kebenarannya dapat diuji secara
berulang-ulang  oleh = masyarakat ilmiah. Ilmu
pengetahuan menurut Jacob adalah suatu sistem yang
dikembangkan manusia untuk mengetahui keadaanya
dan lingkungannya, serta menyesuaikan dirinya dengan
lingkungannya , atau menyesuaikan lingkungannya
dengan dirinya dalam rangka strategi hidupnya (Jacob,
1996), sehingga ilmu pengetahuan memiliki peran yang
besar dalam menghubungkan manusia dengan
lingkungannya.
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Perkembangan ilmu pengetahuan yang semakin pesat pada
abad 21 ini, menunjukkan peran ilmu pengetahuan yang
besar bagi manusia. Ilmu pengetahuan mengarahkan dan
membantu menusia untuk mengetahui apa penyebab
peristiwa-peristiwa terjadi, dan mampu memprediksikan
kejadian-kejadian berikutnya berdasarkan fakta sekarang.
[lmu pengetahuan juga membantu manusia untuk dapat
melakukan pencegahan terhadap hal-hal yang tidak
diinginkan seperti terjadinya bencana alam, kerusakan
lingkungan dan berbagai hal yang terjadi di alam semesta.
[lmu pengetahuan mengarahkan manusia untuk mencari
cara agar keberlangsungan hidup menemukan banyak
kemudahan dalam berbagai hal. Begitu juga dalam bidang
teknologi. Berkembangnya Ilmu pengetahuan sangat
mendorong pada pesatnya perkembangan teknologi.

2.3 Hakekat Teknologi

Teknologi secara harfiah berasal dari bahasa latin”
texere” yang berarti menyusun atau membangun, teknologi
sendiri menurutnya adalah cara melakukan sesuatu untuk
memenuhi kebutuhan manusia dengan bantuan akal dan
alat, sehingga seakan-akan memperpanjang, memperkuat
atau membuat lebih ampuh anggota tubuh, pancaindera dan
otak manusia. Menurut asal katanya Teknologi berasal dari
kata technologia (bahasa Yunani) techno artinya ‘keahlian’
dan logia artinya ‘pengetahuan’. Teknologi merupakan
keseluruhan metode yang secara rasional mengarah dan
memiliki ciri efisiensi dalam setiap kegiatan manusia
(Wijayanti et al., 2020). Definisi teknologi menurut National
Assessment Education Progress (NAEP) adalah setiap
modifikasi alam atau dunia yang dirancang dan dilakukan
untuk memenuhi keinginan dan kebutuhan manusia. Jadi
semua bentuk modifikasi alam dalam rangka memenuhi
kebutuhan manusia disebut dengan teknologi (Jumini,
Madnasri, Cahyono and P Parmin, 2022). Teknologi telah
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memberikan banyak kemudahan aktivitas manusia.
Teknologi menterjemahkan hal-hal yang dulunya remang-
remang menjadi tampak jelas dan nyata. Teknologi
memudahkan manusia terhimpun dalam suatu komunitas
yang dulunya sangat susah untuk ditempuh ataupun
dijangkau. Dengan teknologi kehidupan manusia
mengalami banyak kemajuan dalam berbagai bidang.

Teknologi bukan barang baru, telah dikenal sejak
manusia zaman purbakala. Lukisan di dinding gua purba
dan alat pembuat api bisa menjadi contoh teknologi purba.
Dalam pendidikan teknologi bukan barang baru, batu
sabak dan tatanan ruang kelas bisa menjadi contohnya.
Teknologi yang dimaksud tidaklah harus teknologi canggih.
E. F. Schumacher dalam bukunya Kecil itu Indah
menegaskan teknologi madya. (intermediate technology)
yang bisa mentransformasikan masyarakat menjadi
berdaya (Garmire and Pearson, 2006). Teknologi madya
berpusat pada masyarakat. Teknologi yang memfasilitasi
masyarakat bukan hanya menjadi konsumen tapi juga
produsen. David Kelley dan Tim Brown Kkemudian
mengenalkan berpikir desain (design thinking) yang
mengembalikan teknologi bukan tentang kecanggihan, tapi
sebagai jawaban atas kebutuhan manusia (Lazuardi and
Sukoco, 2019). Teknologi dalam perkembangannya
memberikan banyak manfaat di antaranya:

1) Perubahan

Manusia harus menyesuaikan diri  terhadap
perkembangan yang ada. Setiap penemuan baru akan
melahirkan berbagai perubahan dalam suatu masyarakat.
Ibarat sebuah subsitem, kehadiran teknologi baru sebagai
subsistem baru dalam masyarakat akan membawa
konsekuensi, subsistem lain dalam sistem tersebut mau
tidak mau harus menyesuaikan diri akibat kehadiran
teknologi tersebut. Dengan kehadiran teknologi yang
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memberikan kemudahan berbagai aktivitas manusia,
manusia sudah pasti akan tertinggal jika tidak
menyesuaikan dengan perubahan yang ada.
2) Kemajuan

Teknologi mempercepat tercapainya harapan dan
tujuan, sehingga kehidupan manusia menjadi lebih maju
dan modern. Karenanya teknologi menjadi simbol
kemajuan. Siapa saja yang mampu menggunakan dan
beradaptasi dengan teknologi, kehidupannya akan lebih
maju daripada yang tidak mampu beradaptasi dengan
teknologi. Berbagai informasi dapat diperoleh dengan
adanya teknologi. Teknologi telah mempengaruhi gaya
hidup, dan bahkan teknologi juga telah menjadi gaya
hidup itu sendiri, sehingga kehidupan manusia
mengalami kemajuan yang pesat.
3) Kemudahan

Tujuan dari adanya teknologi adalah memudahkan
segala urusan manusia dari urusan rumah tangga sampai
industri besar, dari individu sampai masyarakat umum.
Dalam urusan pekerjaan rumah tangga semua sudah
menggunakan mesin sehingga sedikit yang membutuhkan
tenaga manusia. Pekerjaan rumah tangga menjadi praktis
dan waktu lebih efisien. Dalam wurusan komunikasi,
manusia mudah sekali menyampaikan informasi dalam
waktu yang sangat singkat, dan bisa terhubung dengan
berbagai belahan dunia. Begitu juga dalam transportasi,
perjalanan dapat di tempuh dengan mudah dengan
adanya teknologi. Dalam dunia pendidikan, berbagai ilmu
dapat diperoleh dengan mudah melalui youtub dan
sebagainya. Berbagai bidang banyak mendapatkan
kemudahan karena adanya kemajuan ilmu pengetahuan
dan teknologi.
4) Kecepatan

Selain kemudahan, teknologi juga memberikan
kecepatan tercapainya tujuan manusia. Berbagai
pekerjaan akan dapat diselesaikan dengan cepat
manakala teknologi digunakan. Keberadaan komputer
akan membantu mempercepat pekerjaan di kantor,
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mempercepat pembukuan, teknologi juga akan
mempercepat proses pengiriman dokumen, surat atau
file serta barang. Berbagai urusan pekerjaan rumah
tangga, mencuci, memasak dan lainnya lebih cepat slesai
dengan menggunakan teknologi yang sesuai. Semua
pekerjaan dan setiap kesulitan akan teratasi dengan
teknologi.
5) Peningkatan Produktivitas
Kemudahan dan kecepatan yang diberikan dari
adanya teknologi di berbagai bidang memberikan
efisiensi tenaga dan waktu, sehingga manusia dapat
menyelesaikan pekerjaan yang banyak dalam waktu
yang singkat, dengan demikian produktivitasnya
bertambah. Produk yang dihasilkan bisa lebih banyak
daripada menggunakan tenaga manusia, sehingga
dapat menghemat anggaran juga. Teknologi juga dapat
digunakan untuk mengevaluasi pekerjaan manusia
sehingga kualitas dan produktivitas terjaga serta dapat
ditingkatkan.
6) Popularitas
Kemajuan yang dimiliki oleh seseorang dengan
menggunakan teknologi sudah otomatis akan
menaikkan popularitasnya, didukung dengan kecepatan
dan produktivitas bekerja membuat sesesorang yang
menggunakan teknologi berkembang lebih cepat
daripada yang lainnya. Kamujuan teknologi komunikasi
dan informasi memudahkan manusia untuk tampil di
semua media sosial, dan akan tersebar dengan sangat
mudah serta cepat, sehingga eksistensi dan popularitas
manusia dapat dengan mudah di peroleh.

Penggunaan dan pembuatan teknologi dalam dunia
pendidikan, sudah menjangkau beragam bentuk dan
tujuan, yang dikenal setidaknya: 1) strategi
pembelajaran: Serangkaian aktivitas dan konten yang
disusun sedemikian rupa untuk mencapai tujuan
pembelajaran atau penguasaan kompetensi tertentu;
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Panduan aktivitas belajar: Tujuan, manfaat dan
serangkaian langkah dalam melakukan kegiatan belajar
yang mengarah pada penguasaan kompetensi tertentu; 3)
Permainan papan, Alat permainan yang dimainkan secara
luring untuk mensimulasikan suatu kejadian sehingga
pengguna dapat melakukan refleksi dan mencapai suatu
tujuan belajar; 4) Alat peraga interaktif: Alat bantu untuk
memperagakan suatu pengetahuan yang membangun
interaksi antar pengguna; 5) Media belajar digital: Berkas
digital yang dapat digunakan untuk mendukung proses
pembelajaran. 6) Aplikasi belajar digital: Perangkat lunak
yang memiliki sebuah rangkaian fitur sehingga
menghadirkan pengalaman belajar bagi penggunanya.

Teknologi tidak hanya sekedar komputer dan
elektronik. Teknologi merupakan inovasi dan modifikasi
atas segala sesuatu yang dilakukan atau dibuat oleh
manusia untuk mengubah alam sesuai dengan tujuan.
Dimensi teknologi meliputi: 1) Teknologi Medis, teknologi
yang terkait dengan mendiagnosis, mengobati, dan
mencegah penyakit dan kerusakan lain pada tubuh atau
pikiran; 2) Pertanian dan Bioteknologi Terkait, teknologi
yang berhubungan dengan budidaya tanaman dan hewan
untuk

makanan, pakan, serat, bahan bakar, atau tujuan lain, 3)
Energi dan Teknologi Tenaga, teknologi yang terkait
dengan pemanfaatan sumber daya energi dan mengubah
energi menjadi tenaga; 4) Teknologi Informasi dan
Komunikasi, teknologi yang termasuk teknologi
pendidikan, dikembangkan untuk mengumpulkan,
memanipulasi, mengklasifikasikan, menyimpan, dan
mengambil informasi; 5) Teknologi Transportasi, proses
dan sistem teknologi di mana orang atau barang
dipindahkan dari satu tempat ke tempat lain; 6) Teknologi
Manufaktur, proses dan sistem teknologi yang mengubah
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material menjadi produk jadi; 7) Teknologi Konstruksi,
proses teknologi dan sistem yang terkait dengan
konstruksi bangunan, jalan, tanggul, dan struktur
lainnya (Asunda, 2012).

2.4 Hubungan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi

Perkembangan ilmu pengetahuan telah mendorong
kemajuan di bidang teknologi. Penemuan-penemuan
yang di peroleh dalam ilmu pengetahuan telah
memunculkan teknologi-teknologi baru. Teknologi baru
memunculkan berbagai perubahan dalam kehidupan
manusia. Perubahan-perubahan yang terjadi akibat
adanya teknologi baru membutuhkan ilmu pengetahuan
agar perubahan yang terjadi memberi dampak dan
kemafaatan dalam masyarakat. [Imu pengetahuan juga
dibutuhkan dalam perkembangan teknologi yang pesat
ini, untuk membentengi manusia dari dampak buruk
adanya teknologi baru.

Pembelajaran dalam memperoleh ilmu pengetahuan
harus mampu membentuk lulusan baik satuan
pendidikan maupun perguruan tinggi untuk tidak hanya
memahami ilmu dari sisi konten, tapi juga konteks
sehingga ilmu pengetahuan yang di dapatkan memiliki
dampak yang nyata dalam kehidupan di masyarakat.
Lulusan harus memiliki kepedulian lingkungan agar ilmu
pengetahuan berperan nyata dalam menyeimbangkan
teknologi beserta dampaknya. Kemajuan teknologi yang
ada juga membutuhkan ilmu pengetahuan agar lulusan
memiliki kemampuan untuk memahami, menggunakan,
dan menganalisis teknologi yang ada agar benar-benar
bermanfaat dalam kemajuan.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang pesat di era industri menuju society ini selain
berdampak positif juga menimbulkan berbagai
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permasalahan, baik masalah yang sederhana maupun
kompleks. Ilmu pengetahuan yang diperoleh melalui
pembelajaran harus mampu membekali peserta didik
dalam kemampuannya memecahkan masalah.
Pemahaman ilmu pengetahuan yang baik membekali
lulusan untuk bersikap bijaksana menangani masalah
berdasarkan bukti dan argumen yang logis tidak hanya
yang terkait dengan kehidupannya sendiri, akan tetapi
terkait juga dengan permasalahan masyarakat secara
umum. Seseorang yang memiliki pemahaman teknologi
yang baik akan berusaha memberikan solusi
permasalahan di masyarakat menghubungkan berbagai
konteks dan mempertimbangkan masalah teknologi dari
perspektif yang berbeda, sehingga mampu mengambil
tindakan secara tepat (Jumini, Madnasri, Cahyono and
Parmin, 2022).

Perkembangan abad 21 ini menghendaki agar
pembelajaran memiliki visi belajar berfikir, belajar
berbuat, belajar menjadi mandiri, belajar hidup bersama
(Pertiwi, Atanti and Ismawati, 2018). Belajar berfikir
artinya harus melatih logika dan rasional dalam
menghadapi fakta dan permasalahan kehidupan. Belajar
berbuat artinya belajar yang berorientasi bagaimana
menyelesaikan permasalahan. Belajar menjadi mandiri
belajar untuk hidup tidak tergantung orang lain dan bisa
memberi penghidupan untuk orang lain. Belajar hidup
bersama artinya berlatih untuk bisa bekerjasama
dengan orang lain, dan bisa toleransi dengan orang lain.
[Imu pengetahuan diarahkan untuk membentuk pribadi
yang memiliki kompetensi 1) belajar dan berinovasi; 2)
menguasai media dan informasi; 3) kehidupan dan
berkarir. Ilmu pengetahuan digunakan untuk
membentuk luluasn agar memiliki keterampilan abad 21
6C, yakni Creativity and Inovation, Communication,
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critical thinking, Colaboration, Computational Logic,
Compassion. Keterampilan yang dimiliki diharapkan
mampu membekali lulusan dalam menghadapi
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
sangat pesat ini.

[lmu pengetahuan sebagai sumber dari
berkembangnya teknologi, dan teknologi merupakan
penerapan dari ilmu pengetahuan. Keduanya saling
mendukung dalam setiap tahap perkembangan dan
penggunaanya di berbagai bidang. Penggunaan ilmu
pengetahuan dan teknologi secara benar berdampak
pada kemajuan dan kemakmuran suatu negara. Maka
ilmu pengetahuan dan teknologi dua hal yang selalu
akan berjalan bersama. Dunia akademisi, dunia usaha
dan industri, serta pemerintah harus bekerja sama
saling menjalin hubungan agar dapat menghasilkan
lulusan yang  dapat  bersaing  menghadapi
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
semakin pesat.
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BAB 3

PROBLEMATIKA DAN
PEMANFAATAN MEDIA
PEMBELAJARAN DI SEKOLAH

Oleh Haerudin, M.Pd.

3.1 Pendahuluan

Pada proses pembelajaran di sekolah, seringkali
dihadapkan dengan berbagai persoalan yang
sebenarnya jika ada komitmen bersama antara
pendidik (guru) dengan pihak Sekolah/Lembaga
Belajar, maka persoalan tersebut dapat teratasi dengan
baik. Persolaan dalam pembelajaran matematika yang
sering terjadi antara lain kurangnya guru atau pihak
sekolah mengadakan media pembelajaran matematika
yang cocok bagi siswa dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Kedudukan media pembelajaran telah menjadi bagian
integral dalam proses pembelajaran di kelas dan
sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam
memilih dan mendesain media yang sesuai. Semakin
guru itu professional maka semakin kecil peranan
media dalam pembelajaran. Sebab guru yang
professional akan bisa mengkreasi sumber belajar dan
media pembelajaran agar materi lebih cepat difahami
siswa. Tuntutan ini tentu mengharuskan guru untuk
memahami berbagai jenis dan karakteristik media
pembelajaran, mampu mengoperasikan media
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pembelajaran tersebut yang akan digunakan dalam
proses pembelajaran, mampu memahami berbagai
problematika dan pemanfaatan

media pembelajaran tersebut di sekolah . Sebab media
pembelajaran sebetulnya hanya merupakan alat bantu
yang mempermudah siswa dan guru dalam menggali
informasi atau menguasai materi pembelajaran yang
tentunya sesuai tujuan pembelajaran yang diharapkan
(Nurdiansyah, 2019).

Di beberapa sekolah, sangat minim sekali guru
menggunakan media pembelajaran khususnya alat
peraga matematika (APM) dalam proses pembelajaran
matematika di kelas. Hal ini harus mendapatkan
perhatian yang serius oleh semua pihak agar miskinnya
media pembelajaran dan ide kretif daopat diatasi
dengan baik.

Pada akhirnya karena fasilitas media pembelajaran
matematika baik itu Alat Peraga Matematika maupun
media pembelajaran lainnya kurang diperhatikan maka
proses pebelajaran matematika lebih banyak guru
sebagai pusat informasi (Theacher Centre) sedangkan
siswa menerima apa yang disampaikan oleh guru.
Padahal pada kurikulum 2013 atau pada kurikulum
Merdeka seharusnya siswa sebagai pusat pembelajar
(Students Centre).

3.2 Problematika Media Pembelajaran di Sekolah
Berbagai persolan yang terjadi berkaitan dengan
Media Pembelajaran di sekolah antara lain:

3.2.1 Guru Kurang Kreatif

Seyogyanya sebagai guru khususnya guru matematika
dituntut lebih kreatif dalam dalam menyiapkan
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perangkat pembelajaran agar saat proses belajar
mengajar di kelas sesuai dengan tujuan yang
diharapkan. Ketika guru tidak memiliki inisiatif untuk

memperbaiki diri dan mengembangkan diri dengan
berbagai ide yang kreatif yang berkaitan dengan media
pembelajaran maka proses pmbelajaran di kelas
cenderung monoton dan tidak bervariasi. Matematika
adalah pelajaran yang seringkali ditakuti , dibenci, dan
bahkan pelajaran yang paling sulit dipahami oleh para
siswa. Konsepnya yang abstrak membuat siswa banyak
yang kesulitan.

Guru yang kreatif sangat diperlukan terutama dalam
membuat dan mengembangkan media pembelajaran
baik berupa alat peraga matematika sederhana atau
hasil inovasi maupun media pembelajaran berbasis
aplikasi komputer maupun android.

3.2.2 Kurang Dukungan Sekolah

Sekolah sebagai pihak penyelenggara pendidikan harus
memberikan kebijakan-kebijakan yang mudah dan dapat
dilaksanakan oleh para gurunya. Kebijakan yang
memberikan keluasan bagi guru dalam mengembangkan
ide kreatifnya sangat diperlukan. Jelas guru diperhatikan,
dibantu secara biaya, dan diarahkan penggunaannya.

Dalam membuat dan mengembangkan media
pembelajaran di sekolah, antara guru dan kepala sekolah
harus harmonis, satu misi dan visi bersama. Ketika ide
kreatif guru sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
adanya dukungan dari pihak sekolah maka membuat atau
mengembangkan media pembelajaran akan lebih terarah
dan bisa lebih cepat terealisasi dengan baik.
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3.2.3 Pengetahuan tentang Media Pembelajaran kurang

Dalam penyusunan alat peraga matematika atau media
pembelajaran berbasis IT haruslah disertai dengan
pengetahuan yang ada. Bagaimana mungkin guru bisa
mengembangkan media pembelajaran dengan baik jika
tidak paham dan mengerti media pembelajaran tersebut.

Pada era sekarang tidak sulit mengambil informasi tentang
pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan
tujuan pembelajaran dan materi di kelas. Banyak di
youtube yang bisa diakses dan dipelajari tentang media
pembelajaran yang tepat baik hasil dari keterampilan
mahasiswa, buatan guru, maupun dosen yang
dikembangkan untuk prses pembelajaran di sekolah.

3.2.4 Sulitnya Mendapatkan Bahan untuk Alat Peraga
Matematika

Alat Peraga Matematika (APM) merupakan karya yang
merupakan bagian dari media pembelajaran matematika
yang dipakai dan dipraktekkan secara langsung
berdasarkan tujuan pembelajaran dan materi pelajaran
yang akan disampaikan di kelas. Alat Peraga Matematika
ada yang sederhana, sedang, dan sukar tergantung tujuan
yang akan dicapainya.

Sebenarnya untuk membuat alat peraga matematika tidak
begitu sulit. Bagi guru yang kreatif benda bekas pun bisa
dijadikan alat peraga matematika sederhana. Misalkan
penggunaan tutup botol bekas, cup gelas bekas, bekas
bungkus pasta gigi dan lain sebagainya bisa digunakan
untuk Alat Peraga Matematika.
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3.2.5 Kesulitan dalam mempraktekkan Media
Pembelajaran

Perlu disadari bahwa terkadang menemukan hal-hal
yang sulit diluar prediksi semula saat mempraktekkan
alat peraga matematika atau media pembelajaran yang
lainnya, apalagi jika Guru belum menguasai dengan
benar media pembelajaran tersebut. Boleh jadi kesulitan
terjadi saat siswa berusaha memahami apa yang dilihat
dan diperagakan Guru atau pada saat mempraktekkan
secara langsung .

Kesulitan tak terduga lainnya, seperti saat
mempraktekan  aplikasi  matematika  berbasis
komputer, tiba-tiba listri padam atau hal-hal
penunjang pembelaajaran lainnya tidak berfungsi
dengan baik atau alat yang digynakan sebagi media
pembelajaran rusak saat proses pembelajaran
berlangsung.

3.2.6 Penggunaan Metode yang tidak Tepat

Dalam proses pembelajaran di kelas, pemilihan metode
yang tepat dalam menggunakan media pembelajaran
sangat berpengaruh pada guru dalam menyampaikan
materi pelajaran dan mempraktekkan media
pembelajaran pada siswa. Tentunya ini akan berimbas
pada bagaimana cara siswa dalam menangkap,
memahami, dan mempraktekkan kembali materi yang
telah disampaikan guru.

Kolaborasi antara materi pelajaran, strategi atau
metode yang tepat, siswa dan guru merupakan
syarat penting dalam penerapan media
pembelajaran di sekolah. Sebagus apapun media
pembelajaran yang telah dibuat tanpa didukung
metode yang tepat dan guru yang terampil
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menggunakan media pastilah media pembelajaran
tersebut menjadi tidak efektif (Nurdiansyabh,
2019).

3.2.7 Keterbatasan Media Pembelajaran

Menurut Ramli (Milawati, 2021) bahwa media
pembelajaran  merupakan alat bantu dalam
pembelajaran yang juga mempunyai Kketerbatasan-
keterbatasan, antara lain:

1. Pemakaian media pembelajaran hanya sebagai alat
bantu, bukan pengganti guru

2. Media yang menggunakan listrik, maka sangat
bergantung terhadap daya listrik tersebut

3. Terkadang adajuga media yang memerlukan
adanya penataan ruangan yang khusus

4. Penggunaan media pembelajaran sangat sukar
secara bervariasi

5. Mempersiapkan beberapa media pembelajaran
memerlukan waktu cukup lama.

6. Kalau terjadi kerusakan mendadak, sangat
mengganggu dan tidak dapat digunakan untuk
selanjutnya.

7. Perlu adanya pemeliharaan yang ekstra hati-hati,
khususnya yang bersifat elektronik, agar dapat
digunakan dalam jangka waktu lama

Disadari atau tidak bahwa media pembelajaran baik
yang berupa alat peraga matematika (APM), media
pembelajaran berbasis IT, atau media pembelajaran
yang berbasis android memiliki keterbatasan dalam
penggunaannya.
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Untuk alat peraga matematika (APM) keterbatasan media
pembelajaran tersebut terletak pada bahan yang digunakan.
Bahan-bahan yang berasal dari kardus/kertas akan lebih
cepat rusak jika pemeliharaannya tidak baik. Untuk yang
berbahan kayu, tentu bisa lebih tahan lama apalagi jika
menggunakan bahan logam. Kesemua bahan

untuk membuat alat peraga matematika disesuaikan dengan
kebutuhan, biaya yang ada, materi pelajaran, dan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Sedangkan media yang
berbasis IT keterbatasannya lebih kepada penggunanya itu
sendiri, masa berlaku (kada luarsa) penggunaan media
pembelajaran, dan hal-hal yang menunjang aktifnya media
tersebut seperti aliran listriknya harus stand by dan tidak
boleh ada hambatan pemutusan arus (aliran listrik padam).
Sedangkan keterbatasan penggunaan media pembelajaran
berbasis android lebih kepada Kketerampilan dalam
menggunakan HP, kecanggihan dari HP itu sendiri, jika
berbantuan internet maka kuota harus selalu ada , dan
gangguan sinyal.

3.3 Pemanfaatan Media Pembelajaran di Sekolah
Pada pembelajarandi sekolah akan terjadi proses
komunikasi yang melibatkan guru dengan siswa maupun
antara siswa dengan siswa, sehingga media pembelajaran
menempati posisi yang cukup penting sebagai salah satu
komponen dalam sistem pembelajaran. Tanpa media,
komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran
sebagai proses komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung
secara optimal. Media pembelajaran adalah komponen
integral dari sistem pembelajaran (Gunawan dan Ritonga,
2019).
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Adapun manfaat media pembelajaran menurut Suwarna,
dkk (2006) antara lain:

1. Penyampaian Materi Pembelajaran Dapat
Diseragamkan. Penyampaian materi pelajaran oleh
guru bisa lebih diseragamkan sehingga tidak berkali-
kali dalam menerangkan suatu materi pelajaran
kepada siswa.

2. Proses Pembelajaran Menjadi Lebih Menarik.

Media pembelajaran dapat menyampaikan informasi
yang dapat didengar (audio) dan dapat dilihat
(visual), sehingga dapat mendeskripsikan prinsip,
konsep, proses, maupun prosedur yang bersifat
abstrak dan tidak lengkap menjadi lebih jelas dan
lengkap.

3. Proses Pembelajaran Menjadi Lebih Interaktif.

Jika dipilih dan dirancang dengan benar, maka media
pembelajaran dapat membantu guru dan siswa
maupun siswa dengan siswa melakukan komunikasi
dua arah atau lebih secara aktif.

4. Jumlah Waktu Belajar-Mengajar Dapat Dikurangi.
Untuk proses pembelajaran mata pelajaran tertentu
pemanfaatkan media pembelajaran akan dapat
menggunakan waktu yang terbatas tersebut secara
lebih efisien.

5. Kualitas Belajar Siswa Dapat Ditingkatkan.
Penggunaan media pembelajaran tidak hanya
membuat proses pembelajaran lebih efisien, tetapi
juga membantu siswa menyerap materi ajar secara
lebih mendalam dan utuh.

6. Proses Pembelajaran dapat terjadi di manapun dan
kapanpun.Media pendidikan dapat mengatasi
keterbatasan indera, ruang, dan waktu. Ini berarti
bahwa media pembelajaran dapat dirancang
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sedemikian rupa untuk memudahkan siswa dalam
belajar di mana saja dan kapan saja mereka mau
tanpa bergantung kepada guru.
7. Sikap Positif Siswa Terhadap Proses Belajar Dapat
Ditingkatkan.
Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian
pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar
dan meningkatkan proses dan hasil belajar. Dengan
media, proses pembelajaran menjadi lebih menarik.
8. Peran Guru Dapat Berubah Ke Arah Yang Lebih Positif
dan Produkti.
Penggunaan media pembelajaran di sekolah
membutuhkan keseriusan dan ketekunan. Di sini
sangat diperlukan ide-ide kreatif dari seorang guru
dalam memanfaatkan media pembelajaran yang ada
sehingga proses pembelajaran di kelas bisa lebih
bermakna. Apalagi jika guru tersebut kreatif dalam
berinovasi membuat media pembelajaran yang
disenangi siswa.
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BAB 4
PROSEDUR PEMILIHAN 'DAN
PRINSIP PENGGUNAAN MEDIA

Oleh Sri Hanipah

4.1 Pendahuluan

Dalam era teknologi informasi yang semakin maju,
media berperan penting dalam berbagai aspek kehidupan
manusia, termasuk dalam berkomunikasi, berbagi
informasi, dan menyampaikan pesan. Penggunaan media
juga memiliki peran strategis dalam berbagai konteks,
seperti dalam dunia bisnis, pendidikan, pemerintahan,
dan hiburan. Namun, penggunaan media haruslah
didasarkan pada prosedur pemilihan yang tepat dan
prinsip-prinsip yang sesuai agar tujuan yang diinginkan
dapat tercapai dengan efektif dan efisien. Media
memainkan peran penting dalam berbagai aspek
kehidupan modern, termasuk dalam proses pemilihan
dan penyampaian informasi. Dalam konteks pemilihan
dan penggunaan media, terdapat beberapa prosedur dan
prinsip yang perlu diperhatikan untuk memastikan
bahwa media digunakan dengan efektif dan bertanggung
jawab (Isnaeni and Hildayah, 2020).

Bab ini membahas tentang prosedur pemilihan dan
prinsip penggunaan media. Dalam era digital yang terus
berkembang, penggunaan media telah menjadi bagian
integral dari kehidupan kita. Dari penggunaan media
sosial hingga media cetak, media memiliki peran penting
dalam menyampaikan informasi, mempengaruhi opini,
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dan menghubungkan orang-orang dari berbagai belahan
dunia.

Tujuan dari bab ini adalah untuk memberikan
pemahaman yang mendalam tentang proses pemilihan
media yang tepat dan mengaplikasikan prinsip-prinsip
yang benar dalam penggunaan media. Baik Anda seorang
praktisi di bidang komunikasi, pemasaran, atau bisnis,
maupun seseorang yang tertarik dalam dunia media,
buku ini akan memberikan wawasan yang berharga untuk
meningkatkan kemampuan Anda dalam menggunakan
media secara efektif.

4.2 Pentingnya Prosedur Pemilihan Media

Dalam era globalisasi dan kemajuan teknologi
informasi, penggunaan media pembelajaran telah menjadi
hal yang tidak terpisahkan dari proses pendidikan. Media
pembelajaran adalah segala bentuk dan sarana yang
digunakan untuk menyampaikan informasi, pengetahuan,
atau konsep kepada peserta didik. Media pembelajaran
berperan penting dalam meningkatkan efektivitas
pengajaran dan pembelajaran di berbagai tingkatan
pendidikan. Media pembelajaran adalah bagian dari suatu
materi atau presentasi yang bertujuan untuk memberikan
gambaran umum tentang apa itu media pembelajaran,
mengapa media pembelajaran penting dalam proses
pembelajaran, serta manfaat dan peranannya dalam
meningkatkan efektivitas pengajaran dan pembelajaran
(Arsyad, 2013)

Media pembelajaran mengacu pada segala bentuk
dan sarana yang digunakan untuk menyampaikan
informasi, pengetahuan, atau konsep kepada peserta
didik. Media pembelajaran bisa berupa alat, teknologi,
atau benda konkret yang digunakan oleh guru atau
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pendidik untuk membantu mengkomunikasikan materi
pelajaran secara lebih efektif. Pentingnya media
pembelajaran diakui karena keberagaman gaya belajar di
antara siswa (Hasan et al, 2021). Beberapa siswa
mungkin lebih responsif terhadap pengajaran visual,
sementara yang lainnya cenderung belajar lebih baik
melalui pendekatan auditori atau kinestetik (Moto, 2019)
Dengan menggunakan media pembelajaran yang
beragam, guru dapat lebih efektif menjangkau dan
menarik perhatian berbagai jenis peserta didik.

Media pembelajaran memiliki peran yang sangat
signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
dan membantu pencapaian tujuan pendidikan
(Wahyuningtyas and Sulasmono, 2020). Beberapa peran
penting dari media pembelajaran adalah sebagai
berikut:

. Memfasilitasi Komunikasi

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk
menyampaikan pesan dan informasi dari guru kepada
siswa. Melalui penggunaan media, guru dapat lebih
mudah menjelaskan konsep-konsep abstrak dan
kompleks dengan lebih visual dan menarik, sehingga
siswa lebih mudah memahami materi pelajaran.

. Meningkatkan Keterlibatan

Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan
interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Hal ini dapat membuat suasana
kelas lebih menyenangkan dan menyegarkan, sehingga
siswa lebih bersemangat untuk belajar.

. Memperkaya Pengalaman Belajar
Dengan memanfaatkan beragam media pembelajaran,
siswa dapat mengalami
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pembelajaran yang lebih kaya secara sensorik, seperti
melalui gambar, suara, video, dan demonstrasi
langsung. Hal ini membantu siswa untuk memahami
dan mengingat materi pelajaran dengan lebih baik.

4. Mendorong Kreativitas dan Inovasi
Penggunaan media pembelajaran juga dapat
mendorong siswa untuk lebih kreatif dan inovatif.
Misalnya, siswa dapat membuat presentasi atau video
pembelajaran sendiri sebagai tugas, sehingga mereka
dapat mengaplikasikan pengetahuan mereka dengan
cara yang unik.

Pentingnya media pembelajaran telah diakui oleh para
ahli pendidikan dan peneliti. Berikut adalah beberapa
pendapat dari para ahli tentang pentingnya media
pembelajaran dalam proses pendidikan:

1. Edgar Dale (1954)

Edgar Dale, seorang psikolog pendidikan,
menciptakan  "Piramida  Pembelajaran”  yang
menyatakan bahwa siswa lebih cenderung mengingat
informasi jika mereka terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran. Menurutnya, penggunaan
media pembelajaran yang melibatkan siswa secara
langsung, seperti diskusi kelompok, simulasi, atau
presentasi visual, dapat meningkatkan retensi dan
pemahaman materi pelajaran.

2. Robert Gagne (1985)
Robert Gagne, seorang psikolog kognitif dan pendidik,
mengembangkan model pembelajaran berbasis
tujuan  (Instructional  Systems  Design) yang
menekankan pada penggunaan media pembelajaran
yang tepat untuk mencapai tujuan pembelajaran
tertentu. Menurutnya, media pembelajaran dapat
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membantu menyampaikan informasi dalam
berbagai bentuk, termasuk visual, auditori, dan
kinestetik, sehingga ~membantu memenuhi
beragam gaya belajar siswa.

Richard E. Mayer (1997)

Richard E. Mayer, seorang ahli dalam bidang
psikologi pembelajaran, telah melakukan banyak
penelitian tentang multimedia learning
(pembelajaran multimedia). Ia menyatakan bahwa
penggunaan kombinasi teks dan gambar dalam
media  pembelajaran (multimedia) dapat
meningkatkan pemahaman dan retensi informasi
secara signifikan. Prinsip-prinsipnya tentang
pembelajaran multimedia telah menjadi panduan
bagi pengembangan materi pembelajaran digital.

David A. Kolb (1984)

David A. Kolb, seorang psikolog dan teoritikus
pembelajaran, mengembangkan teori belajar
berbasis pengalaman (experiential learning).
Menurutnya, media pembelajaran yang melibatkan
pengalaman nyata dan refleksi dapat memfasilitasi
pembelajaran yang lebih efektif dan berkelanjutan.

John Dewey (1997)

John Dewey, seorang filsuf dan pendidik,
menekankan pentingnya pembelajaran berbasis
pengalaman (learning by doing) dalam proses
pendidikan. Ia percaya bahwa media pembelajaran
yang memungkinkan siswa untuk aktif terlibat
dalam pembelajaran, seperti eksperimen, observasi
langsung, atau proyek, dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih mendalam dan
berarti bagi siswa.
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Pentingnya media pembelajaran menurut para ahli ini
mencakup aspek-aspek seperti keterlibatan aktif siswa,
retensi informasi yang lebih baik, pemahaman yang
mendalam, dan adaptasi pada beragam gaya belajar
siswa. Dengan memahami pentingnya media
pembelajaran, pendidik dapat merancang pengajaran
yang lebih efektif menarik untuk memfasilitasi
pembelajaran yang lebih baik bagi siswa.

4.2.1 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Kriteria pemilihan media pembelajaran dapat bervariasi
tergantung pada konteks dan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai (Novita, Sukmanasa and Pratama, 2019)
Namun, secara umum, ada beberapa kriteria yang bisa
menjadi  pertimbangan dalam memilih media
pembelajaran. Berikut adalah beberapa kriteria utama:

1. Relevansi
Media pembelajaran harus relevan dengan materi
atau topik pembelajaran yang disampaikan. Pastikan
media tersebut sesuai dengan kurikulum dan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.

2. Efektivitas
Pilih media pembelajaran yang telah terbukti efektif
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Media yang
efektif akan memudahkan pemahaman dan retensi
informasi siswa.

3. Keterjangkauan
Pertimbangkan ketersediaan dan aksesibilitas media
pembelajaran bagi siswa. Pastikan semua siswa dapat
dengan mudah mengakses dan menggunakan media
tersebut.
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4. Keanekaragaman
Gunakan beragam jenis media pembelajaran, seperti
teks, gambar, audio, video, animasi, dan interaktif.
Keanekaragaman media dapat membantu menarik
minat siswa dengan gaya belajar yang berbeda.

5. Interaktivitas
Media pembelajaran yang bersifat interaktif dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Pilih media yang memungkinkan siswa
untuk berpartisipasi aktif dan berinteraksi dengan
konten.

6. Kesesuaian dengan platform
Pastikan media pembelajaran dapat digunakan di
platform yang digunakan dalam proses pembelajaran,
seperti komputer, ponsel pintar, atau tablet.

7. Kejelasan dan kualitas
Media pembelajaran harus memiliki kualitas visual dan
audio yang baik, serta tampilan yang jelas dan mudah
dipahami oleh siswa.

8. Pengayaan dan motivasi
Pilih media pembelajaran yang dapat memperkaya
pengalaman belajar siswa dan memotivasi mereka
untuk belajar lebih aktif.

9. Integrasi dengan materi pembelajaran: Pastikan media
pembelajaran dapat dengan mudah diintegrasikan
dengan materi pembelajaran yang ada, sehingga
menguatkan pemahaman siswa tentang konsep yang
diajarkan.

10. Fleksibilitas

Media pembelajaran sebaiknya dapat disesuaikan
dengan berbagai gaya mengajar dan gaya belajar siswa.
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Fleksibilitas ini memungkinkan guru untuk
menggunakannya dengan berbagai cara yang efektif.

11. Efisiensi biaya
Pertimbangkan juga efisiensi biaya dalam pemilihan
media pembelajaran. Pilihlah media yang memberikan
nilai tambah yang baik terhadap biaya yang
dikeluarkan.

Perlu diingat bahwa pemilihan media pembelajaran
yang tepat harus dilakukan dengan mempertimbangkan
kebutuhan dan karakteristik unik dari kelompok siswa
yang akan diajar, serta kondisi dan sumber daya yang
tersedia. Selain itu, evaluasi terus-menerus terhadap
efektivitas media yang digunakan juga diperlukan untuk
melakukan  perbaikan dan  peningkatan proses
pembelajaran.

Pemilihan media pembelajaran juga telah dikaji oleh
beberapa ahli pendidikan dan desain pembelajaran.
Berikut adalah beberapa kriteria pemilihan media
pembelajaran menurut para ahli:

. Robert Gagne

Salah satu ahli yang mengemukakan kriteria pemilihan
media adalah Robert Gagne. Menurut Gagne, media
pembelajaran harus memenuhi 9 prinsip, yaitu
mendukung tujuan pembelajaran, menarik perhatian,
menyajikan informasi yang relevan, memberi bimbingan
dalam belajar, memberikan kesempatan untuk berlatih,
memberikan umpan balik  (feedback), menguji
pemahaman, memfasilitasi transfer pengetahuan, dan
mendorong motivasi intrinsik.
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Richard E. Mayer
Ahli lainnya, Richard E. Mayer, mengemukakan teori
multimedia yang menyatakan bahwa pemilihan media

harus mempertimbangkan prinsip-prinsip
pembelajaran multimedia. Menurutnya, media harus
menyajikan informasi secara audio-visual,

mengintegrasikan teks dan gambar, menyajikan
informasi berurutan dalam bentuk teks, memberikan
narasi dalam animasi, dan menghindari penggunaan
multimedia yang berlebihan.

David Merrill

Merrill mengemukakan teori First Principles of
Instruction  yang menyatakan bahwa  media
pembelajaran harus memenuhi lima prinsip, yaitu
mempresentasikan isyarat (activate), memandu
peserta didik untuk menggunakan pengetahuan baru
(demonstrate), memberi kesempatan berlatih (apply),
memberikan umpan balik (feedback), dan mendorong
refleksi (reflect).

Edgar Dale
Dale mengusulkan "Cone of Experience" atau "Cone of

Learning" yang menyatakan bahwa peserta didik lebih
mungkin untuk mengingat informasi ketika mereka
terlibat dalam pengalaman belajar yang aktif dan
partisipatif. Pemilihan media harus menggabungkan
berbagai jenis pengalaman, mulai dari pameran hingga
simulasi dan praktik langsung.

Para ahli ini menekankan bahwa pemilihan media
pembelajaran haruslah didasarkan pada prinsip-prinsip
pembelajaran yang efektif, kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran, dan karakteristik peserta didik. Dengan
mempertimbangkan Kriteria ini, penggunaan media
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pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas proses
belajar-mengajar.

4.2.2 Prosedur Pemilihan Media Pembelajaran

Prosedur pemilihan media pembelajaran adalah
langkah-langkah sistematis yang harus diikuti oleh para
pendidik atau perancang pembelajaran untuk memilih
media atau alat bantu yang paling tepat dan efektif dalam

proses pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran
yang tepat akan membantu meningkatkan daya serap
siswa dan efektivitas pengajaran (Wulandari et al,
2023). Berikut adalah beberapa langkah dalam prosedur
pemilihan media pembelajaran:

1. Analisis Tujuan Pembelajaran
Langkah pertama adalah melakukan analisis
menyeluruh  terhadap  tujuan  pembelajaran.
Identifikasi apa yang ingin dicapai dalam proses
pembelajaran, termasuk kompetensi, keterampilan,
dan pengetahuan yang diharapkan siswa dapat
pahami dan kuasai setelah pembelajaran.

2. Kenali Karakteristik Siswa
Perhatikan karakteristik siswa, seperti usia, tingkat
pendidikan, gaya belajar, dan kebutuhan khusus.
Pemilihan media harus sesuai dengan profil siswa
agar dapat menarik perhatian mereka dan
memfasilitasi pemahaman.

3. Identifikasi Materi Pembelajaran
Tinjau konten atau materi pembelajaran yang akan
disampaikan. Pertimbangkan tingkat kesulitan, jenis
materi (misalnya teks, gambar, video, atau simulasi),
dan apakah materi tersebut lebih cocok
disampaikan secara visual, auditori, atau kinestetik.
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. Evaluasi Media yang Tersedia

Lakukan evaluasi terhadap berbagai jenis media
pembelajaran yang tersedia, seperti buku teks, video,
audio, perangkat lunak, simulasi, dan alat bantu
interaktif lainnya. Pertimbangkan Kkelebihan dan
kelemahan setiap media, serta sejauh mana media
tersebut sesuai dengan konteks pembelajaran Anda.

. Sesuaikan dengan Metode Pengajaran

Pastikan media pembelajaran yang dipilih sesuai dengan
metode pengajaran yang akan digunakan. Misalnya, jika
Anda ingin menerapkan pembelajaran  aktif,
pertimbangkan media yang memungkinkan siswa
berpartisipasi dan berinteraksi lebih aktif.

. Uji Coba dan Evaluasi

Sebelum mengadopsi media pembelajaran secara
keseluruhan, lakukan uji coba terhadap media tersebut
dengan sekelompok siswa. Amati bagaimana respons
siswa terhadap media tersebut dan evaluasi apakah
tujuan pembelajaran tercapai dengan efektif.

. Pertimbangkan Ketersediaan dan Anggaran

Pastikan media pembelajaran yang dipilih tersedia
secara praktis dan sesuai dengan anggaran yang dimiliki
oleh lembaga atau institusi pendidikan.

. Integrasi dengan Teknologi

Jika memungkinkan, pertimbangkan untuk
memanfaatkan teknologi dalam media pembelajaran.
Teknologi bisa meningkatkan interaktivitas dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

. Perbarui dan Tingkatkan

Media pembelajaran yang dipilih haruslah sesuatu yang
dapat ditingkatkan secara berkala sesuai dengan
perkembangan teknologi dan kebutuhan pembelajaran.
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Prosedur pemilihan media pembelajaran ini bertujuan
untuk membantu pendidik atau perancang pembelajaran
dalam mengidentifikasi dan memilih media yang paling
sesuai untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan cara
yang paling efektif. Dengan pemilihan media yang tepat,
diharapkan proses pembelajaran akan menjadi lebih
menarik, efisien, dan berhasil mencapai hasil yang
diharapkan.

Berikut adalah beberapa pandangan dari ahli-ahli
pendidikan mengenai prosedur pemilihan media
pembelajaran:

1. Heinich, Molenda and James (1989)Dalam bukunya
yang berjudul "Instructional Media and the New
Technologies of Instruction," ketiga ahli ini menyajikan
lima tahapan prosedur pemilihan media pembelajaran,
yaitu:

a. Analisis Tujuan Instruksional
Identifikasi tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
dengan menggunakan media tersebut.

b. Analisis Karakteristik Pelajar
Pertimbangkan karakteristik audiens, seperti usia,
tingkat kemampuan, gaya belajar, dan kebutuhan
khusus.

c. Analisis Materi Pembelajaran
Tinjau materi pembelajaran untuk menentukan
jenis media yang paling sesuai untuk
menyampaikan informasi dengan efektif

d. Analisis Media yang Tersedia
Evaluasi berbagai media yang tersedia dan pilihlah
yang paling sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
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e. Desain dan Pengembangan
Rancang penggunaan media tersebut dalam konteks
pembelajaran, termasuk format, durasi, dan strategi
pengajaran.

2. Robert Gagne (1985)
Robert Gagne, dalam teorinya tentang "Conditions of
Learning," menyajikan prosedur pemilihan media yang
lebih terfokus pada karakteristik siswa dan tujuan
pembelajaran. Menurut Gagne, pemilihan media harus
mempertimbangkan tujuan pembelajaran, sifat materi,
karakteristik siswa, dan lingkungan belajar.

3. Richard E. Mayer (2001)
Richard E. Mayer, seorang ahli dalam teori
pembelajaran multimedia, menyoroti prinsip-prinsip
desain multimedia yang efektif. Ia menekankan
penggunaan multimedia yang mendukung pemrosesan
informasi verbal dan visual secara bersamaan dan
menghindari beban kognitif yang berlebihan.

Dalam memilih media pembelajaran, penting bagi
para pendidik dan perancang pembelajaran untuk
memahami berbagai pendekatan dan pandangan ahli
di atas. Pemilihan media yang tepat akan membantu
meningkatkan  efektivitas = pembelajaran  dan
mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik.

4.3 Pentingnya Prinsip Penggunaan Media
Penggunaan media pembelajaran telah menjadi bagian
integral dari dunia pendidikan modern. Media
pembelajaran mencakup berbagai bentuk seperti gambar,
audio, video, animasi, dan perangkat interaktif lainnya.
Media pembelajaran dapat meningkatkan efisiensi dan
efektivitas proses pembelajaran dengan menggambarkan
informasi
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secara lebih jelas, menyajikan materi secara menarik,
dan membantu memahami konsep-konsep yang
kompleks (Febrita and Ulfah, 2019).

Dalam era di mana teknologi terus berkembang,
media pembelajaran telah memberikan dampak yang
signifikan = terhadap cara  pengajaran  dan
pembelajaran dilakukan. Guru dihadapkan pada
kesempatan untuk mengintegrasikan teknologi dan
media dalam upaya meningkatkan kualitas dan hasil
pembelajaran. Prinsip penggunaan media
pembelajaran sangat penting agar guru dapat
memahami  aspek-aspek  kritis yang  perlu
dipertimbangkan saat menggunakan media dalam
proses belajar mengajar. Dengan memahami prinsip-
prinsip ini, guru dapat merancang dan menyajikan
materi pembelajaran secara lebih efektif, serta
memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih
menarik dan bermakna bagi siswa (Suhaemi, Asih
and Handayani, 2020)

Dalam bagian ini, akan membahas beberapa
prinsip penting yang harus dipertimbangkan saat
menggunakan media pembelajaran. Prinsip-prinsip
ini akan membantu guru dalam memilih media yang
tepat, merancang materi pembelajaran yang relevan,
serta menciptakan lingkungan pembelajaran yang
interaktif dan partisipatif. Selain itu, juga akan
menggarisbawahi  pentingnya  mengintegrasikan
media dengan metode pengajaran yang sudah ada
dan memastikan aksesibilitas media bagi semua
siswa.
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4.3.1 Prinsip-Prinsip Penggunaan Media Pembelajaran

Penggunaan media dalam pembelajaran telah menjadi
suatu hal yang semakin penting dan populer di era digital.
Media pembelajaran mencakup berbagai alat dan teknologi
yang digunakan untuk mendukung proses belajar
mengajar, baik di lingkungan formal seperti sekolah dan
universitas maupun di luar lingkungan

formal seperti pelatihan dan kursus online. Prinsip
penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk
memberikan panduan dan pemahaman tentang cara efektif
dan efisien dalam mengintegrasikan media dalam proses
pembelajaran (Sari, Yusnan and Matje, 2022). Berikut
adalah beberapa prinsip yang dapat dipertimbangkan
dalam penggunaan media pembelajaran:

1. Tujuan Pembelajaran yang Jelas
Media pembelajaran harus selaras dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Hal ini penting
untuk memastikan bahwa media yang digunakan
relevan dengan materi yang diajarkan dan dapat
membantu mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan.

2. Konteks dan Situasi Pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran harus sesuai dengan
konteks dan situasi pembelajaran di kelas.
Pertimbangkan faktor-faktor seperti jumlah siswa,
infrastruktur teknologi yang tersedia, dan lingkungan
fisik kelas.

3. Tipe dan Format Media
Pilih media pembelajaran yang tepat untuk materi
yang diajarkan. Media pembelajaran dapat berupa teks,
gambar, audio, video, animasi, permainan, dan
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berbagai bentuk lainnya. Sesuaikan tipe media dengan
karakteristik siswa dan materi pembelajaran.

. Interaktif dan Partisipatif

Media pembelajaran yang interaktif dan mendorong
partisipasi siswa dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Pertimbangkan penggunaan media yang
memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan
konten pembelajaran.

. Aksesibilitas

Pastikan media pembelajaran dapat diakses dengan
mudah oleh semua siswa. Pertimbangkan ketersediaan
akses teknologi dan juga pertimbangkan siswa yang
memiliki keterbatasan fisik atau sensorik.

. Kesesuaian dengan Materi dan Gaya Belajar

Setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda-beda.
Pilih media pembelajaran yang cocok dengan materi
yang diajarkan dan mampu mengakomodasi beragam
gaya belajar siswa.

. Evaluasi dan Umpan Balik

Media pembelajaran juga harus menyediakan sarana
untuk mengukur pemahaman siswa dan memberikan
umpan balik. Hal ini penting untuk memantau kemajuan
belajar siswa dan mengidentifikasi area di mana siswa
memerlukan bantuan tambahan.

. Fleksibilitas

Media pembelajaran yang fleksibel dan dapat diadaptasi
memungkinkan  pengajar  untuk = menyesuaikan
pembelajaran dengan kebutuhan dan perkembangan
siswa.
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9. Kreativitas dan Inovasi
Jadilah kreatif dan inovatif dalam penggunaan
media pembelajaran. Media yang menarik dan
menyenangkan dapat meningkatkan minat dan
motivasi siswa dalam pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran yang tepat dan efektif akan
membantu menciptakan lingkungan
pembelajaran yang lebih menarik,
menyenangkan, dan mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran secara optimal. Seiring
perkembangan teknologi, penggunaan media
pembelajaran juga harus selalu diperbarui dan
disesuaikan dengan kebutuhan dan
perkembangan zaman.

Prinsip penggunaan media pembelajaran telah
dikemukakan oleh berbagai ahli pendidikan dan
teknologi  pembelajaran.  Berikut adalah
beberapa prinsip penggunaan media
pembelajaran menurut beberapa ahli terkenal:

1. Robert Gagne

Robert Gagne adalah seorang psikolog dan
pakar dalam bidang pembelajaran. Dia
mengemukakan "Nine Events of Instruction"
yang berfungsi sebagai panduan untuk
merancang pengalaman pembelajaran yang
efektif dengan menggunakan media. Prinsip-
prinsipnya meliputi pemberian perhatian,
memberi tahu tujuan pembelajaran, memanggil
pengetahuan sebelumnya, menyajikan materi,
memberikan bimbingan, meminta respons
siswa, memberikan umpan balik, menguji
pemahaman, dan  menerapkan transfer
pengetahuan.
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2. Richard E. Mayer

Richard Mayer adalah seorang ahli dalam
bidang psikologi kognitif dan multimedia
pembelajaran. Dia mengemukakan "Prinsip-
prinsip Multimedia" yang menyarankan bahwa
siswa cenderung belajar lebih baik dari
kombinasi teks dan gambar daripada hanya teks
saja. Prinsip-prinsipnya termasuk prinsip
kesamaan spasial dan prinsip kontiguitas
temporal, yang menekankan tentang
menyajikan teks dan gambar bersamaan dan
dalam waktu yang sama.

3. Edgar Dale

Edgar Dale adalah seorang pendidik dan penulis
yang mengemukakan "Cone of Experience"
(Kerucut Pengalaman). Konsepnya menyatakan
bahwa manusia cenderung mengingat lebih baik
dari pengalaman yang nyata atau langsung
daripada dari pengalaman yang lebih abstrak.
Oleh karena itu, media yang berusaha
menciptakan  pengalaman nyata, seperti
eksperimen atau demonstrasi, dianggap lebih
efektif daripada media yang bersifat abstrak
seperti teks atau gambar.

Prinsip-prinsip ini adalah beberapa panduan yang
diusulkan oleh para ahli untuk merancang
pengalaman pembelajaran yang efektif menggunakan
media pembelajaran. Penggunaan media dengan
tepat dan sesuai prinsip-prinsip ini dapat membantu
meningkatkan kualitas pembelajaran dan pencapaian
tujuan pembelajaran siswa.
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4.3.2 Prosedur Penggunaan Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran merupakan hal
penting dalam proses belajar mengajar untuk
memfasilitasi siswa dalam memahami informasi dengan
lebih baik (Rahma, 2019). Berikut adalah prosedur
umum penggunaan media pembelajaran:

1. Identifikasi tujuan pembelajaran
Tentukan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
Jelaskan dengan jelas apa yang diharapkan siswa
pahami atau kuasai setelah menggunakan media
pembelajaran.

2. Pilih media pembelajaran yang sesuai
Pilih media pembelajaran yang cocok dengan
tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa.
Beberapa contoh media pembelajaran termasuk
slide presentasi, video pembelajaran, papan tulis
interaktif, aplikasi pembelajaran, dan sebagainya.

3. Rancang materi pembelajaran
Susun materi pembelajaran dengan jelas dan
terstruktur. Pastikan isi materi relevan dengan
tujuan pembelajaran dan disusun dalam urutan
yang logis.

4. Integrasi media pembelajaran
Integrasikan media pembelajaran ke dalam proses
pembelajaran secara menyeluruh. Gunakan media
tersebut sebagai pelengkap atau pengganti metode
pengajaran konvensional seperti ceramabh.

5. Uji coba media pembelajaran
Sebelum menggunakan media pembelajaran dalam
kelas, uji coba media tersebut terlebih dahulu untuk
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10.

memastikan fungsionalitasnya dan kecocokannya
dengan siswa.

Siapkan fasilitas dan teknologi

Pastikan fasilitas dan teknologi yang dibutuhkan
untuk menggunakan media pembelajaran siap
digunakan. Hal ini termasuk perangkat keras seperti
proyektor, layar, komputer, dan perangkat lunak
yang relevan.

Kenalkan media pembelajaran kepada siswa
Sebelum memulai penggunaan media pembelajaran,
kenalkan siswa dengan media tersebut. Jelaskan
cara penggunaan dan manfaatnya dalam proses
pembelajaran.

Gunakan media pembelajaran secara interaktif
Libatkan siswa secara aktif dalam menggunakan
media pembelajaran. Berikan kesempatan kepada
mereka  untuk  bertanya, berdiskusi, dan
berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran.

Evaluasi efektivitas media pembelajaran

Setelah penggunaan media pembelajaran, lakukan
evaluasi untuk menilai sejauh mana media tersebut
efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Dengan evaluasi ini, Anda dapat memperbaiki atau
mengubah pendekatan pembelajaran jika
diperlukan.

Berikan umpan balik

Berikan umpan balik kepada siswa mengenai
penggunaan media pembelajaran. Dengan meminta
tanggapan mereka, Anda dapat mengetahui apakah
media tersebut membantu pemahaman siswa atau
perlu disesuaikan.
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Perlu diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran
sebaiknya diimbangi dengan strategi pembelajaran yang
tepat, interaksi yang baik antara guru dan siswa, serta
dukungan dari berbagai sumber belajar lainnya. Media
pembelajaran bukanlah tujuan akhir, tetapi alat bantu
yang dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa.
Kombinasi  dari  berbagai  visualisasi  materi
pembelajaran dapat dituangkan dalam media
pembelajaran, dalam penggunaanya yang diharapkan
dapat menarik minat siswa dalam memahami suatu
konteks materi tertentu.
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BAB 5
Teori dan Konsep Dasar ICT

Oleh Moh. Safii

5.1 Definisi dan Peran Utama

ISTILAH "ICT" mengacu pada kombinasi berbagai
teknologi yang terkait erat dengan komputasi,
mencakup baik perangkat keras (komponen fisik seperti
komputer, server, dan perangkat mobile) maupun
perangkat lunak (program dan aplikasi yang berjalan di
perangkat tersebut)(Gutierrez, 1993). Selain itu, ICT
juga melibatkan sistem jaringan komunikasi yang
memungkinkan informasi untuk dikirim dan diterima
antara berbagai perangkat. Teknologi ini
memungkinkan  proses pengolahan data yang
melibatkan transformasi informasi dari bentuk asalnya
menjadi bentuk digital yang lebih efisien. Proses ini
mencakup berbagai langkah seperti pengumpulan,
penyimpanan, pengiriman, serta pertukaran
data(Rotjanalert & Kanjanakaroon, 2013). Dengan
bentuk digital ini, informasi dapat diakses dengan cepat,
dikelola dengan lebih efisien, dan dibagikan di berbagai
platform.

Berikut adalah beberapa pendapat dari pakar dunia
tentang peran utama Teknologi Informasi dan
Komunikasi (ICT) dalam masyarakat modern:

1. Nicholas Negroponte: Pendiri Media Lab di Institut
Teknologi Massachusetts (MIT) dan pendiri program
One Laptop per Child, Negroponte percaya bahwa ICT
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adalah alat yang memungkinkan akses ke pendidikan,
informasi, dan peluang bagi semua orang di seluruh
dunia. Dia menganggap ICT sebagai "equalizer” yang
dapat mengurangi kesenjangan sosial dan ekonomi.

. Bill Gates: Pendiri Microsoft, Gates telah lama
mengadvokasi peran ICT dalam meningkatkan
efisiensi bisnis dan transformasi sosial. la percaya
bahwa teknologi komputer telah mengubah cara kita
bekerja, belajar, dan berinteraksi, dan memainkan
peran penting dalam meningkatkan produktivitas.

. Clay  Shirky: Penulis dan pengajar yang
mengkhususkan diri dalam studi tentang dampak
sosial dan ekonomi teknologi digital. Shirky
berpendapat bahwa ICT telah mengubah dinamika
kelompok dan organisasi, memungkinkan kolaborasi
yang lebih mudah dan pembentukan komunitas yang
lebih luas.

. Don Tapscott: Penulis dan peneliti tentang efek
teknologi pada bisnis dan masyarakat. Tapscott
menyoroti peran ICT dalam menciptakan model
bisnis baru, terutama dalam konteks berbagi ekonomi
dan pengembangan kolaboratif.

. Tim Berners-Lee: Dikenal sebagai "bapak"” World
Wide Web, Berners-Lee mengemukakan bahwa ICT
telah membawa masyarakat global lebih dekat
bersama-sama. la menekankan pentingnya akses
terbuka ke informasi dan pengetahuan.

. Sherry Turkle: Sebagai seorang psikolog dan sosiolog,
Turkle mengangkat isu-isu mengenai hubungan
manusia dengan teknologi. [a menyoroti pentingnya
refleksi dan kesadaran tentang bagaimana Kkita
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menggunakan ICT dalam mengelola hubungan sosial
dan emosi kita.

Erik Brynjolfsson dan Andrew McAfee: Dalam
bukunya "The Second Machine Age", mereka
berpendapat bahwa ICT, terutama dalam bentuk
teknologi cerdas seperti kecerdasan buatan (Al), akan
membentuk masa depan ekonomi dan masyarakat
dengan cara yang mengubah segala sesuatu mulai
dari pekerjaan hingga cara kita berinteraksi dengan
dunia.

Dalam bagian ini, akan dijelaskan peran utama
yang dimainkan oleh ICT dalam berbagai aspek
kehidupan manusia dan masyarakat:

1. Penghubung Global: ICT memungkinkan
konektivitas global, yang memungkinkan individu,
organisasi, dan negara untuk berkomunikasi dan
berinteraksi tanpa batasan geografis. Internet,
sebagai contoh utama konektivitas global,
mengubah dunia menjadi "desa global.”

2. Peningkatan Efisiensi dan Produktivitas: ICT
memungkinkan otomatisasi dan digitalisasi proses
bisnis, produksi, dan administrasi. Hal ini
meningkatkan efisiensi dan produktivitas dalam
berbagai sektor, mengurangi ketergantungan pada
pekerjaan manual yang lambat dan berulang.

3. Akses ke Informasi dan Pendidikan: ICT
memungkinkan akses cepat dan mudah terhadap
berbagai jenis informasi. Dengan internet,
pendidikan dan pembelajaran menjadi lebih
inklusif, dengan akses ke sumber daya pendidikan
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dari seluruh dunia(Machado-da-Silva & Meirelles,
2015).

4. Inovasi dan Pengembangan: ICT mendorong
inovasi dalam berbagai bidang, seperti kesehatan,
transportasi, energi, dan hiburan. Teknologi
seperti kecerdasan buatan (AI) dan komputasi
awan membuka peluang baru  untuk
pengembangan solusi kreatif.

5. Transformasi Bisnis dan Perdagangan: ICT telah
mengubah lanskap bisnis melalui e-commerce,
yang memungkinkan pembelian dan penjualan
produk dan layanan secara online. Ini
memungkinkan bisnis untuk mencapai pasar
global dengan cara yang sebelumnya tidak
mungkin.

6. Pengaruh Sosial dan Budaya: ICT telah
mempengaruhi cara  kita  berkomunikasi,
berinteraksi, dan bahkan mempengaruhi budaya.
Media sosial dan platform digital lainnya telah
menjadi wadah untuk ekspresi dan interaksi
sosial.

7. Pengelolaan Data dan Pengambilan Keputusan:
ICT memungkinkan pengumpulan, penyimpanan,
dan analisis data yang besar dan kompleks. Ini
mendukung pengambilan keputusan yang lebih
baik dan informasi yang lebih akurat.

Pada saat ini, Teknologi Informasi dan
Komunikasi (ICT) telah menjadi tulang punggung
masyarakat yang semakin terhubung dan global. ICT
merujuk pada kumpulan teknologi yang membentuk
fondasi digital dari dunia kita saat ini. Teknologi
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Informasi (IT) mengacu pada komputer, perangkat
lunak, jaringan, dan infrastruktur yang
memungkinkan pengolahan, penyimpanan, dan
pertukaran informasi secara efisien. Ini mencakup
segala hal mulai dari perangkat keras seperti
komputer dan server, hingga perangkat lunak seperti
sistem operasi dan aplikasi yang berjalan di atasnya.
Teknologi Informasi telah merevolusi cara kita
bekerja, belajar, dan berinteraksi dengan dunia.

Sementara itu, Komunikasi (Communication) dalam
ICT berfokus pada jaringan dan infrastruktur yang
memungkinkan informasi untuk dikirim dan
diterima. Ini meliputi jaringan lokal (Local Area
Network atau LAN), jaringan luas (Wide Area
Network atau WAN), dan tentu saja, internet.
Teknologi Komunikasi memungkinkan kita untuk
terhubung satu sama lain dan berbagi informasi
dengan cepat dan mudah di seluruh dunia.

ICT mengintegrasikan konsep-konsep ini menjadi
satu kesatuan yang kuat. Ini memungkinkan kita
tidak hanya mengakses informasi dari jarak jauh,
tetapi juga memproses, menganalisis, dan
berkomunikasi dengan data tersebut. ICT telah
mengubah cara kita bekerja, berinteraksi, belajar,
dan bahkan bersenang-senang(Aranha & Rampazzo,
2022).

Dalam dunia yang semakin tergantung pada
teknologi ini, pemahaman tentang ICT menjadi
semakin penting. Ini melibatkan tidak hanya
kemampuan  menggunakan  perangkat dan
perangkat lunak, tetapi juga memahami dampak
sosial, etika, dan tantangan keamanannya. Oleh
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karena itu, pengantar kepada Teknologi Informasi
dan Komunikasi (ICT) menjadi pintu masuk untuk
memahami perubahan mendalam yang membentuk
dunia kita saat ini.

5.2 ICT dalam kehidupan

Pentingnya Teknologi Informasi dan Komunikasi
(ICT) dalam  kehidupan sehari-hari, bisnis,
pendidikan, dan masyarakat modern tidak bisa
diabaikan. ICT telah mengubah cara kita berinteraksi,
bekerja, belajar, dan menjalani kehidupan secara
keseluruhan. Berikut adalah beberapa aspek
pentingnya ICT dalam konteks tersebut:

1. Kehidupan Sehari-hari:

e Komunikasi: ICT memungkinkan kita untuk
berkomunikasi dengan cepat dan mudah
melalui pesan teks, panggilan suara, video call,
dan media sosial. Jarak bukan lagi hambatan
untuk berhubungan dengan orang yang kita
cintai, terlepas dari lokasi geografis mereka.

e Hiburan dan Konten: Melalui internet, kita
dapat mengakses berbagai bentuk hiburan
seperti streaming film, acara TV, musik, dan
permainan. Ini juga menciptakan platform bagi
kreator konten untuk berbagi karya mereka
dengan publik global.

e Pembelian dan E-commerce: Kita dapat
berbelanja online, memesan makanan, dan
melakukan pembayaran dengan mudah melalui
platform e-commerce. Ini telah mengubah cara
kita berbelanja dan bertransaksi.
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2. Bisnis:

e Efisiensi Operasional: ICT memungkinkan
otomatisasi proses bisnis, mengurangi
kesalahan manusia, dan meningkatkan
efisiensi operasional.

e E-commerce: Platform e-commerce
memungkinkan bisnis untuk mencapai pasar
global tanpa batasan geografis, membuka
peluang baru untuk pertumbuhan.

e Analisis Data: ICT memungkinkan bisnis
untuk mengumpulkan dan menganalisis data
pelanggan, tren pasar, dan Kkinerja
perusahaan untuk pengambilan keputusan
yang lebih baik.

3. Masyarakat Modern:

e Koneksi Global: ICT mengubah masyarakat
menjadi "desa global", menghubungkan
budaya, bahasa, dan orang-orang dari
seluruh dunia.

e Partisipasi Politik dan Sosial: Media sosial
dan platform digital memberikan suara
kepada individu untuk berpartisipasi dalam
isu-isu politik dan sosial.

e Inovasi dan Kolaborasi: ICT mendorong
inovasi dan Kkolaborasi melalui platform
berbagi pengetahuan dan ide.

Secara keseluruhan, ICT telah menjadi pilar
penting dalam membentuk cara kita menjalani
kehidupan di dunia yang semakin terhubung dan digital.
Ini memberikan peluang baru, memudahkan akses
informasi, dan merubah paradigma dalam hampir setiap
aspek kehidupan modern.
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5.2.1 ICT dalam pendidikan

Peran Teknologi Informasi dan Komunikasi (ICT)
dalam pendidikan sangat penting dan telah membawa
perubahan signifikan dalam cara kita belajar dan
mengajar. Pendidikan merupakan pilar utama dalam
pembentukan masyarakat yang maju dan berkelanjutan.
Di era digital saat ini, Teknologi Informasi dan
Komunikasi (ICT) telah membawa perubahan mendasar
dalam paradigma pendidikan. Salah satu aspek yang
menonjol dalam penggunaan ICT dalam pendidikan
adalah kolaborasi dan keterlibatan(Hardisty, 2019).

Kolaborasi merujuk pada kerja sama antara siswa,
guru, dan bahkan lembaga pendidikan dalam mencapai
tujuan pembelajaran, sementara keterlibatan mencakup
tingkat partisipasi siswa dalam proses belajar. Berikut
adalah beberapa cara di mana ICT mempengaruhi
pendidikan:

1. Akses ke Informasi: Internet memungkinkan siswa
dan pengajar untuk mengakses berbagai sumber
informasi dan materi belajar dari seluruh dunia. Ini
memperkaya konten pendidikan dan membantu
dalam pemahaman yang lebih mendalam. Internet
memberikan akses ke berbagai sumber informasi,
mulai dari teks, gambar, audio, video, hingga sumber-
sumber interaktif seperti simulasi dan aplikasi
pembelajaran. Dengan akses yang dapat diakses
kapan saja dan di mana saja, siswa dan pengajar
dapat menjelajahi dunia pengetahuan tanpa batasan
geografis. Internet memungkinkan siswa untuk
menemukan materi pendukung yang mendalam
untuk topik tertentu(Muziatun et al,, 2022). Mereka
dapat merujuk ke sumber-sumber yang lebih aktual
dan beragam daripada yang mungkin tersedia dalam
buku teks tradisional. Akses ke berbagai sumber
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memungkinkan siswa untuk melihat topik dari
berbagai sudut pandang. Ini membantu
membangun pemahaman yang lebih mendalam
dan holistik tentang konsep tertentu.

2. Pembelajaran Jarak Jauh: ICT memungkinkan
pembelajaran jarak jauh, yang memungkinkan
siswa untuk mengambil kursus dari lembaga di
tempat lain tanpa harus berpindah tempat. Ini
bermanfaat bagi mereka yang memiliki
keterbatasan fisik atau geografis. Pembelajaran
jarak jauh adalah suatu bentuk pendidikan di
mana siswa dan pengajar terhubung melalui
teknologi komunikasi dan informasi,
memungkinkan pembelajaran yang efektif tanpa
harus berada di lokasi fisik yang sama. Konsep ini
telah membawa transformasi besar dalam cara
kita mengakses pendidikan dan membuka peluang
baru bagi individu di seluruh dunia(Garcia-
Algarra, 2020)

3. Pembelajaran Interaktif: Pembelajaran interaktif
adalah pendekatan yang melibatkan siswa secara
aktif dalam proses belajar, di mana mereka
berpartisipasi dalam diskusi, kolaborasi, dan
aktivitas yang mendorong pemahaman yang lebih
mendalam. Teknologi Informasi dan Komunikasi
(ICT) memainkan peran penting dalam
menciptakan lingkungan pembelajaran yang
interaktif dan memberikan dampak positif pada
pembelajaran. Teknologi seperti perangkat lunak
pembelajaran, simulasi, dan platform e-learning
memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif
dan menarik. Ini dapat membantu siswa
memahami konsep yang sulit dengan cara yang
lebih visual.

4. Adaptasi Personal: Adaptasi personal dalam
pendidikan dengan menggunakan Teknologi
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Informasi dan  Komunikasi (ICT) adalah
pendekatan yang memungkinkan pembelajaran
yang disesuaikan dengan kebutuhan, kecepatan, gaya
belajar, dan minat setiap siswa. Ini memberikan
pengalaman pembelajaran yang lebih efektif dan
relevan secara individual. ICT memungkinkan
penggunaan algoritma pembelajaran cerdas yang
dapat mengidentifikasi kebutuhan dan gaya belajar
siswa. Ini memungkinkan adanya program
pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan

masing-masing siswa.

5.Kolaborasi dan Keterlibatan: Platform digital
memungkinkan kolaborasi antara siswa dari lokasi
yang berbeda, baik dalam tugas kelompok maupun
proyek-proyek bersama. Ini memperluas
pengalaman sosial dan pembelajaran siswa.
Kolaborasi dalam pendidikan telah mengalami
transformasi melalui peran ICT. Kini, siswa tidak lagi
terbatas oleh dinding kelas. Platform online, forum
diskusi, dan alat

6. kolaboratif memungkinkan siswa dari berbagai
lokasi untuk berinteraksi, berbagi ide, dan
mengerjakan proyek bersama. Ini mengembangkan
keterampilan kerja tim, komunikasi, dan pemecahan
masalah yang sangat penting dalam dunia kerja
modern. Kolaborasi juga mendorong pengajaran
yang lebih kreatif, karena guru dapat memanfaatkan
beragam sumber daya dan perspektif untuk
memperkaya pengalaman pembelajaran. Selain itu,
guru juga dapat berkolaborasi dengan sesama guru,
baik di tingkat lokal maupun
internasional(Nurkhasanah et al, 2019). Mereka
dapat bertukar ide, metode pengajaran, dan sumber
daya, yang menghasilkan pengajaran yang lebih
bervariasi dan efektif. Misalnya, seorang guru di
suatu negara dapat membagikan praktik terbaiknya
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dalam mengajar matematika kepada guru di negara
lain.

Penghematan Waktu dan Sumber: Penggunaan
teknologi dalam pendidikan dapat mengurangi
kebutuhan akan materi cetak fisik dan waktu yang
diperlukan untuk penyebaran informasi. Ini dapat
menghemat biaya dan waktu. Dengan akses ke
materi pembelajaran melalui platform online, siswa
dapat memanfaatkan waktu yang ada dengan lebih
efektif. Mereka tidak perlu berpergian ke
perpustakaan fisik atau menghabiskan waktu untuk
mencari informasi secara manual. Selain itu, siswa
dapat mengakses rekaman kuliah, presentasi, dan
materi pembelajaran lainnya kapan saja sesuai
dengan jadwal mereka sendiri. Hal ini membantu
mengoptimalkan penggunaan waktu belajar mereka
dan memberikan fleksibilitas dalam mengatur
rutinitas harian. Sementara itu, pengajar juga
mendapatkan manfaat dari penghematan waktu
melalui penggunaan ICT(Samnufida et al., 2021).

Mereka dapat menyimpan materi pembelajaran,
tugas, dan soal ujian dalam bentuk digital,
menghindari kerumitan tumpukan kertas dan
pencetakan berulang. Selain itu, pengajar dapat
menggunakan platform pembelajaran daring untuk
memberikan tugas, mengumpulkan pekerjaan siswa,
dan memberikan umpan balik secara efisien. Ini
mengurangi waktu yang diperlukan untuk
pengelolaan administratif, sehingga pengajar dapat
lebih fokus pada interaksi dengan siswa dan
pengembangan materi pembelajaran yang lebih
berkualitas.

Selain penghematan waktu, penggunaan ICT juga
menghasilkan penghematan sumber daya fisik.
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Tradisionalnya, pendidikan melibatkan penggunaan
banyak materi cetak, seperti buku teks, catatan, dan
bahan ajar lainnya. Dengan beralih ke materi digital,
penggunaan kertas dan pencetakan berkurang
secara signifikan. Ini memiliki dampak positif pada
lingkungan dengan mengurangi limbah kertas dan
konsumsi energi yang diperlukan untuk pencetakan.
Di samping itu, penggunaan ICT dapat mengurangi
biaya perjalanan dan akomodasi yang biasanya
terkait dengan pelatihan atau seminar. Siswa dan
pengajar dapat mengikuti pelatihan online atau
webinar tanpa harus meninggalkan tempat tinggal
mereka. Ini tidak hanya menghemat biaya, tetapi
juga memberikan akses ke pengetahuan dan
pemahaman baru tanpa batasan geografis. Namun,
penting untuk menyadari bahwa meskipun
penggunaan ICT memiliki banyak manfaat
penghematan, ada juga investasi awal yang
diperlukan untuk membangun infrastruktur
teknologi yang tepat dan melatih pengajar dan siswa
dalam penggunaannya. Selain itu, perhatian
terhadap kerahasiaan data dan privasi juga penting
dalam penggunaan teknologi dalam pendidikan.

. Peningkatan Pengajaran Guru: Guru dapat

menggunakan teknologi untuk mengajar dengan
lebih efektif, menggunakan multimedia, video, dan
alat interaktif lainnya. Ini membantu
mempertahankan perhatian siswa dan memberikan
ilustrasi yang lebih jelas. peningkatan pengajaran
guru dalam pendidikan ICT adalah langkah kunci
dalam menghadapi tuntutan dunia yang semakin
digital. Guru yang beradaptasi dengan baik dalam
lingkungan teknologi dapat memotivasi dan
membimbing siswa untuk menjadi pemikir kritis,
kreatif, dan kompeten dalam dunia yang semakin
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kompleks. Dengan peran ini, guru menjadi
katalisator dalam membentuk generasi yang siap
menghadapi tantangan masa depan yang ditandai
oleh perkembangan teknologi yang cepat(Khotimah,
2020).

9. Pengembangan Keterampilan Digital: Penggunaan
ICT dalam  pendidikan = membantu  siswa
mengembangkan keterampilan digital yang penting
dalam masyarakat modern. Ini melibatkan
pemahaman tentang perangkat lunak, pencarian
online, analisis data, dan etika digital. Keterampilan
digital mencakup pemahaman tentang teknologi,
komputasi dasar, literasi informasi, pemecahan
masalah berbasis teknologi, dan etika digital. Dalam
era di mana teknologi telah merasuk ke hampir
setiap aspek kehidupan, memiliki keterampilan
digital yang solid menjadi keharusan. Dalam
konteks pendidikan, ini berarti lebih dari sekadar
mengoperasikan perangkat keras atau perangkat
lunak. Ini adalah tentang memahami bagaimana
teknologi  bekerja, bagaimana menggunakan
informasi secara kritis, dan bagaimana beradaptasi
dengan perubahan teknologi yang cepat.

5.3. Digitalisasi Pendidikan

Konsep digitalisasi pendidikan adalah pergeseran
fundamental dalam paradigma pembelajaran yang
didukung oleh integrasi teknologi digital dalam seluruh
aspek proses pendidikan. Ini mencakup penggunaan
perangkat keras, perangkat lunak, serta platform digital
untuk meningkatkan efisiensi, aksesibilitas, dan kualitas
pembelajaran. Teknologi tidak hanya digunakan sebagai
alat bantu, tetapi juga sebagai agen perubahan dalam
cara siswa belajar, guru mengajar, dan institusi
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pendidikan beroperasi secara keseluruhan(Sandoval &
Ortiz, 2022).

Pandangan para pakar dunia pendidikan juga
memberikan wawasan penting tentang konsep
digitalisasi pendidikan:

1. Sir Ken Robinson: Mengemukakan bahwa
digitalisasi pendidikan bukan hanya tentang
memindahkan materi belajar ke dalam format
digital, tetapi tentang merancang pengalaman
pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai
dengan perkembangan anak-anak dalam era
teknologi(Lubkov et al., 2020).

2. Andreas Schleicher: Sebagai Direktur Divisi
Pendidikan dan Keterampilan OECD, ia menyoroti
bahwa digitalisasi pendidikan memiliki potensi
untuk membuat pembelajaran lebih adaptif,
memungkinkan setiap siswa untuk belajar sesuai
kecepatan mereka sendiri.

3. Cathy N. Davidson: Menyatakan bahwa digitalisasi
pendidikan membuka pintu bagi kerja kolaboratif,
yang merupakan keterampilan penting di dunia
nyata. Ini juga memungkinkan pembelajaran yang
lebih kontekstual dan berbasis proyek.

4. Salman Khan: Pendiri Khan Academy, ia
berpendapat bahwa digitalisasi pendidikan dapat
membalik paradigma klasik di mana guru mengajar
di depan kelas dan siswa mendengarkan. Melalui
video dan latihan online, siswa dapat belajar
konsep secara mandiri dan memanfaatkan waktu di
kelas untuk diskusi dan kolaborasi(MILENKOVA et
al,, 2022).

5. Yuhyun Park: Memandang digitalisasi pendidikan
sebagai cara untuk menghadirkan pendidikan
berkualitas ke daerah-daerah terpencil dan
masyarakat yang kurang beruntung secara
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ekonomi. Ini adalah peluang untuk mengatasi
kesenjangan akses pendidikan global.

Melalui konsep digitalisasi pendidikan, batasan
geografis dan  fisik  teratasi, pendekatan
pembelajaran  lebih  personal, dan siswa
dipersiapkan  untuk = menghadapi tuntutan
masyarakat digital yang terus berkembang

5.3.1 Konvergensi Teknologi
Pendidikan

Konvergensi teknologi dalam pendidikan
mengacu pada penyatuan berbagai teknologi yang
sebelumnya terpisah menjadi ekosistem yang
terintegrasi untuk meningkatkan pengalaman
belajar. Ini melibatkan penggabungan perangkat
keras, perangkat lunak, serta infrastruktur digital
dalam pendidikan untuk menciptakan lingkungan
pembelajaran yang lebih holistik dan efektif. Konsep
ini telah merubah cara kita mengajar dan belajar,
membawa dampak yang signifikan dalam
pengalaman pendidikan modern(Vlieghe, 2016).

Melalui konvergensi teknologi, pendidikan
dapat menjadi lebih adaptif, interaktif, dan terukur.
Berbagai teknologi, seperti komputer, perangkat
mobile, perangkat pintar, internet, kecerdasan
buatan, dan realitas virtual, dapat bekerja bersama-
sama untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas
pembelajaran. Contohnya, penggunaan perangkat
mobile yang terhubung ke internet memungkinkan
siswa untuk mengakses konten pembelajaran dari
mana saja, sementara kecerdasan buatan dapat
mengidentifikasi area di mana siswa memerlukan
dukungan tambahan.
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Konvergensi teknologi juga membuka peluang
untuk pendekatan pembelajaran yang lebih

beragam dan inovatif. Guru dapat
menggabungkan berbagai sumber daya, seperti video
interaktif, simulasi, dan platform kolaboratif, untuk
menciptakan pengalaman yang lebih menarik dan
efektif. Selain itu, dengan adanya data yang dihasilkan
oleh teknologi, guru dapat memahami lebih baik
perkembangan siswa dan menyesuaikan metode
mengajar sesuai dengan kebutuhan individu. Namun,
sambil mengakui manfaatnya, penting untuk
mempertimbangkan tantangan yang mungkin muncul
dalam konvergensi teknologi dalam pendidikan. Ini
termasuk masalah privasi dan keamanan data, akses
merata terhadap teknologi, pelatihan guru yang
diperlukan untuk mengintegrasikan teknologi dengan
baik dalam pembelajaran, serta risiko ketergantungan
berlebihan pada teknologi yang dapat mengurangi
interaksi sosial dan keterlibatan nyata(Chotimah,
2022).

5.4. Aspek Penting Dalam Penerapan Teknologi

Penerapan teknologi di pendidikan telah
membawa perubahan revolusioner dalam cara Kkita
mengajar dan belajar. Ini tidak hanya memungkinkan
pendekatan pembelajaran yang lebih modern, tetapi
juga membawa manfaat besar dalam meningkatkan
kualitas pendidikan secara keseluruhan. Berikut adalah
beberapa aspek penting yang harus dipertimbangkan
dalam penerapan teknologi di pendidikan:

1. Aksesibilitas dan Keterjangkauan:

Teknologi memungkinkan akses pendidikan yang lebih
luas dan merata. Melalui platform online, materi
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pembelajaran dapat diakses dari berbagai lokasi dan
tidak terbatas pada batasan geografis atau waktu. Hal ini
mengatasi hambatan akses ke pendidikan dan
memberikan peluang bagi mereka yang sebelumnya sulit
untuk mengakses pendidikan berkualitas. Dalam era
digital ini, teknologi telah meruntuhkan batasan geografis
dan waktu yang sebelumnya menjadi hambatan bagi
akses pendidikan. Platform online dan sumber daya
digital memungkinkan siswa untuk mengakses materi
pembelajaran dari mana saja dan kapan saja, asalkan
mereka memiliki koneksi internet. Ini memiliki dampak
positif yang besar terutama bagi mereka yang tinggal di
daerah terpencil, pedesaan, atau wilayah yang sulit
dijangkau oleh pendidikan tradisional. Anak-anak dan
dewasa yang sebelumnya mungkin terbatas dalam
kesempatan belajar, sekarang memiliki peluang untuk
mendapatkan pendidikan berkualitas yang sama dengan
yang ada di kota-kota besar.

2. Pembelajaran yang dapat Disesuaikan:

Teknologi memungkinkan adanya pembelajaran yang
disesuaikan dengan kecepatan dan gaya belajar masing-
masing siswa. Dengan analisis data dan algoritma
pembelajaran cerdas, siswa dapat belajar dalam tingkat
kesulitan yang sesuai dengan kemampuan mereka,
mencegah keterlambatan atau kebosanan. Dalam
pendidikan tradisional, kelas umum sering
menghadirkan tantangan bagi guru untuk mencocokkan
kecepatan pengajaran dengan beragam kemampuan dan
gaya belajar siswa. Teknologi membuka pintu untuk
mengatasi tantangan ini dengan menghadirkan
pembelajaran yang lebih adaptif dan personal. Dengan
bantuan analisis data dan algoritma pembelajaran
cerdas, teknologi dapat melacak perkembangan siswa
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secara individual. Hal ini memungkinkan siswa untuk
belajar dalam tingkat kesulitan yang sesuai dengan
kemampuan mereka, baik itu lebih lambat atau lebih
cepat dari rata-rata kelas(Yusuf et al., 2020).

Ini memiliki beberapa manfaat signifikan. Pertama,
siswa tidak akan merasa tertinggal karena mereka dapat
mengatasi kesulitan dengan lebih fokus. Kedua, siswa
yang lebih cepat belajar tidak perlu menunggu kelas
untuk mengejar, sehingga menghindari rasa bosan atau
kehilangan minat. Ketiga, pendekatan pembelajaran
yang disesuaikan dapat meningkatkan hasil belajar
secara keseluruhan karena siswa belajar pada kecepatan
mereka sendiri.

Pendekatan ini juga membantu menghormati perbedaan
individu dalam gaya belajar. Beberapa siswa mungkin
lebih  responsif terhadap pembelajaran visual,
sementara yang lain lebih suka pembelajaran auditif
atau praktis. Teknologi memungkinkan guru untuk
menggabungkan berbagai gaya pembelajaran dalam
materi pembelajaran, sehingga lebih efektif dalam
menjangkau setiap siswa(Huynh et al., 2020).

3. Interaktif dan Menarik:

Penerapan teknologi memungkinkan penggunaan
konten multimedia, simulasi, dan permainan edukatif.
Ini membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan menarik, membantu siswa memahami konsep
dengan cara yang lebih praktis dan mendalam.
Penggunaan konten multimedia, simulasi, dan
permainan edukatif membawa dimensi baru dalam
cara siswa berinteraksi dengan materi pembelajaran.
Konten multimedia, seperti video, gambar, dan
animasi, dapat memvisualisasikan konsep yang abstrak
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atau sulit dimengerti secara verbal. Ini membantu
siswa untuk lebih baik memahami dan mengingat
informasi, karena konsep-konsep tersebut
diilustrasikan dengan cara yang lebih nyata(Rusman,
2013).

Simulasi memungkinkan siswa untuk "merasakan”
konsep dalam konteks praktis. Misalnya, dalam
pembelajaran sains, siswa dapat melakukan simulasi
eksperimen yang mungkin sulit atau berbahaya dalam
lingkungan nyata. Ini memungkinkan eksplorasi tanpa
risiko, serta membangun pemahaman yang lebih
mendalam tentang prinsip-prinsip ilmiah.

Permainan edukatif memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan dan kompetitif. Dengan
melibatkan elemen permainan, seperti tantangan,
pencapaian, dan poin, siswa merasa termotivasi untuk
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Permainan ini
juga dapat membangun keterampilan seperti
pemecahan masalah, kerja tim, dan kreativitas.

Selain itu, interaktivitas yang diperkenalkan oleh
teknologi juga membantu siswa untuk lebih aktif terlibat
dalam pembelajaran. Platform online dan forum diskusi
memungkinkan siswa untuk bertanya, berbagi pendapat,
dan berkolaborasi dalam diskusi dengan teman sekelas
dan guru. Ini mendorong partisipasi yang lebih aktif,
membangun keterampilan komunikasi, serta membantu
dalam memperluas pemahaman melalui perspektif
berbeda.

4. Kolaborasi Global:

Teknologi memungkinkan siswa untuk
berkolaborasi dengan sesama dari seluruh dunia. Ini
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mengembangkan keterampilan kerja tim, berinteraksi
dengan berbagai budaya, dan mempersiapkan siswa
untuk dunia global yang terkoneksi. Teknologi telah
menghapuskan batasan geografis dan memungkinkan
siswa dari berbagai belahan dunia untuk berinteraksi
dan bekerja sama dalam proyek-proyek pembelajaran.
Ini memberikan pengalaman yang berharga dalam
pengembangan keterampilan kerja tim. Siswa belajar
untuk berkolaborasi, berbagi ide, dan memecahkan
masalah bersama dengan individu yang mungkin
memiliki latar belakang budaya, bahasa, dan
pandangan yang berbeda. Ini membantu
mempersiapkan mereka untuk bekerja dalam
lingkungan global yang beragam, di mana
keterampilan = komunikasi lintas budaya dan
kemampuan untuk bekerja dalam tim multinasional
sangat dihargai(Ramadhan et al.,, 2018).

Selain itu, kolaborasi global juga membuka mata
siswa terhadap keberagaman dunia. Mereka belajar
tentang kehidupan, budaya, dan pemikiran orang-
orang dari berbagai negara. Ini mendorong toleransi,
pemahaman, dan penghargaan terhadap perbedaan.
Kolaborasi dengan individu dari latar belakang yang
berbeda dapat merangsang pemikiran kritis dan
kreatif, serta membantu siswa memahami tantangan
global yang kompleks.

Penting untuk dicatat bahwa teknologi berperan
sebagai penghubung dalam kolaborasi global ini.
Platform online, alat berbagi informasi, dan komunikasi
digital memfasilitasi interaksi lintas batas geografis.
Namun, dalam melakukan kolaborasi global, penting
untuk mengajarkan etika digital, menghormati
perbedaan budaya, dan memastikan bahwa semua pihak
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mendapatkan manfaat positif dari  kolaborasi
tersebut(Septiana, 2015).

Dalam dunia yang semakin terhubung, kemampuan
untuk bekerja dengan individu dari berbagai latar
belakang dan beradaptasi dengan lingkungan global
adalah keterampilan yang sangat penting. Oleh karena
itu, penerapan teknologi dalam membantu kolaborasi
global di dalam pendidikan berkontribusi pada
pembentukan generasi yang siap untuk menghadapi
tantangan dan peluang dunia yang semakin terkoneksi.

5. Pemantauan dan Umpan Balik:

Dengan teknologi, guru dapat memantau
perkembangan siswa secara real-time dan memberikan
umpan balik yang tepat waktu. Ini membantu dalam
mengidentifikasi area di mana siswa memerlukan
dukungan tambahan dan memastikan kemajuan yang
berkelanjutan. Teknologi telah mengubah cara guru
melacak kemajuan siswa. Dengan alat dan platform yang
tepat, guru dapat memantau perkembangan siswa
secara real-time. Ini berarti guru dapat mengidentifikasi
area di mana siswa mengalami kesulitan atau
memerlukan lebih banyak perhatian. Misalnya, dalam
platform pembelajaran daring, guru dapat melihat hasil
tes atau latihan segera setelah siswa menyelesaikannya.
Ini memungkinkan reaksi yang cepat dan
memungkinkan guru untuk memberikan bantuan atau
dukungan tambahan segera, menghindari akumulasi
kesalahan atau kebingungan(Ikawati & Anwar, 2018).

Umpan balik yang tepat waktu sangat penting
dalam memandu siswa menuju pemahaman yang lebih
baik. Dalam lingkungan klasikal, umpan balik
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apat memakan waktu dan mungkin tidak selalu akurat
karena keterbatasan waktu dan perhatian individual.
Dengan teknologi, umpan balik dapat disesuaikan
dengan setiap siswa, memberikan bantuan yang
dibutuhkan tanpa menunggu hingga pelajaran
berikutnya.

Tidak hanya itu, teknologi juga memungkinkan guru
untuk melacak kemajuan jangka panjang siswa.
Dengan data yang terkumpul dari berbagai tugas dan
ujian, guru dapat memahami tren perkembangan siswa
dan mengidentifikasi area yang mungkin memerlukan
perhatian lebih lanjut. Ini memungkinkan perencanaan
yang lebih baik untuk pengajaran di masa depan(Kadir
& Triwahyuni, 2014).

6. Pendidikan Inklusif:

Teknologi membantu menciptakan lingkungan
pembelajaran yang inklusif bagi siswa dengan
kebutuhan khusus. Perangkat lunak dan perangkat
bantu dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu,
memungkinkan  mereka  untuk  berpartisipasi
sepenuhnya dalam proses pembelajaran.

Namun, implementasi teknologi di pendidikan
juga harus dilakukan dengan hati-hati. Tantangan
seperti privasi data, kesenjangan akses teknologi, dan
risiko kehilangan interaksi sosial perlu diatasi.
Pelatihan guru dalam penggunaan teknologi juga
menjadi aspek penting untuk memastikan bahwa
teknologi digunakan dengan efektif dalam proses
pembelajaran. Pemantauan dan umpan balik yang
ditingkatkan oleh teknologi membantu menciptakan
lingkungan  pembelajaran  yang adaptif dan
responsif(Sutiono, 2021). Ini memastikan bahwa siswa

Teori dan Konsep Dasar ICT 87



mendapatkan dukungan yang mereka butuhkan untuk
mencapai potensi penuh mereka, serta mendorong
pembelajaran yang berkelanjutan dan berkualitas.
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BAB 6
Konsep Pembelajaran

Berbantuan Komputer

Oleh Muh. Rijalul Akbar

6.1 Definisi dan Konsep Dasar

Pembelajaran berbantuan komputer (PBK)
adalah pendekatan pembelajaran yang menggunakan
teknologi komputer sebagai alat atau medium untuk
mendukung proses belajar dan mengajar. Adapun
menurut (Padmanthara, 2004) istilah PBK mengacu
pada penggunaan komputer untuk menyampaikan isi
pembelajaran secara interaktif (untuk mengajar
mahasiswa/pelajar).

Lebih lanjut, menurut Splittgerber, Stirzaker, dan
Steinberg dalam (Sunarto, n.d.) PBK atau yang dalam
bahasa Inggris diterjemahkan sebagai computer
assisted instruction (CAI) diartikan sebagai proses
mengajar yang dilakukan secara langsung yang
melibatkan komputer untuk mempresentasikan
bahan ajar untuk memberikan dan mengendalikan
lingkungan belajar secara terarah, individual, dan
interaktif.

Berangkat dari berbagai definisi tersebut PBK atau CAI
adalah pendekatan pembelajaran yang menggunakan
teknologi komputer untuk menyampaikan materi
secara langsung atau tidak langsung dengan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik,
efektif, interaktif, personal, dan terarah.
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Merujuk pada pengertian tersebut, pada dasarnya
PBK merupakan bagian dari literasi digiital, sebab
menurut Glister dalam (Rizal et al, 2021) literasi
digital didefinisikan sebagai kemampuan untuk
memahami dan menggunakan informasi dalam
pelbagai format yang berasal dari berbagai sumber
yang disajikan melalui komputer.

Berikut adalah beberapa konsep yang harus
diperhatikan terkait konsep PBK.

1. Integrasi Teknologi
Konsep ini dalam PBK melibatkan integrasi
teknologi komputer dalam semua aspek
pembelajaran, mulai dari penyampaian materi
hingga penilaian. Teknologi digunakan untuk
menyediakan konten pembelajaran, aktivitas
interaktif, diskusi online, evaluasi, dan
pemantauan kemajuan siswa.

2. Penggunaan Media Beragam (Multimedia)
PBK memungkinkan penggunaan berbagai
media seperti teks, gambar, audio, video,
animasi, dan simulasi interaktif. Penggunaan
media beragam ini membantu memfasilitasi
pemahaman dan retensi informasi yang lebih
baik.

3. Aksesibilitas dan Fleksibiltias
PBK harus memperhatikan aspek aksesibilitas
dan fleksibilitas guna mengatasi hambatan
geografis dan waktu. Siswa dapat mengakses
materi pembelajaran kapan saja dan di mana
saja melalui platform daring. Ini memberikan
fleksibilitas yang lebih besar dalam mengatur
waktu belajar.
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4. Pembelajaran Personal dan Adaptif
PBK juga harus memperhatikan aspek personal
dan adaptif sehingga memungkinkan pembelajaran
yang disesuaikan dengan kecepatan dan gaya
belajar
masing-masing siswa. Sistem pembelajaran adaptif
menggunakan data dan  analisis  untuk
menyesuaikan konten dan tantangan berdasarkan
kemampuan siswa.

5. Keterlibatan dan Interkasi
PBK juga melibatkan konsep keterlibatan dan
interkatsi baik antara siswa dengan pengajar,
siswa dengan materi, atau bahkan antarsiswa itu
sendiri. Interaktivitas yang ditingkatkan adalah ciri
khas konsep ini. Siswa dapat terlibat dalam tugas-
tugas interaktif, diskusi online, simulasi, dan game
edukatif, yang semuanya meningkatkan
keterlibatan dan partisipasi aktif dalam proses
pembelajaran.

6. Evaluasi dan Pemantauan
Konsep evaluasi dan pemantauan ini
memungkinkan penggunaan alat evaluasi online,
seperti kuis interaktif atau tugas berbasis teknologi,
untuk mengukur pemahaman siswa secara real-
time. Data ini dapat digunakan untuk memantau
kemajuan siswa dan membuat perubahan pada
metode pembelajaran jika diperlukan.

Selain dari beberapa konsep tersebut. PBK juga
melibatkan berbagai jenis teknologi komputer, termasuk
perangkat keras, perangkat lunak, dan/ jaringan, yang
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berfungsi untuk memberikan konten pembelajaran,
evaluasi, dan interaksi siswa secara efektif.

Perangkat keras (hardware) merujuk pada
komponen fisik yang membentuk komputer dan
sistemnya seperti, komputer probadi/laptop,
tablet/smartphone, proyektor, papan interaktif,
perangkat input (keyboard, mouse, dll.). Perangkat
lunak (software) merujuk pada program atau aplikasi
yang dijalankan pada komputer untuk melakukan
berbagai tugas seperti, sistem manajemen pembelajaran
(LMS), aplikasi pembelajaran, aplikasi produktivitas,
dan perangkat lunak pembelajaran.

Lebih lanjut, jaringan merujuk pada kumpulan
perangkat komputer atau perangkat elektronik yang
terhubung satu sama lain sehingga dapat berbagi data,
sumber daya, informasi, atau komunikasi secara
efisien, seperti jaringan lokal (local area network -
LAN), jaringan luas (wide area network - WAN),
internet, intranet, dan extranet.

6.2 Model-Model Pembelajaran Berbantuan

Komputer (PBK)

Pemilihan model yang tepat sangat diperlukan
untuk mengasah kemampuan berpikir kompleks,
berpikir kritis, dan kreativitas. Di mana tiga
kemampuan berpikir tersebut merupakan kemampuan
berpikir tingkat tinggi yang dibutuhkan dalam
memecahkan masalah (Kusuma et al., 2023).

Terdapat beberapa model dalam pembelajaran
berbantuan komputer (PBK) yang menggabungkan
teknologi komputer dengan pendidikan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih
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interaktif, adaptif, dan efektif. Berikut ini adalah
beberapa model PBK yang umum digunakan.

6.2.1 Pembelajaran Berpadu (Blended Learning)

Model blended learning  menggabungkan
pembelajaran daring (online) dengan pembelajaran
tatap muka (offline) di dalam kelas. Siswa dapat
mengakses materi dan sumber daya pembelajaran
secara daring, sementara interaksi langsung dengan
guru dan sesama siswa tetap terjadi dalam lingkungan
kelas fisik. Ini memberikan keseimbangan antara
fleksibilitas belajar mandiri dan interaksi sosial.

Menurut Rovai dan jordan dalam (Tayebinik & Puteh,
2013) blended learning adalah campuran dari
pembelajaran daring dan pembelajaran tatap muka
dengan media komputer (computer-mediated).

6.2.2 Kelas Terbalik (Flipped Classroom)

Dalam Flipped Classroom, siswa belajar materi
pembelajaran secara mandiri melalui video, modul, atau
sumber daya online sebelum sesi kelas. Waktu di kelas
lebih difokuskan pada diskusi, kolaborasi, dan aktivitas
yang memerlukan interaksi langsung dengan guru dan
siswa.

6.2.3 Pembelajaran Online (Online Learning)

Model ini melibatkan penyampaian materi
pembelajaran secara sepenuhnya daring melalui
platform pembelajaran online. Siswa dapat mengakses
konten, menyelesaikan tugas, berpartisipasi dalam
diskusi, dan mengikuti ujian secara virtual.
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6.2.4 Pembelajaran Adaptif

Model ini menggunakan algoritma dan analisis
data untuk menyesuaikan konten dan tantangan
pembelajaran sesuai dengan kemampuan dan
perkembangan siswa. Siswa diberikan materi yang
sesuai dengan tingkat pemahaman mereka, yang
memungkinkan pengalaman pembelajaran yang lebih
personal dan efektif.

6.2.5 Simulasi dan Game Edukatif

Penggunaan simulasi dan game edukatif
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan
menarik. Siswa dapat belajar melalui eksperimen
virtual, simulasi situasi nyata, atau melalui elemen
permainan yang didesain untuk memfasilitasi
pembelajaran.

6.2.6 Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality
(AR)

Model ini menggunakan teknologi VR dan AR
untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang
imersif. Siswa dapat berinteraksi dengan konten dalam
lingkungan 3D atau 4D yang menghadirkan
pengalaman belajar yang mendalam.

6.2.7 Mobile Learning (M-Learning)

Dalam mobile learning, siswa menggunakan
perangkat mobile seperti smartphone atau tablet
untuk mengakses konten pembelajaran di mana saja
dan kapan saja. Ini memberikan fleksibilitas dalam
belajar. Pembelajaran dengan m-learning ini salah
satunya daapat menggunakan media pembelajaran
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kartu kilas 4 dimensi yang dikembangkan oleh Octagon
Studio 4D+ (Akbar, 2022).

6.2.8 Sistem Manajemen Pembelajaran (Learning
Management System - LMS)

LMS adalah platform online yang menyediakan
berbagai fitur untuk mengelola, mengirim, dan melacak
pembelajaran. Siswa dapat mengakses materi,
mengumpulkan tugas, berinteraksi dengan guru dan
sesama siswa, dan mengikuti ujian melalui LMS.

6.3 Karakteristik Pembelajaran Berbantuan
Komputer
Pembelajaran berbantuan komputer (PBK)
melibatkan berbagai elemen yang membentuk
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan responsive
melalui teknologi komputer. Berikut adalah beberapa
karakteristik utama dari PBK:

a. Interaktif:
PBK memungkinkan interaksi aktif antara siswa
dan konten pembelajaran melalui perangkat
komputer. Siswa dapat berpartisipasi dalam
tugas interaktif, menavigasi konten, dan
merespons materi pembelajaran dengan cara
yang memungkinkan pemahaman yang lebih
baik.

b. Personalisasi
Teknologi komputer memungkinkan adanya
penyesuaian konten dan tantangan
pembelajaran berdasarkan kemampuan,
kecepatan belajar, dan preferensi siswa. Ini
menciptakan pengalaman belajar yang lebih
personal dan sesuai dengan kebutuhan individu.
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c. Fleksibel
PBK memungkinkan siswa untuk mengakses
materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja.
Ini memberikan fleksibilitas dalam mengatur
waktu dan tempat belajar, yang cocok untuk siswa
dengan jadwal yang beragam.

d. Akses Lebih Luas:
Teknologi komputer memungkinkan akses ke
sumber daya pembelajaran dari berbagai sumber
di seluruh dunia. Siswa dapat mengakses
informasi, referensi, dan materi pembelajaran
yang mungkin tidak tersedia secara lokal.

e. Multimedia:
PBK memanfaatkan berbagai jenis media seperti
teks, gambar, audio, video, dan animasi untuk
menyajikan informasi dengan cara yang lebih
beragam dan mudah dipahami. Multimedia
adalah media yang melibatkan dua atau lebih
elemen seperti teks, audio, gambar, animasi,
video, dan gim yang digunakan secara bersamaan
pada satu platform yang diintegrasikan dengan
menggunakan teknologi dengan  harapan
terbentuknya pengalaman yang interaktif
(Khairunnisa et al., 2023).

f. Kolaboratif:
Teknologi komputer memfasilitasi kolaborasi dan
komunikasi antara siswa dan guru, bahkan jika
mereka berada di lokasi yang berbeda. Diskusi
online, forum, dan alat kolaboratif lainnya
memungkinkan interaksi yang lebih baik.

g. Dukungan Diferensiasi:
PBK memungkinkan guru untuk memberikan
dukungan tambahan kepada siswa yang
membutuhkan bantuan lebih lanjut, serta
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memberi tantangan lebih kepada siswa yang
lebih mampu.Sementara itu, menurut Hanafin
dan Peck dalam (Cahdriyana & Richardo, 2016),
krakterisitik dari PBK adalah sebagai berikut. (1)
Didasarkan atas

tujuan instruksional, (2) sesuai dengan karakteristik
siswa, (3) memaksimalkan interaksi, (4)
terindividualisasi, (5) menjaga ketertarikan siswa, (6)
mendekati siswa secara positif, (7) menyediakan
beragam umpan balik, (8) sesuai dengan lingkungan
instruksional, (9) dapat mengevaluasi kinerja dengan
baik dan benar, (8) menggunakan sumber daya
komputer secukupnya, (11) didasarkan pada prinsip-
prinsip instruksional, dan (12) telah dievaluasi secara
menyeluruh.

6.4 Manfaat Pembelajaran Berbantuan
Komputer

Pemeblajaran berbantuan komputer (PBK)
memiliki beberapa manfaat yang patut diketahui
sebagai bahan pertimbangan ketika memilih
pendekatan PBK dalam pembelajaran. Berikut adalah
beberapa manfaat PBK dalam pembelajaran ketika
digunakan secara efektif yang dirangkum dari
berbagai penelitian (Pinkal, 2013; Zhussupbayev et
al.,, 2023).

a. Pembelajaran yang efektif: Siswa dan pengajar
mendapatkan pengalaman pembelajaran yang
lebih  efektif dibandingkan  pendekatan
pembelajaran konvensional.

b. Menyediakan materi pembelajaran yang
interkatif: PBK dapat menyediakan materi
pembelajaran yang lebih interaktif.
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. Kesempatan belajar individu/mandiri: Siswa
dapat mempelajari konten sesuai dengan
kapasitasnya dan dapat mengulang tugas jika
tidak dipahami oleh siswa.

. Umpan balik yang cepat: Umpan balik secara
cepat dapat memotivasi dana memberikan
arahan kepada siswa dan pengajar, dan jika
jawaban dari siswa salah, maka itu akan
membantunya untuk memperbaiki
kesalahannya.

. Penyesuaian = otomatis terhadap tingkat
kemampuan siswa: Program dalam PBK
dirancang sedemikian rupa sehingga membantu
siswa yang cerdas maupun siswa yang belajar
lambat. Ini fleksibel sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

. Interaksi berkelanjutan: PBK dapat
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
secara berkelanjutan. Hal ini penting agar
pengguna dapat melanjutkan pembelajran
kapan pun.

. Penjadwalan waktu yang fleksibel untuk siswa
dan  pengajar: Program-program  yang
digunakan dalam PBK memiliki fleksibilitas
dalam hal waktu, tempat, dan kecepatan.

. Meningkatkan motivasi: Pembelajaran dengan
pendekatan PBK dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa, sebab siswa dapat menyesuaikan
tingkat kesulitan materi sesuai dengan
kemampuannya.
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Menyediakan lebih banyak multimedia: Dalam
satu kegiatan pembelajaran, PBK menyediakan
lebih banyak multimedia.

Pembelajaran dapat diulang tanpa batasan: Siswa
dapat mengulang satu kegiatan pembelajaran
tanpa adanya batasan.

Pembelajaran dapat didesain sesuai kebutuhan:
pengajar dapat mendesain dan memodifikasi
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan.
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BAB 7
Jenis dan Karakteristik Media
Pembelajaran Berbasis/ICT

Oleh Gita Nurul Puspita

7.1 Jenis Media Pembelajaran Berbasis ICT

Information and Communication Technology (ICT)
membantu mengelola, memproses, mengubah, dan
memindahkan data. ICT terdiri dari dua komponen,
yaitu teknologi informasi dan teknologi komunikasi.
Media pembelajaran yang berbasis ICT ialah teknologi
komputer, teknologi multimedia, teknologi
telekomunikasi, dan teknologi jaringan komputer
(Suryani, 2015).

7.1.1. Teknologi Komputer

Teknologi komputer merupakan ilmu tentang
perangkat komputer, baik meliputi perangkat keras
(hardware) maupun perangkat lunak (software). Yang
termasuk perangkat keras ialah perangkat masukan
(keyboard, mouse, microphone, card reader, dll),
perangkat keluaran (monitor, printer, speaker,
proyektor, dll), perangkat pemrosesan (prosesor, RAM,
dll), dan perangkat penyimpanan (hard disk drive, flash
disk, kartu memori, dll). Sementara itu, data elektronik
yang disimpan oleh komputer dapat disebut perangkat
lunak, yang dapat berupa catatan-catatan yang
diperlukan komputer untuk menjalankan perintah yang
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diberikannya, atau program atau instruksi yang akan
dijalankan oleh komputer.

Untuk mencapai keinginannya, suatu susunan
logika dirancang dan data-data yang diolahnya
menggunakan perangkat lunak yang dikenal sebagai
program. Beberapa hal diolah oleh software ini, seperti
data, sistem operasi, dan program. Software ini diatur
sedemikian rupa sehingga logika yang ada di dalamnya
dapat dimengerti oleh mesin komputer.

Penerapan teknologi komputer dalam
pembelajaran dikenal sebagai Computer Assisted
Instruction (CAI). CAl merupakan sebuah program
materi pembelajaran yang disajikan melalui komputer
atau sistem komputer. Penggunaan komputer dalam
dunia pendidikan dimulai di tahun 1960-an. Dengan
munculnya komputer mikro pada tahun 1970-an,
penggunaan komputer di sekolah-sekolah terus meluas
mulai dari pendidikan dasar hingga tingkat universitas
dan bahkan di beberapa program prasekolah. Komputer
instruksional digunakan dalam salah satu dari dua
bentuk, baik komputer presentasi data secara langsung
atau komputer mengisi peran tutorial dimana siswa
diuji pemahamannya (The Editors of Encyclopaedia
Britannica, 2023).
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Gambar 7.1. Pembelajaran Berbantuan Komputer (CAI)
(Sumber: Encyclopaedia Britannica, 2023)

7.1.2. Teknologi Multimedia

Multimedia adalah kombinasi lebih dari satu
jenis media seperti teks (abjad atau numerik), simbol,
gambar, audio, video, dan animasi dengan berbantuan
teknologi untuk tujuan meningkatkan pemahaman
atau hafalan (Guan, Song and Li, 2018). Multimedia
mendukung pengajaran verbal dengan penggunaan
gambar statis dan dinamis dalam bentuk teknologi
visualisasi untuk ekspresi dan pemahaman yang lebih
baik (Alemdag and Cagiltay, 2018). Perangkat keras
dan perangkat lunak yang digunakan untuk membuat
dan menjalankan aplikasi multimedia dikenal sebagai
teknologi multimedia (Kapi Kahbi et al, 2017).
Teknologi multimedia memiliki beberapa karakteristik
seperti integrasi, keragaman, dan interaksi yang
memungkinkan orang untuk mengkomunikasikan
informasi atau ide dengan elemen digital dan cetak.
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Elemen digital dan cetak dalam konteks ini mengacu
pada aplikasi atau alat berbasis multimedia yang
digunakan untuk tujuan penyampaian informasi
kepada orang-orang untuk pemahaman konsep yang
lebih baik (Abdulrahaman et al., 2020).

Kualitas lingkungan belajar berpotensi dapat
meningkat melalui penggunaan multimedia interaktif.
Hal ini dikarenakan pembelajaran menjadi lebih
menarik sehingga siswa menjadi lebih bergembira dan
termotivasi dalam belajar (Kusumawati, Sugito and
Mustadi, 2021). Selain itu, guru juga dapat mengajar
dengan lebih efektif dan efisien. Ketika interaksi antara
siswa dengan konten pada multimedia ditingkatkan,
maka akan berdampak positif terhadap kepuasan
siswa yang menggunakannya. Alasan mengapa siswa
merasa puas ialah karena multimedia pembelajaran
memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengulang atau memutar kembali materi atau
mengendalikan kecepatan belajarnya (Zhang, 2005).

Pris cnemitihs orgen repreduiel hise bervps kantung sstar den
penia, Jups Svpen reprodehst alam. Waniia etk Orae

| e
rahion, dan vegtan

Gambar 7.2 Program Multimedia Interaktif
dengan Tombol Kontrol Sebelumnya dan
Selanjutnya

(Sumber: Puspita, et al., 2008)
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Gambar di atas menunjukkan Program
Multimedia Interaktif yang memungkinkan siswa
untuk mengulang kembali materi ke halaman
sebelumnya dan menuju halaman selanjutnya. Elemen-
elemen kunci dari berbagai media, kontrol siswa atas
penyampaian informasi, dan interaktivitas ini dapat
digunakan untuk meningkatkan proses pembelajaran
dengan menciptakan lingkungan belajar yang
terintegrasi. Penjelasan materi dapat dikombinasikan
dengan ilustrasi-ilustrasi, contoh-contoh, penilaian
daring dengan umpan balik dan siswa dapat diberikan
kesempatan untuk berlatih dan bereksperimen.
Berbagai elemen media dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan yang diberikan dan siswa dapat
belajar di waktu dan tempat yang nyaman bagi
mereka, sesuai kebutuhan mereka.

Namun, kekayaan dan kompleksitas dari
multimedia interaktif dapat menimbulkan masalah jika
kebutuhan siswa tidak dipertimbangkan dengan baik.
Agar multimedia interaktif berhasil, maka desainnya
harus didasarkan pada kebutuhan dan minat pengguna
(Cairncross and Mannion, 2001). Selain itu, hal yang
perlu dipertimbangkan dalam penggunaan multimedia
interaktif ialah tim pembuatnya dan untuk membuat
multimedia interaktif yang berkualitas juga diperlukan
biaya cukup besar dan waktu yang relatif lama
(Husein, Herayanti and Gunawan, 2015).
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Program Interaktif

Reproduksi Hewan

Gambar 7.3 Program Multimedia Interaktif yang
Dibuat oleh Macromedia Flash

(Sumber: Puspita, et al., 2008)

Gambar di atas merupakan program
Multimedia Interaktif Reproduksi Hewan yang
dikembangkan menggunakan perangkat lunak
Macromedia Flash (Puspita et al., 2008). Microsoft
PowerPoint juga dapat digunakan untuk membuat
multimedia interaktif. Aplikasi lainnya yaitu Canva,
Powtoon, Kinemaster, dan sebagainya.

7.1.3. Teknologi Telekomunikasi

Yang termasuk dalam media telekomunikasi
adalah telepon seluler, faximile dan e-mail. Teknologi
komunikasi ini sekarang berkembang semakin pesat
dan kini meluas ke berbagai bentuk, yaitu Facebook,
Twitter, Instagram, YouTube dan lain sebagainya. Guru
dapat memanfaatkan beragam media komunikasi untuk
menyampaikan konten atau materi pelajaran dengan
cara mengunggahnya ke platform tersebut serta dapat
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membuka  forum diskusi  sehingga  kegiatan
pembelajaran dapat berlangsung interaktif.

1. Facebook

Facebook adalah platform media sosial online dan
layanan jaringan sosial di Amerika Serikat yang
merupakan bagian dari perusahaan Meta Platforms.
Mark Zuckerberg, Eduardo Saverin, Dustin
Moskovitz, dan Chris Hughes, semuanya mahasiswa
Universitas Harvard, mendirikan Facebook pada
tahun 2004. Pada tahun 2021, Facebook mencapai
tiga miliar pengguna, dan sekitar setengah dari
mereka menggunakannya setiap hari (Hall, 2021).
Hal ini menjadikan Facebook sebagai jejaring sosial
terbesar di dunia. Kantor pusat bisnisnya terletak di
Menlo Park, California.

Pengguna tidak dikenakan biaya untuk mengakses
Facebook. Platform ini juga mudah diunduh secara
gratis di smartphone, yaitu di aplikasi PlayStore bagi
pengguna Android atau di Appstore bagi pengguna
[Phone. Dalam Facebook terdapat fitur grup yang
dapat dimanfaatkan guru untuk membuat kelas
daring. Guru dapat mengunggah file dan dapat
membuka diskusi. Bila setiap anggota grup
memberikan komentarnya, maka Facebook akan
langsung memberikan notifikasi ke smartphone
masing-masing anggota.
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Pembelajaran IPA Online >
@ Grup Publik - 238 anggota

© Kelola & Undang

e Anda Obrolan Foto Acara File

e Tulis sesuatu...

2 Postingan anonim (s Foto Polling

Gambar 7.4 Tampilan Kelas Daring di Grup
Facebook
(Sumber: Facebook.com, 2023)

Gambar 3 merupakan salah satu grup yang dibuat
oleh seorang guru sebagai kelas daring mata
pelajaran IPA di SMP (Facebook.com, 2023). Di
kelas tersebut guru mengundang rekan sejawatnya
berkolaborasi dalam mengajar siswa. Bersama-
sama. Untuk membuat grup di Facebook caranya
mudah. Kita dapat mencari tutorialnya di Youtube.

. YouTube

YouTube merupakan situs web untuk berbagi video
dan platform media sosial. Tiga mantan karyawan
PayPal, Steve Chen, Chad Hurley, dan Jawed Karim,
mendirikan perusahaan ini pada 14 Februari 2005.
Mereka berasumsi bahwa orang biasa akan tertarik
untuk berbagi "video rumahan" mereka. Kantor
pusat YouTube ini terletak di San Bruno, California.
Situs ini menarik sekitar 30.000 pengunjung setiap
hari tak lama setelah dibuka secara terbatas
("beta") pada bulan Mei 2005. Lebih dari dua juta
video ditonton setiap hari pada saat YouTube secara
resmi diluncurkan pada 15 Desember 2005.
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Situs ini memungkinkan pengguna dari seluruh
dunia untuk mengunggah, mencari, menonton,
menyukai, berbagi dan memberikan komentar
secara gratis. YouTube menjadi penghubung orang-
orang, untuk menginformasikan dan menginspirasi
orang-orang di seluruh dunia dan menjadi platform
distribusi untuk para pembuat konten dan
pemasang iklan. YouTube terkoneksi secara
langsung ke Google, dengan bermodalkan akun
gmail, seseorang dapat masuk sebagai pengguna
dan memiliki kanal di YouTube dan dapat
mengunggah video dengan mudah. Dengan Kkata
lain, YouTube menjadi sumber informasi bagi
banyak orang. Mulai dari berita aktual dengan fitur
live streamingnya, ulasan tentang makanan, barang,
game, lokasi pariwisata, sampai infotainment.
Potensi YouTube tersebut kemudian dilirik oleh
perusahaan dan pemilik bisnis sehingga mereka
memasang iklannya di sana. Hal ini memicu
bermunculannya para konten Kkreator yang
mendapatkan insentif berupa uang dari iklan yang
dipasang di videonya.

Di masa pandemi Covid-19 guru membuat video
pembelajaran dan mengunggahnya ke YouTube
untuk dipelajari siswanya. Namun, guru tidak perlu
khawatir, bila waktu tidak memungkinkan untuk
membuat video pembelajaran sendiri, guru tinggal
mencari video sesuai keinginannya di YouTube
untuk kemudian tautannya dishare kepada siswa.
YouTube memberikan kemudahan bagi guru untuk
menyimpan video berukuran besar di cloud storage
sehingga video yang dibuat guru tersimpan dengan
aman dan tidak memenuhi kapasitas penyimpanan
di PC atau laptop. Video yang sudah terunggah
mendapatkan tautan yang dapat dibagikan kepada
siswa. Guru dapat menyampaikannya melalui
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berbagai platform kelas daring di grup Whatsapp,
Google Classroom, Edpuzzle dan lain sebagainya.

Hewawn dan Tumbuhan juga Bergerak

Bagaimana Gerak Hewaw dan Tumbuhan?

sl (VI

SISTEM GERAK PADA HEWAN DAN
TUMBUHAN

73 rb x ditonton 3 thn lalu Video Pembelajara ...selengkapnya
@ Hamzah Ramdhani 3,56 b Qv
b 18 GB #v Bagikan &% Remix 4 Downlt

Gambar 7.5 Konten Pembelajaran di YouTube
(Sumber: YouTube, 2023)

Tak sedikit guru yang kemudian aktif menjadi content
creator. Salah satunya ialah Bapak Hamzah
Ramdhani, M. Pd., seorang Guru IPA SMPN 2 Bumi
Raya, Morowali, Sulawesi Tengah. Sampai saat ini ia
sudah memiliki 3.560 subscriber (Youtube.com,
2023). Sambil mengajarkan ilmu yang bermanfaat ia
juga memperoleh penghasilan melalui AdSense
(pendapatan dari iklan).

Instagram

Instagram merupakan platform media sosial online
dan layanan jejaring sosial untuk berbagi foto dan
video. Aplikasi ini diluncurkan pada tahun 208 oleh
pendirinya, Kevin Systrom dan Mike Krieger. Mereka
menyelesaikan aplikasi ini dalam beberapa bulan,
memposting foto-foto pertama platform ini pada
bulan Juli 208. Instagram dirilis ke publik di App
Store Apple pada tanggal 6 Oktober 208, dan meraih
25.000 pengguna di hari pertamanya. Kurang dari
tiga bulan kemudian, Instagram memiliki satu juta
pengguna. Sungguh sebuah pencapaian yang
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fenomenal. Seiring dengan popularitas Instagram
yang berkembang pesat, perusahaan ini menarik
minat berbagai investor dan pembeli potensial. Pada
bulan April 2012, 18 bulan setelah peluncurannya,
Instagram dibeli dengan nilai $1 miliar dalam bentuk
tunai dan saham oleh Facebook. Sekarang Instagram
berada di bawah naungan Meta Platforms, Inc,
perusahaan induk Facebook. Sebagai salah satu
platform media sosial terbesar di dunia, Instagram
telah melampaui dua miliar pengguna aktif bulanan
pada tahun 2022 (Eldridge, 2023).

Layanan Instagram cukup sederhana. Layanan ini
berfokus pada postingan yang mengandung foto dan
video pendek. Postingan ini dapat ditampilkan secara
publik di Instagram atau secara pribadi kepada
pengikut (follower) pengguna di profil pengguna.
Untuk memposting, Anda dapat menggunakan dua
saluran utama, yaitu Feed permanen pengguna atau
Stories. Stories merupakan fitur dimana konten tetap
ada selama 24 jam (kecuali jika diarsipkan secara
khusus). Tersedia pula fitur streaming video langsung
dari kamera.

Instagram, sama seperti Facebook dan Twitter,
merupakan media sosial atau jaringan virtual yang
memungkinkan para pengguna di dalamnya untuk
saling berinteraksi, membangun komunitas, dan
berbagi ide serta informasi (Al-Bahrani and Patel,
2015). Media sosial daring dapat dimanfaatkan
sebagai alternatif media pembelajaran karena
sifatnya yang dapat diakses kapanpun dan
dimanapun. Berbagai media sosial tersebut memiliki
karakteristik dan keunggulan masing-masing.
Sebagai platform media sosial yang sangat populer
bagi kawula muda dan para calon guru, Instagram
sangat berpotensi untuk digunakan dalam
pembelajaran (Unsal, 2018). Fitur Feed dan Stories
Instagram dapat menjadi media  karena
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kemampuannya dalam memuat konten gambar dan
teks pembelajaran (Ambarsari, 2020).

Beragam penelitian telah dilakukan dengan
menerapkan Instagram sebagai media pembelajaran.
Diketahui bahwa instagram yang dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran fisika bagi mahasiswa
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatifnya
(Irwandani and Juariah, 2016). Mahasiswa jurusan
Bahasa Inggris yang diberikan tugas membuat Feed
dengan caption berbahasa Inggris meningkat
kemampuan spelling, vocabulary dan penguasaan
tenses-nya (Bestari, Faiza and Mayekti, 2020).

Dalam studi yang berbeda, yang dilakukan terhadap
siswa kelas VII di Sekolah Indonesia-Jeddah, guru
menggunakan Instagram Stories untuk memposting
gambar atau teks. Di sana terdapat fitur question
untuk membuat pertanyaan. Kemudian guru memilih
fitur poll untuk mengumpulkan jawaban siswa yang
sudah menjadi followersnya. Setelah 24 jam, guru
mengecek berapa jumlah siswa yang dapat menjawab
dengan tepat. Metode ini efektif untuk meningkatkan
motivasi dan kompetensi siswa dalam writing,
grammar dan vocabolary (Pujiati, Zahra and Tamela,
2019).
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Gambar 7.6 Feed Instagram yang Menjadi Media
Pembelajaran
(Sumber: Instagram, 2023)

7.1.4. Teknologi Jaringan Komputer

Sistem yang menghubungkan berbagai komputer
untuk berbagi data dan sumber daya dikenal sebagai
jaringan komputer. Perangkat yang saling terhubung,
seperti komputer, akan memungkinkan pengguna
berkomunikasi dengan lebih mudah. Beberapa
komputer dapat dihubungkan ke perangkat lainnya
melalui media kabel atau nirkabel untuk membuat
jaringan. Membuat jaringan komputer biasanya juga
memerlukan pemasangan perangkat lunak atau
software tertentu. Perangkat yang terhubung ke
jaringan dapat dideteksi melalui program komputer.
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Secara sederhana, sebuah jaringan komputer biasanya
terdiri dari komputer Host yang berfungsi sebagai
tempat pengguna beroperasi dan komputer Server yang
berfungsi sebagai pusat pengaturan (Hardiansyah,
2022).

Teknologi jaringan komputer meliputi perangkat keras
dan perangkat lunak. Contoh dari perangkat keras ialah
Local Area Network (LAN), wifi, internet, dan lain
sebagainya. Sementara itu, perangkat lunak yang
mendukung perangkat keras tersebut yaitu aplikasi
jaringan misalnya web, html, e-mail, java, dan lain-lain
(Suryani, 2015).

1. Local Area Network (LAN)
LAN adalah jaringan komputer yang
menghubungkan berbagai komputer atau ke
perangkat lain, secara lokal atau dalam jarak yang
biasanya berdekatan, dengan menggunakan kabel
sebagai saluran utamanya (Kurniastuti, 2001). LAN
biasanya digunakan untuk menyambungkan banyak
komputer dalam satu gedung, atau beberapa
komputer yang terhubung melalui kabel tetapi tetap
berada dalam satu atap (Hemmendinger, 2023).
LAN juga dapat digunakan di warnet yang
menghubungkan banyak komputer ke satu server,
atau di ruangan kantor yang menghubungkan
banyak komputer ke satu server (Hardiansyah,
2022).
2. Wifi
WiFi pertama kali diperkenalkan oleh Wireless
Ethernet Compatibility Alliance (WECA) pada tahun
1999 di Atlanta sebagai merek produk “Institute of
Electrical and Electronics Engineers (IEEE) 802.11.
Sayangnya nama ‘“Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE) 802.11" begitu panjang
sehingga sulit diingat. Kemudian, atas rekomendasi
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firma konsultasi merek, WECA memutuskan
menggunakan nama WiFi yang menurut mereka
lebih akrab di telinga (Shalihah, 2022). WiFI
dirancang untuk pemakaian pribadi. Namun sudah
digunakan di tempat umum sebagai hotspot dimana
pengguna berkemampuan WiFi dapat memperoleh
akses internet broadband.

Internet broadband adalah koneksi internet yang
membagi kecepatan dan kinerja ke setiap pengguna
dan perangkat. Jika penggunaan internet "ringan",
pengguna akan menikmati kecepatan dan Kkinerja
yang lebih cepat, tetapi jika pengguna melakukan
aktivitas yang "berat", kecepatan internet akan
menurun (Media, 2020). Dengan kemampuan yang
seperti ini, internet broadband ini dipilih untuk
dipakai di rumah, apartemen, atau usaha kecil
dengan kebutuhan penggunaan internet yang
terbatas. Dengan demikian, WiFi merupakan
teknologi untuk jaringan area lokal nirkabel di
lingkungan bisnis dan rumah (Henry and Luo,
2002).

Internet

Dalam ensiklopedia Britannica, dijelaskan bahwa
internet, merupakan arsitektur sistem yang
menghubungkan berbagai jaringan komputer di
seluruh dunia sehingga terjadi revolusi komunikasi
dan metode perdagangan. Kadang-kadang disebut
sebagai "networks of networks". Internet
sebetulnya muncul di Amerika Serikat pada tahun
1970-an tetapi masih kurang familiar bagi
masyarakat umum sampai awal 1990-an. Internet
merupakan teknologi yang dikembangkan baik oleh
individu maupun organisasi yang berbeda, yaitu
Robert W. Taylor, pemimpin pengembangan
ARPANET (prototipe awal Internet), Vinton Cerf
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dan Robert Kahn, pengembang teknologi
Transmission Control Protocol/Internet Protocol
(TCP/IP). Pada tahun 2020, sekitar 4,5 miliar orang,
atau lebih dari separuh populasi dunia,
diperkirakan sudah memiliki akses ke internet
(Kahn and Dennis, 2023).

7.2 Karakteristik Media Pembelajaran Berbasis
ICT
Media pembelajaran berbasis ICT memiliki
beberapa karakteristik (Kusmana, 2011):

e Memanfaatkan jasa teknologi elektronik, dimana
guru dan siswa, siswa dan sesama siswa atau guru
dan sesama guru dapat berkomunikasi dengan
relatif mudah dengan tanpa dibatasi oleh hal-hal
yang protokoler;

e Menggunakan bahan ajar yang disimpan dalam
komputer, yang dapat diakses oleh guru dan siswa
kapan dan dimana saja saat yang bersangkutan
memerlukan;

e Memanfaatkan administrasi yang terdapat dalam
komputer,  misalnya  jadwal = pembelajaran,
kurikulum, hasil kemajuan belajar dan lain
sebagainya.

Dengan demikian, siswa atau pembelajar pada
pembelajaran berbasis ICT harus memiliki sejumlah
karakteristik berupa (Mukminan, 2012):

e Mampu belajar mandiri, tidak terus menerus
didampingi oleh guru;

e Memiliki motivasi belajar yang kuat untuk
menyelesaikan pembelajaran;

e Memiliki disiplin diri, terutama untuk fokus belajar;

Jenis dan Karakteristik Pembelajaran Berbasis ICT 124



Jujur dan bertanggung jawab, tidak membuka
aplikasi lain saat belajar;

Tidak mudah terganggu;

Mampu menggunakan komputer;

Mengenal teknologi jaringan (web technologies).
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BAB 8
Perancangan Media Berbasis
ICT

Oleh Ema Ied Fitriyah

8.1 Perancangan Media Berbasis ICT

"Use ICT to dominate the world, use morality to dominate
people (Anonym)" ICT menjadi senjata bagi kebanyakan
orang untuk menjadi penguasa, namun moralitas adalah
sesungguhnya penguasa, karena moralitas mengendalikan
manusia. Di dunia yang penuh dengan teknologi ini,
membahas ulang bagaimana ICT menjadi bagian penting
kehidupan manusia akan memerlukan waktu sangat lama.
ICT adalah singkatan dari dari Information and
Communication Technology atau Teknologi Informasi dan
Komunikasi. ICT adalah istilah yang digunakan untuk
menggambarkan berbagai alat dan teknologi yang
digunakan untuk memproses, menyimpan, dan berbagi
informasi. ICT mencakup perangkat keras dan perangkat
lunak komputer, serta jaringan komunikasi seperti internet
dan telepon. ICT telah menjadi bagian penting dari
kehidupan kita sehari-hari. Kita menggunakan ICT untuk
berkomunikasi, belajar, bekerja, dan bermain. ICT juga
memiliki banyak manfaat untuk pendidikan. ICT dapat
digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
didik, memberikan umpan balik yang cepat dan tepat, dan
membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik.
Pembelajaran berbasis ICT (ICT-based learning) adalah
pendekatan pembelajaran yang menggunakan ICT untuk
meningkatkan proses pembelajaran. ICT-based learning
dapat
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diimplementasikan ~ dalam  berbagai  cara,  seperti
menggunakan ~ media  pembelajaran  berbasis  ICT,
memberikan tugas dan proyek berbasis ICT, atau
menggunakan ICT untuk berkomunikasi dan berkolaborasi
dengan peserta didik lain. Perkembangan teknologi terus
berlangsung, dan konsep perancangan media  berbasis
teknologi dapat berubah seiring dengan hal tersebut. Penting
untuk terus memperbarui pengetahuan dan mengikuti tren
serta perkembangan terkini dalam perancangan media
berbasis teknologi.

Awad dalam tulisannya The impact of using ICT-based
media on enhancing students' achievement in English
language. Journal of Education and Practice, menyebutkan
bahwa "ICT can play a significant role in enhancing
students' achievement in English language learning. ICT
can be used as a tool to motivate students, provide them
with immediate feedback, and make English language
learning more interactive and engaging." (halaman 130)
"The design of ICT-based media should be based on the
following principles: (1) alignment with learning objectives,
(2) relevance to the subject matter, (3) appropriateness for
the learner's characteristics, (4) attractiveness and
interactivity, (5) ease of use, and (6) accuracy and
reliability.” (halaman 131) "Some examples of ICT-based
media that can be used for English language learning are:
(1) websites, (2) blogs, (3) podcasts, (4) videos, (5)
interactive games, and (6) simulations.” (halaman 132)

Dalam kaitannya perancangan media berbasis ICT Awand
menyebutkan bahwa peran ICT dalam pembelajaran
bahasa. ICT dapat berperan sebagai alat bantu untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, memberikan
umpan balik yang cepat dan tepat, dan membuat
pembelajaran bahasa lebih interaktif dan menarik, selain itu
prinsip-prinsip perancangan media berbasis ICT. Media
berbasis ICT yang efektif harus dirancang dengan
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mempertimbangkan prinsip-prinsip berikut: (1) kesesuaian
dengan tujuan pembelajaran, (2) keterkaitan dengan materi
pelajaran, (3) kesesuaian dengan karakteristik peserta didik,
(4) kemenarikan dan interaktif, (5) kemudahan penggunaan,
dan (6) ketepatan dan keakuratan. Contoh-contoh media
berbasis ICT yang dapat digunakan untuk pembelajaran bahasa.
Beberapa contoh media berbasis ICT yang dapat digunakan
untuk pembelajaran bahasa adalah: (1) website,

(2) blog, (3) podcast, (4) video, (5) permainan interaktif, dan
(6) simulasi.

Disini dapat kita lihat bahwa ICT sebagai alat bantu dalam
perancangan media dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik dengan memperhatikan bahwa perancangan
media berbasis ICT harus dapat memberikan umpan balik
dengan cepat dan tepat, adanya interaktifitas dan menarik,
dengan mempertimbangan prinsip-prinsip perancangan media
berbasis ICT diatas.

8.1.1 Point Penting Perancangan Media ICT

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Chen C. Li, Y.
Zhang, dan L. (2022) dalam artikel "The effects of 1CT-based
media on students learning motivation and achievement in
science” yang diterbitkan di Computers Education 168,
terdapat beberapa perancangan media ICT vyang dapat
meningkatkan motivasi dan pencapaian belajar peserta didik
dalam pembelajaran sains. Berikut adalah beberapa poin
penting yang bisa dijadikan perancangan media ICT yang baik:

a. Interaktivitas:  Perancangan media ICT  harus
memberikan tingkat interaktivitas yang tinggi. Fitur-fitur
seperti video interaktif, simulasi, dan permainan dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
melibatkan peserta didik secara aktif.

b. Kesesuaian dengan konten: Media ICT yang baik harus
dirancang dengan mempertimbangkan kesesuaian
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dengan materi pembelajaran. Konten-konten visual,
audio, atau

video harus sesuai dengan tujuan dan kurikulum
pembelajaran yang ditentukan.

. Keterlibatan peserta didik: Media ICT harus mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses
belajar.  Fitur-fitur  seperti  pertanyaan interaktif,
tantangan, dan tugas-tugas kolaboratif dapat mendorong
peserta didik untuk aktif berpartisipasi dalam
pembelajaran.

. Pengkaitan dengan dunia nyata: Media ICT yang baik
dapat menghubungkan pembelajaran dengan situasi
dunia nyata. Contohnya, penggunaan video, gambar, atau
contoh kasus yang relevan dapat membantu peserta didik
memahami konsep-konsep dan aplikasinya dalam
kehidupan sehari-hari.

. Aksesibilitas:  Perancangan  media ICT  harus
memperhatikan aksesibilitas peserta didik terhadap
media tersebut. Media ICT harus mudah diakses dan
dapat digunakan oleh berbagai tipe peserta didik,
termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus.

. Umpan balik dan evaluasi: Media ICT harus
menyediakan umpan balik yang jelas dan evaluasi
terhadap kemajuan peserta didik. Hal ini dapat
membantu peserta didik memahami sejauh mana
pencapaian belajar mereka dan memotivasi mereka untuk
terus meningkatkan prestasi.

. Dukungan untuk pembelajaran mandiri: Media ICT yang
baik dapat mendukung pembelajaran mandiri peserta
didik. Misalnya, dengan menyediakan  materi
pembelajaran yang dapat diakses secara mandiri, sumber
belajar yang robust, dan perencanaan pembelajaran yang
fleksibel.

. Penyesuaian dengan gaya belajar peserta didik:
Perancangan media ICT  vyang baik  harus
mempertimbangkan gaya belajar peserta didik yang
beragam. Fitur-fitur seperti pilihan bahasa, opsi tampilan,
dan aktivitas pembelajaran yang berbeda dapat
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membantu meningkatkan pengalaman belajar peserta didik
sesuai dengan preferensi mereka.

8.1.2. Perancangan Media ICT

Perancangan media ICT yang baik harus memperhatikan
aspek-aspek di atas untuk meningkatkan motivasi dan
pencapaian belajar peserta didik dalam pembelajaran sains.

"Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim kepada
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan minat siswa sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar.” Hamalik, Oemar. (2013)

Hamalik berpendapat bahwa bahwa media pembelajaran
berbasis teknologi dapat menjadi alat yang sangat efektif
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Dengan
menggunakan media berbasis teknologi, guru dapat membuat
materi pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan mudah
diakses

Penulis ingin membahas berbagai aspek perancangan
media berbasis teknologi, mulai dari pemilihan jenis media
yang tepat, pengembangan konten media, hingga evaluasi
efektivitas media. Penulis ingin juga memberikan banyak
contoh media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat
digunakan untuk berbagai mata pelajaran. Berikut adalah
beberapa pesan penting yang dapat dipelajari dari penulis :

. Media pembelajaran berbasis teknologi dapat digunakan

untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan

membuat materi pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan

mudah diakses.

. Pemilihan jenis media yang tepat harus disesuaikan dengan

tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, dan karakteristik

siswa.

. Konten media harus dikembangkan dengan cermat dan
memperhatikan prinsip-prinsip pembelajaran yang efektif.
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d. Media pembelajaran harus dievaluasi secara berkala
untuk memastikan efektivitasnya
"Perancangan media pembelajaran adalah proses
perencanaan dan pengembangan media pembelajaran
yang menggunakan teknologi. Proses ini melibatkan
pemilihan jenis media yang tepat, pengembangan konten
media, dan evaluasi efektivitas media."Hendrawan,
Deddy. (2015)

"Strategi pembelajaran berbasis teknologi informasi dan

komunikasi (ICT) adalah strategi pembelajaran yang

menggunakan teknologi informasi dan komunikasi (ICT)

sebagai media dan/atau sumber belajar."Ismail, M.

(2013) Berikut adalah beberapa contoh media berbasis

teknologi yang dapat digunakan untuk berbagai mata

pelajaran yang disebutkan dalam buku "Strategi
pembelajaran  berbasis teknologi informasi dan
komunikasi (ICT) adalah strategi pembelajaran yang
menggunakan teknologi informasi dan komunikasi (ICT)

sebagai media dan/atau sumber belajar.” oleh Ismail, M.

(2013):

a. PowerPoint dapat digunakan untuk membuat
presentasi yang menarik dan interaktif untuk berbagai
mata pelajaran, seperti sains, sejarah, dan matematika.

b. Video dapat digunakan untuk menampilkan materi
pembelajaran yang lebih hidup dan menarik, seperti
video pembelajaran tentang proses terjadinya hujan
atau video tentang kehidupan hewan di hutan hujan.

c. Animasi dapat digunakan untuk membuat materi
pembelajaran yang lebih menarik dan mudah
dipahami, seperti animasi tentang proses fotosintesis
atau animasi tentang sistem peredaran darah manusia.

d. Game dapat digunakan untuk membuat pembelajaran
lebih menyenangkan dan interaktif, seperti game
tentang pengenalan huruf atau game tentang
penjumlahan dan pengurangan.

e. Website dapat digunakan untuk menyediakan materi
pembelajaran yang lebih lengkap dan mudah diakses,
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seperti website tentang sejarah Indonesia atau website tentang
matematika.

Media berbasis teknologi ini dapat digunakan untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan membuat
materi pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan mudah
diakses.

"Media pembelajaran  desain grafis adalah media
pembelajaran yang menggunakan desain grafis sebagai alat
untuk menyampaikan pesan pembelajaran.”"Kusnandar, M.
(2013), menurut Kusnandar, Pengembangan konten media
adalah proses menciptakan dan mengembangkan materi yang
akan digunakan dalam media pembelajaran. Proses ini
melibatkan beberapa langkah, yaitu:

a. Menentukan tujuan pembelajaran. Langkah pertama adalah
menentukan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dengan
menggunakan media pembelajaran. Tujuan pembelajaran ini
harus spesifik, terukur, dapat dicapai, relevan, dan
waktunya terbatas.

b. Menganalisis karakteristik siswa. Langkah kedua adalah
menganalisis karakteristik siswa yang akan menggunakan
media pembelajaran. Analisis ini meliputi usia siswa,
kemampuan siswa, minat siswa, dan pengalaman siswa.

c. Memilih jenis media yang tepat. Setelah menentukan tujuan
pembelajaran dan menganalisis karakteristik siswa, langkah
selanjutnya adalah memilih jenis media yang tepat. Jenis
media yang dipilih harus sesuai dengan tujuan pembelajaran
dan karakteristik siswa.

d. Mengembangakan konten media. Langkah terakhir
adalahmengembangkan konten media. Konten media harus
dirancang dengan cermat dan memperhatikan prinsip-
prinsip desain grafis. Konten media juga harus sesuali
dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa. Dalam
pembuatan media haruslah memiliki ciri sebagai berikut:
a).Gunakan bahasa yang sederhana dan mudah dimengerti. b).
Gunakan gambar dan video yang menarik dan relevan dengan
materi pembelajaran. c). Buatlah
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konten media yang interaktif dan menyenangkan. d). Pastikan
konten media sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
karakteristik siswa. Perancangan media berbasis ICT pada
bab ini dibagi menjadi beberapa sub bagian yaitu:

8.2. Dasar Konsep Perancangan Media Berbasis

ICT

Rusdiana (2016) mengemukakan bahwa perancangan
media adalah proses yang sistematis untuk menciptakan
media pembelajaran yang efektif. Proses ini melibatkan
beberapa langkah, yaitu:

a. Analisis kebutuhan. Langkah pertama adalah menganalisis
kebutuhan pembelajaran. Analisis ini meliputi identifikasi
tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, dan materi
pembelajaran.

b. Pemilihan media. Setelah menganalisis kebutuhan
pembelajaran, langkah selanjutnya adalah memilih media
yang tepat. Pemilihan media harus disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, dan materi
pembelajaran.

c. Pengembangan media. Langkah terakhir adalah
mengembangkan media pembelajaran. Pengembangan
media meliputi identifikasi materi  pembelajaran,
perancangan media, dan produksi media.

Arsyad (2017) mengemukakan bahwa perancangan
media adalah proses untuk menciptakan dan mengembangkan
media yang efektif untuk menyampaikan pesan. Proses ini
melibatkan beberapa langkah, yaitu:

a. Penyusunan tujuan. Langkah pertama adalah menyusun
tujuan media. Tujuan media harus spesifik, terukur,
dapat dicapai, relevan, dan berorientasi pada hasil
belajar.

b. Analisis kebutuhan. Langkah kedua adalah menganalisis
kebutuhan pengguna. Analisis ini meliputi identifikasi
karakteristik pengguna, tujuan pengguna, dan konteks
penggunaan.
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c. Perancangan media. Langkah ketiga adalah merancang
media. Perancangan media meliputi identifikasi konten,
perancangan tampilan, dan perancangan navigasi.

d. Produksi media. Langkah keempat adalah memproduksi
media. Produksi media meliputi pembuatan konten,
pembuatan tampilan, dan pembuatan navigasi.

e. Evaluasi media. Langkah terakhir adalah mengevaluasi
media. Evaluasi media meliputi uji coba media dan revisi
media.

Ismail (2013) mengemukakan bahwa perancangan
media adalah proses untuk menciptakan media yang
efektif untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Proses
ini melibatkan beberapa langkah, yaitu:

a. Penentuan tujuan pembelajaran. Langkah pertama adalah
menentukan tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran
harus spesifik, terukur, dapat dicapai, relevan, dan
berorientasi pada hasil belajar.

b. Pemilihan media.  Setelah  menentukan tujuan
pembelajaran, langkah selanjutnya adalah memilih media
yang tepat. Pemilihan media harus disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, dan materi
pembelajaran.

c. Pengembangan media. Langkah terakhir adalah
mengembangkan media pembelajaran. Pengembangan
media meliputi identifikasi materi pembelajaran,
perancangan media, dan produksi media.

adanya kesamaan bahwa perancangan media adalah proses

untuk  menciptakan media yang efektif  untuk

menyampaikan pesan. Proses ini melibatkan beberapa
langkah, yaitu:

a. Menganalisis kebutuhan

b. Memilih media

c. Mengembangkan media

d. Mengevaluasi media

Sedangkan konsep pengembangan media ICT pada
Sadiman Arief S. dkk. (2014) dimana pengembangan media
ICT dipaparkan dengan pendekatan yang lebih menyeluruh.
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Penulis ingin  memberikan penjelasan yang lebih
komprehensif tentang pengembangan media ICT dalam
konteks pendidikan. Selain itu, sumber ini juga membahas
tentang teori dan model pengembangan media ICT, tahap-
tahap pengembangannya, serta metode evaluasi yang dapat
dilakukan dibanding dengan Sari D. (2015) dengan konsep
pengembangan media pendidikan dalam penyampaian materi
lebih ditonjolkan. Penulis ingin lebih fokus pada desain
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
konteks pembelajaran. Penulis memberikan contoh-contoh
desain media pembelajaran yang bisa diterapkan dalam
proses pembelajaran, termasuk pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi. memiliki beberapa perbedaan
sebagai berikut:

. Fokus: Sadiman Arief S. dkk. (2014) lebih berfokus pada
pengembangan dan pemanfaatan media pendidikan secara
umum, sedangkan Sari D. (2015) lebih berfokus pada desain
media pembelajaran.

. Pendekatan: menggunakan pendekatan yang lebih umum
dalam pengembangan media pendidikan, sedangkan Sari D.
(2015) menggunakan pendekatan desain yang lebih spesifik.

. Konteks: Sadiman Arief S. dkk. (2014) mengacu pada
pengembangan media pendidikan secara luas, sedangkan Sari
D. (2015) lebih mengkhususkan pada desain media
pembelajaran.

. Metode: Sadiman Arief S. dkk. (2014) menyajikan lebih
banyak metode dan teknik dalam pengembangan dan
pemanfaatan media pendidikan, sedangkan Sari D. (2015)
lebih fokus pada strategi desain media pembelajaran.
Penekanan: Sadiman Arief S. dkk. (2014) menekankan
pentingnya  pengembangan dan pemanfaatan media
pendidikan di berbagai konteks sementara Sari D. (2015)
menekankan pentingnya desain yang baik dan efektif dalam
media pembelajaran.

. Jadi, sumber Sadiman dkk. (2014) lebih mengulas secara
umum tentang pengembangan media ICT dalam pendidikan,
sedangkan sumber Sari (2015) lebih fokus pada desain media
pembelajaran
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Konsep perancangan media berbasis teknologi terus berkembang
seiring dengan kemajuan teknologi yang terjadi. Beberapa konsep
yang dianggap important oleh pakar terkini antara lain:
Penggunaan Interaksi dan Pengalaman Pengguna yang
Terdalam: Konsep perancangan media berbasis teknologi
yang baik berfokus pada pengalaman pengguna yang
positif dan interaktif. Hal ini dapat dicapai dengan
memperhatikan antarmuka pengguna (user interface) yang
intuitif, desain yang responsif, dan menyediakan interaksi
yang menarik.

Desain yang Responsif dan Fleksibel: Perancangan media
berbasis teknologi yang baik harus mampu beradaptasi
dengan perangkat yang berbeda dan lingkungan yang
beragam. Desain yang responsif berarti konten dan
tampilan harus dapat menyesuaikan dengan ukuran layar,
resolusi, dan orientasi perangkat yang digunakan oleh
pengguna.

Keberlanjutan: Konsep perancangan media berbasis
teknologi yang terkini juga memperhatikan aspek
keberlanjutan. Hal ini mencakup penggunaan bahan ramah
lingkungan, efisiensi energi, dan mempertimbangkan
dampak dari produk teknologi terhadap lingkungan.
Personalisasi dan Relevansi: Media berbasis teknologi
yang baik harus dapat mengakomodasi kebutuhan dan
preferensi individu pengguna. Personalisasi konten dan
pengalaman pengguna merupakan aspek penting dalam
perancangan media yang efektif.

Integrasi dengan Kehidupan Nyata: Konsep perancangan
media  berbasis  teknologi yang terkini  juga
mempertimbangkan integrasi dengan kehidupan nyata. Ini
termasuk penggunaan teknologi augmented reality (AR)
dan virtual reality (VR) yang dapat meningkatkan
pengalaman pengguna dengan menggabungkan dunia
digital dengan dunia nyata.
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8.3. Perancangan Media berbasis ICT di

Sekolah

Perancangan media berbasis IT di sekolah
melibatkan beberapa langkah dan pertimbangan.
Berikut adalah langkah-langkah yang dapat diikuti
untuk merancang media berbasis IT di sekolah:

a.  Menentukan jenis media yang akan dibuat: Pertama,
tentukan jenis media yang ingin dibuat, seperti
website, aplikasi mobile, atau sistem informasi
sekolah. Setiap jenis media akan memiliki
kebutuhan dan tujuan yang berbeda

b.  Menyusun tim perancangan: Bentuk tim yang terdiri
dari guru, staf IT, desainer grafis dan pengembang
web. Tim ini akan bekerja sama untuk merancang,
mengembangkan, dan mengelola media tersebut.

c.  Menentukan tujuan media: Identifikasi dan tetapkan
tujuan dari media berbasis IT ini. Apakah tujuannya
untuk memfasilitasi komunikasi antara guru, peserta
didik, dan orang tua, atau untuk memberikan akses
cepat terhadap informasi penting tentang sekolah.

d.  Mengidentifikasi fitur yang diperlukan: Buat daftar
fitur-fitur yang diperlukan dalam media tersebut.
Fitur-fitur ini dapat mencakup kalender akademik,
pengumuman sekolah, penjadwalan, pelaporan
perkembangan peserta didik, dan lain sebagainya.

e.  Mempertimbangkan kebutuhan pengguna:
Pertimbangkan kebutuhan dan preferensi pengguna
media tersebut, seperti kemudahan penggunaan,
kecepatan, aksesibilitas, dan sebagainya.

f. Desain antarmuka: Desain antarmuka yang intuitif,
menarik, dan mudah digunakan adalah kunci sukses
dari media berbasis IT. Pastikan desain antarmuka
sesuai dengan tema dan identitas sekolah.

g. Pengembangan dan implementasi: Setelah desain
antarmuka selesai, lakukan pengembangan media
dengan mengintegrasikan fitur-fitur yang telah
ditentukan sebelumnya. Kemudian, lakukan uji coba
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dan pengujian terhadap media ini sebelum diluncurkan

secara resmi.

Pelatihan  pengguna: Setelah media berbasis IT
diimplementasikan, lakukan pelatihan kepada pengguna,
termasuk guru, peserta didik, dan orang tua, untuk
memastikan bahwa mereka bisa menggunakannya dengan
efektif.

Evaluasi dan pemeliharaan: Lakukan evaluasi secara
berkala untuk memastikan bahwa media tersebut masih
memenuhi  kebutuhan dan tujuan sekolah. Lakukan
pemeliharaan, perbaikan bug, dan peningkatan fitur sesuai
dengan umpan balik dari pengguna.

Selamat Datang di Elearning
Sekolahku.id

Gbambar 8.2 Antarmuka website media ICT di

sekolah tempat penulis mengajar
Sumber : Dokumen Pribadi
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s

Gambar 8.1. Pemanfaatan Al (Artificial Intelligence)
sebagai pengembangan media ICT di sekolah tempat
penulis mengajar
Sumber : Dokumen Pribadi

Perancang media berbasis ICT juga perlu
memperhatikan hal-hal berikut:

a. Karakteristik peserta didik: Media berbasis ICT harus
dirancang dengan mempertimbangkan karakteristik
peserta didik, seperti usia, tingkat kemampuan, dan
gaya belajar.

b. Konteks pembelajaran: Media berbasis ICT harus
dirancang dengan = mempertimbangkan  konteks
pembelajaran, seperti waktu pembelajaran, materi
pembelajaran, dan sumber daya yang tersedia.

c. Kebutuhan guru: Media berbasis ICT harus dirancang
dengan mempertimbangkan kebutuhan guru, seperti
kemudahan penggunaan, dukungan untuk asesmen, dan
integrasi dengan kurikulum.
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Berikut adalah tabel perancangan media berbasis teknologi
menurut pakar

Tabel 8.1. Perancangan Media Berbasis Teknologi

Tahap Deskripsi

Memilih media yang
tepat sesuai dengan
tujuan pembelajaran,
karakteristik siswa, dan
materi pembelajaran.

Pemilihan
media

Mengevaluasi media pembelajaran
Evaluasi untuk memastikan bahwa media
media tersebut efektif untuk mencapai
tujuan pembelajaran.

Dengan mengikuti langkah-langkah di atas, Kita dapat
membuat media berbasis teknologi yang efektif untuk
mencapai tujuan pembelajaran Kita. Berikut adalah beberapa
tips tambahan untuk perancangan media berbasis teknologi:
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+ Pastikan media tersebut sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

« Pastikan media tersebut sesuai dengan karakteristik
siswa.

+ Pastikan media tersebut menarik dan interaktif.

 Pastikan media tersebut mudah digunakan.

« Pastikan media tersebut dapat diakses oleh siswa
dengan mudah.

Dengan mengikuti tips-tips di atas, Kita dapat

membuat media berbasis teknologi yang efektif untuk
mencapai tujuan pembelajaran Kita.

gies in the ICT Master Plan

4. Raise potential
., infrastructure
X for future = |7. E-Government
1. Promotion Competitiveness
of Thai ICT —»
- Industry A
>
\ 4 i
3. Reform ICT

T “— " Research& [”]
Development 6. ICT for SMEs =

I

5. Develop
entrepreneur =
—| ships towards
export
expansion

Gambar 8.4 Salah satu contoh pengembangan media ICT
pada skala Makro
Sumber: Strategies in the ICT Master Plan 4. Raise potential
infrastructure for future Competitiveness 7.E-Government
Promotion of Thai ICT Industry 6. ICT

Perancangan Media Berbasis ICT 148



DAFTAR PUSTAKA

Awad, A., & El-Said, M. (2022). The impact of using
ICT-based media on enhancing students'
achievement in English language. Journal of
Education and Practice, 13(3), 129-137.

Arsyad, Azhar. (2017). Media Pembelajaran. Jakarta:

Raja Grafindo Persada.
Barnes, S. J., & Ainsworth, S. (2022). Designing
effective ICT-supported learning environments
for adults. In S. J. Barnes (Ed.), Designing
effective ICT-supported learning environments
for adults (pp. 1-18). Routledge.

Chen, C., Li, Y., & Zhang, L. (2022). The effects of
ICT-based media on students' learning
motivation and achievement in science.
Computers & Education, 168, 84072.

Dimitrova, V., & Boshnakov, V. (2022). ICT-based
media and their impact on the development of
soft skills of university students. International
Journal of Educational Technology in Higher
Education, 19(1), 1-12.

Fernandes, D. J. S., & Silva, L. S. (2022). The use of
ICT-based media in teaching and learning of
mathematics.  Journal  of  Educational
Technology & Society, 25(1), 225-235.

Ghaviei, M., & Ghaviei, H. (2022). The effect of ICT
based media on students’ motivation and
achievement in foreign language learning.
International Journal of Advanced Research in
Education and Learning, 8(3), 113-120.

Hamalik, Oemar. (2013). Media Pendidikan. Jakarta:

Bumi Aksara.

Hendrawan, Deddy. (2015). Desain Media
Pembelajaran. Yogyakarta: Deepublish.

Ismail, M. (2013). Strategi Pembelajaran Berbasis Teknologi
Informasi dan Komunikasi. Bandung: Alfabeta.

Perancangan Media Berbasis ICT 149



Kusnandar, M. (2013). Media Pembelajaran Desain Grafis.
Yogyakarta: Pustaka Pelajar.

Latifi, M., & Ebrahimi, M. (2022). The effect of ICT-based
media on students' motivation and achievement in
mathematics. Iranian Journal of Educational
Technology in Medical Sciences, 8(1), 1-8.

Rusdiana, H. (2016). Media Pembelajaran. Bandung: Pustaka
Setia.

Sadiman, Arief S., dkk. (2014). Media Pendidikan:
Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatannya.
Jakarta: Raja Grafindo Persada.

Sari, D. (2015). Desain Media Pembelajaran. Yogyakarta:
Deepublish.

Tseng, C. C., & Chang, C. C. (2022). Exploring the effects of
ICT-based media on students' learning outcomes in a
blended learning environment. Computers &
Education, 164, 84014,

Perancangan Media Berbasis ICT 150



Biodata Penulis

Ema led Fitriyah, S. Kom, M.Pd
"Creative Lecture"

Saya adalah seorang Guru segala jenjang, pernah mengajar dari
TK hingga mahasiswa, pengalaman lebih dari 20th mengajar
menjadikan saya sangat yakin mengajar adalah jalan hidup saya.
Education (1989-1995) SD Muhammadiyah, (1995-1997) SMPN
1 Sidoarjo, (1997-2000) SMAN 1 Sidoarjo, (2000-2001) Univ
Jember, (2001-2005) Univ Muhammadiyah, (2009-2011) UNESA
(Magister). Related experience Writer and Designer Books,
Microsoft Innovative Educator, Virtual Coordinator by SEAMEO ,
Content Creator Academy by KOMINFO, Artificial Intelligence by
KOMINFO, Teaching Training Anywhere with Learning Accounts
by Google Master Trainer - GTK Kemendikbudristek, Presenter
on TV Edukasi by TV9 and Kemdikbud, Teachers with eEducator
Certificates by Kemdikbud, SEAMEO School Coordinator (invites
teachers to participate in activities), Design and Computation
Education Trainer, Digital Librarian .

Perancangan Media Berbasis ICT 151


https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing

Kompetensi 17 tahun berpengalaman di YLPI Al Hikmah
Surabaya, 10th di Jenjang menengah dan 7th di Jenjang dasar,
Saat ini kembali diamanahi di Jenjang Menengah, Menguasai IT,
Koordinator bidang Teknologi, Pernah menjadi Lecture di
Magistra Utama (2002-2005), Mengisi berbagai Pelatihan guru
dibidang Yeknologi-DIKNAS Surabaya, Koordiator SEAMEO YLPI
AL Hikmah, Sarjana Teknologi Informasi, Magister Manajemen
Pendidikan UNESA dengan fokus penelitian Teknologi
Pendidikan. Achievement Guru Penggerak Batch 6 2022,
PembatiK 2023, Team of 1st winner Sekolah Berbagi Baik
Nasional 2021 (Content Designer), Finalist in the 2018 National
Learning Innovation Competition (KEMDIKBUD), 1st winner of
the 2018 Regional Learning Innovation Competition (DIKNAS),
1st place in the 2017 regional level textbook writing
competition, Regional level scientific seminar speakers 2018, 10
best national writers 2012 by MIZAN, Pre Intermediate 1 English
Level since 2015, Gold Medal in Traditional Martial Art Tapak
Suci Indonesia 2000. Contact +6285231000130 YLPI Al Hikmah
Surabaya

Perancangan Media Berbasis ICT 152


https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1f6FtLZLnx2etRPAW9ySnkTsDN4hfrXzm?usp=sharing

BAB 9
Implementasi ICT dalam

Pembelajaran

Oleh Fanny Rahmatina Rahim

9.1 Pendahuluan

9.1.1 Pengertian ICT dalam Pembelajaran

ICT (Information and Communication Technology)
merujuk pada penggunaan teknologi komunikasi dan
informasi dalam berbagai aspek kehidupan manusia,
termasuk dalam dunia pendidikan (Munti, 2020). Dalam
konteks pembelajaran, ICT mengacu pada penggunaan
berbagai perangkat dan aplikasi teknologi, seperti
komputer, internet, perangkat mobile, perangkat lunak
pembelajaran, dan media interaktif lainnya untuk
memfasilitasi proses belajar mengajar (Widianto, 2021).

9.1.2 Sejarah Perkembangan ICT dalam Pembelajaran

Dalam rentang waktu antara tahun 1950 hingga
1995, terjadi perkembangan teknologi yang berdampak
pada bidang pendidikan, salah satunya adalah
ditemukannya komputer. Penggunaan komputer dalam
konteks pendidikan pertama kali terjadi pada tahun 1980.
Pada saat itu, masyarakat sangat antusias dalam
memanfaatkan komputer secara teratur dan efisien untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Pada tahun 1983, sekitar
40 persen sekolah dasar dan 75 persen sekolah
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menengah telah mengadopsi penggunaan komputer
dalam pembelajaran.

Penggunaan komputer dalam pembelajaran pada
waktu itu dianggap sebagai suatu kemajuan yang sangat
disukai oleh banyak guru, karena komputer dapat
menyediakan informasi tentang perubahan dalam
sistem pendidikan pada masa tersebut. Namun, pada
tahun 1990-an, dampak penggunaan komputer dalam
pembelajaran menjadi lebih signifikan di berbagai
sekolah. Salah satu dampak yang sering terjadi adalah
kurangnya interaksi sosial antara individu akibat
kecanduan terhadap komputer.

Dalam perkembangan teknologi pembelajaran
saat ini di Indonesia, ada berbagai teknologi baru yang
telah diterapkan, seperti laptop dan proyektor. Laptop
merupakan teknologi yang praktis karena mudah di
bawa kemana saja. Dibandingkan dengan komputer,
laptop memiliki harga yang terjangkau (Miarso, 2004).

Proyektor juga merupakan fasilitas yang
digunakan dalam penyampaian materi pembelajaran
dan berfungsi untuk mempermudah kerja guru (Miarso,
2004). Dengan adanya teknologi pembelajaran ini,
diharapkan dapat meningkatkan efektivitas dan
efisiensi proses pembelajaran di sekolah.

9.1.3 Keuntungan Penggunaan ICT dalam
Pembelajaran

Penggunaan ICT dalam pembelajaran memiliki
beberapa keuntungan yang signifikan. Pertama, ICT
memberikan akses ke informasi yang luas dan up-to-date
melalui internet (Fitria et al, 2021). Siswa dapat
melakukan penelitian lebih mendalam dan mendapatkan
berbagai sumber belajar yang beragam. Selain itu,
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penggunaan ICT juga memungkinkan siswa untuk
belajar secara mandiri dan sesuai dengan kecepatan
belajar masing-masing.

Kedua, ICT memungkinkan penggunaan media
interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan dan
minat siswa dalam proses pembelajaran (Rahim et al,
2022). Misalnya, penggunaan video, animasi, dan
simulasi interaktif dapat membuat pembelajaran
menjadi  lebih  menarik dan mempermudah
pemahaman konsep yang sulit.

Ketiga, penggunaan ICT dapat memfasilitasi
komunikasi dan kolaborasi antara siswa dan guru
(ZAM, 2021). Dengan adanya platform pembelajaran
online, siswa dapat berinteraksi dengan guru dan
teman sekelasnya di luar ruang kelas. Hal ini
membantu meningkatkan partisipasi siswa dan
mempromosikan pembelajaran kolaboratif.

9.1.4 Tantangan dan Kendala dalam Implementasi
ICT dalam Pembelajaran

Saat ini, terjadi ketimpangan di mana hanya
beberapa daerah yang memiliki akses TIK, sementara
banyak daerah lain bahkan belum memiliki akses
telepon, apalagi akses internet. Padahal, banyak daerah
memiliki potensi sumber daya manusia yang unggul.
Jika situasi ini terus berlanjut, potensi sumber daya
manusia di daerah tersebut akan terbuang percuma
dan tidak dapat dimanfaatkan untuk kemajuan bangsa
Indonesia secara keseluruhan (Sawitri, Astiti and
Fitriani, 2019).

Selain itu, kendala lain yang perlu diatasi adalah
kurangnya kesiapan sumber daya manusia dalam
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memanfaatkan TIK dalam proses pembelajaran. Pola
kebiasaan pembelajaran yang belum mengakui peran

penting TIK dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran menjadi penyebab ketidaksiapan ini.
Mengubah pola perilaku dan kebiasaan seseorang
seringkali lebih sulit daripada mengatasi kendala
infrastruktur. Oleh karena itu, penting bagi setiap
individu pembelajar untuk memiliki kesadaran dalam
memanfaatkan dan menerapkan TIK dalam metode
pembelajaran mereka.

Dalam mengatasi tantangan ini, penting untuk
melibatkan pihak berwenang dalam memperbaiki
infrastruktur pendukung TIK di seluruh daerah. Selain
itu, pendidikan dan pelatihan yang mencakup
penggunaan TIK dalam pembelajaran perlu diberikan
kepada sumber daya manusia yang terlibat dalam
dunia pendidikan. Dengan demikian, diharapkan dapat
menciptakan kesadaran dan meningkatkan
kemampuan penggunaan TIK dalam proses
pembelajaran.

Hambatan dalam mengintegrasikan TIK dalam
pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi dua, yaitu
hambatan fisik dan hambatan non-fisik (Khotimah,
Astuti and Apriani, 2019). Hambatan fisik meliputi
kurangnya sarana dan prasarana yang memadai
terutama di sekolah-sekolah di daerah terpencil.
Bahkan jika sudah ada sarana dan prasarana,
seringkali perangkat multimedia yang digunakan
adalah bekas dan sudah tertinggal dalam hal
spesifikasi, sehingga tidak dapat bersaing dengan
perkembangan pesat dalam bidang TIK.
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Hambatan non-fisik meliputi beberapa faktor. Pertama,
kurangnya rasa percaya diri guru dalam menggunakan
TIK dalam proses pembelajaran. Guru

takut mengalami kegagalan saat menggunakan TIK
meskipun penggunaan ICT dalam pembelajaran sangat
disarankan oleh para ahli. Kedua, minimnya
kompetensi guru dalam mengintegrasikan TIK dalam
praktik pedagogis. Banyak guru yang kurang memiliki
pengetahuan dan keterampilan dalam menggunakan
komputer dan kurang antusias terhadap perubahan
dan integrasi dengan pembelajaran berbasis komputer.
Ketiga, sikap dan resistensi guru terhadap perubahan.
Beberapa guru enggan mengubah  strategi
pembelajaran dengan mengintegrasikan TIK karena
merasa tidak melihat manfaat yang jelas.

Dalam era TIK, penerapan TIK di dalam kelas
menjadi sangat penting untuk meningkatkan peluang
keberhasilan belajar siswa. Penggunaan TIK dapat
mengatasi berbagai hambatan dalam pembelajaran.
Meskipun banyak guru memiliki keinginan kuat untuk
mengimplementasikan TIK dalam pendidikan, mereka
sering menghadapi berbagai tantangan. Beberapa
tantangan utamanya meliputi kurangnya rasa percaya
diri, kekurangan kompetensi, dan akses terbatas pada
sumber daya TIK.

TIK telah menjadi bagian yang penting dalam
banyak organisasi dan bisnis. Penggunaan komputer
mulai diperkenalkan di sekolah pada awal tahun 1980-
an, dan beberapa peneliti menunjukkan bahwa TIK
memainkan peran yang signifikan dalam pendidikan
bagi generasi mendatang. TIK menawarkan sejumlah
manfaat dalam konteks pendidikan, termasuk
peningkatan dalam proses pengajaran dan
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pembelajaran di kelas, potensi untuk mendukung
pendidikan di seluruh kurikulum, serta peluang
komunikasi yang efektif antara guru dan siswa.

9.2 Model Pembelajaran Berbasis ICT

Dalam era digital ini, penggunaan Teknologi
Informasi dan Komunikasi (ICT) telah mengubah
lanskap pembelajaran di berbagai tingkatan pendidikan.
Model pembelajaran berbasis ICT mengintegrasikan
teknologi komunikasi dan informasi dalam proses
belajar mengajar, memberikan pengalaman
pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan kolaboratif
(Rahim, 2018; Mukaromah, 2020). Pada sub bab ini,
akan dijelaskan beberapa model pembelajaran berbasis
ICT yang populer, kelebihan dan kekurangan setiap
model, serta bagaimana menerapkan model-model ini
dalam pembelajaran.

9.2.1 Model Pembelajaran Berbasis ICT yang Populer

1. Model Pembelajaran Berbasis Proyek (Project-Based
Learning/PjBL)

PjBL memungkinkan siswa untuk belajar melalui
proyek atau tugas yang melibatkan pemanfaatan ICT
(Sulistyorini and Anistyasari, 2020). Siswa bekerja
dalam tim, menggunakan teknologi seperti komputer,
internet, dan perangkat mobile untuk melakukan riset,
mengumpulkan data, dan menciptakan produk atau
presentasi yang merefleksikan pemahaman mereka.
Model ini mendorong keterlibatan aktif, pemecahan
masalah, dan kemampuan berkolaborasi siswa.
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2. Model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem-Based
Learning /PBL)

PBL melibatkan siswa dalam pemecahan masalah
nyata dengan menggunakan ICT. Siswa diberikan
masalah yang kompleks dan memanfaatkan teknologi
untuk mencari informasi, menganalisis data, dan
mencari  solusi  (Ajizah, 2021). Model ini
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif,
dan kemampuan bekerja dalam tim (Alias et al., 2022).

3. Model Pembelajaran Berbasis Jaringan (Network-
Based Learning /NBL)

NBL menghubungkan siswa dengan sumber daya
pendidikan yang luas melalui jaringan internet (Liao et
al, 2019). Siswa dapat mengakses materi pembelajaran,
berinteraksi dengan guru dan teman sekelas, serta
berpartisipasi dalam diskusi dan kolaborasi secara
online. Model ini memungkinkan pembelajaran yang
mandiri, fleksibel, dan memfasilitasi komunikasi lintas
budaya.

4. Model Pembelajaran Berbasis Game (Game-Based
Learning)

Model pembelajaran berbasis game menggunakan
elemen permainan dan simulasi yang interaktif untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran (Tay et al, 2022). Siswa dapat belajar
melalui tantangan, pencapaian, dan umpan balik dalam
lingkungan yang menyenangkan. Teknologi seperti
perangkat mobile, komputer, dan perangkat virtual
reality digunakan untuk menyediakan pengalaman
pembelajaran yang mendalam dan interaktif.
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9.2.2 Menerapkan Model Pembelajaran Berbasis ICT
dalam Pembelajaran SD/MI

Dalam menerapkan Model Pembelajaran Berbasis
ICT di SD/M]I, ada beberapa cara yang perlu diperhatikan.
Berikut ini adalah penjelasan lebih rinci mengenai cara
dalam menerapkannya.

Tabel 9.1 Aspek yang perlu dipertimbangkan dalam
menerapkan model pembelajaran berbasis ICT

No. Aspek Penjelasan
1. | Perencanaan a. Identifikasi tujuan
pembelajaran pembelajaran yang ingin
dicapai dengan

menggunakan ICT.

b. Tentukan materi
pembelajaran yang sesuai
dengan tingkat
perkembangan dan
kebutuhan siswa di Sekolah
Dasar.

c. Pilih model pembelajaran
berbasis ICT yang sesuai
dengan konten
pembelajaran dan
karakteristik siswa.

2. Infrastruktur a. Pastikan bahwa sekolah

dan perangkat memiliki infrastruktur dan
fasilitas yang memadai
untuk mendukung

penggunaan ICT, termasuk
jaringan internet yang

stabil dan perangkat keras
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yang diperlukan seperti
komputer, laptop, atau

tablet.

b. Sesuaikan perangkat
dengan tingkat
keterampilan dan
kebutuhan siswa di Sekolah
Dasar.

Penggunaan a. Gunakan media dan

media dan sumber belajar berbasis

sumber ICT yang sesuai dengan

belajar konten pembelajaran.
Misalnya, video
pembelajaran, permainan
edukatif, aplikasi
pembelajaran, atau sumber
belajar daring yang
interaktif.

b. Pilih media yang menarik
dan sesuai dengan minat
dan kebutuhan siswa di
Sekolah Dasar agar dapat
memfasilitasi pemahaman
dan  keterlibatan  aktif
mereka dalam  proses
pembelajaran.

Interaksi dan | a. Fasilitasi interaksi dan
kolaborasi kolaborasi antara siswa
melalui platform
pembelajaran online atau

alat kolaborasi yang aman
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dan sesuai dengan usia

mereka.

b. Berikan kesempatan
kepada siswa untuk bekerja
sama dalam tugas

kelompok, diskusi, atau
proyek  bersama  yang
melibatkan penggunaan

ICT.

c. Dukung siswa dalam
mengembangkan
keterampilan sosial,
kolaboratif, dan
komunikasi melalui

interaksi dengan teknologi.

Diferensiasi a. Sesuaikan penggunaan ICT

pembelajaran dengan tingkat
kemampuan dan
kebutuhan siswa di Sekolah
Dasar.

b. Berikan kesempatan bagi
siswa yang lebih mampu
untuk menjelajahi konten
pembelajaran secara lebih
mendalam melalui sumber
belajar dan proyek yang
lebih kompleks, sedangkan
siswa yang membutuhkan
dukungan tambahan dapat
memanfaatkan ICT dalam
mendapatkan bantuan atau
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pengayaan.

Evaluasi dan | a. Gunakan alat evaluasi

umpan balik online seperti kuis
interaktif atau tugas daring
untuk mengukur

pemahaman dan kemajuan
siswa.

b. Berikan umpan balik yang
tepat waktu dan
konstruktif kepada siswa
melalui platform
pembelajaran online atau
alat komunikasi lainnya.

c. Gunakan data evaluasi
untuk memantau kemajuan
siswa dan menyesuaikan
instruksi jika diperlukan.

Pelibatan a. Komunikasikan

orang tua penggunaan ICT dalam
pembelajaran kepada orang
tua melalui pertemuan
orang tua, buletin, atau
surat elektronik.

b. Berikan informasi dan
umpan balik kepada orang
tua mengenai
perkembangan dan
kemajuan siswa melalui
media atau platform
komunikasi yang tepat.
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Keamanan dan | a. Berikan pemahaman

etika kepada siswa mengenai

penggunaan etika penggunaan ICT dan
perlindungan data pribadi.

b. Awasi dan pantau
penggunaan ICT siswa
untuk memastikan
keamanan dan mencegah
akses yang tidak sesuai
atau penyalahgunaan.

c. Berikan pendampingan dan
bimbingan kepada siswa
mengenai penggunaan ICT
secara bertanggung jawab
dan aman.

Pendampingan | a. Sediakan = pendampingan

dan bimbingan dan bimbingan kepada
siswa dalam menggunakan
perangkat dan aplikasi ICT
yang digunakan dalam
pembelajaran.

b. Dukung siswa dalam
mengembangkan
keterampilan teknologi dan
digital yang diperlukan
dalam era informasi.

c. Berikan arahan dan
pemecahan masalah jika
siswa menghadapi

kesulitan atau kendala
dalam menggunakan ICT.
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9.3 Media Pembelajaran Berbasis ICT

Dalam era digital saat ini, penggunaan Teknologi
Informasi dan Komunikasi (ICT) telah mengubah cara kita
mengakses, mengolah, dan menyampaikan informasi.
Dalam konteks pendidikan, media pembelajaran berbasis
ICT memberikan peluang baru dalam meningkatkan
efektivitas dan interaktivitas pembelajaran. Pada bagian
ini, akan dijelaskan beberapa media pembelajaran berbasis
ICT yang populer, kelebihan dan kekurangan masing-
masing media, serta bagaimana memilih media
pembelajaran yang tepat untuk pembelajaran.

9.3.1 Media Pembelajaran Berbasis ICT yang populer
1. E-Book dan E-Textbook

E-Book dan E-Textbook adalah versi digital dari
buku dan buku teks tradisional (Muttaqiin et al., 2020; Sari
et al, 2022). Media ini memungkinkan siswa untuk
mengakses materi pembelajaran secara elektronik melalui
perangkat komputer, tablet, atau perangkat mobile.
Kelebihan e-Book dan E-Textbook termasuk kemudahan
aksesibilitas, kemampuan mencari kata kunci, dan fitur
interaktif seperti penandaan dan catatan elektronik
(Rahim, Suherman and Muttaqiin, 2020; Su, 2022). Namun,
kekurangan media ini adalah keterbatasan interaktivitas
dan kurangnya pengalaman membaca fisik yang dapat
memengaruhi pemahaman siswa.

2.Video Pembelajaran

Video pembelajaran berbasis ICT melibatkan
penggunaan video sebagai media untuk menyampaikan
materi pembelajaran. Video ini dapat berupa rekaman
kuliah, demonstrasi, animasi, atau tutorial. Kelebihan video
pembelajaran termasuk visualisasi yang jelas, kemampuan
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memvisualisasikan konsep yang abstrak, dan
fleksibilitas dalam mengakses dan menonton ulang
materi (Mubarak et al, 2021). Namun, kekurangan
video pembelajaran adalah keterbatasan interaksi
siswa dengan materi dan kurangnya personalisasi.

3. Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif menggabungkan berbagai
elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, video,
dan animasi dalam satu platform pembelajaran.
Kelebihan media ini adalah pengalaman belajar yang
menarik dan interaktif, mendukung pembelajaran visual
dan auditori, serta dapat meningkatkan pemahaman dan
keterlibatan siswa (Rahim et al, 2022; Sastra, PZM,
Rahim, 2023). Namun, kekurangan multimedia interaktif
termasuk ketergantungan pada infrastruktur teknologi
yang memadai, kompleksitas pengembangan konten,
dan potensi distraksi dari elemen multimedia yang
berlebihan.

4. Simulasi dan Permainan Edukatif

Simulasi dan permainan edukatif menggunakan
teknologi untuk menciptakan lingkungan belajar yang
mirip dengan situasi nyata. Melalui permainan dan
simulasi, siswa dapat mempraktikkan keterampilan,
menguji pemahaman, dan mengembangkan strategi
dalam konteks yang aman dan interaktif. Kelebihan
simulasi dan permainan edukatif termasuk motivasi yang
tinggi, pembelajaran yang mendalam dan praktis, serta
pengembangan keterampilan kritis dan pemecahan
masalah. Namun, kekurangan media ini adalah waktu
yang dibutuhkan untuk pengembangan dan kompleksitas
dalam memadukan tujuan pembelajaran dengan elemen
permainan.
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9.3.2 Memilih Media Pembelajaran yang Tepat
untuk Pembelajaran

Banyaknya pilihan media pembelajaran seringkali
membuat guru kesulitan dalam memilih media yang
sesuai. Bagaimana cara menemukan media pembelajaran
yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan? Berikut adalah
beberapa tips yang dapat dipertimbangkan.

1. Memilih Media dengan Tampilan yang Jelas dan Teratur

Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah untuk
mendukung proses belajar. Oleh karena itu, penting untuk
memilih media yang memiliki tampilan yang jelas dan
teratur. Hal ini mencakup layout yang baik, suara yang
jelas, tulisan dan ilustrasi yang mudah dipahami, serta
faktor-faktor lainnya yang terdapat dalam media tersebut.

2. Pertimbangkan Kesesuaian Media dengan Sasaran
Pembelajaran

Perhatikan apakah media pembelajaran yang dipilih
sesuai dengan siswa sebagai target pembelajaran.
Misalnya, media pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran tatap muka akan berbeda dengan media
pembelajaran dalam pembelajaran daring. Begitu pula,
media pembelajaran untuk tingkat Sekolah Dasar dan
Sekolah Menengah akan memiliki kebutuhan yang
berbeda. Penting bagi guru untuk memahami kebutuhan
siswa dan memilih media pembelajaran yang paling tepat.

3. Relevansi dengan Materi Pembelajaran

Selain itu, penting untuk memilih media pembelajaran
yang relevan dengan materi dan tujuan pembelajaran. Hal
ini akan memastikan bahwa pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan siswa.
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4. Pilih Media Pembelajaran yang Praktis dan Fleksibel

Pemilihan media pembelajaran sebaiknya praktis
dan fleksibel. Media tersebut harus mudah digunakan
oleh siapa pun. Kemudahan penggunaan media juga
merupakan nilai tambah. Dengan demikian, proses
pembelajaran dapat berjalan secara efektif tanpa
tergantung pada satu guru saja.

5. Memastikan Media Dapat Digunakan oleh Guru

Terakhir, pastikan media pembelajaran yang
dipilih dapat digunakan oleh guru. Jika merasa
kesulitan menggunakan media tertentu, tidak ada
salahnya untuk mengganti media tersebut sesuai
dengan kemampuan guru.

9. 4 Evaluasi Pembelajaran Berbasis ICT

Dalam konteks pembelajaran berbasis ICT,
evaluasi memiliki peran penting dalam mengukur
pencapaian  tujuan  pembelajaran,  mengevaluasi
efektivitas penggunaan teknologi dalam pembelajaran,
dan memberikan umpan balik yang berharga kepada
siswa dan guru (Afifah and Wiryanto, 2022). Pada bagian
ini, akan dijelaskan tentang jenis-jenis evaluasi
pembelajaran berbasis ICT, kelebihan dan kekurangan
masing-masing jenis evaluasi, serta bagaimana
melakukan evaluasi pembelajaran berbasis ICT yang
efektif.

9.4.1 Jenis-jenis Evaluasi Pembelajaran Berbasis ICT

1. Evaluasi Formatif

Evaluasi  formatif dilakukan selama  proses
pembelajaran untuk mengumpulkan informasi tentang
perkembangan siswa dan memberikan umpan balik yang
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dapat digunakan untuk meningkatkan pembelajaran
(Cizek, Andrade and Bennett, 2019). Dalam pembelajaran
berbasis ICT, evaluasi formatif dapat dilakukan melalui
penggunaan tes online, kuis interaktif, dan penilaian
berbasis tugas yang diintegrasikan dengan teknologi.
Kelebihan evaluasi formatif adalah memberikan umpan
balik secara cepat, memungkinkan pemantauan kontinu
terhadap kemajuan siswa, dan mendukung personalisasi
pembelajaran. Namun, kekurangan evaluasi formatif
adalah potensi kecurangan dan masalah keaslian hasil
evaluasi.

2. Evaluasi Sumatif

Evaluasi sumatif dilakukan pada akhir suatu periode
pembelajaran untuk mengukur pencapaian siswa
terhadap tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan
(Mogboh, Veronica E. and Okoye, 2019). Dalam
pembelajaran berbasis ICT, evaluasi sumatif dapat
dilakukan melalui ujian online, penugasan proyek digital,
atau portofolio elektronik. Kelebihan evaluasi sumatif
termasuk memberikan gambaran keseluruhan tentang
pencapaian siswa, membandingkan prestasi siswa dengan
standar yang ditetapkan, dan memberikan data yang
dapat digunakan untuk pengambilan keputusan. Namun,
kekurangan evaluasi sumatif adalah kurangnya umpan
balik langsung kepada siswa selama proses pembelajaran
dan fokus pada hasil akhir tanpa memperhatikan proses
pembelajaran.

3. Evaluasi Formatif dan Sumatif Terintegrasi

Evaluasi formatif dan sumatif terintegrasi
menggabungkan elemen-elemen evaluasi formatif dan
sumatif untuk memberikan gambaran lengkap tentang
perkembangan siswa selama pembelajaran. Dalam
pembelajaran berbasis ICT, evaluasi terintegrasi dapat
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dilakukan melalui kombinasi penggunaan tes online,
penugasan proyek, observasi interaktif, dan refleksi
online. Kelebihan evaluasi terintegrasi adalah
menyediakan informasi yang komprehensif tentang
kemajuan siswa, mendukung pengambilan keputusan
yang lebih baik, dan memungkinkan penyesuaian
instruksional yang lebih tepat. Namun, kekurangan
evaluasi terintegrasi adalah kompleksitas dalam
merancang dan melaksanakan evaluasi yang efektif.

9.4.2 Cara Melakukan Evaluasi Pembelajaran
Berbasis ICT yang Efektif

Untuk melakukan evaluasi pembelajaran berbasis
ICT yang efektif, beberapa langkah dapat diikuti:

1. Menentukan Tujuan Evaluasi: Tentukan tujuan evaluasi
yang spesifik dan terkait dengan tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan.

2. Memilih Metode Evaluasi yang Sesuai: Pilih metode
evaluasi yang sesuai dengan tujuan evaluasi dan jenis
pembelajaran berbasis ICT yang digunakan. Misalnya,
tes online, penilaian proyek, observasi interaktif, atau
refleksi online.

3. Mengembangkan Instrumen Evaluasi: Rancang
instrumen evaluasi yang jelas, valid, dan reliabel sesuai
dengan tujuan evaluasi. Pastikan instrumen tersebut
dapat mengukur kompetensi yang relevan dengan
pembelajaran berbasis ICT.

4. Mengumpulkan Data Evaluasi: Lakukan pengumpulan
data evaluasi secara sistematis dan objektif. Gunakan
teknologi yang tersedia, seperti platform pembelajaran
online, survei elektronik, atau alat analisis data.
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5. Menganalisis dan Menafsirkan Data Evaluasi: Analisis
dan interpretasikan data evaluasi dengan cermat.
Identifikasi kekuatan dan kelemahan siswa serta
identifikasi area yang perlu perbaikan.

6. Memberikan Umpan Balik yang Berharga: Sampaikan
umpan balik yang konstruktif kepada siswa
berdasarkan hasil evaluasi. Berikan umpan balik yang
mendukung perkembangan dan perbaikan mereka.

7. Melakukan Refleksi dan Perbaikan: Refleksikan hasil
evaluasi untuk mengidentifikasi keberhasilan dan
tantangan dalam pembelajaran berbasis ICT. Gunakan
temuan evaluasi sebagai dasar untuk meningkatkan
praktik pembelajaran di masa depan.

Adapun prinsip-prinsip yang perlu diperhatikan dalam
melakukan evaluasi pembelajaran:

1. Kontinuitas

Evaluasi pembelajaran tidak seharusnya hanya
dilakukan pada saat ujian tengah semester atau akhir
semester saja. Evaluasi yang efektif dilakukan secara
berkesinambungan untuk melihat perubahan nilai siswa
dari waktu ke waktu. Guru perlu secara seksama dan
detail menganalisis kemampuan siswa untuk memastikan
pemahaman mereka.

2. Komprehensif

Evaluasi pembelajaran harus memperhatikan baik
aspek kognitif maupun aspek afektif siswa. Guru tidak
boleh hanya fokus pada aspek kognitif semata. Keduanya
memiliki peran penting dalam evaluasi pembelajaran.
Guru tidak hanya bertanggung jawab mengajarkan
materi, tetapi juga membentuk karakter siswa, termasuk
mengembangkan pemikiran positif dan perilaku yang
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baik dalam proses belajar. Evaluasi pembelajaran yang
baik dilakukan sepanjang proses belajar siswa, bukan
hanya pada hasil akhir belajar.

3. Kooperatif

Proses evaluasi pembelajaran melibatkan berbagai
pihak, seperti kepala sekolah, guru wali kelas, guru mata
pelajaran, dan orang tua. Kerjasama dan komunikasi yang
baik antara semua pihak ini akan mendukung
perkembangan siswa secara lebih baik. Oleh karena itu,
kerjasama dan komunikasi merupakan unsur penting
dalam evaluasi pembelajaran.

4. Objektif

Penilaian hasil evaluasi pembelajaran harus dilakukan
secara obyektif. Guru tidak boleh mempertimbangkan
faktor-faktor subjektif yang dapat memengaruhi penilaian,
seperti hubungan pribadi dengan siswa atau faktor
emosional yang dapat mempengaruhi pandangan dan
penilaian guru terhadap kemampuan siswa. Jika siswa
memperoleh nilai rendah, guru harus mencatat nilai
tersebut dan memberikan umpan balik yang dapat
memotivasi siswa, serta menginformasikan kepada orang
tua.

5. Praktis

Evaluasi pembelajaran harus dilakukan secara
praktis, dengan menghemat biaya, waktu, dan tenaga guru.
Guru perlu menyusun instrumen penilaian yang praktis.
Instrumen tersebut harus dapat digunakan oleh guru lain
tanpa menghilangkan tujuan evaluasi pembelajaran itu
sendiri. Hal ini akan memudahkan guru dalam menyusun
instrumen penilaian dengan tetap mencapai tujuan
pembelajaran.
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9.5 Etika dan Keamanan dalam Pembelajaran

Berbasis ICT

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi
(ICT) dalam pendidikan memiliki dampak signifikan.
Teknologi informasi memperluas aksesibilitas,
meningkatkan interaksi siswa-guru, dan memperkaya
pengalaman belajar melalui multimedia dan konten
interaktif. Namun, terdapat permasalahan etika dan
keamanan yang perlu diperhatikan. Tidak semua siswa
memiliki akses yang sama terhadap teknologi,
menciptakan kesenjangan pendidikan.

Selain itu, privasi dan keamanan data siswa menjadi
perhatian penting dalam penggunaan teknologi informasi.
Penggunaan teknologi untuk evaluasi dan pengawasan siswa
juga menimbulkan kekhawatiran privasi dan kebebasan
individu. Dalam menghadapi permasalahan ini, diperlukan
pendekatan yang bertanggung jawab, memperhatikan
prinsip etika, dan melindungi privasi siswa serta
memastikan akses yang adil. Pengembangan dan
implementasi teknologi informasi dalam pendidikan harus
fokus pada meningkatkan pembelajaran dan perkembangan
siswa dengan memperhatikan aspek etika.
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BAB 10

Evaluasi Media Pembelajaran
OLEH: Dr. Hj. Arfiani Yulianti Fiyul., M.M

10.1 Pendahuluan

Dalam dunia yang terus berkembang pesat, media
pembelajaran ICT menawarkan beragam kemungkinan
dalam menghadirkan pembelajaran yang menarik dan
relevan. Melalui penggunaan perangkat teknologi,
seperti komputer, tablet, dan internet, guru dapat
memperluas akses peserta didik terhadap sumber
belajar yang berkualitas, menghadirkan konten yang
kreatif dan mendalam, serta memfasilitasi proses
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik.

Namun, penggunaan media pembelajaran ICT juga
memerlukan evaluasi yang tepat guna. Evaluasi media
pembelajaran ICT memainkan peran penting dalam
memastikan efektivitas dan kualitas pembelajaran yang
diberikan kepada peserta didik MI/SD. Dalam bab ini,
akan membahas konsep evaluasi media pembelajaran
ICT secara komprehensif, serta memberikan pedoman
dan metode evaluasi yang dapat diterapkan oleh para
guru dan pembuat kebijakan.

Evaluasi media pembelajaran membawa kita pada
suatu proses Kkritis yang bertujuan untuk menentukan
sejauh mana media tersebut relevan, efektif, dan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran.

Menggunakan media pembelajaran saja tidaklah
cukup. Evaluasi media pembelajaran menjadi kunci
untuk memahami sejauh mana media tersebut efektif
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dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan.

10.2 Pentingnya Evaluasi Media Pembelajaran

Pada era pendidikan yang semakin berkembang dan
dinamis, peran evaluasi media pembelajaran menjadi
semakin penting. Evaluasi media pembelajaran merupakan
proses yang memungkinkan kita untuk mengukur,
menganalisis, dan menilai efektivitas media yang digunakan
dalam proses pembelajaran.

Evaluasi media pembelajaran adalah bagian penting
dari proses pengembangan dan implementasi media
pembelajaran yang efektif.

Evaluasi media pembelajaran dapat dilakukan dalam
berbagai bentuk, mulai dari penilaian kualitatif hingga
penggunaan instrumen penilaian terstandarisasi. Beberapa
metode evaluasi yang umum digunakan meliputi observasi
langsung, wawancara, kuesioner, tes, dan penilaian
portofolio.

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam
perkembangan individu dan masyarakat. Dalam era digital
seperti saat ini, media pembelajaran memiliki peran yang
semakin krusial dalam mendukung proses pembelajaran.

Media pembelajaran dapat berupa buku teks, audio,
video, multimedia interaktif, atau platform pembelajaran
online. Namun, penggunaan media pembelajaran saja tidak
cukup.

Evaluasi media pembelajaran melibatkan
pengumpulan dan analisis data tentang penggunaan,
keefektifan, dan kepuasan pengguna terhadap media
pembelajaran yang digunakan.
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Pada Kkenyataannya, evaluasi media pembelajaran
sangat penting dalam konteks pendidikan di mana
penggunaan media pembelajaran semakin meluas.

Ada beberapa alasan yang perlu di perhatikan ,
adalah sebagai berikut :

1. Mengidentifikasi Kekuatan dan Kelemahan

Evaluasi media  pembelajaran = membantu
mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan dari
setiap jenis media yang digunakan.

2. Menyesuaikan Strategi Pembelajaran

Evaluasi media pembelajaran membantu guru
dalam menyesuaikan strategi pembelajaran yang
efektif dengan mempertimbangkan preferensi dan
gaya belajar peserta didik.

3. Mengukur Kepuasan Pengguna

Evaluasi media pembelajaran juga melibatkan
pengukuran kepuasan pengguna, baik itu peserta
didik maupun seorang pendidik.

4. Pengambilan Keputusan yang Didasarkan pada
Data

Evaluasi media pembelajaran memberikan data
yang dapat digunakan sebagai dasar untuk
pengambilan keputusan yang lebih baik.

Dalam keseluruhan, evaluasi media pembelajaran
adalah langkah yang krusial dalam memastikan
keberhasilan pembelajaran. Dengan melakukan
evaluasi yang sistematis dan berkelanjutan,
pengembang kurikulum dan pendidik dapat
meningkatkan kualitas media pembelajaran yang
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digunakan, menyesuaikan strategi pembelajaran, dan
memenuhi kebutuhan serta preferensi peserta didik.

Evaluasi media pembelajaran juga
memungkinkan pengambilan keputusan yang lebih
baik berdasarkan data yang valid dan dapat
dipercaya.

Tujuan Dari Evaluasi Media Pembelajaran

Evaluasi media pembelajaran memiliki tujuan
yang penting dalam memastikan efektivitas, keberhasilan,
dan kualitas penggunaan media pembelajaran dalam
proses pembelajaran.

Tujuan dari evaluasi media pembelajaran adalah
untuk  mengukur dan mengevaluasi efektivitas,
keefektifan, dan kepuasan pengguna terhadap media
pembelajaran yang digunakan.

Beberapa Langkah berikut adalah tujuan utama dari
evaluasi media pembelajaran

1. Mengukur Keberhasilan Pembelajaran

Evaluasi media pembelajaran bertujuan untuk
mengukur sejauh mana media pembelajaran yang
digunakan mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan.

2. Menilai Efektivitas Media Pembelajaran

Evaluasi media pembelajaran juga bertujuan untuk
menilai efektivitas media pembelajaran dalam
membantu proses pembelajaran. Efektivitas media
pembelajaran dapat diukur untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik, mendorong keterlibatan
aktif dalam pembelajaran, dan meningkatkan hasil
belajar secara keseluruhan.
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. Mengidentifikasi Kelebihan dan Kelemahan
Media Pembelajaran

Evaluasi media pembelajaran juga bertujuan untuk
mengidentifikasi kelebihan dan kelemahan dari
media pembelajaran yang digunakan.

. Menyesuaikan Strategi Pembelajaran

Evaluasi media pembelajaran membantu guru
dalam menyesuaikan strategi pembelajaran yang
efektif dengan mempertimbangkan preferensi dan
gaya belajar peserta didik.

Mengukur Kepuasan Pengguna

Evaluasi media pembelajaran juga melibatkan
pengukuran kepuasan pengguna, baik itu peserta
didik maupun guru.

Pengambilan Keputusan Berdasarkan Data

Evaluasi media pembelajaran memberikan data
yang dapat digunakan sebagai dasar untuk
pengambilan keputusan yang lebih baik.

Dalam keseluruhan, tujuan dari evaluasi media
pembelajaran adalah untuk memastikan bahwa
media pembelajaran yang digunakan efektif, sesuai
dengan tujuan pembelajaran, dan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Dengan demikian, evaluasi media pembelajaran
menjadi faktor penting dalam menciptakan
pengalaman pembelajaran yang efektif, menarik,
dan berdampak positif bagi peserta didik. Evaluasi
ini membantu dalam mengukur keefektifan,
mengidentifikasi kelebihan dan kelemahan,
menyesuaikan strategi pembelajaran, mengukur
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kepuasan pengguna, dan mengambil keputusan
berdasarkan data.

Dengan melakukan evaluasi yang terencana dan
terstruktur, kita dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran, memenuhi kebutuhan peserta didik,
dan mencapai hasil belajar yang lebih baik.

Konsep Evaluasi Media Pembelajaran

Dalam era pendidikan yang semakin canggih dan
berinovasi, evaluasi media pembelajaran menjadi
salah satu konsep yang penting untuk memastikan
efektivitas dan keberhasilan penggunaan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran.

Konsep evaluasi media pembelajaran mencakup
berbagai aspek yang melibatkan pengukuran,
penilaian, dan perbaikan media pembelajaran yang
digunakan. Evaluasi media pembelajaran merupakan
proses penting yang dilakukan untuk mengukur,
menilai, dan meningkatkan efektivitas media
pembelajaran yang digunakan dalam konteks
pendidikan. Konsep evaluasi media pembelajaran
meliputi beberapa aspek yang perlu dipahami dan
diterapkan dalam proses evaluasi tersebut.

Berikut ini adalah beberapa konsep utama yang terkait
dengan evaluasi media pembelajaran, yaitu:

1. Tujuan Evaluasi

Evaluasi media pembelajaran memiliki tujuan utama
untuk mengukur dan mengevaluasi efektivitas media
pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan.
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2. Metode Evaluasi

Konsep evaluasi media pembelajaran juga melibatkan
pemilihan metode evaluasi yang sesuai dengan
konteks dan tujuan pembelajaran.

3. Aspek yang Dievaluasi

Evaluasi media pembelajaran melibatkan penilaian
terhadap beberapa aspek yang relevan dengan
penggunaan media tersebut. Aspek-aspek yang
dievaluasi dapat meliputi kualitas konten media,
desain visual dan audio, keterlibatan peserta didik,
pemahaman konsep, penguasaan Kketerampilan,
reaksi dan kepuasan pengguna, serta dampaknya
terhadap hasil belajar peserta didik.

4. Pengumpulan Data

Penting untuk mencatat bahwa evaluasi media
pembelajaran melibatkan pengumpulan data yang
valid dan dapat diandalkan.

5. Analisis Data

Setelah data terkumpul, konsep evaluasi media
pembelajaran mencakup analisis data yang teliti dan
komprehensif.  Analisis ini membantu dalam
mengevaluasi sejauh mana media pembelajaran telah
mencapai tujuan pembelajaran, memahami kekuatan
dan kelemahan media.

6. Penggunaan Hasil Evaluasi

Hasil evaluasi media pembelajaran harus digunakan
secara efektif untuk meningkatkan penggunaan
media pembelajaran dan kualitas pembelajaran
secara keseluruhan. Hasil evaluasi dapat memberikan
wawasan tentang perbaikan yang perlu dilakukan
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dalam desain, konten, atau penggunaan media
pembelajaran. Evaluasi media pembelajaran
menjadi alat penting dalam memastikan bahwa media
pembelajaran yang digunakan mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran dan meningkatkan kualitas
pendidikan secara keseluruhan.

10.5 EVALUASI MEDIA PEMBELAJARAN
10.5.1 Definisi evaluasi media pembelajaran

Definisi evaluasi media pembelajaran merujuk pada
proses sistematis untuk mengevaluasi efektivitas,
keberhasilan, dan kualitas penggunaan media
pembelajaran dalam konteks pembelajaran. Evaluasi ini
dilakukan dengan tujuan untuk mengukur sejauh mana
media  pembelajaran  dapat mencapai  tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan, memperbaiki dan
meningkatkan media pembelajaran yang ada

10.5.2 Peran evaluasi dalam pengembangan media
pembelajaran

Dalam pengembangan media pembelajaran, evaluasi
memainkan peran yang sangat penting dan strategis.
Evaluasi tidak hanya membantu mengukur efektivitas
media pembelajaran, tetapi juga memberikan wawasan
berharga dalam memperbaiki, mengoptimalkan, dan
mengembangkan media pembelajaran yang lebih baik.

Salah satu peran utama evaluasi adalah mengidentifikasi
kekuatan dan kelemahan media pembelajaran yang
sedang dikembangkan. Melalui evaluasi yang teliti,
pengembang dapat mengetahui aspek-aspek yang
berhasil dan perlu diperkuat dalam media tersebut.
Peran evaluasi juga terkait dengan pengembangan
berkelanjutan media pembelajaran. Evaluasi yang
dilakukan secara berkala membantu mengawasi

Evaluasi Media Pembelajaran 187



perubahan dan tren dalam pendidikan, perkembangan
teknologi, serta kebutuhan dan harapan peserta didik.

Evaluasi memainkan peran yang krusial dalam
pengembangan media pembelajaran. Evaluasi membantu
dalam memperbaiki, memodifikasi, dan mengoptimalkan
penggunaan media pembelajaran agar sesuai dengan
kebutuhan dan tujuan pembelajaran.

10.5.3. Prinsip-prinsip evaluasi media pembelajaran

Dalam melakukan evaluasi media pembelajaran, terdapat
prinsip-prinsip yang menjadi pedoman untuk memastikan
keberhasilan dan efektivitas evaluasi tersebut. Prinsip-
prinsip ini membantu dalam menjaga integritas,
objektivitas, dan validitas evaluasi.

Berikut adalah beberapa prinsip evaluasi media
pembelajaran yang penting untuk diperhatikan :

1. Keberlanjutan (Sustainability)

Evaluasi media pembelajaran harus dilakukan secara
berkelanjutan dan terencana. Hal ini memungkinkan
pengembang untuk memantau perubahan dalam
kebutuhan pembelajaran, mengevaluasi efektivitas
media yang sedang digunakan, dan melakukan
perbaikan yang diperlukan.

2. Kesesuaian (Relevance)

Evaluasi harus sesuai dengan konteks dan tujuan
penggunaan media pembelajaran. Evaluasi harus
mencakup aspek-aspek yang relevan dengan
penggunaan media tersebut, seperti konten, desain,
interaktivitas, dan keterlibatan peserta didik.
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3. Keterlibatan Stakeholder (Stakeholder
Engagement)

Evaluasi harus melibatkan semua pihak yang terkait,
termasuk pengembang media pembelajaran, guru,
peserta didik, dan ahli pendidikan lainnya. Keterlibatan
stakeholder memungkinkan perspektif yang beragam
dan memastikan bahwa evaluasi mencerminkan
kebutuhan dan harapan mereka.

4. Keterukuran (Measurability)

Evaluasi media pembelajaran harus dapat diukur secara
obyektif. Tujuan evaluasi harus dapat dijabarkan dalam
indikator yang dapat diukur, sehingga hasil evaluasi
dapat diinterpretasikan dengan jelas dan memberikan
panduan untuk perbaikan.

5. Komprehensif (Comprehensiveness)

Evaluasi harus mencakup berbagai aspek media
pembelajaran yang relevan, seperti konten, desain,
teknologi, penggunaan, dan dampaknya terhadap hasil
pembelajaran. Evaluasi yang komprehensif memberikan
gambaran yang lebih lengkap tentang keberhasilan dan
kekurangan media pembelajaran.

6. Objektivitas (Objectivity)

Evaluasi harus dilakukan secara obyektif dan tidak
memihak. Hal ini berarti evaluasi harus didasarkan
pada kriteria yang jelas dan dapat diukur, serta tidak
dipengaruhi oleh preferensi pribadi atau pendapat
subjektif.

7. Validitas (Validity)

Evaluasi harus menghasilkan data yang valid dan dapat
diandalkan. Metode evaluasi yang digunakan harus
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memiliki validitas yang baik dalam mengukur aspek yang
diinginkan dari media pembelajaran.

8. Berkelanjutan (Continuous Improvement)

Evaluasi media pembelajaran harus digunakan sebagai
alat untuk perbaikan dan pengembangan berkelanjutan.
Hasil evaluasi harus digunakan sebagai dasar untuk
mengidentifikasi area perbaikan dan
mengimplementasikan tindakan perbaikan yang tepat.

Prinsip-prinsip evaluasi media pembelajaran menjadi
fondasi yang kuat dalam memastikan evaluasi yang
efektif dan berhasil. Dengan menerapkan prinsip-prinsip
ini, kita dapat menjaga keberlanjutan evaluasi,
menyesuaikan evaluasi dengan konteks dan tujuan
penggunaan media, melibatkan stakeholder yang
relevan, mengukur secara obyektif, meliputi berbagai
aspek yang penting, menjaga objektivitas dan validitas,
serta menggunakannya sebagai alat untuk perbaikan
dan pengembangan berkelanjutan.

10.6. Pendekatan Evaluasi Media Pembelajaran

Pendekatan evaluasi media pembelajaran merupakan
suatu strategi yang digunakan untuk mengidentifikasi
keefektifan dan kualitas media pembelajaran dalam
mencapai tujuan pembelajaran.

Melakukan tahapan penting, beberapa hal dapat
dilakukan adalah :

1. Evaluasi formatif memberikan umpan balik yang terus-
menerus kepada pengembang media pembelajaran,
sehingga mereka dapat memperbaiki dan
mengoptimalkan media tersebut sebelum digunakan
secara luas.
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2. Pendekatan evaluasi lainnya adalah pendekatan sumatif.
Pendekatan ini dilakukan setelah media pembelajaran
selesai dikembangkan dan diimplementasikan dalam
konteks pembelajaran yang sebenarnya. Metode evaluasi
sumatif dapat mencakup tes, observasi kelas, angket, atau
wawancara dengan peserta didik dan guru.

3. Pendekatan evaluasi berbasis pengguna. Pendekatan ini
menempatkan pengguna media pembelajaran, seperti
peserta didik dan guru, sebagai pusat evaluasi. Evaluasi
berbasis pengguna membantu pengembang media
pembelajaran dalam memahami perspektif pengguna dan
membuat perbaikan yang lebih sesuai dengan kebutuhan
mereka.

4. Pendekatan evaluasi adaptif juga menjadi penting dalam
mengevaluasi media pembelajaran. Pendekatan ini
mengacu pada kemampuan media pembelajaran untuk
menyesuaikan diri dengan kebutuhan individual dan
preferensi pembelajar. Pendekatan evaluasi adaptif
membantu media pembelajaran untuk memberikan
pengalaman pembelajaran yang lebih personal dan
efektif.

Dapat di simpulkan, pendekatan evaluasi media
pembelajaran memiliki peran yang penting dalam
mengevaluasi keefektifan dan kualitas media pembelajaran.
Pendekatan evaluasi formatif membantu pengembang dalam
memperbaiki dan mengoptimalkan media pembelajaran
selama proses pengembangan. Evaluasi sumatif membantu
dalam mengukur keberhasilan media pembelajaran dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Evaluasi berbasis pengguna
memberikan perspektif pengguna tentang pengalaman
mereka dan membantu dalam meningkatkan media
pembelajaran.
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10.7 Proses Evaluasi Media Pembelajaran

Proses evaluasi media pembelajaran merupakan
langkah kritis dalam memastikan efektivitas dan
kualitas  media  tersebut dalam  mendukung
pembelajaran. Evaluasi media pembelajaran melibatkan
serangkaian  kegiatan = yang  dirancang  untuk
mengumpulkan data, menganalisis, dan membuat
keputusan berdasarkan temuan evaluasi.

Berikut adalah beberapa tahapan yang umumnya
terdapat dalam proses evaluasi media pembelajaran:

1. Melakukan Identifikasi Tujuan Evaluasi

Tahap pertama dalam proses evaluasi media
pembelajaran adalah mengidentifikasi tujuan evaluasi
secara jelas dan spesifik. Tujuan evaluasi harus sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui
penggunaan media tersebut.

2. Melakukan Perencanaan Evaluasi

Setelah tujuan evaluasi ditetapkan, langkah berikutnya
adalah merencanakan evaluasi dengan seksama.
Perencanaan meliputi pemilihan metode evaluasi yang
tepat, pengembangan instrumen evaluasi, penentuan
waktu dan sumber daya yang diperlukan, serta
pengaturan prosedur evaluasi yang jelas.

3. Melakukan Pengumpulan Data

Tahap pengumpulan data melibatkan penggunaan
metode dan instrumen evaluasi yang telah
direncanakan. Data dapat dikumpulkan melalui berbagai
cara, seperti observasi langsung, wawancara, angket, tes,
atau kombinasi dari metode-metode tersebut.
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4. Melakukan Analisis Data

Setelah data terkumpul, tahap analisis data dilakukan
untuk menginterpretasikan temuan evaluasi. Analisis
data dapat melibatkan teknik statistik, analisis kualitatif,
atau pendekatan kombinasi, tergantung pada jenis data
yang dikumpulkan.

5. Melaksanakan Interpretasi Temuan

Tahap ini melibatkan interpretasi temuan evaluasi
dengan membandingkan hasil evaluasi dengan tujuan
evaluasi yang ditetapkan. Interpretasi temuan membantu
dalam mengidentifikasi keberhasilan media
pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran,
menemukan area perbaikan, serta memberikan wawasan
yang berharga bagi pengembangan media pembelajaran
di masa depan.

6. Melakukan Pengambilan Keputusan

Tahap terakhir dalam proses evaluasi adalah
pengambilan keputusan berdasarkan temuan evaluasi.
Keputusan ini dapat berupa perbaikan dan
pengembangan media pembelajaran, pengaturan ulang
tujuan pembelajaran, pemilihan strategi pengajaran
yang lebih efektif, atau bahkan penentuan keputusan
terkait penggunaan media pembelajaran tersebut.

Dengan melalui tahapan-tahapan ini, evaluasi media
pembelajaran dapat memberikan informasi yang
berharga untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang
diinginkan. Proses evaluasi media pembelajaran adalah
sebuah langkah penting dalam mengukur efektivitas,
kualitas,
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dan dampak media pembelajaran terhadap pembelajaran
peserta didik.

Dalam era digital dan teknologi yang terus berkembang,
evaluasi media pembelajaran menjadi semakin penting
untuk memastikan bahwa kita memanfaatkan potensi
media  dengan sebaik-baiknya dalam proses
pembelajaran.

Disimpulkan bahwa, proses evaluasi media pembelajaran
merupakan langkah penting dalam  mengukur,
memperbaiki, dan mengembangkan media pembelajaran.
Dengan mengikuti tahapan evaluasi yang tepat, kita dapat
memastikan bahwa media pembelajaran memberikan
kontribusi yang berarti dalam mencapai tujuan
pembelajaran dan memajukan kualitas pendidikan secara
keseluruhan.

10.8 Implementasi Hasil Evaluasi Media Pembelajaran

Implementasi  hasil evaluasi media pembelajaran
merupakan langkah penting dalam memanfaatkan temuan
evaluasi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
mengoptimalkan penggunaan media tersebut.

Bagaimana sebaiknya Implementasi Hasil Evaluasi
Media Pembelajaran ?

Implementasi hasil evaluasi media pembelajaran yang
efektif melibatkan beberapa langkah yang penting. Berikut
adalah beberapa panduan untuk mengoptimalkan
implementasi hasil evaluasi media pembelajaran:

1. Lakukan Analisis Temuan Evaluasi

Langkah pertama adalah menganalisis temuan evaluasi
dengan cermat. Identifikasi kekuatan dan kelemahan
media pembelajaran berdasarkan hasil evaluasi.
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Perhatikan area yang perlu diperbaiki dan peluang
pengembangan yang dapat dioptimalkan.

2. Memprioritaskan Perbaikan dan Pengembangan

Setelah menganalisis temuan evaluasi, tentukan area
yang perlu diperbaiki dan prioritas pengembangan yang
perlu dikejar. Tetapkan tujuan yang jelas dan spesifik
untuk meningkatkan media pembelajaran berdasarkan
temuan evaluasi.

3. Rencanakan Suatu Tindakan Perbaikan

Buat rencana tindakan yang terstruktur untuk
mengimplementasikan perbaikan dan pengembangan.
Tentukan langkah-langkah konkret yang perlu diambil,
siapa yang bertanggung jawab, dan tenggat waktu yang
realistis.

4. Lakukan Kolaborasi dan Komunikasi

Implementasi hasil evaluasi membutuhkan kolaborasi
yang baik antara para pemangku kepentingan terkait,
seperti guru, pengembang media, dan staf pendidikan.
Libatkan mereka dalam proses perbaikan dan
pengembangan media pembelajaran.

5. Sumberdayakan Pendidik

Berikan pelatihan dan bimbingan kepada pendidik
terkait penggunaan media pembelajaran yang
diperbarui.

6. Evaluasi BerkeLanjutan

Setelah implementasi perbaikan dan pengembangan
media pembelajaran, lakukan evaluasi lanjutan untuk
mengukur dampak dan efektivitas tindakan yang telah
diambil. Kumpulkan data baru dan bandingkan dengan
data sebelumnya untuk melihat perubahan yang terjadi.
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7. Tingkat Fleksibilitas dan Iterasi

Ingatlah bahwa implementasi hasil evaluasi media
pembelajaran adalah proses yang berkelanjutan.
Bersikaplah fleksibel dan terbuka terhadap perubahan.
Jika temuan evaluasi menunjukkan perluasan atau
penyempitan tujuan atau perubahan pendekatan yang
lebih efektif, bersedia untuk melakukan iterasi dan
penyesuaian.

Melalui implementasi hasil evaluasi media pembelajaran
yang baik, Anda dapat memaksimalkan potensi media
tersebut dalam mendukung pembelajaran yang efektif.

Implementasi hasil evaluasi media pembelajaran
merupakan langkah kunci dalam memastikan bahwa
temuan evaluasi tidak hanya menjadi sekadar laporan,
tetapi dijadikan dasar untuk perbaikan dan
pengembangan yang nyata. Implementasi hasil evaluasi
media pembelajaran juga mendorong siklus perbaikan
berkelanjutan. Dalam dunia pendidikan yang terus
berkembang, implementasi hasil evaluasi media
pembelajaran menjadi bagian integral dari upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran. Dengan demikian,
implementasi hasil evaluasi media pembelajaran
memiliki peranan penting dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran  dan  mendorong inovasi dalam
pendidikan.

10.9 Tantangan Dalam Evaluasi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki peran yang semakin
penting dalam konteks pendidikan modern. Namun,
untuk memastikan efektivitas dan keberhasilan media
pembelajaran, evaluasi menjadi langkah penting yang
harus dilakukan. Evaluasi media pembelajaran
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melibatkan proses pengumpulan data, analisis, dan
interpretasi untuk menilai sejauh mana media tersebut
mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

Salah satu tantangan utama dalam evaluasi media
pembelajaran adalah keberagaman jenis media yang
tersedia. Dalam era digital, media pembelajaran dapat
berupa video, animasi, simulasi, permainan, atau
aplikasi interaktif.

Evaluasi harus mempertimbangkan aspek seperti
kejelasan konten, interaktivitas, kualitas grafis, dan
keterlibatan peserta didik dalam menggunakan media

tersebut. Menentukan indikator evaluasi yang relevan
untuk setiap jenis media bisa menjadi tantangan
tersendiri. Tantangan lainnya adalah kesulitan
mengukur dampak langsung media pembelajaran
terhadap pencapaian pembelajaran peserta didik.
Evaluasi tradisional yang menggunakan tes atau
penilaian  akhir = mungkin tidak  sepenuhnya
mencerminkan  Kkontribusi media pembelajaran
terhadap pencapaian peserta didik.

Selain itu, tantangan lain adalah memastikan
objektivitas dan kehandalan evaluasi media
pembelajaran. Evaluasi yang dilakukan harus
didasarkan pada data yang akurat dan dapat dipercaya.
Oleh karena itu, perlu adanya upaya untuk memastikan
konsistensi penilaian dan menggunakan alat evaluasi
yang terpercaya dan valid.

Keterbatasan sumber daya juga dapat menjadi
tantangan dalam evaluasi media pembelajaran. Evaluasi
yang komprehensif dan mendalam membutuhkan
waktu, tenaga, dan sumber daya yang memadai.
Meskipun ada tantangan dalam evaluasi media
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pembelajaran, penting untuk tidak mengabaikan
pentingnya  evaluasi  tersebut. Evaluasi  media
pembelajaran membantu  meningkatkan  kualitas
pembelajaran, mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan
media, dan mengarahkan pengembangan media
pembelajaran yang lebih baik di masa depan.

a. Keterbatasan Sumber Daya Dan Waktu

Dalam  konteks evaluasi media  pembelajaran,
keterbatasan sumber daya dan waktu menjadi tantangan
yang signifikan. Keterbatasan sumber daya mengacu pada
keterbatasan anggaran, personel, peralatan, dan
infrastruktur yang dapat digunakan untuk melaksanakan
evaluasi media pembelajaran dengan baik.

Salah satu keterbatasan sumber daya yang sering
dihadapi adalah terbatasnya dana yang dialokasikan
untuk evaluasi media pembelajaran. Evaluasi yang
komprehensif dan mendalam memerlukan biaya untuk
mengakses teknologi dan peralatan evaluasi, melibatkan
evaluator yang terampil, atau melakukan survei dan
penelitian terkait.

Keterbatasan anggaran dapat membatasi kemampuan
institusi pendidikan atau pendidik individu untuk
melaksanakan evaluasi yang sesuai dengan standar yang
diinginkan.Selain itu, keterbatasan personel juga dapat
menjadi hambatan dalam evaluasi media pembelajaran.
Evaluasi yang efektif membutuhkan pengetahuan dan
keterampilan yang khusus dalam hal metodologi
evaluasi, analisis data, dan pemahaman mendalam
tentang media pembelajaran.

Keterbatasan peralatan dan infrastruktur juga dapat
mempengaruhi evaluasi media pembelajaran. Beberapa
metode evaluasi memerlukan penggunaan peralatan dan
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teknologi tertentu, seperti kamera, mikrofon,
perangkat lunak analisis, atau platform pembelajaran
online. Selain keterbatasan sumber daya, keterbatasan
waktu juga merupakan tantangan dalam evaluasi
media pembelajaran.

Keterbatasan waktu dapat menghambat kemampuan
untuk melaksanakan evaluasi secara menyeluruh atau
dapat mengurangi tingkat kecermatan dan ketelitian
evaluasi yang dilakukan. Dalam menghadapi
keterbatasan sumber daya dan waktu, penting untuk
mengadopsi pendekatan yang realistis dan strategis.
Prioritaskan tujuan evaluasi yang paling penting, focus
pada indikator evaluasi yang relevan, dan manfaatkan
sumber daya yang tersedia secara efisien.

Dengan kesadaran akan keterbatasan ini, evaluasi
media pembelajaran dapat tetap dilakukan dengan
baik dan memberikan kontribusi yang berharga
dalam  meningkatkan  kualitas = pembelajaran.
Meskipun tidak selalu ideal, evaluasi dengan sumber
daya dan waktu yang terbatas masih dapat
memberikan wawasan berharga tentang efektivitas
media pembelajaran dan membantu dalam
mengambil keputusan untuk perbaikan dan
pengembangan lebih lanjut.

b. Pengukuran Dampak Pembelajaran Yang
Komprehensif

Bagaimana Pengukuran Dampak Pembelajaran
Yang Komprehensif?

Pengukuran dampak pembelajaran yang komprehensif
melibatkan penilaian holistik terhadap pencapaian
pembelajaran peserta didik, termasuk aspek kognitif,
afektif, dan psikomotor. Tujuan dari pengukuran
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dampak yang komprehensif adalah untuk mendapatkan
pemahaman yang menyeluruh tentang sejauh mana
pembelajaran peserta didik telah terjadi dan bagaimana
penggunaan media pembelajaran telah berkontribusi
pada proses tersebut.

Berikut adalah beberapa langkah penting dalam pengukuran
dampak pembelajaran yang komprehensif:

1. Tentukan Tujuan Evaluasi

Langkah pertama adalah menentukan tujuan evaluasi
dengan jelas. Apa yang ingin dicapai melalui evaluasi ini?
Apakah fokusnya pada peningkatan pemahaman konsep,
pengembangan keterampilan praktis, atau perubahan
sikap dan nilai-nilai? Menetapkan tujuan evaluasi yang
spesifik akan membantu dalam merancang metode dan
instrumen evaluasi yang sesuai.

2. Identifikasi Indikator Evaluasi

Identifikasi indikator evaluasi yang sesuai untuk
mencerminkan pencapaian pembelajaran yang
komprehensif. Indikator dapat mencakup aspek kognitif,
seperti pemahaman konsep, kemampuan analisis, atau
keterampilan pemecahan masalah. Selain itu, indikator
juga dapat mencakup aspek afektif, seperti perubahan
sikap, motivasi, atau kepercayaan diri, serta aspek
psikomotor, seperti keterampilan praktis atau
kemampuan fisik.

3. Pilih Metode dan Instrumen Evaluasi

Pilih metode dan instrumen evaluasi yang sesuai untuk
mengukur dampak pembelajaran secara komprehensif.
Metode dapat mencakup tes tertulis, proyek atau tugas
praktis, observasi langsung, wawancara, atau kuesioner.
Instrumen evaluasi yang digunakan harus dirancang

Evaluasi Media Pembelajaran 200



dengan baik dan dapat mengukur sejauh mana peserta
didik mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

4. Kumpulkan Data Evaluasi

Lakukan pengumpulan data evaluasi sesuai dengan
metode dan instrumen yang telah ditetapkan. Pastikan
data yang dikumpulkan akurat, relevan, dan
mencerminkan pencapaian pembelajaran yang
diinginkan. Data dapat dikumpulkan melalui tes,
observasi langsung, penilaian proyek, angket peserta
didik, atau wawancara.

5. Analisis Data

Setelah data terkumpul, lakukan analisis data untuk
mendapatkan pemahaman yang komprehensif tentang
dampak pembelajaran. Analisis dapat melibatkan
perhitungan skor, perbandingan antara kelompok yang
berbeda, identifikasi pola atau tren, atau penafsiran
kualitatif.

6. Interpretasi Hasil dan Identifikasi Perbaikan

Interpretasikan hasil evaluasi secara komprehensif dan
identifikasi area di mana media pembelajaran telah
memberikan dampak yang positif dan di mana masih
terdapat kelemahan atau kekurangan. Identifikasi
perbaikan yang perlu dilakukan untuk meningkatkan
dampak pembelajaran, baik dalam hal desain media
pembelajaran, penggunaan media, atau pendekatan
pengajaran.

7. Tindak Lanjut dan Monitoring

Implementasikan perbaikan yang diidentifikasi dan
lakukan tindak lanjut terhadap hasil evaluasi. Monitor
kemajuan dan efektivitas perbaikan yang dilakukan untuk
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memastikan bahwa dampak pembelajaran terus
ditingkatkan secara berkelanjutan. Dalam mengukur
dampak pembelajaran secara komprehensif, penting
untuk mengadopsi pendekatan yang holistik dan
terintegrasi.

c. Kesulitan Menilai Aspek Kualitatif Dari Media
Pembelajaran

Kesulitan dalam menilai aspek kualitatif dari media
pembelajaran sering kali merupakan tantangan yang
dihadapi dalam evaluasi.

Penilaian aspek kualitatif dari media pembelajaran
dapat menjadi sebuah tantangan yang kompleks.
Dalam upaya untuk mengukur kualitas, keefektifan,
dan kecocokan media pembelajaran dengan konteks
pembelajaran, terdapat sejumlah hambatan yang perlu
diatasi.

Salah satu kesulitan utama adalah subjektivitas.
Kualitas media pembelajaran sering kali menjadi hasil
dari penilaian individu yang dapat berbeda-beda.
Evaluator memiliki pandangan, kepercayaan, dan
preferensi yang berbeda dalam menilai keefektifan dan
kesesuaian media tersebut. Kompleksitas juga menjadi
tantangan dalam menilai aspek kualitatif. Media
pembelajaran sering kali melibatkan berbagai elemen
seperti konten, desain visual, interaktivitas, dan
keterlibatan peserta didik.

Interpretasi yang beragam juga menjadi tantangan
dalam menilai aspek kualitatif. Berbagai evaluator
dapat memberikan penafsiran yang berbeda terhadap
media pembelajaran yang sama. Maka dari itu ketika
menilai aspek kualitatif dari media pembelajaran, ada
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beberapa kesulitan yang mungkin dihadapi. Berikut ini
adalah beberapa kesulitan umum yang dapat timbul:

1. Subjektivitas

Aspek kualitatif cenderung bersifat subjektif, karena
melibatkan penilaian berdasarkan pandangan,
pendapat, dan interpretasi individu. Ini bisa
menyebabkan perbedaan dalam penilaian antara
evaluator yang berbeda.

2. Kompleksitas

Aspek kualitatif sering kali lebih kompleks daripada
aspek kuantitatif. Evaluasi kualitatif memerlukan
kemampuan untuk mengamati, menganalisis, dan
menginterpretasikan berbagai aspek yang sulit
diukur secara langsung.

3. Kurangnya alat ukur yang objektif

Dalam penilaian kualitatif, sering kali tidak ada alat
ukur yang objektif atau standar yang jelas untuk
mengukur dan menilai aspek kualitatif.

4. Interpretasi yang beragam

Aspek kualitatif membutuhkan interpretasi yang
lebih dalam dan kontekstual. Hal ini dapat
menghasilkan variasi dalam penafsiran dan
pemahaman antara evaluator yang berbeda.

5. Waktu dan tenaga yang diperlukan

Evaluasi aspek kualitatif membutuhkan waktu dan
tenaga yang lebih besar dibandingkan dengan
evaluasi aspek kuantitatif. Untuk mengatasi
kesulitan ini, penting untuk memiliki pedoman
evaluasi yang jelas dan konsisten, melibatkan
evaluator yang terlatih secara khusus dalam
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evaluasi kualitatif, dan menggunakan pendekatan
triangulasi (menggabungkan berbagai metode dan
sumber data) untuk meningkatkan keandalan dan
validitas penilaian.

Dalam menilai aspek kualitatif dari media
pembelajaran, kita tidak bisa mengabaikan
tantangan yang ada. Subjektivitas, kompleksitas,
kurangnya alat ukur yang objektif, interpretasi yang
beragam, dan waktu serta tenaga yang diperlukan
merupakan beberapa kesulitan yang mungkin
dihadapi. Dalam menghadapi kesulitan ini, dapat
terus berinovasi dan meningkatkan praktik evaluasi
untuk mewujudkan media pembelajaran yang
efektif, bermanfaat, dan relevan dalam konteks
pembelajaran.
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