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Perencanaan dan Pemilihan Media Belajar
1. Proses Belajar Mengajar dan Media Pembelajaran 

Belajar pada hakikatnya adalah proses interaksi terhadap semua situasi yang ada di sekitar individu (Rusman 2014: 1). Belajar dapat diartikan sebagai proses perubahan tingkah laku berkat adanya pengalaman (Abdulhak dan Darmawan 2013: 57). Menurut Bigge (1982: 3) di dalam Abdulhak dan Darmawan (2013: 62) pengertian dari belajar adalah “A learning theory is a systematic integrated outlook in regard to the nature of the process whereby people relate to their environment in such a way as enhance their ability to use both themselves and their environments more effectively”, yang artinya bahwa suatu teori belajar adalah suatu pandangan yang terpadu lagi sistematik dalam hubungannya dengan hakikat dari proses dimana orang-orang berhubungan dengan lingkungan mereka dalam suatu cara untuk meningkatkan kemampuan mereka menggunakan diri mereka sendiri dan lingkunganya secara lebih efektif. Dari pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan perubahan tingkah laku yang didasari dari proses interaksi yang dilakukan oleh individu terhadap lingkungannya sehingga bisa meningkatkan kemampuan menggunakan diri dan lingkungan secara efektif. 

Proses belajar erat kaitannya dengan proses pembelajaran. Pembelajaran menurut Majid (2013: 4) bermakna sebagai upaya untuk membelajarkan seseorang atau kelompok orang melalui berbagai upaya (effort) dan berbagai strategi, metode, dan pendekatan ke arah pencapaian tujuan yang telah direncanakan. Berdasarkan UU SPN No. 20 tahun 2003 menyatakan pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Menurut Rusman (2014: 1) pembelajaran merupakan suatu sistem, yang terdiri atas berbagai komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain. Komponen tersebut meliputi: tujuan, materi, metode, dan evaluasi. Keempat komponen tersebut harus diperhatikan oleh guru dalam memilih dan menentukan model pembelajaran apa yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Jadi pembelajaran merupakan upaya membelajarkan seseorang atau kelompok dengan perantara pendidik yang mengandung tujuan,materi, metode, dan evaluasi. 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti „tengah‟, „perantara‟, atau „pengantar‟. Dalam bahasa arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach dan Ely (1971) di dalam Arsyad (2014: 3) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dari pengertian ini maka dapat disimpulkan bahwa guru, buku teks, dan lingkungan sekolah juga termasuk media. Menurut AECT (Association of Educational Communication and Technology, 1977) memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi. Istilah “media” bahkan sering dikaitkan atau dipergantikan dengan kata “teknologi” yang berasal dari kata latin tekne (bahasa Inggris art) dan logos (Bahasa Indonesia “ilmu”) (Arsyad 2014: 4). 

Proses belajar mengajar dengan media pembelajaran merupakan dua hal yang sangat penting yang tidak bisa dipisahkan dan saling berkaitan. Menurut Hamalik (1986) dalam Arsyad (2014: 19) bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Dengan media maka suatu pesan dan informasi dalam pembelajaran bisa teralurkan dengan baik kepada peserta didik disamping itu juga bisa meningkatkan motivasi dan pengaruh psikologis yang baik bagi peserta didik. 

Levie & Lentz (1982) dalam Arsyad (2014: 20) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu :
a. Fungsi Atensi, merupakan inti dari fungsi media visual yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 

b. Fungsi Afektif, yaitu media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks bergambar. Gambar atau lambang visual bisa menggugah emosi dan sikap siswa. 

c. Fungsi Kognitif, yaitu media visual baik berupa gambar maupun lambang dapat memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar, hal ini berdasarkan dari temuan-temuan penelitian terkait yang dilakukan. 

d. Fungsi Kompensatori, yaitu media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memaham teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dan teks dan mengingatnya kembali. 

Azhar Arsyad (2014: 29-30) menyatakan ada beberapa manfaat media pembelajaran yang telah disimpulkan berdasarkan keterangan dari para ahli yaitu : 

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan waktu; 
d. Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di ruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, atau model; 
e. Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indra dapat disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide, gambar; 
f. Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau yang terjadi sekali dalam puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, dan slide secara verbal. 
g. Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat ditampilkan secara konkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi komputer.
Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat disimulasikan dengan media seperti komputer, film, dan video; Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau proses yang dalam kenyataan memakan waktu lama seperti proses kepompong menjadi kupu-kupu dapat disajikan dengan teknik-teknik rekaman seperti time-lapse untuk video, film, slide, atau simulasi komputer. 

Media pembelajaran selain bisa menyampaikan informasi kepada siswa secara efektif dan menarik, juga bisa menyampaikan pembelajaran yang tidak bisa disampaikan secara langsung oleh pendidik di dalam kelas, baik karena faktor ruang maupun waktu. Oleh karena itu media pembelajaran merupakan hal yang perlu ada dalam memperlancar proses pembelajaran. 

2. Pengertian Metode Pembelajaran 

Metode menurut J.R. David (1976) dalam Majid (2013: 21) adalah “a way in achieving something” (cara untuk mencapai sesuatu). Metode merupakan salah satu unsur strategi yang digunakan agar suatu strategi bisa tercapai. Strategi menurut Kemp (1995) dalam Rusman (2014: 132) adalah suatu kegiatan pembelajaran yang harus dikerjakan guru dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan efektif dan efisien. Upaya mengimplementasikan rencana pembelajaran yang telah tersusun agar bisa dicapai secara optimal maka memerlukan metode. Metode digunakan agar tujuan yang diharapkan bisa tercapai sehingga metode yang berbeda-beda dapat digunakan secara bersamaan. Strategi berbeda dengan metode. Strategi menunjukkan pada sebuah perencanaan untuk mencapai sesuatu, sedangkan metode adalah cara yang digunakan untuk melaksanakan strategi (Rusman 2014: 132). Metode erat kaitannya dengan media. Metode adalah langkah pembelajaran yang dipilih yang membantu pelajar mencapai tujuan atau internalisasi pesan, sedangkan media adalah pembawa pesan atau informasi antara sumber dan penerima (Abdulhak dan Darmawan 2013: 213). 

Menurut Majid (2013: 21) terdapat beberapa metode pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengimplementasikan strategi pembelajaran, diantaranya: 1) ceramah; 2) demonstrasi; 3) diskusi; 4) simulasi; 5) laboratorium; 6) pengalaman lapangan; 7) brainstorming; 8) debat; 9) symposium; dan sebagainya. Dalam pelaksanaannya guru tidak harus terpaku dengan satu metode, namun bisa menggunakan berbagai macam metode yang bervariasi agar jalannya proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Namun tidak semua metode didukung dengan situasi pembelajaran yang tepat, sehingga diperlukan kompetensi guru dalam pemilihan metode yang tepat. 

Penggunaan metode pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa factor. Winarno Surakhmad (dalam Djamarah 2006: 78), mengemukakan lima macam faktor yang mempengaruhi metode pembelajaran sebagai berikut: 

a. Tujuan yang berbagai-bagai jenis dan fungsinya. 

b. Anak didik yang berbagai-bagai tingkat kematangannya. 

c. Situasi yang berbagai-bagai keadaannya. 

d. Fasilitas yang berbagai-bagai kualitas dan kuantitasnya. 

e. Pribadi guru serta kemampuan profesionalnya yang berbeda-beda. 

3. Pembelajaran Berbasis Komputer 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) sebagai bagian dari Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) secara umum adalah semua teknologi yang berhubungan dengan pengambilan, pengumpulan (akuisisi), pengolahan, penyimpanan, penyebaran, dan penyajian informasi, berdasarkan Kementrian Negara Riset dan Teknologi (2006). Semua perangkat keras, perangkat lunak, kandungan isi, dan infrastruktur komputer maupun telekomunikasi tercakup dalam definisi TIK atau ICT (Information and Communication Technology). Perkembangan teknologi informasi terjadi sedemikian cepatnya seiring dengan globalisasi yang terjadi sehingga segala interaksi terjadi begitu mudah. Perkembangan teknologi tentu tidak hanya berpengaruh di bidang teknologi informasi namun juga berpengaruh pada setiap bidang kehidupan. Bidang pendidikan merupakan bidang yang sudah barang tentu terkena dampak dari perkembangan teknologi ini. 

Indonesia sebagai negara hukum sudah mengatur penggunaan teknologi sehingga tidak menjadi negara yang tertinggal dengan menetapkan kebijakan pemerintah dalam pemanfaatan teknologi ini. Kebijakan pemerintah atas penggunaan TIK ini didasarkan pada Keppres No. 50/2000 tentang Pengadaan 

Tim Koordinasi Telematika Indonesia. Telematika adalah kepanjangan dari Teknologi Telekomunikasi, Media, dan Informatika yang mengacu pada pemanfaatan TIK atau ICT dalam berbagai sector dan aspek kehidupan (Rusman 2014: 285). 

Pemanfaatan teknologi sudah ada sejak zaman dahulu tepatnya dimulai dengan adanya penciptaan mesin mengajar atau teaching machine yang dibuat oleh Sydney L. Pressey pada tahun 1960. Mesin yang diciptakan oleh Pressey digunakan untuk melakukan tes terhadap kemampuan yang dicapai dari hasil belajar. Kemudian pada tahun 1964, seorang ahli psikologi dari aliran behavior yang bernama B.F. Skiner menciptakan pembelajaran terprogram atau programed instruction. Sistem pembelajaran ini diciptakan untuk memungkinkan interaksi siswa dengan siswa lain dan interaksi siswa dengan guru,yang dilakukan melalui program tulisan, radio, film, mesin mengajar, dan sebagainya. Pembelajaran berdasarkan komputer berkembang semakin pesat pada tahun 60 dan 70-an. Model yang digunakan dipengaruhi oleh teori belajar kognitif model pemrosesan informasi (information processing model) yang menampilkan konseptualisasi dari sistem memori pada manusia yang mirip dengan sistem memori pada komputer. 

Perkembangan teknologi ini semakin pesat seiring banyaknya metode pembelajaran yang mengaplikasikan teori ini, diantaranya yaitu pembelajaran berbasis komputer yang mulai berkembang sejak tahun komputer puluhan (Rusman 2014: 290). 

Menurut Abdulhak dan Darmawan (2013: 234) pengajaran dengan bantuan komputer dipromosikan untuk mengatasi masalah-masalah sebagai berikut: 

a. Terbatasnya waktu yang tersedia bagi siswa untuk berkonsultasi dengan guru mengenai materi pelajaran dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. 

b. Jumlah siswa yang banyak menyebabkan kurang tersedianya komentar atau jawaban yang cukup jelas dari guru atas pertanyaan yang diajukan siswa secara individual. 

c. Tidak tersedianya bantuan langsung dari guru kepada siswa yang sedang menghadapi masalah yang berhubungan dengan materi pelajaran. 

d. Jumlah siswa yang banyak memiliki kecenderungan terjadinya Plagiasi (penjiplakan) yang dilakukan beberapa siswa ketika mereka dihadapkan pada suatu masalah yang menuntut mereka untuk bisa menyelesaikannya secara individual. 

e. Minimnya kegiatan praktik secara langsung yang dapat mengasah keterampilan siswa. 

f. Menjembatani keterbatasan guru sebagai tenaga pengajar yang mengalami hambatan untuk datang dan mengajar sebagaimana mestinya atau jam untuk mengajar sangat padat sehingga kegiatan belajar tidak bisa dilakukan secara konvensional. 

4. Macam-macam Teknik Pembelajaran Berbasis Komputer 

Penggunaan ICT di dalam dunia pendidikan dikenal dengan e-learning. E-learning di Indonesia telah dikembangkan dibawah naungan Program Telematika Pendidikan atau program e-education. E-education berhubungan dengan pemanfaatan media komunikasi dan teknologi informasi, seperti komputer, internet, telepon, komputer/video, radio, dan alat bantu audiovisual lainnya yang digunakan dalam dunia pendidikan (Rusman 2014: 286). 

Menurut Rusman dalam bukunya yang berjudul “Model-model Pembelajaran” bahwa pemanfaatan e-learning difokuskan pada pemanfaatan komputer. Diantara pemanfaatannya adalah untuk kepentingan pembelajaran, yaitu untuk membantu para guru dalam meningkatkan mutu pendidikan. Pembelajaran berbasis komputer (CBI) mempunyai fungsi yang lebih luas. CBI bisa dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran namun bisa juga dimanfaatkan dalam pembelajaran individual. Karena bisa dimanfaatkan dalam pembelajaran individual, maka dalam pengembangannya harus mempertimbangkan prinsip-prinsip pembelajaran, prinsip-prinsip perencanaan pendidikan, dan prinsip-prinsip pembelajaran individual. Pada CBI siswa berinteraksi langsung dengan media interaktif berbasis komputer, sedangkan guru bertindak sebagai desainer dan programmer pembelajaran. 

Azhar Arsyad (2014: 149-157) dan Rusman (2014: 290-320) menyatakan bahwa model-model pembelajaran berbasis komputer dibagi menjadi empat model, yaitu sebagai berikut: 

a. Model Drills and Practice 

Model Drills adalah model pembelajaran yang dilakukan dengan menanamkan kepada siswa suatu kebiasaan tertentu dalam bentuk latihan (practice). Dengan melakukan latihan terus menerus disertai dengan adanya penambahan kecepatan, ketepatan, kesempurnaan dalam mengerjakan, maka akan mengasah siswa untuk menjadi terbiasa sehingga siswa bisa lebih kuat dalam memberikan tanggapan pada pelajaran. 
b. Model Tutorial
Model tutorial pada dasarnya sama dengan model bimbingan, yang bertujuan memberikan bantuan pada siswa agar dapat mencapai hasil belajar secara optimal. Tutorial didefinisikan sebagai bentuk pembelajaran khusus dengan pembimbing yang terkualifikasi, penggunaan mikro komputer untuk tutorial pembelajaran dengan memberikan arahan, bantuan, petunjuk, dan motivasi agar siswa belajar secara efisien dan efektif. Biasanya program ini berisi materi pembelajaran dan soal latihan. 

c. Model Simulasi
Model simulasi pada dasarnya merupakan strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan bentuk pengalaman yang mendekati suasana sebenarnya dan berlangsung dengan suasana tanpa resiko. Model simulasi adalah model CBI yang menampilkan materi pembelajaran yang dikemas dalam bentuk simulasi-simulasi pembelajaran dalam bentuk animasi yang menjelaskan konten secara menarik, hidup, dan memadukan unsur teks, gambar, audio, gerak dan paduan warna yang serasi dan harmonis. 

d. Model Instructional Games
Model Instructional Games adalah model pembelajaran yang bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar yang memberikan fasilitas belajar untuk menambah kemampuan siswa melalui bentu permainan yang mendidik. Instructional games tidak menirukan realita namun memiliki karakter yang menyediakan tantangan yang menyenangkan bagi siswa. 

e. Metode Computer Based Instruction (CBI)
Pembelajaran CBI merupakan istilah umum untuk segala kegiatan belajar yang menggunakan komputer, baik sebagian maupun keseluruhan. Dewasa ini CBI berkembang menjadi berbagai macam model, mulai dari CAI (Computer Assist Interaction) kemudian mengalami perbaikan menjadi ICAI (Intelligent Computer Assisted Instruction) dengan dasar orientasi aktivitas yang berbeda muncul pula CAL (Computer Aided Learning), CBL (Computer bassed learning), CAPA (Computer Assisted Personalized Assigment), ITS (Intelligent Tutoring System) (Rusman 2014: 300). CBI adalah sebuah pembelajaran terprogram yang menggunakan komputer sebagai sarana utama atau alat bantu yang mengkomunikasikan materi kepada siswa dalam bentuk media pembelajaran yang dikemas dalam program komputer yang bertujuan agar proses belajar mengajar dapat berjalan efektif dan efisien (Siregar 2014: 1). 

Menurut Brophy (1999) dalam Serin (2011: 183) menyatakan CBI adalah penggunaan komputer di dalam aktivitas belajar mengajar. CBI memungkinkan siswa untuk melakukan proses belajar dengan melakukan evaluasi dan refleksi secara mandiri. CBI bisa memotivasi siswa untuk belajar lebih baik dengan menyediakan media yang interaktif dan konsep yang kuat yang terbentuk dari game yang menarik. 
a. Konsep Pembelajaran Interaktif dalam CBI 

Pembelajaran interaktif menurut Darmawan (2014: 36) tidak hanya sekedar memindahkan teks dalam buku atau modul menjadi pembelajaran interaktif, tetapi materi diseleksi yang betul-betul representatif untuk dibuat pembelajaran interaktif. Materi yang ditampilkan tidak hanya sekedar teori yang tertulis, namun berisi proses yang sesungguhnya, sehingga mempermudah pemahaman bagi siswa tanpa harus menghadapi objek secara nyata. 

b. Konsep Multimedia dalam CBI 

Multimedia menurut sudut pandang ahli media, bahwa multimedia dipandang sebagai pemanfaatan “banyak” media yang digunakan dalam proses interaksi penyampaian pesan dari sumber pesan kepada penerima pesan, salah satunya dalam konteks pembelajaran antara guru dan peserta didik (Darmawan 2013: 32). Darmawan (2013: 32) menyatakan paparan para ahli mengenai pengertian multimedia yaitu: 

Menurut Rosch (1996) multimedia dipandang sebagai suatu kombinasi antara komputer dan video, sedangkan menurut Mc. Cormik (1996) mulitimedia merupakan sebuah kombinasi dari tiga elemen, yaitu suara, gambar, dan teks. Robin dan Linda (2001) menyebutkan multimedia sebagai alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan video. Dalam konteks pembelajaran, menurut Hofsteder (2001) menyebutkan bahwa multimedia dapat dipandang sebagai suatu pemanfaatan komputer yang membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai untuk melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. 
Dari paparan para ahli tentang pengertian dari multimedia, maka pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif menurut Darmawan (2014: 33) harus bercirikan karakteristik sebagai berikut: 
a. Content Representation
b. Full color and high resolution

c. Melalui media elektroni

d. Tipe-tipe pembelajaran yang bervariasi

e. Respon pembelajaran dan penguatan

f. Mengembangkan prinsip self evaluation

g. Dapat digunakan secara klasikal atau individual. 

CBI sebagai salah satu metode dalam pembelajaran tidak lepas dari peran multimedia yang sebagai salah satu penerapan prinsip multimedia dalam pembelajaran berbasis komputer. Dalam aplikasinya multimedia harus sesuai dengan prosedur pengembangan yang telah ditentukan sebagai pembelajaran interaktif yang digambarkan dalam gambar 2.3. 

Dalam proses pengembangan program multimedia interaktif, yang pertama dilakukan adalah analisis kurikulum. Analisis kurikulum dilakukan untuk menentukan topik untuk judul, tinjauan, materi sasaran, dan tujuan. Setelah dilakukan analisis kurikulum maka membuat flowchart sesuai dengan alur pembelajaran model interaktif yang dipilih. Selanjutnya yaitu pembuatan storyboard. Storyboard melakukan organisasi materi dalam bentuk frame. Kemudian langkah selanjutnya mengumpulkan bahan, mulai dari teks, grafis, animasi, video, dan gambar. Setelah dilakukan proses dari nomor 1 sampai 4 maka kemudian dilakukan pemilihan software untuk proses pembangunan media. Selanjutnya dilakukan proses produksi dengan mengorganisasi seluruh bahan. Langkah terakhir selanjutnya finishing maka dilakukan uji coba dan revisi. 

c. Prosedur Pengembangan CBI 

Metode pembelajaran CBI dalam penerapannya harus selalu dikembangkan. Adanya berbagai macam pengembangan metode CBI menjadi CAI, ICAI, dan sebagainya merupakan salah satu inovasi yang dilakukan para praktisi pendidikan. Dalam penerapan yang dilakukan guru, guru harus memiliki inovasi dan pengembangan di bidang pendidikan dan pembelajaran baik itu dari segi desain, produksi, implementasi, dan evaluasi. Kajian dalam pengembangan metode pembelajaran berbasis komputer dimulai dengan konsep multimedia interaktif karena dalam penerapannya konsep metode CBI tidak lepas dari peran multimedia dalam menunjang materi yang diberikan. Pengembangan CBI secara umum berdasarkan Darmawan (2014: 37) memiliki prosedur yang sama dengan prosedur Mutimedia Interaktif 

Menurut Arsyad (2014: 93) proses instruksional dari penggunaan komputer sebagai media pembelajaran secara umum sebagai berikut: 

a. Merencanakan, mengatur dan mengorganisasikan, dan menjadwalkan 

b. pengajaran; 

c. Mengevaluasi siswa; 

d. Mengumpulkan data mengenai siswa; 

e. Melakukan analisis statistik mengenai data pembelajaran; 

f. Membuat catatan pengembangan pembelajaran (kolompok atau perseorangan). 

Media Instruksional Edukatif (Media Pembelajaran)

MEDIA: 

a. segala sesuatu yang dapat diindera yang berfungsi sebagai perantara untuk proses komunikasi (proses belajar mengajar ; pbm);

b. semua bentuk perantara yang dipakai orang penyebar ide, sehingga ide atau gagasan itu samapai pada penerima; (Santoso, SH);

c. medium yang digunakan untuk menyampaikan sesuatu pesan, dimana medium ini merupakan jalan atau alat dengan suatu pesan berjalan antara komunikator dan komunikan; (Blake & Haralsen);

d. segala fisik (alat) yang dapat menyajikan pesan yang merangsang, yang sesuai untuk belajar; (Brigg).

Ada beberapa pendapat tentang pengertian media pembelajaran yang pada prinsipnya menekankan bahwa media pembelajaran merupakan suatu penghantar isi pembelajaran yang digunakan oleh pembelajar untuk mencapai terjadinya proses belajar.

MEDIA INSTRUKSIONAL EDUKATIF : 

a. segala jenis sarana pendidikan yang digunakan dalam proses belajar mengajar.

b. peralatan fisik untuk menyampaikan isi pembelajaran/instruksional.

c. media yang digunakan dan diintegrasikan dengan tujuan dan isi pembelajaran/instruksional (pelajaran) (  GBPP.

d. sarana pendidikan yang digunakan sebagai perantara, dengan menggunakan alat penampil dalam proses belajar mengajar. 

Media instruksional edukatif adalah sarana komunikasi dalam proses belajar mengajar yang berupa perangkat lunak maupun perangkat keras untuk mencapai proses dan hasil instruksional secara efektif dan efisien, serta tujuan instruksional dapat tercapai dengan mudah.

Ciri-ciri umum media instruksional edukatif:

a. identik dengan alat peraga langsung dan tidak langsung;

b. digunakan dalam proses belajar mengajar;

c. merupakan alat yang efektif dalm instruksional;

d. memiliki muatan normative bagi kepentingan pendidikan;

e. erat kaitannya dengan metode mengajar khususnya, maupun komponen-komponen system instruksional lainnya.

Beberapa pendapat tentang media pembelajaran disimpulkan sebagai berikut: 

a. media merupakan wadah dari pesan yang oleh sumber pesan ingin diteruskan kepada penerimanya; 

b. pesan yang disampaikan adalah isi pembelajaran dan tujuan yang ingin dicapai adalah terjadinya proses belajar. 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (isi pembelajaran) dari sumber ke penerimanya sehingga dapat merangsang fikiran, perasaan, perhatian dan minat pebelajar sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 

Dari kedua simpulan tersebut, secara sederhana dapat dikatakan media pembelajaran adalah sarana yang dimanfaatkan pembelajar untuk menyampaikan isi pembelajaran kepada pebelajar sehingga proses belajar terjadi dalam diri pebelajar. 

Sarana tersebut dapat berupa orang, material, atau peristiwa. Gerlach, dkk (1980) menegaskan bahwa sebagai media pembelajaran, sarana tersebut menyajikan kondisi-kondisi yang memungkinkan pebelajar memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan kecakapan. Dengan demikian guru, buku teks, lingkungan sekolah dapat merupakan media pembelajaran. Guru sebagai media pembelajaran, karena guru dengan ucapan lisannya saja atau dikombinasikan dengan ucapan tertulis dapat mengantarkan isi pembelajaran kepada siswa. Buku teks sebagai media pembelajaran, karena dengan teksnya penulis buku membawa isi pembelajaran untuk diteruskan kepada siswa atau pembaca. Suatu peristiwa yang terjadi dalam lingkungan sekolah, misalnya sinar matahari yang masuk ruang kelas, dapat dipakai sebagai media pembelajaran, antara lain pembelajaran proyeksi. 

Selanjutnya, dalam konteks ini dibicarakan media pembelajaran selain guru, buku teks, alat peraga matematika, dan peristiwa yang dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran di sekolah. Media pembelajaran yang dimaksudkan dalam hal ini, sesuai pendapat Gerlach, dkk (1980:243), adalah kemasan isi pembelajaran (software) yang dapat dikemas dan disajikan dengan peralatan/perlengkapan (hardware). Misalnya gambar dan ucapan verbal konsep segitiga merupakan kemasan konsep segitiga yang dapat dicetak pada papan tulis. Gambar dan ucapan verbal konsep segitiga sebagai software, dan papan tulis sebagai hardware. Jadi bila diperhatikan fisiknya saja, peralatan seperti OHP, pesawat TV, pesawat radio, papan tulis, bukan media pembelajaran tetapi sebagai peralatan media pembelajaran. OHP dengan overhead transparancy (OHT), televisi dan pesawat televisi, radio dan pesawat radio, slide-film dan slide projector, pita kaset dan cassette- deck, pita video dan video cassette-deck yang berisi kemasan isi pembelajaran merupakan perlengkapan media pembelajaran, sedangkan kemasan isi pembelajarannya merupakan media pembelajaran. 
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Keterangan:

a. Sumber belajar peserta/anak didik atau siswa hanya berupa orang saja (guru/pengajar). Pengajar memegang kendali penuh atas terjadinya kegiatan belajar mengajar.

b. Sumber belajar peserta/anak didik atau siswa berupa orang dibantu bahan/sumber lain. Guru masih memegang kendali, hanya tidak mutlak.. Sumber lain berfungsi sebagai alat bantu atau alat peraga.

c. Sumber belajar peserta/anak didik atau siswa berupa orang dan sumber lain berdasarkan suatu pembagian tanggung jawab. Kendali dibagi bersama dan sumber lain tersebut merupakan bagian integral dari seluruh kegiatan belajar. Sumber lain tersebut dinamakan media. 

d. Sumber belajar peserta/anak didik atau siswa hanya bersumber dari sumber bukan manusia (media).

Berdasarkan diagram tersebut dapat dimengerti bahwa alat peraga yang biasa digunakan dalam pembelajaran matematika sekedar alat bantu mengajar. Alat peraga dapat difungsikan atau dimanfaatkan sebagai media, apabila alat peraga tersebut merupakan bagian integral dalam kegiatan belajar. Dalam hal ini alat peraga dilengkapi dengan lembar kerja siswa yang memanfaatkan alat peraga tersebut. 

Fungsi dan Peran Media Pembelajaran

Menurut Gerlach, dkk (1980) dan Raharjo (1984) media pembelajaran bukan semata-mata sebagai alat bantu bagi guru dalam proses pembelajaran, namun lebih ditekankan sebagai pembawa isi pembelajaran yang dibutuhkan siswa, dan dapat dimanfaatkan sendiri oleh siswa. Secara umum, fungsi/peran media pembelajaran antara lain untuk: 

a. mengatasi perbedaan pengalaman pribadi siswa;

b. mengatasi keterbatasan ruang, waktu, daya indera;

c. membuat konkrit konsep yang abstrak: misalnya, gambar segitiga merupakan bentuk konkrit dari konsep segitiga;

d. memperjelas penyajian pesan, agar tidak terlalu verbalistis;

e. melengkapi dan memperkaya informasi dalam pbm;

f. mengganti objek yang berbahaya atau sukar didapat di dalam lingkungan belajar: misalnya, film atau cerita tentang harimau dipakai sebagai pengganti harimau; 

g. menampilkan objek yang terlalu besar: misalnya, geografi Pulau Jawa dapat ditampilkan dengan peta;    

h. menampilkan objek yang terlalu kecil dan tidak dapat diamati dengan mata telanjang: misalnya, bakteri dapat disajikan dalam bentuk gambar bakteri;  

i. mengamati gerakan yang terlalu cepat: misalnya, kecepatan 100 km/jam dapat diamati dengan menggunakan film slow-motion kecepatan 100 km/jam suatu kendaraan; 

j. memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan lingkungannya: misalnya, gambar sinar matahari yang masuk dalam sebuah ruangan memungkinkan siswa mencocokkan sinar matahari yang masuk dalam kelasnya; 

k. memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan masyarakat atau dengan keadaan alam sekitar; misalnya kunjungan ke museum, kebun binatang, dan sebagainya;

l. memungkinkan keseragaman pengamatan dan persepsi pengalaman belajar siswa: misalnya gambar seekor harimau diterima secara sama oleh semua siswa tentang fisik seekor harimau;

m. membangkitkan minat/motivasi belajar: drama (dalam bentuk audio/audio-visual) tentang manfaat belajar matematika dapat membangkitkan motivasi belajar matematika siswa;   

n. memberi kesan perhatian individual untuk seluruh anggota kelompok: misalnya gambar seorang anak perempuan bukan berarti hanya untuk anak-anak perempuan di kelas ; 

o. menyajikan isi pembelajaran secara konsisten dan dapat diulang atau disimpan menurut kebutuhan: model kerangka tubuh manusia dapat dimanfaatkan secara konsisten dalam pembelajaran anatomi;   

p. menyajikan isi pembelajaran secara serempak untuk mengatasi batasan ruang maupun waktu: misalnya program audio pembelajaran matematika bagi mahasiswa D-II SP yang disiarkan melalui RRI dapat menjangkau semua mahasiswanya di seluruh Indonesia dalam waktu yang sama;     

q. mengontrol arah maupun kecepatan belajar siswa: suatu media pembelajaran yang dikemas dalam format pita video dapat dimanfaatkan sendiri oleh siswa di luar jam belajarnya di sekolah;

r. meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam penyampaian pesan (pelajaran);

s. menambah variasi dalam penyajian dan atau penyampaian pesan (pelajaran).

t. Memberi kesamaan/kesatuan dalam pengamatan terhadap sesuatu yang pada awal pengangamatan peserta didik berbeda-beda.

Selain itu masih ada fungsi yang lain menurut tipe atau karakteristik media.

PERENCANAAN PEMBELAJARAN

SUATU MODEL PERENCANAAN PEMBELAJARAN

	A. TUJUAN

           Apa tujuannya ?


	B. KONDISI 

          Bagaimana kondisi siswa untuk mencapai tujuan ?



	1. Tujuan pembelajaran dan materi pelajaran
	2. Pengalaman-pengalaman belajar;

3. Model/metode pembelajaran

	
	

	
	SISWA
	

	
	

	7. Evaluasi dan perbaikan


	4. Personil

5. Material dan peralatan

6. Fasilitas fieik



	Apakah tujuan tercapai?

Apakah perlu diubah?

D. HASIL
	Apakah yang diperlukan untuk mencukupi pengalaman belajar?

C. SUMBER


PERUMUSAN TUJUAN PEMBELAJARAN

Tujuan merupakan pernyataan yang menunjukkan perilaku yang harus dapat dilakukan siswa, setelah siswa mengikuti proses pembelajaran.

Tujuan harus berorientasi kepada siswa, bukan guru.

Tujuan harus dinyatakan dengan kata kerja operasional; kata kerja yang menunjukkan perbuatan yang dapat diamati langsung dan hasilnya dapat diukur.

Contoh kata-kata kerja operasional: menghitung, membedakan, menuliskan, memcahkan, menyusun, membandingkan, membuat, menggambar, dan sebagainya.

Contoh bukan kata-kata kerja tak-operasional: mengerti, mengetahui, menghargai, mempercayai, menyukai, dan sebagainya.

Empat unsur dalam tujuan pembelajaran:

a. Audience : siapa sasarannya?

b. Behavior: yang dapat dilakukan oleh sasaran?

c. Condition: kondisi yang bagaimana behavior tersebut?

d. Degree: tingkat keberhasilan yang dapat dicapai.

Tujuan pembelajaran terkait dengan domain-domain belajar: 

a. Kognitif; 

b. Afektif; 

c. Psikomotor.

Klasifikasi tujuan kognitif:

1. Mengidentifikasi

Siswa mengidentifikasi sesuatu; siswa menunjukkan keanggotaan/sifat/contoh atau bukan, dari karakteristik-karakteristik, objek-objek, atau kejadian-kejadian tertentu.Kata kerja yang terkait: menyeleksi, mengelompokkan, membedakan, menandai, memasangkan, menunjukkan menempatkan, mengenali, mengklasifikasi
2. Menyebutkan 

Siswa menyebutkan sesuatu; siswa memberikan suatu label, baik secara lisan atau tertulis tentang suatu karakteristik, objek, atau kejadian.Kata kerja yang terkait: memberi label, mendaftar, menyusun, menerjemahkan, mengucapkan, membubuhkan, menuliskan, menjumlahkan, mengurangkan, mengalikan, membagi, membilang.
3. Mendeskripsikan

Siswa melaporkan sifat-sifat suatu objek, kejadian-kejadian, sifat-sifat kejadian, dan/atau relasi yang relevan dari suatu karkteristik, objek, atau kejadian.Kata kerja yang terkait: menjelaskan/menerangkan, meragakan, memberikan contoh, menunjukkan bagaimana.

4. Mengurutkan

Siswa merangkai dua atau lebih tentang sesuatu dalam urutan tertentu.Kata kerja yang terkait: menyusun menurut abjad, menggolongkan, menyusun/ merangkai secara kronologis, mendaftar secara urut, mengurutkan.

5. Mengkonstruksikan

Siswa mengkonstruksi; siswa menghasilkan sebuah gambar, pakaian atau furniture, peta, essay, atau contoh suatu konsep tertentu.Kata kerja yang terkait: mengolah, membuat, melukis/menggambar, membangun/ membentuk, mengkreasi, mengkomposisi, mengubah, menuliskan.

Jenis-jenis tujuan pembelajaran:

a. Tujuan pembelajaran umum; dirumuskan sesuai dengan pembelajaran pokok bahasan;

b. Tujuan pembelajaran khusus; merupakan jabaran dari tujuan pembelajaran umum, disesuaikan dengan topik-topik materi yang dijabarkan dari pokok bahasannya.

DAFTAR PUSTAKA

KURIKULUM





ALAT PERAGA





PENGAJAR





PENGAJAR





PENGAJAR





MEDIA





MEDIA





ANAK DIDIK (SISWA)





(





(





(





(





DIAGRAM KEDUDUKAN MEDIA DAN ALAT PERAGA 


DALAM PEMBELAJARAN








1
2 / 16

