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Bab | Pendahuluan

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)

1.

2.

3.

4.

5.

Mahasiswa mampu menguasai konsep serta media pembelajaran untuk
pendidikan guru sekolah dasar.

Mahasiswa mampu menguasai karakteristik dan perkembangan peserta
didik di sekolah dasar.

Mahasiswa mampu mengembangkan media pembelajaran yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran di sekolah dasar.

Mahasiswa mampu mengembangakan dan menguasai landasan-
landasan penggunaan media pembelajaran.

Mahasiswa mampu memiliki sikap bertanggung jawab dalam proses
belajar mengajar.

1.1 Definisi Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari
kata “medium”, yang berarti perantara atau pengantar. Media adalah
perantara atau bisa juga disebut dengan pengantar pesan dari pengirim
(komunikator atau sumber/ source) kepada penerima (komunikan atau
audience/ receiver). Sedangkan menurut KBBI, media dapat diartikan
sebagai perantara, penghubung; alat (sarana) komunikasi seperti koran,
majalah, radio, televisi, film, poster, dan spanduk, yang terletak di
antara dua pihak (orang, golongan, dan sebagainya).Media
pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar mengajar.
Alat atau segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan siswa
sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. Batasan ini cukup
luas dan mendalam mencakup pengertian sumber, lingkungan, manusia
dan metode yang dimanfaatkan untuk tujuan pembelajaran / pelatihan.
Kegiatan pembelajaran di sekolah tidak akan terlepas dari media
pembelajaran karena keduanya saling berkaitan satu dengan yang lain.
Untuk menciptakan pengalaman yang dapat membantu proses belajar
siswa, penggunaan media pembelajaran juga termasuk cara yang kreatif
dan sistematis dalam mewujudkan hal tersebut. Hal ini dikarenakan
media berperan sebagai alat perangsang belajar dan dapat
menumbuhkan motivasi belajar sehingga murid tidak mudah bosan
dalam mengikuti proses belajar-mengajar.

Dalam pengertian ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah
merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses
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belajar mengajar cenderung diartikan alat-alat grafis, fotografi, atau
elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal. AECT (Association of Education and
Communication Technology, 1977) memberi batasan tentang media
sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi. Kesimpulannya media
pembelajaran dapat diartikan sebagai media yang dilakukan sebagai
proses pembelajaran. Pesan yang berupa pengetahuan, keterampilan dan
sikap dapat disalurkan dengan media pembelajaran serta dapat
merangsang perhatian dan kemauan peserta didik untuk mencapai
tujuan pembelajaran.

Selain itu, ada juga pendapat dari para ahli mengenai definisi dari
media pembelajaran. Briggs (1977) mengartikan media pembelajaran
yaitu sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti:
buku, film, video dan sebagainya. Latuheru (1988) mengartikan Media
pembelajaran adalah bahan, alat, atau teknik yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar dengan maksud agar proses interaksi
komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara
tepat guna dan berdaya guna. Berdasarkan definisi tersebut, media
pembelajaran memiliki manfaat yang besar dalam memudahkan siswa
mempelajari materi pelajaran. Sedangkan menurut National Education
Associaton (1969) mengungkapkan bahwa media pembelajaran yakni
sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang-dengar,
termasuk teknologi perangkat keras. Dari pendapat di atas dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang pikiran, perasaan, dan
kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses
belajar pada diri peserta didik.

Edgar Dale mengungkapkan bahwa di dalam dunia pendidikan,
penggunaan media pembelajaran sangat sering sekali menggunakan
prinsip Kerucut Pengalaman, yang membutuhkan media seperti buku
teks, bahan belajar yang dibuat oleh guru dan “audio-visual”.



Kerucut Pengalaman

Yang Diingat Tingkat Keterlibatan
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Lihat Gambar/
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“Succesful Learning Comes from doing” [Wyatt$ Looper, 1999)

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale
(Sumber: https://bit.ly/2KO7TWN)

Dari gambar kerucut di atas Kita juga dapat mengetahui macam-
macam media pembelajaran yakni:

1. Media Visual
Media Visual (Daryanto, 1993:27), artinya semua alat peraga
yang digunakan dalam proses belajar yang bisa dinikmati lewat
panca-indera mata. Media visual (image atau perumpamaan)
memiliki peran yang sangat penting dalam proses belajar. Media
visual juga dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat
ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan minat siswa dan dapat
memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia
nyata. Media Visual yang bergerak ialah media yang dapat
menampilkan atau membiaskan gambar atau bayangan yang
dapat bergerak di layar bias, seperti: bias gambar-gambar yang
ditampilkan oleh motion picture film dan loopfilm. Media visual
memiliki fungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber ke
penerima pesan. Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke
dalam simbol-simbol visual. Selain itu, fungsi media visual yaitu
untuk  menarik  perhatian, memperjelas  sajian ide,
menggambarkan atau menghiasi fakta yang mungkin akan cepat
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dilupakan jika tidak divisualkan. Contoh dari media visual yaitu
grafik, diagram, chart, bagan, poster, kartun, komik.
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Gambar 2. Media Visual
(Sumber: https://bit.ly/2Mndg2e)

2. Media audial

Media audial yaitu media yang dapat di gunakan sebagai media
pengajaran yang dan di dalamnya mengandung pesan di dalam
bentuk audirif yang berguna untuk dapat merangsang pikiran,
perhatian, perasaan, dan juga kemauan yang di miliki mahasiswa
sehingga akan terjadi suatu proses belajar mengajar. Media
audial sendiri merupakan suatu alat yang di dalamnya berisi
pesan yang dapat di terima menggunakan media pendengaran
saja. Contoh dari media audial adalah radio, tape recorder,
laboratorium bahasa dan lain sebagainya.
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Gambar 3. Media Audio
(Sumber: https://bit.ly/2KOV52h)

3. Projected Still Media

Projected Still Media merupakan suatu media yang
dipergunakan untuk memutar gambar (grafis) dengan
rangsangan — rangsangan visual. Pada media ini, grafis secara
langsung berinteraksi dengan pesan media yang bersangkutan
pada media proyeksi, pesan tersebut harus diproyeksikan dengan
proyektor agar dapat dilihat oleh sasaran terlebih dahulu.
Adakalanya media jenis ini disertai rekaman audio, tapi ada pula
yang hanya visual saja.2 Jadi media visual yang
memproyeksikan pesan dimana hasil proyeksinya tidak bergerak
atau memiliki sedikit unsur gerakan. Contohnya slide, overhead
projector (OHP), in focus dan sejenisnya.
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Gambar 4. Projected Still Media
(Sumber: https://bit.ly/2MmcQtb)

4. Projected Motion Media
Projected Motion Media merupakan suatu media yang
dipergunakan dengan gambar ataupun video dengan rangsangan
visual, audio secara bersamaan. Contohnya film, televisi, video,
komputer dan sejenisnya. Itulah tadi beberapa macam-macam
beserta contoh dari media pembelajaran, selain itu media

pembelajaran juga memiliki tujuan dan manfaat.

Gambar 5. Projected Motion Media
(Sumber: https://bit.ly/33GrbpN)



1.1 Ciri-ciri Media Pembelajaran SD
Dalam dunia komunikasi, kadang kala ada persinggungan dalam
objek material yang dipelajari oleh ilmu komunikasi dengan ilmu
lainnya, seperti misalnya ilmu pendidikan. Salah satu hal yang dipelajari
dalam dunia komunikasi dan memiliki penerapan dalam dunia
pembelajaran adalah mengenai media pembelajaran yang memiliki
sejarah media pembelajaran yang juga patut untuk dipelajari. Media
pembelajaran pun juga dipelajari dalam ilmu pendidikan sebagai salah
satu hal yang penting dalam proses pendidikan bagi siswa didik.
Pendidikan yang baik mampu membuat seseorang yang tidak bisa
menjadi memiliki kemampuan tertentu melalui serangkaian proses
pemberian wawasan dan pelatihan dengan salah satu hal yang
digunakan di dalam proses pembelajaran tersebut adalah media
pembelajaran, yang juga memiliki fungsi media komunikasi tertentu.
Oleh karena itu, dalam kesempatan kali ini tidak ada salahnya bagi
kita untuk mempelajari ciri-ciri media pembelajaran lebih lanjut sebagai
salah satu bentuk usaha kita untuk memahami ilmu komunikasi yang
diterapkan dalam dunia pembelajaran. Bagi kamu yang sedang belajar
komunikasi pendidikan, media pembelajaran sangat penting untuk
dipelajari agar kamu dapat merancang komunikasi pembelajaran yang
tepat sesuai dengan kebutuhanmu di lapangan. Sementara bagi pembaca
yang awam, juga tidak ada salahnya mempelajari media pembelajaran
sebagai wawasan tambahan yang bisa digunakan dalam kehidupan
sehari-hari. Ciri-ciri media pembelajaran sebagai berikut:
1. Bersifat material
Ciri-ciri media pembelajaran yang pertama adalah bersifat
material. Material yang dimaksud di sini adalah memiliki wujud
fisik terutama pada alat-alat peraga atau model seperti misalnya
tengkorak manusia yang digunakan dalam mata pelajaran
biologi pada tingkat SMP ataupun SMA untuk mempelajari
mengenai anatomi tubuh manusia. Perlu disadari bahwa tidak
semua media pembelajaran bersifat fisik, setidaknya tidak
seutuhnya bersifat fisik, seperti misalnya pada media
pembelajaran yang bertipe audio seperti misalnya rekaman
percakapan yang digunakan untuk belajar mendengarkan dalam
mata pelajaran bahasa Inggris, akan tetapi pasti ada unsur fisik
yang menjadi ruang penggunaan media pembelajaran tersebut.
Dengan kata lain, tidak ada media pembelajaran yang bersifat
imaterial.



Gambar 6. Bersifat Material
(Sumber: https://bit.ly/2z40dKz)

2. Model dari suatu konsep atau gagasan tertentu

Ciri-ciri  media pembelajaran berikutnya adalah media
pembelajaran merupakan model terhadap suatu konsep atau
suatu realitas tertentu yang sedang dipelajari di dalam mata
pelajaran tertentu dalam suatu lingkungan pendidikan seperti
sekolah dasar, sekolah menengah dan lain sebagainya. Oleh
karena cenderung merupakan suatu model, maka media
pembelajaran biasanya memiliki elemen visual atau audio atau
kinestesis yang dapat mempermudah seorang siswa untuk
belajar. Beberapa contoh wujud media pembelajaran yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut merupakan
suatu model atas konsep atau realitas tertentu misalnya adalah
sebagai berikut:

a. Anatomi tubuh manusia berupa tulang-tulang

b. Kerangka tubuh katak

c. Kerangka tubuh ikan tertentu

d. Model pertumbuhan atau perkecambahan tanaman

tertentu
e. Abstraksi langsung dari konsep segitiga, persegi,
lingkaran, dan lain sebagainya
f. Skema atau konseptualisasi model komunikasi
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g. Model yang menggambarkan kejadian tsunami atau
fenomena alam tertentu

h. dan lain sebagainya.

Oleh karena bersifat sebagai model konsep atau realitas

tertentu inilah suatu media pembelajaran dapat mempermudah

pemahaman siswa terhadap suatu konsep atau suatu realitas

tertentu yang mungkin akan bersifat abstrak apabila tidak

berwujud konkret dalam bentuk suatu media pembelajaran

tertentu.

Gambar 7. Model Tulang Manusia
(Sumber: https://bit.ly/2KPLRmv)

3. Adaptif
Media pembelajaran memiliki sifat adaptif, dalam arti
menyesuaikan dengan tingkat pengguna model tersebut di
lapangan. Model pembelajaran yang diberikan untuk anak
kecil dalam mempelajari binatang tertentu tentu akan berbeda
dengan model yang akan diberikan pada mahasiswa tingkat
akhir di jurusan biologi. Perbedaan model ini justru akan
mempermudah seorang siswa atau mahasiswa dalam
memahami konsep yang diajarkan sesuai dengan bidang
pelajaran atau jurusan yang dimilikinya.



4.

Interaktif

Media pembelajaran juga memiliki ciri-ciri interaktif, dalam
arti dapat digunakan oleh siswa didik yang mengikuti
pembelajaran yang diajarkan oleh guru dalam mata pelajaran
tertentu. Ciri-ciri ini memang tidak terdapat pada semua media
pembelajaran yang digunakan dalam pelajaran tertentu, akan
tetapi rata-rata dan bila kita melihat dari latar belakang media
pembelajaran tersebut, maka media pembelajaran pada
umumnya akan memiliki sifat interaktif untuk memberikan
peluang yang lebih besar bagi siswa didik dalam mempelajari
materi yang diajarkan sehingga mereka dapat mempelajari
materi tersebut dengan lebih cepat, selain juga menunjang
komunikasi intrapersonal siswa tersebut ketika belajar.
Beberapa media pembelajaran yang bersifat interaktif misalnya
adalah sebagai berikut:

a. Anatomi tubuh manusia

b. Model tsunami atau banjir

c. Model sirkuit listrik

d. dan lain sebagainya.

Dengan adanya ciri-ciri media pembelajaran yang bersifat
interaktif inilah kita dapat membedakan mana media
pembelajaran yang baik atau buruk dilihat dari seberapa
interaktif media pembelajaran tersebut dalam membantu siswa
untuk mempelajari materi yang diajarkan.
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Gambar 8. Model Tsunami
(Sumber: https://bit.ly/2P1Ngvz)

5. Reusable

Media pembelajaran juga memiliki ciri-ciri reusable, atau dapat
digunakan kembali sehingga bukanlah merupakan barang yang
habis pakai seperti misalnya makanan dan lain sebagainya. Sifat
atau ciri-ciri ini dapat membantu kita dalam membedakan mana
media pembelajaran dan mana yang merupakan realitas konkret
dari abstraksi yang mendasari dari penggunaan media
pembelajaran tersebut. Selain dapat digunakan kembali, media
pembelajaran juga dapat dipecah menjadi bagian yang lebih
kecil sehingga memungkinkan siswa untuk mempelajari bagian
spesifik dari suatu realitas tertentu yang disimbolkan dari media
pembelajaran tersebut.
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Gambar 9. Media Pembelajaran Re-useable
(Sumber: https://bit.ly/2Za0jJx)

6. Berada di area pendidikan

Media pembelajaran tentu saja berada di area pembelajaran atau
area pendidikan. Tidak mungkin media pembelajaran
digunakan di lapangan asli atau dalam medan yang lain. Akan
tetapi tidak semua barang yang ada di lapangan pendidikan
dapat disebut dengan media pembelajaran. Misalnya tabung
reaksi kimia, walaupun ada yang bersifat sebagai model
pembelajaran, ada pula yang memang benar-benar merupakan
tabung reaksi yang digunakan untuk melakukan proses
pencampuran senyawa kimia tertentu sehingga menghasilkan
suatu senyawa tertentu. Walaupun media pembelajaran sebagai
bagian dari media komunikasi modern telah berkembang, akan
tetapi posisinya dalam dunia pendidikan tidak bisa dihapuskan,
walaupun pengaruh media sosial semakin kuat di tengah
interaksi dewasa ini.

12



~

Gambar 10. Lingkungan Pendidikan
(Sumber: https://bit.ly/30KkYE7b)

7. Mempermudah penyampaian materi pembelajaran

Ciri-ciri berikutnya dari media pembelajaran yang mungkin
dapat membedakan media pembelajaran dengan media belajar
yang juga turut digunakan dalam proses pembelajaran. Apabila
media belajar atau sarana pembelajaran merupakan peralatan
yang dapat dipindah-pindah dan digunakan untuk membantu
proses pembelajaran, maka media pembelajaran adalah sarana
pembelajaran yang dibuat dengan fungsi atau tujuan yang lebih
spesifik, yaitu untuk membantu guru dalam menyampaikan
suatu materi atau suatu konsep tertentu secara lebih konkret,
mudah diterima oleh murid atau siswa, sehingga mengurangi
beban abstraksi yang dimiliki oleh siswa tersebut dalam
memahami pelajaran tersebut, sebagaimana menurut teori
komunikasi interpersonal, bahwa komunikan akan lebih mudah
memahami pesan apabila komunikator dapat menunjukkan
realitas yang dimaksud dengan lebih jelas.

8. Visualisasi
Salah satu ciri-ciri media pembelajaran adalah sifat visualnya.
Maksudnya adalah, suatu media pembelajaran akan
mempermudah  visualisasi seorang siswa didik dalam
memahami suatu konsep abstrak atau realitas yang sedang
dipelajari dalam mata pelajaran tertentu sehingga akan
mengurangi tingkat beban pikiran yang dimiliki oleh siswa
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didik. Dengan ciri-ciri atau sifat yang satu ini, media
pembelajaran akan sangat membantu siswa didik dalam
memahami apa yang dipelajari terutama apabila siswa didik
tersebut memiliki tipe belajar visual yang akan sangat mudah
belajar setelah melihat secara langsung realitas Yyang
sebenarnya dipelajari oleh dirinya.

Gambar 11. Model Visualisai
(Sumber: https://bit.ly/2KOaPmi)

9. Audio
Media pembelajaran juga memiliki ciri-ciri bersifat audio atau
dapat didengarkan dengan telinga. Maksudnya adalah, media
pembelajaran dapat menghadirkan stimulus audio yang sesuai
dengan realitas yang disimbolkan untuk membantu siswa didik
dalam mempelajari atau menyimbolkan suatu realitas tertentu.
Dibarengi dengan komunikasi yang dilakukan oleh sang guru,
fitur audio yang dimiliki oleh suatu media pembelajaran
memungkinkan siswa untuk lebih fokus dalam memahami
materi yang ingin disampaikan. Apabila seorang siswa
memiliki model belajar auditori, maka progres belajar sang
siswa tersebut apabila diajari dengan cara memberikan media
pembelajaran yang berfokus pada penyampaian audio tertentu
kecenderungannya adalah akan meningkat. Oleh karena itu,
guru harus mengetahui dengan benar model belajar seperti apa
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10.

yang sesuai dengan model belajar yang dimiliki oleh seorang
siswa, dan apabila siswa tersebut memiliki kecenderungan
untuk belajar dengan menggunakan suara, maka media
pembelajaran yang menggunakan fitur audio untuk membantu
belajar akan sangat membantu.

Gambar 12. Audio
(Sumber: https://bit.ly/3116h7N)

Kinestesis

Selain visualisasi dan juga pemberian stimulus suara, media

pembelajaran juga dapat merangsang kegiatan belajar siswa

dengan cara melibatkan siswa tersebut dalam melakukan

perilaku tertentu atau lebih dikenal dengan psikomotorik atau

kinestesis. Media pembelajaran yang melibatkan siswa didik

melalui interaksi dengan gerakan atau psikomotor misalnya

adalah:

Anatomi tubuh manusia

Permainan balon udara

Abstraksi roket

Model gerakan planet

dan lain sebagainya.

Dengan melibatkan psikomotor siswa, maka siswa akan

memiliki ingatan psikomotorik yang dapat membantunya

dalam mengingat apa yang ia pelajari sebelumnya sehingga

hasil belajar siswa juga akan meningkat. Pada siswa yang

memiliki gaya belajar dengan model psikomotorik maka media
15
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11.

pembelajaran dengan model interaksi yang melibatkan gerakan
fisik siswa adalah salah satu media pembelajaran ideal yang
bisa diberikan pada seorang siswa yang memiliki
kecenderungan belajar melalui psikomotor.

Fe %

4

‘Gambar 13. Abstraksi Roket
(Sumber: https://bit.ly/2YXqE3M)

Edukatif

Seperti nama dan latar belakang yang dimilikinya, media
pembelajaran memiliki sifat atau ciri yaitu edukatif. Maksudnya
adalah media pembelajaran dibuat dan difungsikan dalam
rangka pembelajaran untuk membantu pemahaman materi atau
konsep pada siswa didik dan bukan untuk tujuan yang
selainnya. Dengan demikian, media pembelajaran memiliki
fungsi sebagai pembantu dalam proses pembelajaran yang
dilakukan oleh guru dengan siswanya. Media pembelajaran
yang baik oleh karenanya harus membantu proses belajar siswa,
dan menunjang penyampaian materi yang dilakukan oleh
seorang guru dan bukan menghambat atau mempersulitnya.
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Gambar 14. Media Edukatif
(Sumber: https://bit.ly/2KOaWOK)

12. Fiksatif

Ciri-ciri  fisksatif yang dimaksud adalah suatu media
pembelajaran dapat menangkap, merekam, mengkonstruksi
ulang suatu konsep tertentu atau abstraksi tertentu untuk
kemudian dijadikan suatu model yang akan dapat digunakan
secara fisik oleh orang-orang yang memiliki kepentingan
terhadap model tersebut. Dengan adanya sifat atau ciri fiksatif
inilah yang memungkinkan suatu media pembelajaran untuk
membantu siswa atau guru dalam menyampaikan materi belajar
yang dimilikinya.
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16.

Gambar 15. Media Fiksatif
(Sumber: https://bit.ly/33HGgan)

Distributif

Sifat distributif adalah kemampuan suatu media pembelajaran
untuk mentransformasikan konsep yang telah dia rekam dalam
ruang waktu tertentu yang sesuai dengan keadaan siswa atau
proses pembelajaran yang dia alami.

Manipulatif

Sifat manipulatif atau ciri manipulatif dapat direkam dan
direkonstruksi dalam jangka waktu yang sangat ringkas bahkan
lebih cepat dari pada kejadian aslinya. Dengan adanya sifat ini
suatu media pembelajaran dapat mempercepat proses belajar
siswa.

Eksploratif
Media pembelajaran memberikan ruang bagi siswa untuk
mengeksplorasi materi pelajaran yang sedang dia pelajari.

Replikatif

Media pembelajaran merupakan sebuah replika dari suatu

konsep atau suatu gagasan atau suatu realitas tertentu, sehingga
18



tingkat kemiripannya bisa jadi tidak seratus persen mirip, akan
tetapi ada beberapa bagian penting yang sangat persis dengan
bentuk asli dari realitas yang ia simbolkan.

17. Terbatas
Maksudnya adalah suatu media pembelajaran hanya mampu
mewakili beberapa realitas atau konsep tertentu sehingga untuk
mempelajari materi yang lain suatu siswa dimungkinkan untuk
menggunakan media pembelajaran yang lainnya.

1.2 Landasan Penggunaan Media Pembelajaran SD

Ada beberapa tinjauan tentang landasan penggunaan media

pembelajaran, antara lain landasasan filosofis, psikologis, teknologis

dan empiris.

1. Landasan filosofis
Ada suatu pandangan bahwa dengan digunakannya berbagai jenis
media hasil teknologi baru di dalam kelas, akan berakibat proses
pembelajaran yang kurang manusiawi. Dengan kata lain, penerapan
teknologi dalam pembelajaran akan terjadi dehumanisasi.
Bukankan dengan adanya berbagai media pembelajaran justru siswa
dapat mempunyai banyak pilihan untuk digunakan media yang
sesuai dengan karakteristik pribadinya? Dengan kata lain siswa
dihargai harkat kemanusiaanya diberi kebebasan untuk menentukan
pilihan, baik cara maupun alat belajar sesuai dengan
kemampuannya. Dengan demikian, penerapan teknologi tidak
berarti dehumanisasi. Sebenarnya perbedaan pendapat tersebut
tidak perlu muncul, yang penting bagaimana pandangan guru
terhadap siswa dalam proses pembelajaran. Jika guru menganggap
siswa sebagai anak manusia yang memiliki kepribadian, harga diri,
motivasi, dan memiliki kemampuan pribadi yang berbeda dengan
yang lain,maka baik menggunakan media hasil teknologi baru atau
tidak, proses pembelajaran yang dilakukan akan tetap menggunakan
pendekatan humanis.

2. Landasan psikologis
Dengan memperhatikan kompleks dan uniknya proses belajar,
maka ketepatan pemilihan media dan metode pembelajaran akan
sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Di samping itu,
persepsi siswa juga sangat mempengaruhi hasil belajar. Oleh sebab
itu, dalam pemilihan media, di samping memperhatikan
kompleksitas dan keunikan proses belajar, memahami makna
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persepsi serta factor-faktor yang berpengaruh terhadap penjelasan
persepsi hendaknya diupayakan secara optimal agar proses
pembelajaran dapat berlangsung secara efektif. Untuk maksud
tersebut perlu: Diadakan pemilihan media yang tepat sehingga
dapat menarik perhatian siswa serta memberikan kejelasan objek
yang diamatinya. Bahan pembelajaran yang kana diajarkan
disesuaikan dengan pengalaman siswa. Kajian psikologis
menyatakan bahwa anak akan lebih mudah mempelajari hal yang
konkrit ketimbang yang abstrak. Berkaitan dengan konkret-abstrak
dan kaitannya dengan penggunaan media pembelajaran, ada
beberapa pendapat. Pertama, bahwa dalam proses pembelajaran
hendaknya menggunakan urutan dari belajar dengan gambaran atau
film (iconic representation of experiment) kemudian ke belajar
dengan simbol , yaitu menggunakan kata-kata (symbolic
representation). Hal ini juga berlaku tidak hanya untuk anak, tetapi
juga untuk orang dewasa. Kedua, bahwa sebenarnya nilai dari
media terletak pada tingkat realistiknya dalam proses penanaman
konsep, ia membuat jenjang berbagai jenis media mulai yang paling
nyata ke yang paling abstrak. Ketiga, membuat jenjang konkrit-
abstrak dengan dimulai dari siswa yang berpartisipasi dalam
pengalaman nyata. Kemudian menuju siswa sebagai pengamat
kejadian nyata, dilanjutkan ke siswa sebagai pengamat terhadap
kejadian yang disajikan dengan media, dan terakhir siswa sebagai
pengamat kejadian yang disajikan dengan symbol. Jenjang konkrit-
abstrak ini ditunjukkan dengan bagan dalam bentuk kerucut
pengalaman (cone of experiment).

Landasan teknologis

Teknologi pembelajaran adalah teori dan praktek perancangan,
pengembangan, penerapan, pengelolaan, Penalaian proses dan
sumber belajar. Jadi, teknologi pembelajaran merupakan proses
kompleks dan terpadu yang melibatkan orang, prosedur, ide,
peralatan, dan organisasi untuk menganalisis masalah, mencari cara
pemecahan, melaksankan, mengevaluasi, dan mengelola
pemecahan masalah-masalah dalam situasi di mana kegiatan belajar
itu mempunyai tujuan dan terkontrol. Dalam teknologi
pembelajaran, pemecahan masalah dilakukan dalam bentuk:
kesatuan komponen-komponen sistem pembelajaran yang telah
disusun dalam fungsi desain atau seleksi, dan dalam pemanfaatan
serta dikombinasikan sehingga menjadi sistem pembelajaran yang
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lengkap. Komponen-komponen ini termasuk pesan, orang, bahan,
media, peralatan, teknik dan latar.
4. Landasan empiris

Temuan-temuan penelitian menunjukkan bahwa terdapat interaksi
antara penggunaan media pembelajaran dan karakteristik belajar
siswa dalam menentukan hasil belajar siswa. Artinya, siswa akan
mendapat keuntungan yang signifikan bila ia belajar dengan
menggunakan media yang sesuai dengan karakteristik tipe atau
gaya belajarnya. Siswa yang memilih tipe belajar visual akan lebih
memperoleh keuntungan bila pembelajaran menggunakan media
visual, seperti gambar, diagram, video, atau film. Sementara siswa
yang memilih tipe belajar auditif, akan lebih suka belajar dengan
media audio, seperti radio, rekaman suara, atau ceramah guru. Akan
lebih tepat dan menguntungkan siswa dari kedua tipe belajar
tersebut jika menggunakan media audio-visual. Berdasarkan
landasan rasional empiris tersebut, maka pemilihan media
pembelajaran hendaknya jangan atas dasar kesukaan guru, tetapi
harus mempertimbangkan kesesuaian antara karakteristik siswa,
karakteristik media pelajaran, dan karakteristik media itu sendiri.

Diskusi
Diskusikanlah  permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar
pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!
1. Bagaimana jika guru sudah menggunakan media, namun peserta
didik justru tidak paham terkait materi pembelajran yang diajarkan?
2. Apa perbedaan sumber belajar, media pembelajaran, dan alat
peraga?

Petunjuk

Jawaban Diskusi

1. Keadaan seperti itu merupakan salah satu permasalahan
ketidaktertarikan siswa pada media. Ketidaktertarikan siswa pada
media dapat terjadi apabila jumlah dan komponen media kurang,
kualitas media buruk, dan media yang tidak mudah didapat/ diakses.
Hal tersebut bisa diatasi apabila guru dapat mengolah materi
pembelajaran untuk disampaikan melalui media pembelajaran
dengan baik, dan alangkah lebih baiknya apabila penggunaan media
pembelajaran diimbangi dengan kedaan media yang cukup dan
memadai.
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2. Sumber belajar meliputi semua sumber baik berupa data, orang,
tempat, dan wujud tertentu yang dapat digunakan oleh peserta didik
dalam belajar, baik secara terpisah maupun secara terkombinasi,
sehingga mempermudah peserta didik dalam mencapai tujuan
belajar. Contohnya: buku sumber, narasumber, alam/ lingkungan
sekitar, dan lain sebagainya. Media pembelajaran meliputi segala
sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang pikiran,
perasaan, dan kemauan peserta didik, sehingga dapat mendorong
terciptanya proses belajar pada diri peserta didik. Contohnya:
proyektor, laptop, komputer, tafe recorder, gambar, dan lain
sebagainya. Alat peraga meliputi alat yang dapat menunjang
keefektifan dan efesiensi penyampaian, pengembangan, dan
pemahaman informasi atau pesan pembelajaran. Contohnya: torso
atau patung batang tubuh sebagai alat peraga organ tubuh manusia.

Rangkuman

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan atau
dimanfaatkan untuk menyalurkan pesan, perasaan, kemauan, dan dapat
merangsang pikiran siswa, sehingga mendorong terbentuknya proses
belajar dalam diri siswa. Media pembelajaran merupakan media yang
digunakan sebagai proses pembelajaran atau perantara datangnya ilmu
pengetahuan. Adapun pesan yang dapat disalurkan melalui media
pembelajaran diantaranya pengetahuan, keterampilan, dan sikap.
Adanya media pembelajaran dapat merangsang perhatian dan
memancing kemauan peserta didik untuk mengikuti pembelajaran.
Media pembelajaran sangat sering sekali menggunakan prinsip kerucut
pengalaman dengan memanfaatkan media seperti buku teks dan bahan
belajar dalam bentuk audio-visual yang telah dibuat oleh guru. Media
pembelajaran memiliki beberapa macam, diantaranya adalah media
visual yang dapat ditangkap oleh pengelihatan, media audial yaitu media
yang dapat ditangkap oleh pendengaran, Projected Still Media
merupakan alat yang digunakan sebagai media memutar gambar dengan
rangsangan—rangsangan visual.

Projected Motion Media merupakan suatu media yang
dipergunakan dengan gambar ataupun video dengan rangsangan visual,
audio secara bersamaan. Seorang tenaga pendidik dalam kegiatan belajar
mengajar akan melibatkan sebuah media pembelajaran sebagai media
komunikasi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal.
Media pembelajaran memiliki ciri-ciri bersifat material, merupakan
model dari suatu konsep tertentu, adaptif, interaktif, reusable, terdapat
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pada lingkungan pendidikan, mempermudah dalam penyampaian materi,
visualisasi, audio, kinestetis, edukatif, fiksatif, distributif, manipulatif,
eksploratif, replikatif, dan terbatas.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda

1. Media merupakan kata jamak dari kata ... yang artinya ... atau ....
a. Perantara; Medium; Pengantar
b. Medium; Perantara; Penerima
¢. Medium; Perantara; Pengantar
d. Medium; Penerima; Sumber
e. Medium; Media; Pengantar

2. Media pembelajaran yaitu sebagai sarana fisik dalam rangka
menyampaikan materi atau isi pembelajaran misalnya buku, video,
film, dan lain sebagainya. Pernyataan tersebut meru[akan
pengertian media pembelajaran menurut ....
a. Briggs (1977)
b. Latuheru (1988)
c. National Education Associaton (1969)
d. Edgar Dale
e. AECT (Association of Education and Communication
Technology, 1977)

3. 3. Berikut adalah contoh media pembelajaran Projected Still Media
adalah ....
a. Tape recorder, stopmotion, televisi
b. Overhead projector (OHP), slide, in focus
c. Film, video, komputer
d. Tape recorder, radio, lab bahasa
e. Kartun, komik, poster

4. 4. Salah satu ciri media pembelajaran adalah “Model dari suatu
konsep atau gagasan tertentu”, maksud dari ciri-Ciri tersebut adalah

a. Media pembelajaran berwujud atau memiliki fisik tertentu

b. Media pembelajaran menyesuaikan dengan tingkagkat pengguna

model tersebut pada lapangan

c. Media pembelajaran dapat dipergunakan siswa dalam mengikuti
pelajaran tertentu yang tengah disampaikan oleh guru

d. Media pembelajaran bukan berupa barang yang bersifat habis
pakai melainkan barang yang dapat digunakan kembali dalam
jangka waktu yang cukup lama
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e. Media pembelajaran merupakan model atau gambaran terhadap
suatu konsep/realitas tertentu yang sedang dipelajari di dalam
mata pelajaran tertentu dalam suatu lingkungan pendidikan

Kemampuan media merekam, menyimpan, melestarikan, dan

merekonstruksi suatu peristiwa atau objek contoh peristiwa

demonstrasi mahasiswa, pencoblosan saat pemilu, dan lain
sebagainya. Merupakan salah satu ciri media pembelajaran yang
dikemukakan oleh Gerlach dan Ely (1971) yaitu ciri...

a. Fiksatif

b. Manipulatif

c. Distributif

d. Konsumtif

e. Produktif

Suatu media pembelajaran tidak mampu mewakili seluruh realitas

dan konsep yang ada, merupakan ciri-ciri media pembelajaran yang

bersifat ....

a. Terbatas

b. Adaptif

c. Replikatif

d. Eksploratif

e. Manipulatif

Menurut Gerlach dan Ely (1971) ada tiga ciri-ciri media

pembelajaran, yaitu sebagai berikut ....

a. Fiksatif

b. Manipulatif

c. Distributif

d. a, b, ¢ benar

e. a, b, csalah

Soal Uraian

1.
2.

Jelaskan pengertian dari media pembelajaran!
Sebut dan jelaskan macam-macam media pembelajaran!

Jawaban Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda

1.

2.
3.
4.
5.

C

>mw >
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6. A
7.D

Soal Uraian
1. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan atau
dimanfaatkan untuk menyalurkan pesan, perasaan, kemauan, dan
dapat merangsang pikiran siswa sehingga mendorong terbentuknya
proses belajar dalam diri siswa.
2. Berikut ini adalah macam-macam media pembelajaran.

a. Media Visual/Image, merupakan suatu media atau alat peraga
yang dipergunakan dalam proses pembelajaran yang bisa
dinikmati lewat panca-indera mata karena berbentuk visual
atau gambar. Contohnya adalah Komik, grafik, chart, poster,
dan lain sebagainya.

b. Media audio/audial atau bisa juga disebut media audial
merupakan suatu media yang dapat dimanfaatkan dalam
pembelajaran dimana didalamnya terdapat kandungan pesan
dalam bentuk audirif yang dapat menarik perhatian, perasaan,
pikiran serta antusiasme dalam diri siswa sehingga dapat
tercipta proses pembelajaran efektif dan bermakna. Contohnya
adalah radio, tape recorder, dan lain sebagainya.

c. Projected Still Media merupakan alat yang digunakan sebagai
media memutar gambar dengan rangsangan—rangsangan
visual. Contohnya adalah overhead projector (OHP), slide, in
focus, dan lain sebagainya.

d. Projected Motion Media merupakan suatu media yang
dipergunakan dengan gambar ataupun video dengan
rangsangan visual, audio secara bersamaan. Contohnya film,
televisi, video, dan lain sebagainya.

Glosarium
e Abstrak : Tidak berwujud atau tidak berbentuk.
o Distributif . Media pembelajaran memungkinkan untuk

mentransportasikan suatu kejadian/peristiwa atau objek secara
bersamaan melalui ruang yang berbeda-beda.

o Fiksatif : Kemampuan media merekam, menyimpan,
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek contoh
peristiwa demonstrasi mahasiswa, pencoblosan saat pemilu, dan lain
sebagainya.

o Konkrit : Nyata atau berwujud.
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e Manipulatif : Peristiwa yang memakan waktu berhari-hari atau
berbulan-bulan bahkan bertahun-tahun dapat disajikan kepada peserta
didik dalam waktu yang singkat, misalnya peristiwa proses perubahan
sosial yang terjadi dalam waktu yang sangat lama bisa disajikan dalam
waktu lima sampai sepuluh menit.

o Media : perantara dan bisa juga disebut sebagai pengantar
pesan yang berasal dari pengirim (sumber/source atau komunikator)
kepada penerima (audience atau komunikan).

e Media pembelajaran : Media yang dilakukan sebagai proses
pembelajaran.

e Mutahir : Terakhir, terbaru, atau modern.
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Bab Il Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)

1.

2.

3.
4.

Mahasiswa mampu menguasai fungsi media pembelajaran untuk
pendidikan guru sekolah dasar.

Mahasiswa mampu mengembangakn dan menerapkan nilai-nilai media
pembelajaran

Mahasiswa mampu memahami manfaat media pembelajaran.
Mahasiswa mampu menerapkan dan mengimplementasikan media
pembelajaran di sekolah dasar.

2.1 Fungsi Media Pembelajaran

Fungsi media pembelajaran yang didasarkan pada media, antara

lain:

1. Fungsi Media Pembelajaran Sebagai Sumber Belajar
Secara teknis, media pembelajaran berfungsi sebagai sumber
belajar. Dalam kalimat “sumber belajar” ini tersirat makna
keaktifan, yakni sebagai penyalur, penyampai, penghubung, dan
lain-lain. Media pembelajaran dapat menggantikan fungsi guru,
terutama sebagai sumber belajar. Munadi (2008:37) menyebutkan
bahwa sumber belajar pada hakikatnya merupakan komponen
sistem instruksional yang meliputi pesan, orang, bahan, alat,
teknik, dan lingkungan, yang mana itu dapat mempengaruhi hasil
belajar siswa. Dengan demikian sumber belajar dapat dipahami
sebagai segala macam sumber yang ada di luar diri seseorang
(peserta didik) dan memungkinkan terjadinya proses belajar. Pada
usia sekolah terutama setelah menyelesaikan sekolah dasarnya,
peserta didik telah mencapai tingkat kesadaran sosial yang jelas
sebagai hasil pengalamannya dengan keluarganya, kawan-kawan
sekolahnya, dan media sosialisasi lainnya, seperti film, acara radio,
buku, dan majalah.
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Kebun Binatang -

Gambar 16. Sumber Belajar
(Sumber: https://bit.ly/2MpLfaf)

2. Fungsi Semantik

Fungsi semantik merupakan kemampuan media dalam menambah
pembendaharaan kata (simbol verbal) yang makna atau maksudnya
benar-benar dipahami anak didik (tidak verbalistik). Manusialah
yang memberi makna pada kata atau dalam konteks pendidikan dan
pembelajaran, gurulah yang memberi makna pada setiap kata yang
disampaikannya. Bila simbol-simbol kata verbal tersebut hanya
merujuk pada benda, misalnya Candi Borobudur, jantung manusia,
atau ikan paus, maka masalah komunikasi akan menjadi sederhana,
artinya guru tidak terlalu kesulitan untuk menjelaskannya. la bisa
menjelaskan kata verbal itu dengan menggunakan photo Candi
Borobudur, mock up jantung manusia, dan gambar ikan paus. Bila
kata tersebut merujuk pada peristiwa, sifat sesuatu, tindakan,
hubungan konsep, misalnya kata iman, etika, akhlak, atau tanggung
jawab, maka masalah komunikasi menjadi rumit, yakni bila
komunikasinya melalui bahasa verbal. Namun bagi guru yang
kreatif dan mampu dengan mudah diatasi, yakni dengan
memberikan penjelasan melalui bahasa dramatisasi, simulasi,
cerita (dongeng), cerita bergambar, dan lain-lain.
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Gambar 17. Media sebagai Perbendaharaan Kata
(Sumber: https://bit.ly/2ZbOXKS)

3. Fungsi Manipulatif
Fungsi manipulatif ini didasarkan pada ciri-ciri umum, dan media
memiliki dua kemampuan. Pertama, kemampuan media
pembelajaran dalam mengatasi batas-batas ruang dan waktu,
diantaranya kemampuan media menghadirkan objek atau peristiwa
yang sulit dihadirkan seperti bencana alam, kemampuan media
menjadikan objek atau peristiwa yang menyita waktu panjang
menjadi singkat seperti proses ibadah haji, dan kemampuan media
menghadirkan kembali objek atau peristiwa telah terjadi (terutama
pada mata pelajaran sejarah) seperti kisah Nabi Nuh dan kapalnya.
Kedua, kemampuan media pembelajaran dalam mengatasi
keterbatasan indrawi manusia, yaitu (1) membantu siswa dalam
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memahami objek yang sulit diamati karena terlalu kecil, seperti
molekul, sel, atom, yakni dengan memanfaatkan gambar, film, dan
lain-lain. (2) membantu siswa dalam memahami objek yang
bergerak terlalu lambat atau terlalu cepat, seperti proses
metamorphosis, dapat dimanfaatkan melalui gambar. (3)
membantu siswa dalam memahami objek yang membutuhkan
kejelasan suara, seperti cara membaca Al Qur’an sesuai dengan
kaidah tajwid, belajar menyanyi, yakni dengan memanfaatkan
kaset atau tape recorder.

Gambar 18. Media Gunung Api Erupsi
(Sumber: https://bit.ly/2Z28U0Owu)

Fungsi Psikologis

Pada fungsi psikologis, media pembelajaran terbagi dengan

berbagai macam fungsi, diantaranya:

a. Fungsi atensi, media pembelajaran dapat meningkatkan
perthatian (attention) siswa terhadap media ajar. Ketika kita
memperhatikan rangsangan tertentu sambil membuang
rangsangan yang lainnya, disebut perhatian selektif / selective
attention (Rakhmat, 1985:67).
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Gabar 19. Ketertarikan Peserta Didik
(Sumber: https://bit.ly/2KGLuUMp)

b. Fungsi Afektif, yakni menggugah perasaan, emosi, dan tingkat
penerimaan atau penolakan siswa terhadap sesuatu. Dengan
adanya media pembelajaran, terlihat pada diri siswa kesediaan
untuk menerima beban pelajaran, dan untuk itu perhatiaannya
akan tertuju kepada pelajaran yang diikutinya.

ST Y
4 a
) ‘.
Passive Assertive Aggressive

Gambar 20. Sifat yang dapat dimunculkan
(Sumber: https://bit.ly/2TKJ6XO)
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C.

Fungsi  kognitif, siswa yang belajar melalui media
pembelajaran akan memperoleh dan menggunakan bentuk-
bentuk representatif yang mewakili objek-objek yang dihadapi,
baik objek itu berupa orang, benda, atau kejadian/peristiwa.
Objek-objek itu direpresantasikan atau dihadirkan dalam diri
seseorang melalui tanggapan, gagasan atau lambang yang
dalam psikologi semuanya merupakan sesuatu yang bersifat
mental (Winkel, 1989:42).

[
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Gambar 21. Materi Kognitif Anak
(Sumber: https://bit.ly/2ZAGHfH)

d. Fungsi imajinatif, media pembelajaran dapat meningkatkan

imajinasi siswa. Imajinasi berdasarkan Kamus Lengkap
Psikologi (C.P. Chaplin, 1993:239) adalah proses menciptakan
objek atau peristiwa tanpa pemanfaatan data sensoris (Munadi,
2008:46)
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Gambar 22. Hasil Imajinasi Siswa
(Sumber: https://bit.ly/2zfU5iB)

Fungsi motivasi, guru dapat memotivasi siswanya dengan cara
membangkitkan minat belajarnya dan dengan cara
memberikan harapan. Harapan akan tercapainya suatu hasrat
atau dapat menjadi motivasi yang ditimbulkan guru ke dalam
diri siswa. Dengan demikian, motivasi merupakan usaha dari
pihak luar dalam hal ini adalah guru untuk mendorong,
mengaktifkan dan menggerakkan siswanya secara sadar untuk
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.
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f.

Apa motivasi pelajar untuk belajar ?
zenius

EDUCATION

DEMI CITA CITA

DEMI ORANG TUA

DEMI NILAI BAGUS

BELAJAR ITU MENYENANGKAN

Gambar 23. Sumber Motivasi Belajar
(Sumber: https://bit.ly/2HaUIl17)

Fungsi sosio-kultural, yakni mengatasi hambatan sosio-
kultural antar peserta komunikasi pembelajaran. Bukan hal
mudah untuk memahami para siswa yang memiliki jumlah
cukup banyak. Mereka masing-masing memiliki karakteristik
yang berbeda apalagi bila dihubungkan dengan adat,
keyakinan, lingkungan, pengalaman, dan lain-lain. Sedangkan
dipihak lain, kurikulum dan materi ajar ditentukan dan
diberlakukan secara sama untuk semua siswa. Media
pembelajaran memiliki kemampuan dalam memberikan
rangsangan yang sama, memper-samakan pengalaman, dan
menimbulkan persepsi yang sama.
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Gambar 24. Perbedaan Kultural Indonesia
(Sumber: https://bit.ly/2KRnnJG)

Menurut Sutikno (2009:106-107), fungsi media dalam proses

pembelajaran, diantaranya:

a. Menarik perhatian siswa.

b. Pembelajaran lebih komunikatif dan produktif.

¢. Waktu pembelajaran bisa dikondisikan.

d. Meningkatkan ~ motivasi  siswa dalam  mempelajari
sesuatu/menimbulkan gairah belajar.

e. Meningkatkan kadar keaktifan/keterlibatan siswa dalam
kegiatan pembelajaran dan lain-lain.

Media pembelajaran yang disediakan untuk kepentingan efektivitas

proses belajar mengajar di kelas dapat dikelompokkan menjadi

empat macam, yaitu sebagai berikut:

a. Media pandang diproyeksikan, seperti:

1. Overhead projector, adalah sebuah alat yang berfungsi
untuk memproyeksikan bahan-bahan visual yang dibuat di
atas lembar transparan.

2. Slide, merupakan alat yang digunakan untuk menyajikan
gambar atau objek hasil pemotretan yang diproyeksikan
secara satu persatu.
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3. Projector filmstrip, alat ini hampir sama seperti slide tetapi
perbedaannya pada film strip berurutan secara satu
kesatuan.

b. Media pandang tidak diproyeksikan, seperti gambar diam,
grafis, model, dan benda asli. Bagan-bagan yang dijadikan
media pengajaran meliputi bagan alur, bagan organisasi, bagan
klasifikasi, bagan waktu, dan bagan tabel. Sedangkan grafis-
grafis yang dapat dijadikan media pengajaran misalnya grafik
garis, grafik lingkaran, grafik gambar, dan grafik batang.

c. Media dengar, seperti pita kaset, dan radio.

d. Media pandang dengar, seperti televisi dan film.

Pada hakikatnya bukan media pembelajaran itu sendiri yang
menentukan hasil belajar, ternyata keberhasilan menggunakan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar tergantung pada (1) isi pesan, (2) cara menjelaskan pesan, dan
(3) karakteristik penerima pesan. Dengan demikian dalam memilih dan
menggunakan media, perlu diperhatikan ketiga faktor tersebut untuk
memberikan hasil yang maksimal.

2.2 Nilai-nilai Media Pembelajaran
Penggunaan media pada proses pembelajaran digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar itu sendiri melelui peningkatan proses
belajar siswa. Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002:2),
terdapat dua alasan mengapa penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan proses belajar siswa.
Alasan pertama berkenaan dengan manfaat media pengajaran dalam
proses belajar siswa, antara lain :

1. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

2. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasali
tujuan pengajaran lebih baik.

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga
siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru
mengajar untuk setiap jam pengajaran.

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidk hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain
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Alasan kedua penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan
proses belajar siswa dan hasil pembelajaran adalah berkenaan dengan
taraf berfikir siswa. Taraf berpikir manusia mengikuti tahap
perkembangan dimulai dari berfikir konkrit menuju ke berfikir abstrak,
dimulai dari berfikir sederhana menuju ke berfikir kompleks. Menurut
Encyclopedia of Educational Research, sebagaimana dikutip dalam
Oemar Hamalik (1986:27) memaparkan beberapa nilai atau manfaat
dari media pendidikan/media pebelajaran sebagai berikut:

1. Meletakkan dasar-dasar yang konkrit untuk berfikir dan oleh karena
itu mengurangi “verbalisme”.

2. Memperbesar perhatian para siswa.

3. Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar
dan oleh karena itu membuat pelajaran lebih menetap.

4. Memberikan pengalaman yang nyata yang dapat menumbuhkan
kegiatan berusaha sendiri di kalangan siswa.

5. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, hal ini
terutama terdapat di dalam gambar hidup.

6. Membantu tumbuhnya pengertian dan dengan demikian mambantu
perkembangan kemampuan berbahasa.

7. Memberikan pengalaman-pengalaman yang tidak mudah diperoleh
dengan cara lain serta membantu berkembangnya efisiensi yang
lebih mendalam serta keragaman yang lebih banyak dalam belajar.
Media pembelajaran saat ini sangat dibutuhkan dalam proses belajar

mengajar. Media pembelajaran sudah lazim digunakan hampir pada
tiap pertemuan dalam pembelajaran. Ini karena manfaat media
pembelajaran memberikan pengaruh yang sangat baik dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Alat peraga sebagai salah satu media
pembelajaran banyak digunakan guru dalam mengajar siswa. Dengan
menggunakan alat peraga guru dapat dengan mudah menyampaikan
materi yang hendak disampaikan. Dengan menggunakan alat peraga
siswa mendapat pengalaman yang tidak didapat dibanding
pembelajaran tanpa alat peraga. Alat peraga juga mampu
menyampaikan apa-apa saja yang jika dituangkan dalam media lain
akan sulit untuk dideskripsikan.
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Gambar 25. Guru Menggunakan Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/31KQi96)

Dalam bukunya Muhammad Anas (2014) disebutkan bahwa

terdapat nilai-nilai yang terkandung alat peraga dalam pembelajaran.
Nilai-nilai tersebut adalah:

1.
2.

3.

Peragaan dapat meletakkan dasar-dasar yang nyata untuk berfikir,

Peragaan dapat memperbesar minat dan perhatian siswa untuk
belajar,

Peragaan dapat meletakkan dasar untuk perkembangan belajar
sehingga hasil belajar dapat maksimal,

Peragaan memberikan pengalaman nyata dan dapat menumbuhkan
kegiatan berusaha sendiri pada setiap siswa,

Peragaan  menumbuhkan  pemikiran yang teratur dan
berkesinambungan,

Peragaan membantu tumbuhnya pemikiran dan berkembangnya
kemampuan berbahasa,

Peragaan memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh
dengan cara lain serta membantu berkembangnya efisiensi dan
pengalaman belajar yang lebih sempurna.

Poin yang paling penting yang dimiliki alat peraga dalam

pembelajaran adalah alat peraga mampu menjelaskan konsep dan
materi, mampu memberikan pengalaman nyata pada siswa, menarik
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minat dan perhatian, serta dapat menumbuhkan daya pikir dan
perkembangan belajar siswa. Dari nilai-nilai yang dimiliki oleh
penggunaan alat peraga dalam proses pembelajaran, hampir semua
fungsi media pembelajaran dimiliki oleh alat peraga. Ini berarti bahwa
alat peraga dapat bersifat universal dan dapat diaplikasikan pada
hampir semua proses belajar mengajar yang membutuhkan media
pembelajaran yang sesuai dengan prinsip penentuan media
pembelajaran.

Tentunya penggunaan alat peraga sebagai media harus
menyesuaikan dengan kriteria pemilihan media pembelajaran yang
baik. Mulai dari penyesuaian dengan tujuan pembelajaran dan materi,
mudah untuk diaplikasikan, efektif dalam penggunaan, hingga sesuai
dengan standar produk. Ini bertujuan agar penggunaan alat peraga
tersebut dapat optimal dan benar-benar membantu proses belajar-
mengajar. Bukan sebaliknya, karena kesalahan pemilihan alat peraga
sebagai media pembelajaran justru dapat menghambat proses
pembelajaran.
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Gambar 26. Media Pembelajaran Menyesuaikan Kriteria Materi
(Sumber: https://bit.ly/2ZdaK4K)

2.3 Manfaat Media Pembelajaran
Hamalik (1986) mengemukakan bahwa pemakaian media
pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
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rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap siswa. Secara umum, manfaat media
dalam proses pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru
dengan siswa sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan efisien.
Tetapi paket wisata jogja secara lebih khusus ada beberapa manfaat
media yang lebih rinci Kemp dan Dayton (1985) misalnya,
mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran yaitu :

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan.

Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.

Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

Efisiensi dalam waktu dan tenaga.

Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja

dan kapan saja.

7. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi
dan proses belajar.

8. Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.

Selain beberapa manfaat media seperti yang dikemukakan oleh
Kemp dan Dayton tersebut, tentu saja kita masih dapat menemukan
banyak manfaat-manfaat praktis yang lain. Manfaat praktis media
pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut :

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

2. 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.

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang
dan waktu.

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman
kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka,
serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru,
masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya wisata.
Kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun binatang.

Manfaat Media Pembelajaran Peran media dalam pembelajaran
sangat penting terutama bagi siswa. Minat dan motivasi belajar siswa
dapat ditumbuhkan dengan menggunakan media pembelajaran yang
menarik. Proses belajar yang membosankan di dalam kelas juga dapat

S~ wN
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dihilangkan dengan menggunakan media yang menyenangkan bagi
siswa. Manfaat media yang terpenting adalah sebagai saluran untuk
menyampaikan informasi atau materi pembelajaran secara verbalistis
(ceramah) serta merangsang perhatian dan mengaktifkan siswa.
Penyampaian materi secara verbalistis dapat membuat siswa cepat
bosan, hal ini dikarenakan guru dalam menyampaikan setiap topik
secara monoton. Selain itu membuat siswa cenderung pasif, interaksi
guru dan siswa hanya dilakukan satu arah.

Gambar 27. Motivasi Belajar Siswa
(Sumber: https://bit.ly/2TCJITd)

Kemp dan Dayton (Azhar Arsyad, 2010: 21) mengemukakan
dampak positif dari penggunaan media pembelajaran, yaitu
penyampaian pelajaran menjadi lebih baku, pembelajaran bisa lebih
menarik, pembelajaran menjadi lebih interaktif, lama waktu
pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat, kualitas hasil belajar
meningkat, pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana saja, sikap
positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan proses belajar
dapat ditingkatkan, peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif.
Manfaat dari penggunaan media pembelajaran akan dapat dirasakan
secara optimal apabila guru mampu memilih dan menggunakan media
tersebut sesuai dengan tujuan dan fungsinya. Berbagai manfaat media
pembelajaran telah dibahas oleh banyak ahli, seperti Sudjana dan Rivai
(2010: 2) mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar siswa, yaitu:
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1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menimbulkan motivasi belajar siswa.

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga lebih
dipahami.

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru,
sehingga tidak merasa bosan.

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain.

Dari beberapa teori di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat dari
media pembelajaran di antaranya yaitu, dapat membantu
mempermudah pengajar dalam menyampaikan materi, dapat membuat
pembelajaran lebih menarik dan bervariasi, siswa tidak akan merasa
bosan atau jenuh, dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa dan
meningkatkan prestasi belajar.

2.4 Kedudukan Media Pembelajaran SD

Pembelajaran adalah suatu kegiatan sistem. Media merupakan
bagian dari komponen sistem pembelajaran tersebut. Oleh karena itu,
media bukan hanya dipandang sebagai alat peraga atau alat bantu dalam
mengajar bagi guru, dan bukan pula sebagai selingan mengajar, tetapi
media merupakan bagian yang tak terpisahkan dari setiap kegiatan
pembelajaran. Karena ia berperan sebagai pembawa atau penyaji
informasi pembelajaran yang dibutuhkan siswa dan sekaligus sebagai
sumber pembelajaran. Dengan demikian, maka jelaslah kedudukan
media dalam pembelajaran merupakan factor penting yang dapat
mempengaruhi keberhasilan dari proses pembelajaran itu sendiri (Abu
Yazid dkk, 2013).
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KEDUDUKAN MEDIA DALAM
SISTEM PEMBELAJARAN
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Gambar 28. Kedudukan Media dalam Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2YYLHTG)

Menurut Yusuf hadi Miarso (1984:100) penggunaan media dalam
pembelajaran janganlah sekedar dianggap sebagai upaya membantu
guru yang bersifat pasif, artinya yang penggunaannya semata-mata
ditentukan oleh guru. Melainkan merupakan upaya membantu anak-
anak untuk belajar, kalau perlu dengan cara individual (berinteraksi
seara individual dengan media) dan secara berkelompok kecil dengan
sesama teman kelas. Hal ini dapatlah dipahami bahwa media
merupakan suatu sistem dalam pembelajaran itu sendiri. Sistem adalah
sebagai suatu kesatuan dari berbagai elemen atau bagian-bagian yang
mempunyai hubungan fungsional dan berinteraksi secara dinamis
untuk mencapai hasil yang diharapkan (Pannen, 2005:5) (Abu Yazid
dkk, 2013).

Kedudukan media dalam komponen pembelajaran sangat penting
bahkan sejajar dengan metode pembelajaran, karena metode yang
digunkan dalam proses pembelajaran biasanya akan menuntut media
apa yang dapat diintegrasikan dan dapat diadaptasikan dengan kondisi
yang dihadapi. Maka, kedudukan media dalam suatu pembelajaran
sangatlah penting dan menentukan (Zahra Mustika, 2015). Dalam
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proses pembelajaran terdapat tingkatan proses aktivitas yang
melibatkan keberadaan media pembelajaran, yaitu:

NG~ E

Tingkat pengolahan informasi,

Tingkat penyampaian informasi,

Tingkat penerimaan informasi,

Tingkat pengolahan informasi,

Tingkat respons dari siswa,

Tingkat diagnosis dari guru,

Tingkat penilaian,

Dan tingkat penyampaian hasil. (Zahra Mustika, 2015).
Terjadinya pengalaman belajar yang bermakna ini tidak terkepas

dari peran media, terutama dari kedudukan dan fungsinya. Secara umum
media mempunyai kegunaan:

1.
2.
3.
4.

5.

Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indra.
Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid
dengan sumber belajar.

Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori, dan Kinestetiknya.

Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman
menimbulkan persepsi yang sama. (Zahra Mustika, 2015).

Peranan media dalam proses pembelajaran dapat ditempatkan

sebagai berikut:

1.

Alat untuk memperjelas bahan pembelajaran pada saat guru
menyampaikan pelajaran. Dalam hal ini media digunakan guru
sebagai varial penjelasan verbal mengenai bahan pembelajaran.
Alat untuk mengangkat atau menimbulkan persoalan untuk dikaji
lebih lanjut oleh para siswa dalam proses belajarnya. Paling tidak
guru dapat menempatkan media sebagai sumber pertanyaan atau
stimulasi belaja siswa.

Sumber belajar bagi siswa, artinya media tersebut berisikan bahan-
bahan yang harus dipelajari para siswa baik secara individual
maupun kelompok. Dengan demikian, akan banyak membantu
tugas guru dalam kegiatan mengajarnya. (Zahra Mustika, 2015).
Penggunaan media dalam pengembangan sumber daya pendukung

keberhasilan pelaksanaan kurikulum, yaitu media audio, merupakan
media auditif yang mengajarkan topik-topik pembelajaran yang
bersifat verbal seperti pengucapan (pro-nounciation) dalam bahasa
asing. Untuk pembelajaran bahasa asing media ini tergolong tepat
karena bila secara langsung diberikan tanpa media sering terjadi
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ketidak tepatan dalam pengucapan pengulangan dan sebagainya.
Pembuat audio ini termasuk mudah, hanya membutuhkan alat perekam
dan nara sumber yang dapat berbahasa asing, sementara itu
pemanfaatannya menggunakan alat yang sama pula. Media
pembelajaran harus meningkatkan motivasi siswa. Penggunaan media
mempunyai tujuan memberikan motivasi kepada siswa. Selain itu,
media juga harus merangsang siswa mengingat apa yang sudah
dipelajari selain memberikan rangsangan siswa mengingat apa yang
sudah dipelajari selain memberikan rangsangan belajar baru. Media
yang baik juga akan mengaktifkan siswa dalam memberikan
tanggapan, umpan balik, dan juga mendorong mahasiswa untuk
melakukan praktik-praktik dengan benar (Zahra Mustika, 2015).

Sebelum membahas tentang sistem pembelajaran, kita pahami
terlebih dahulu kata sistem. Sistem adalah suatu totalitas yang terdiri
dari sejumlah komponen atau bagian yang saling berkaitan dan saling
mempengaruhi satu dengan yang lainnya. Pembelajaran dikatakan
sebagai sistem karena di dalamnya mengandung komponen yang saling
berkaitan untuk mencapai suatu tujuan yang telah ditetapkan.
Komponen — komponen tersebut meliputi : tujuan, materi, metode,
media dan evaluasi. Masing-masing komponen saling berkaitan erat
merupakan satu kesatuan. Proses perancangan pembelajaran selalu
diawali dengan perumusan tujuan instruksional khusus sebagai
pengembangan dari tujuan instruksional umum (Nur Insani Rahmawati
dkk, 2015).

Dalam kurikulum 2006 perumusan indikator selalu merujuk pada
kompetensi dasar dan kompetensi dasar selalu merujuk pada standar
kompetensi. Usaha untuk menunjang pencapaian tujuan pembelajaran
dibantu oleh penggunaan alat bantu pembelajaran yang tepat dan sesuai
karakteristik komponen penggunannya (Nur Insani Rahmawati dkk,
2015). Setelah itu, guru menentukan alat dan melaksansakannya
evaluasi. Hasil dari evaluasi dapat menjadi bahan masukan atau umpan
balik kegiatan yang telah dilaksanakan. Apabila ternyata hasil belajar
siswa rendah, maka kita mengidentifikasi bagian-bangain apa yang
mengakibatkannya. Khususnhya dalam penggunaan media, maka perlu
melihat bagaimana efektivitas apakah yang menjadi faktor
penyebabnya (Nur Insani Rahmawati dkk, 2015).

Diskusi
Diskusikanlah  permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar
pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!

45



1. Apakah penerapan media pembelajaran sudah sesuai dengan
hakikat fungsi media pembelajaran!

2. Bagaimana jika kondisi di sekolah tidak sesuai dengan ekspektasi
anda dalam penerapan media pembelajaran!

Rangkuman

Pemilihan media memerlukan perhatian dari pengajar agar dapat
menentukan penggunaan media yang sesuai dengan kebutuhan dan
kondisinya. Dalam memilih suatu media pembelajaran tersebut terdapat
Variasi media pembelajaran yang dimana terbagi menjadi 4 yaitu Media
pembelajaran cetak, Media Pembelajaran Audio Visual, Media
pembelajaran teknologi komputer dan Media Pembelajaran berbasis
augmented reality. Pada masing-masing media pembelajaran tersebut
pastinya memiliki sebuah dampak terhadap penggunanya baik dampak
positif ataupun negatifnya.

Media pembelajaran cetak tersebut merupakan media yang dalam
penyampaian informasinya terkandung dalam teks (bacaan) serta
ilustrasi pendukungnya, Media pembelajaran audio visual ini kaitannya
dengan indera pendengaran dan penglihatan dimana media ini mampu
memberikan tayangan gambar bergerak, diam bahkan bersuara. Media
pembelajaran teknologi komputer ini dapat digunakan sebagai media
belajar dimana peserta didik dapat membuat desain ataupun rekayasa
pembelajaran dari ilmu pengetahuannya. Media pembelajaran berbasis
augmented reality ini merupakan sebuah aplikasi dimana dalam
penggunaanya menggabungkan dunia maya dan nyata dalam beberapa
bentuk dimensi serta waktu yang bersamaan.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Media pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar. Hal tersebut
merupakan salah satu fungsi media pembelajaran sebagai. ..

a. Sumber Belajar
b. Modul

c. Majalah

d. Semantik

e. Panduan

Jawaban: a. Sumber Belajar

2. Kemampuan media dalam menambah pembendaharaan kata
(simbol verbal) yang makna atau maksudnya benar-benar dipahami
anak didik (tidak verbalistik) ...
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a. Sumber Belajar
b. Modul

c. Majalah

d. Semantik

e. Panduan

Jawaban: D. Semantik

Poin yang paling penting yang dimiliki alat peraga dalam
pembelajaran adalah ...

a. Alat peraga mampu menjelaskan konsep dan materi, mampu
memberikan pengalaman nyata pada siswa, menarik minat dan
perhatian, serta dapat menumbuhkan daya pikir dan
perkembangan belajar siswa

Sebagai media presentasi

Supaya terhubung dengan internet

Sebagai alat komunikasi

e. Sebagai motivasi dalam belajar

Jawaban: A. Alat peraga mampu menjelaskan konsep dan materi,
mampu memberikan pengalaman nyata pada siswa, menarik minat
dan perhatian, serta dapat menumbuhkan daya pikir dan
perkembangan belajar siswa

Hamalik (1986) mengemukakan bahwa pemakaian media
pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan,
kecuali...

a. Keinginan dan minat yang baru

b. Membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar

¢. Membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa

d. Meningkatkan hasil belajar siswa.

e. Membangkitkan rasa percaya diri

Jawaban: E. Membangkitkan rasa percaya diri

Salah satu manfaat mMedia pembelajaran dapat mengatasi,
kecuali...

a. Keterbatasan indera

eoo

b. Ruang
c. Waktu
d. Biaya

e. Bahan

Jawaban: E. Bahan
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Soal Uraian

1.

Jelaskan fungsi media sebagai sumber belajar!

Jawaban: Secara teknis, media pembelajaran berfungsi sebagai
sumber belajar. Dalam kalimat “sumber belajar” ini tersirat makna
keaktifan, yakni sebagai penyalur, penyampai, penghubung, dan
lain-lain. Media pembelajaran dapat menggantikan fungsi guru,
terutama sebagai sumber belajar

Jelaskan fungsi media sebgai fungsi semantik !

Jawaban: Fungsi semantik merupakan kemampuan media dalam
menambah pembendaharaan kata (simbol verbal) yang makna atau
maksudnya benar-benar dipahami anak didik (tidak verbalistik).
Manusialah yang memberi makna pada kata atau dalam konteks
pendidikan dan pembelajaran, gurulah yang memberi makna pada
setiap kata yang disampaikannya.

Jelaskan mengapa penggunaan media dapat meningkatan hasil
belajar siswa!!

Jawaban: berkenaan dengan manfaat media pengajaran dalam
proses belajar siswa, antara lain :Pengajaran akan lebih menarik
perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi
belajar.Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa
menguasai tujuan pengajaran lebih baik. Metode mengajar akan
lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui
penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru
tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam
pengajaran. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab
tidk hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain
Jelaskan manfaat media pembbelajaran Kemp dan Dayton!
Jawaban: manfaat dari media pembelajaran di antaranya yaitu,
dapat membantu mempermudah pengajar dalam menyampaikan
materi, dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan bervariasi,
siswa tidak akan merasa bosan atau jenuh, dapat menumbuhkan
motivasi belajar siswa dan meningkatkan prestasi belajar.

Jelaskan secara singkat kedudukan media dalam pembelajaran SD!!
Jawaban: media merupakan bagian yang tak terpisahkan dari setiap
kegiatan pembelajaran. Karena ia berperan sebagai pembawa atau
penyaji informasi pembelajaran yang dibutuhkan siswa dan
sekaligus sebagai sumber pembelajaran.
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Glosarium

Dinamis :Suatu yang terus aktif dan berubah

Input :Semua data yang masuk ke dalam memori ataupun
komputer

Integrasi :Sistem pembaharuan yang mengalami pembauran
hingga mejadi satu kesatuan yang utuh

Interaktif :Hal yang saling berhubungan, mempengaruhi
antar hubungan dan terjadi karena adanya sebab akibat.

Kongkrit :Nyata, benar-benar ada (dapat dilihat, diraba ,
berwujud dan lain sebagainya)

Kondisi :Dapat dinyatakan tempat atau semua benda dan
segala yang di bendakan

Konten :Informasi yang tersedia melalui media ataupun
alat elektronik

Kolaborasi :Bentuk kerjasama,interaksi kompromi beberapa
elemen yang terkait baik individu ataupun kelompok

Media :Suatu alat atau sarana yang digunakan untuk
mrnyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak.

Model :Tiruan suatu benda,sistem atau kejadian yang
sesungguhnya.

Perangkat :Bagian dari sistem komputer

Tutorial :Bantuan atau bimbingan belajar yang bersifat
akademik oleh tutor

Verbal :Cara  berkomunikasi dengan menggunakan
simbol-simbol verbal, atau menggunakan bahasa lisan
Variasi :Penampakan dari sifat tertentu yang menyebabkan
satu organisme lain dalam satu jenis

Visual :Komunikasi menggunakan Indera penglihatan
Virtual :Suatu sifat yang bersifat maya

Daftar Indeks

D

Dinamis

Input
Integrasi
Interaktif

Kongkrit
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Kolaborasi

Media
Model

Perangkat
Tutorial

Verbal
Variasi
Visual

Virtual

Daftar Pustaka

Anas, Muhammad. 2014. Alat Peraga dan Media Pembelajaran. Jakarta

Syaiful Imran. 2019. Nilai-Nilai Alat Peraga dalam Proses Pembelajaran.
Diakses pada 17 Agustus 2019 melalui: https://ilmu-
pendidikan.net/pembelajaran/media-pembelajaran/nilai-alat-peraga-
dalam-pembelajaran

Tim Asik Belajar. 2019. Fungsi media pembelajaran. Diakses pada 17
Agustus 2019 melalui: https://www.asikbelajar.com/fungsi-media-
pembelajaran/

Tim Admin. 2019. Nilai-nilai media pembelajaran. Diakses pada tanggal 17
Agustus 2019, melalui: http://teknikmesin.id/nilai-nilai-media-
pembelajaran/

Tim Asik Belajar. 2019. Manfaat media dalam pembelajaran. Diakses pada
17 Agustus 2019 melalui: https://www.asikbelajar.com/manfaat-
media-dalam-pembelajaran/

Wedan. 2019. Manfaat Media Pembelajaran. Diakses pada 17 Agustus 2019
melalui: https://silabus.org/manfaat-media-pembelajaran/

50


https://ilmu-pendidikan.net/pembelajaran/media-pembelajaran/nilai-alat-peraga-dalam-pembelajaran
https://ilmu-pendidikan.net/pembelajaran/media-pembelajaran/nilai-alat-peraga-dalam-pembelajaran
https://ilmu-pendidikan.net/pembelajaran/media-pembelajaran/nilai-alat-peraga-dalam-pembelajaran

Bab 111 Variasi Media Pembelajaran

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)
1. Mahasiswa mampu menguasai variasi media pembelajarna yang
kerap dijumpai di sekolahan.
2. Mahasiswa mampu mengembangakn media pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan dalam pembelajaran.
3. Mahasiswa mampu mengetahui sudut pandang terkait
pengembangan media pembelajaran yang optimal.

3.1 Media Pembelajaran Cetak

Media pembelajaran cetak merupakan berbagai macam media
penyampaian informasi ataupun pesan pembelajaran dimana
terkandung teks (bacaan) dan juga ilustrasi pendukungnya. Teknologi
cetak merupakan cara untuk memproduksi atau juga menyebarkan
materi, seperti buku juga materi visual statis, yang pada umumnya
dilakukan melewati proses cetak mekanis maupun fotografis. Media
cetak dalam pendidikan dapat menyampaikan berbagai informasi yang
juga berkaitan dengan fakta ataupun konsep abstrak yang bersifatkan
pengetahuan , keterampilan maupun sikap, bisa digunkan kapan saja,
penggunaannya sangat mudah, mudah dibawa kemanapun untuk
digunakan. Media pembelajaran cetak ini didalam pendidikan contoh
khususnya yaitu Modul yang merupakan media utama yang digunakan
di dalam pendidikan.
Berikut beberapa contoh dari hasil Media Pembelajaran Cetak :

MACAM-MACAM MEDIA CETAK

Gambar 29. Media Pembelajaran Cetak
(Sumber : https://linkduit.net/opjBL)
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Gambar 30. Media pembelajaran cetak
(Sumber: https://linkduit.net/X1NT6)

3.2 Media Pembelajaran Audio Visual

Media ini berkaitan dengan indera yaitu indera pendengar dan

penglihatan dimana media ini mampu memberikan tayangan gambar

bergerak, diam dan bahkan bersuara baik menggunakan proyektor

ataupun melalui pesawat televisi.

1. Film gerak

2. Sebagai dari suatu media pembelajaran yang ada film gerak ini
merupakan denominator belajar yang dapat dikatakan umum karena
semua mendapatkan sesuatu informasi dari film yang sama dengan
adanya fim gerak ini penguasaan membaca ataupun bahasa yang
dapat dikatakan kurang bisa diatasi dengan menggunakan film, film
ini bagus untuk menjelaskan suatu terjadinya proses, film ini juga
dapat menyajikan secara teori ataupun praktik dari yang umum
hingga ke khusus bahkan bisa sebaliknya, dapat dengan mudah
memikat dari perhatian setiap orang , dan juga dapat merangsang
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ataupun memotivasi dari kegiatan peserta. Dari media film ini ada
juga kelemahan yang dimiliki yaitu seperti Biaya produksinya yang
dapat dikatan relative mahal dan juga film-film yang ada tidak
semua dapat mencapai tujuan dari pembelajaran.

Gambar 31. Gambar Film Gerak
(Sumber: https://bit.ly/2KBVThS)

Film gelang

Film gelang ini dalam penggunaannya tidak memerlukan ruangan
yang digelapkan, film bisa diputar secara berulang hingga dapat
mengerti dengan jelas, film ini mudah diintegrasikan ke dalam
pelajaran dan dapat digunakan bersama media lainnya karena
kesederhanaan dari film ini peserta didik dapat memakainya secara
individu, dan film ini bisa dihentikan pada setiap saat untuk dapat
diselingi suatu penjelasan maupun berdiskusi.

Program Siaran Televisi

Televisi sebagai media pembelajaran dapat mempermudah peserta

didik dimana Televisi bisa menerima, mengubah, menggunakan,

ataupun membatasi semua media berbentuk lainnya dimana
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menyesuaikan tujuan-tujuan yang ingin di capai, media ini media
yang modern, menarik dan juga selalu siap diterima oleh semua
kalangan usia, Televisi ini dapat memberikan dan meningkatkan
pengetahuan dan juga kemampuan dari pengajar didalam hal proses
belajar. Namun media televise ini relative mahal, sifat
komunikasinya yang bersifat satu arah, sulit dalam menyesuaikan
jadwal, terdapat program diluar control.
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Gambar 32. Program Siaran Televisi
(Sumber: https://bit.ly/2Mng3Zt)

5. Video

Video ini merupakan salah satu media yang dengan mudah menarik
perhatian para setiap penggunanya, dimana dapat memperoleh
informasi dengan jelas, video ini menghemat waktu dan juga
rekaman yang ada ini bisa diputar berulang kali, bahkan dalam
pemutaran videonya tak memerlukan ruangan yang digelapkan pada
saat penyajiannya. Namun dalam penggunaannya dalam proses
belajar mengajar terdapat hal negative seperti perhatian penonton
sulit dikuasai, sifat komunikasinya hanya satu arah dan perlu di
imbangi dengan bentuk umpan balik, dan juga memerlukannya alat-
alat yang mahal dan juga kompleks.
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YouTube

Gambar 33. Contoh media yang memuat video pada saat ini
(Sumber: https://bit.ly/2TGNcjB)

3.3 Media Pembelajaran Teknologi Komputer
Pada saat ini teknologi komputer tidak lagi hanya dapat digunakan
sebagai salah satu sarana dari pengolah kata namun juga menjadi sarana
belajar multimedia yang dapat memungkinkan peserta didik bisa
membuat desain dan rekayasa dari suatu konsep dan ilmu pengetahuan.
Media di dalam pembelajaran memiliki fungsi sebagai alat bantu untuk
dapat memperjelas pesan yang disampaikan oleh pengajar, media ini
juga dapat berfungsi guna pembelajaran individual dimana kedudukan
dari media ini sepenuhnya melayani segala kebutuhan belajar peserta
(pola bermedia). terdapat beberapa contoh bentuk penggunaan
komputer media yang bisa digunakan didalam pembelajaran. meliputi:
1. Penggunaan Multimedia Presentasi
Multimedia Presentasi dapat digunakan untuk menjelaskan materi
yang sifatnya teori, media ini digunakan dalam pembelajaran
klasikal dan juga group belajar yang lumayan banyak, media ini
menggabungkan semua unsur seperti dari unsur teks, animasi,
video, grafik, image, dan sound yang menjadi satu kesatuan dalam
penyajiannya.  Berbagai  perangkat lunak vyang sudah
memungkinkan presentasi dapat dikemas berbentuk multimedia
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yang dinamis dan juga sangat menarik. Pengolahan bahan untuk
presentasi dengan menggunakan komputer ini tidak hanya untuk
dapat dipresentasikan dengan memakai alat presentasi digital dalam
bentuk Multimedia projector (Seperti In-Focus, LCD dan
sejenisnya), dan juga bisa dipresentasikan menggunakan peralatan
lain seperti Film slides projector dan oer head projector (OHP) yang
sudah terlebih dahulu diproduksi. Didalam sudut pandang proses
belajar, presentasi adalah salah satu metode pembelajaran,
penggunaan media ini menempati frekuensi yang tinggi disbanding
dengan dengan lainnya. Berbagai media yang dikenbangkan sudah
memberikan pengaruh yang besar bukan hanya pada pengembangan
kegiatan praktis didalam kegiatan presentasi belajar, perkembangan
ini telah menyebabkan perubahan penyelenggaraan pembelajaran,
diantaranya guru meningkatkan keterampilan dan kemampuan para
guru didalam mengolah bahan belajar ke dalam media presentasi
yang berbasis komputer. Contoh gambar dari multimedia presentasi

sebagai berikut:

A\
)

Macam-macam Kekerasan o

L)

Gambar 34. Multimedia Presentasi
(Sumber: https://linkduit.net/ojudm)
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Gambar 35. Multimedia Presentasi
(Sumber : https://linkduit.net/KuNrH)

Gambar 36. Multimedia Presentasi
(Sumber : https://linkduit,net/JOubA)

2. CD Multimedia Interaktif
CD Interaktif ini bisa digunakan pada pembelajaran karena cukup
efektif dalam meni gkatkan hasil belajar terutama komputer. Ada
dua istilah dalam perkembangan CD interaktif ini yaitu Computer
Assisted Instruction (CAI) dan Computer Based Instruction (CBI)
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selain interaktif media ini juga bersifat multi media yang terdapat

beberapa unsur media secara lengkap yang meliputi video, animasi,

sound, grafis dan teks. ada beberapa model multimedia interaktif
yaitu:

a. Model Drill: Model ini dalam CBI merupakan salah satu
strategi belajar yang bertujuan untuk memberikan pengalaman
bealajar yang kongkrit dengan menciptakan tiruan bentuk
pengalaman yang mendekati Susana sebenarnya.

b. Model Tutorial: CBI tutorial merupakan program belajar yang
dipakai dalam proses belajar dengan menggunakan perangkat
lunak yang berupa program komputer yang berisikan materi-
materi pelajaran. Metode tutorial dalam CAIl dasarnya
mengikuti pengajaran yang programnya bertipe Branching
yang imformasinya atau mata pelajarannya disajikan dalam
bentuk unit kecil kemudian disusul pertanyaan. Program dari
metode ini siswa dituntut agar mengaplikasikan pengetahuan
dan idenya secara langsung dalam kegiatan pembelajaran.

c. Model Simulasi: Model dalam CBI ini pada dasarnya adalah
salah satu strategi pembelajaran yang tujuannya untuk
memberikan pengalaman belajar yang kongkrit dengan cara
penciptaan tiruan bentuk pengalaman yang juga mendekati
suasana yang sebenarnya.

d. Model Games: Model permainan dikembangkan atas dasar
“pembelajaraan menyenangkan” yaitu dimana siswa akan
dihadapkan pada beberapa aturan danjuga petunjuk permainan.
dalam konteks pembelajaran ini sering juga disebut dengan
Instructional Games (Eleanor.L Criswell, 1989:20)

Dan pada umumnya model yang banyak digunakan ini adalah
“Tutorial” karena tutorial ini membimbing siswa dengan secara tuntas
dan juga mengusai materi dengan cepat dan juga menarik. Contoh dari
CD Multimedia Interaktif:
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Gambar 37. CD multimedia interaktif
(Sumber: https;//linkduit.net/Yn7jf)

Video Pembelajaran

Selain dari CD interaktif ini, video mrupakan salah satu yang
termasuk media yang tepat digunakan untuk belajar dan
pembelajaran SD. Video bersifat Interaktif-tutorial yang
membimbing siswa untuk dapat memahami sebuah informasi atau
materi melalui visualisasi. Siswa dapat secara interaktif mengikuti
kegiatan praktek yang sesuai diajarkan dalam video. Penggunaan
CD interaktif di SD ini cocok untuk mengajarkan proses. Contoh
video pembelajaran:

e
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Gambar 38. Video Pembelajaran
(Sumber: https://linkduit.net/UmDjF)
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4.
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“Gambar 39. Video pembelajaran
(Sumber: https://linkduit,net/rSLMO)

Internet

Pemanfaatan internet ini sebagai media pembelajaran dapat
mengkondisikan siswa untuk dapat belajar secara mandiri, para
siswa bisa mengakses secara online. siswa dapat berperan menjadi
seorang peneliti, analis dan tidak hanya menjadi konsumen
informasi saja. siswa menganalisis informasi relevan dengan
pembelajaran dan juga melakukan pencarian yang sesuai dengan
kenyataannya (Real life). Guru dan siswa tidak perlu hadir dengan
secara fisik di dalam kelas, karena guru dan siswa bisa mempelajari
bahan ajar dan juga mengerjakan tugas pembelajaran dan juga ujian
dengan cara mengakses jaringan dari komputer yang sudah
ditetapkan secara online. Siwa pun dapat belajar bersama dengan
satu sama lain, mereka juga bisa saling berkirim e-mail (electronic
mail) untuk dapat mendiskusikan bahan belajar. Kemajuan dari
teknologi internet yang pesat dan sudah merambah keseluruh dunia
sudah dimanfaatkan oleh negara-negara, institusi dan ahli guna
berbagai kepentingan termasuk juga didalamnya untuk
pembelajaran atau pendidikan. Dengan dikemasnya bahan belajar
elektronik dan dimasukkan dalam jaringan sehingga bisa diakses
melalui internet, maka dari itu kegiatan selanjutnya yang perlu
dilakukan yaitu mensosialiasasikan dari ketersediaan program
belajar agar dapat diketahui oleh masyarakat banyak khususnya
para calon siswa agar lebih mudah dalam proses belajarnya. Contoh
dari Teknologi Internet:
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Gambar 40. Internet
(Sumber: https://linkduit.net/ADSEw)

3.4 Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality

Augmanted Reality adalah media pembelajaran yang merupakan
salah satu aplikasi penggabungan dari dunia maya dan dunia nyata
dalam bentuk dua dimensi ataupun tiga dimensi yang dapat
diproyeksikan di dalam lingkungan nyata dan juga waktu yang
bersamaan. Media pembelajaran ini sangat diperlukan para guru agar
dapat membantu menyampaikan informasi ataupun materi di dalam
sebuah proses pembelajaran yang terjadi, siswa cenderung tertarik dan
dapat dengan mudah memahami jika proses belajarnya dapat
digunakannya sebuah animasi dan juga siswa juga dapat lebih mudah
akan daya mengingat dan juga dapat memberikan kemaksimalan dalam
hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meliputi alat yang secara fisik dapat
digunakan guna menyampaikan isi materi pengajaran, yang juga terdiri
dari buku, tape recorder, video kamera, kaset, film, video recorder,
foto, grafik, gambar, slide (gambar bingkai, televisi dan komputer.

Media ini menjadi salah satu factor yang penting di dalam terjadinya
kegiatan proses pembelajaran. Salah satu media yang di harapkan dapat
membuat siswa lebih mudah memahami salah satunya dengan
menggunakan teknologi yang bernama Augmanted Reality, teknologi
ini mungkin terdengar asing bagi banyak orang. Pada umumnya
aplikasi ini dikembangkan pada PC desktop, tetapi dengan seiring
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berjalannya waktu kemajuan teknologi banyak pula aplikasi yang
mengadopsi teknologi Augmented Reality ini kedalam aplikasi
smartphone.

Augmanted Reality adalah penggabungan dari benda nyata dan juga
maya di lingkungan nyata, yang berjalan dengan secara interaktif dalam
waktu nyata, dan juga terdapat integrasi di dalam dunia nyata.
Perangkat utama dari Augmanted Reality yaitu perangkat input,
display, tracking dan komputer. AR Interface adalah salah satu aspek
terpenting dar Augmented Reality yang dapat berfungsi untuk
menciptakan sesuai teknik interaksi intuitif yaitu antara pengguna dan
juga konten virtual dari AR aplikasi. Di dalam AR aplikasi terdapat
empat cara interaksi yaitu AR interface, Kolaboratif AR interface,
Hibrida AR interface, dan setelah itu muncul Multimodal interface.

1. Tangible interface
Dimana Tangible interface berwujud interface yang dapat
mendukung interaksi dengan secara langsung dengan dunia nyata
yang memanfaatkanobjek nyata, salah satu contohnya vyaitu
aplikasi game Augmented Reality, dimana tabung dari dalam
kemasan pringleys yang menjadi marker dan jga kontrol dari game
tersebut dan juga aplikasi virtual fitting room.

2. Kolaborasi Augmented Reality Interface
Kolaborasi ini menampilkan beberapa tampilan guna mendukung
suatu kegiatan di dalam berbagi interface 3D guna meningkatkan
suatu interaksi kolaboratif dengan banyak user dan juga perangkat.

3. Interface Hybrid
Dimana interface ini menggabungkan berbagai macam device
yang berbeda, namun tetapi tetap saling melengkapi interface juga
memungkinkan untuk berinteraksi lewat berbagai perangkat
interaksi.

Animasi 3D merupakan animasi yang berwujudkan 3 dimensi,
Walaupun ridak dalam wujud 3D yang sebenarnya atau bukan objek
3D yang dapat di sentuh dan juga rasakan pada wujud fisiknya, tatapi
di dalam wujud 3D di dalam layar kaca 2D (Media layar Bioskop,
computer, TV, dan sejenisnya). Prinsip kerja Augmented Reality pada
dasarnya vyaitu (Tracking) pelacakan dan (Reconstruction)
rekonstruksi.
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Gambar 41. Diagram Cara Kerja Augmanted Reality
(Sumber: https://linkduit.net/gazcU)

Pada gambar diatas, dapat dilihat bagaimana Augmanted Reality
yang bekerja. Hasil penelitian yang dilakukan menyebutkan bahwa
sebuah Augmented Reality memliki tiga karakteristik yaitu kombinasi
nyata dangan maya, interaktif jugadalam waktu nyata dan disajikan
didalam bentuk tiga dimensi. Obyek yang nyata beserta marker yang
telah dipasangkan terdeteksi dengan menggunakan kamera, yang
berisikan data grafis dari pbyek virtual. Informasi yang berupakan
video obyek nyata akan diteruskan ke dalam penggabungan video.
Dodalam sistem grafis ini, posisi dari kamera yang menentukan sudut
pandang suatu obyek maya yang akan di tampilkan. Pada saat
penggabungan video, imformasi yang didapat dari sistem grafis
digabungkan dengan video nyata yang diperoleh dari kamera. Hasil
dari penggabungan ini akan ditampilkan di layar smartphone yang telah
berupa Augmanted Reality. Contoh gambar penggunaan Media
Pembelajaran Berbasis Augmanted Reality:
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Gambar 42. Media Pembelajaran Berbasis Auémented Reality
(Sumber: https://linkduit.net/4daL.c)

Gambar 43. Media Berbasis Augmanted Reality
(Sumber: https://linkduit.net/zAyD4)

64



Gambar 44. Media Pembelajarn Augmented Reality
(Sumber: https://linkduit.net/FiGQD)

Dari beberapa contoh media yang berbasis Augmanted Reality ini
dapat dikatakan bahwa media ini sanga mudah dan sangat membantu
dalam kegiatan proses belajar siswa, dimana siswa dapat lebih tertarik
dan juga lebih mudah memahami materi ataupun informasi yang
diberikan melalui media pembelajaran yang berbasis Augmanted
Reality ini.

Diskusi
Diskusikanlah  permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar
pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!
3. Apakah penerapan media pembelajaran sudah sesuai dengan
hakikat fungsi media pembelajaran!
4. Bagaimana jika kondisi di sekolah tidak sesuai dengan ekspektasi
anda dalam penerapan media pembelajaran!

Rangkuman
Pemilihan media memerlukan perhatian dari pengajar agar dapat
menentukan penggunaan media yang sesuai dengan kebutuhan dan
kondisinya. Dalam memilih suatu media pembelajaran tersebut terdapat
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Variasi media pembelajaran yang dimana terbagi menjadi 4 yaitu Media
pembelajaran cetak, Media Pembelajaran Audio Visual, Media
pembelajaran teknologi komputer dan Media Pembelajaran berbasis
augmented reality. Pada masing-masing media pembelajaran tersebut
pastinya memiliki sebuah dampak terhadap penggunanya baik dampak
positif ataupun negatifnya.

Media pembelajaran cetak tersebut merupakan media yang dalam
penyampaian informasinya terkandung dalam teks (bacaan) serta
ilustrasi pendukungnya, Media pembelajaran audio visual ini kaitannya
dengan indera pendengaran dan penglihatan dimana media ini mampu
memberikan tayangan gambar bergerak, diam bahkan bersuara. Media
pembelajaran teknologi komputer ini dapat digunakan sebagai media
belajar dimana peserta didik dapat membuat desain ataupun rekayasa
pembelajaran dari ilmu pengetahuannya. Media pembelajaran berbasis
augmented reality ini merupakan sebuah aplikasi dimana dalam
penggunaanya menggabungkan dunia maya dan nyata dalam beberapa
bentuk dimensi serta waktu yang bersamaan.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Berikut merupakan media pembelajaran yang termasuk dalam
media pembelajaran cetak, kecuali ...

a. Buku

b. Modul
c. Majalah
d. Televisi
e. Koran

Jawaban: D. Televisi
2. Media pembelajaran yang berkaitan dengan indra pendengaran dan
penglihatan adalah media pembelajaran ...
a. Media Pembelajaran berbasis Aaugmanted Reality
b. Media Pembelajaran berbasis Teknologi Komputer
c. Media Pembelajaran berbasis Audio Visual
d. Media Pembelajaran berbasis Cetak
e. Media Pembelajaran berbasi Gambar
Jawaban: C. Media Pembelajaran berbasis Audio Visual
3. Berikut merupakan contoh dari penggunaan media pembelajaran
berbasis komputer, kecuali ...
a. Program siaran televisi
b. Penggunaan multimedia presentasi
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c. Internet
d. CD Multimedia Interaktif
e. Koran
Jawaban: A. Program siaran televisi
4. Multimedia presentasi merupakan bagian dari media pembelajaran

Media Cetak
Multimedia Audio Visual
Media Pembelajaran Tekonologi Komputer
Media Pembelajaran Berbasis Augmanted Reality
e. Media Visual
Jawaban: C. Media Pembelajaran Tekonologi Komputer
5. Salah satu contoh pembelajaran audio visual adalah ...

Qoo

a. Video

b. Multimedia Presentasi
c. Modul

d. Buku

e. Rekaman suara
Jawaban: A. Video

Soal Uraian

6. Jelaskan terkait variasi media pembelajaran!
Jawaban: Variasi media pembelajaran adalah berbagai macam
bentuk media pembelajaran yang dapat digunakan untuk proses
belajar mengajar

7. Terdapat beberapa variasi media pembelajaran? Sebutkan !
Jawaban: Terdapat empat yaitu : Media pembelajaran cetak, Media
pembelajaran audio visual, Media pembelajaran berbasis teknologi
komputer dan Media berbasis Augmanted Reality

8. Sebutkan contoh media apa saja yang terdapat pada variasi media
pembelajaran Audio Visual!
Jawaban: Contoh media yang terdapat pada media audio visual
yaitu : Film gerak, film gelang, program siaran televisi dan juga
video

9. Jelaskan keuntungan dari penggunaan Multimedia Presentasi dalam
pembelajaran!
Jawaban: Kuntungannya adalah media ini dapat menggabungkan
semua unsur dari teks, animasi, video, grafik, image dan sound yang
dapat menjadi satu kesatuan dalam penyajiannya
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10. Jelaskan yang anda ketahui menganai media berbasis Augmanted

Reality!

Jawaban: Augmanted Reality adalah media pembelajaran yang
merupakan salah satu aplikasi penggabungan dari dunia maya dan
dunia nyata dalam bentuk dua dimensi ataupun tiga dimensi yang
dapat diproyeksikan didalam lingkungan nyata dan juga waktu yang
bersamaan

Glosarium

e Dinamis :Suatu yang terus aktif dan berubah

e Input :Semua data yang masuk ke dalam memori ataupun
komputer

e Integrasi :Sistem pembaharuan yang mengalami pembauran
hingga mejadi satu kesatuan yang utuh

e Interaktif Hal yang saling berhubungan, mempengaruhi
antar hubungan dan terjadi karena adanya sebab akibat.

o Kongkrit :Nyata, benar-benar ada (dapat dilihat, diraba ,
berwujud dan lain sebagainya)

e Kondisi :Dapat dinyatakan tempat atau semua benda dan
segala yang di bendakan

o Konten :Informasi yang tersedia melalui media ataupun
alat elektronik

o Kolaborasi :Bentuk kerjasama,interaksi kompromi beberapa
elemen yang terkait baik individu ataupun kelompok

e Media :Suatu alat atau sarana yang digunakan untuk
mrnyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak.

e Model :Tiruan suatu benda,sistem atau kejadian yang
sesungguhnya.

e Perangkat :Bagian dari sistem komputer

e Tutorial :Bantuan atau bimbingan belajar yang bersifat
akademik oleh tutor

e Verbal :Cara Dberkomunikasi dengan menggunakan
simbol-simbol verbal, atau menggunakan bahasa lisan

e Variasi :Penampakan dari sifat tertentu yang menyebabkan
satu organisme lain dalam satu jenis

o Visual :Komunikasi menggunakan Indera penglihatan

o Virtual :Suatu sifat yang bersifat maya
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Bab IV Pemilihan Media Pembelajaran

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)
1. Mahasiswa mampu menguasai pemilihan media pembelajarna yang
sesuai.
2. Mahasiswa mampu mengembangakn dan menerapkan media
pembelajarna yang efektif.
3. Mahasiswa mampu menyesuaikan pemilihan media pembelajarn
yang sesuai dan tepat dalam kondisi pembelajaran.

4.1 Pertimbangan Pemilihan Media Pembelajaran

Pemilihan media pembelajaran merupakan suatu proses dimana kita
memilah dan memilih bahan ajar manakah yang sesuai dan tidak sesuai
dengan materi yang akan diajarkan sehingga pembelajaran dapat
berjalan dengan baik. Pemilihan media pembelajaran juga termasuk
dalam salah satu komponen utama dalam pembelajaran selain tujuan,
materi, metode, dan evaluasi. Oleh karena itu, sudah sepatutnya guru
menggunakan media dalam pembelajaran. Pemilihan media
pembelajaran ini sangat penting karena kedudukan media dinilai
strategis untuk keberhasilan dalam pembelajaran.

Pemilihan media dalam proses pembelajaran sejalan dengan
bagaimana tindakan guru terhadap keanekaragaman siswanya dalam
belajar, sehingga seorang guru harus memiliki banyak pilihan untuk
menentukan media pembelajaran mana yang cocok untuk digunakan,
antara lain sebagai berikut:

1. Menciptakan suasana kelas yang multidimensional dan rancangan
pembelajaran yang dapat menggambarkan banyaknya keragaman
proses belajar siswa

2. Membuat rancangan waktu belajar yang fleksibel

Membuat kelompok siswa sesuai kemampuannya

4. Mempersiapkan strategi belajar yang sesuai dengan kelompok
belajar yang ditentukan

5. dapat menggunakan tutorial teman sebaya dan belajar bersama
untuk meningkatkan kemampuan dan pengalaman siswa
(Kauchak, 1998 :8).

Setiap jenis pada media pembelajaran memiliki kelebihan dan
kekurangan, namun pada dasarnya ssemua jenis media tersebut dapat
membantu kita untuk memilih jenis media yang paling tepat untuk
digunakan dalam pembelajaran. Sebagai salah satu komponen sistem
pembelajaran, setidaknya media merupakan bagian dari integral dan

w
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sesuai dengan pembelajaran secara menyeluruh. Hasil akhir dari
pemilihan media pembelajaran yaitu dapat memungkinkan siswa
berinteraksi dengan media yang dipilih.

Anderson (1976) mengemukakan pemilihan media pembelajaran
dalam dua pendekatan yaitu, Pemilihan Tertutup dan Pemilihan
Terbuka. Pemilihan Tertutup terjadi bila alternatif media pembelajaran
telah ditentukan oleh Dinas Pendidikan, sehingga media itulah yang
harus digunakan. Jika ingin memilih, pemilihan lebih banyak mengarah
pada pemilihan topik/pokok bahasan yang cocok pada media tertentu.
Sedangkan Pemilihan Terbuka, yaitu di mana kita masih bebas untuk
memilih jenis media apa yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran,
karena tidak ditentukan maka alternatif media terbuka luas dan dapat
disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan materi yang ada. Tetapi
proses pemilihan terbuka ini menuntut kemampuan dan keterampilan
guru saat proses pemilihan.

Ketepatan jenis media yang digunakan akan berpengaruh pada
efektivitas dan efisiensi dalam proses pembelajaran. Tujuan pemilihan
media juga harus dihubungkan dengan tujuan dari penggunaan media
itu sendiri. Setiap jenis media mempunyai sifat dan karakteristik yang
berbeda.

Saat pembelajaran terkadang kita berpikir apakah media yang
digunakan sudah tepat? Ataukah siswa mampu memahami dan tertarik
dengan media yang kita sajikan, atau media tersebut akan membuat
siswa bingung. Karena itu kita sebagai seorang guru harus melakukan
pertimbangan dalam memilih media pembelajaran juga memahami
kriteria dan prosedur yang tepat dalam memilih media pembelajaran.
Sehingga media yang digunakan berdasarkan pemilihan yang tepat dan
sesuai dengan apa yang diharapkan.

Pentingnya dalam pemilihan media dengan melihat kedudukan
media dalam pembelajaran dapa dilihat melalui model sistem
pembelajaran yang dikemukakan oleh Gerlach dan Elly, sebagai
berikut:
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Rancangan Menentukan
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Pembelajaran

Penilaian Entery
Behaviour Level

Menentukan
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Belajar Siswa

Penilaian
Performance

Mengalokasikan
Waktu

Mengalokasikan
Ruang Belajar

Perumusan

Tujuan

Pemilihan Media
Pembelajaran

Sistem Pembelajaran Gerlach dan Elly Umpan Balik

Gambar 45. Sistem Pembelajaran Gerlach dan Elly
(Sumber: https://bit.ly/2KsiFSo)

Pengembangan pembelajaran menurut Geralch dan Elly
menggunakan pendekatan sistem dapat dijelaskan bahwa perumusan
tujuan intruksional merupakan langkah pertama untuk rumusan tingkah
laku yang harus dimiliki siswa setelah pembelajaran. Selanjutnya
adalah merinci materi yang diharapkan mampu menunjang capaian
tujuan yang ditentukan. Menurut Arief S. Sadiman, dkk (2011:84)
pertimbangan pemilihan media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Memiliki tujuan untuk mendemonstrasikan media seperti pada
perkuliahan

2. Merasa akrab dengan media, misalnya terbiasa menggunakan
proyektor

3. Memiliki tujuan untuk menjelaskan atau memberikan gambaran
lebih jelas atau lebih konkret

4. Dapat memberikan rasa tertarik pada siswa sehingga dapat
menarik minat siswa untuk belajar

Pendapat lain menyatakan bahwa pertimbangan pemilihan media
harus sesuai dengan pertimbangan yang dicapai. Media yang dipillih
harus berdasar pada tujuan instruksional yang ditetapkan, atau secara
umum akan mengacu pada salah satu maupun gabungan dari dua atau
tiga ranah yaitu kognitif, afektif, ataupun psikomotor. Pertimbangan
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pemilihan media pembelajaran tepat untuk mendukung isi pelajaran

yang bersifat fakta, terkonsep, dan prinsip generalisasi yang mampu

membantu proses pengajaran efektif, media harus selaras dengan

tujuan pengajaran yang ditetapkan untuk kebutuhan tugas siswa. Aspek

materi juga dianggap penting menjadi pertimbangan dalam memilih

media pembelajaran, karena media yang akan digunakan akan

berdampak terhadap hasil pembelajaran siswa.

Rumapuk (1988) menyatakan prinsip dalam memilih media

pembelajaran, antara lain:

1. Harus mengetahui dengan jelas untuk tujuan apa media tersebut
dipilih

2. Secara objektif pemilihan media dipilih  berdasarkan
pertimbangan agar belajar siswa menjadi efektif, bukan dipilih
sebagai kesenangan guru maupun selingan hiburan

3. Satu media tidak digunakan untuk mencapai semua tujuan. Tetapi
masing-masing media memiliki kelebihan dan kekurangan.
Sehingga harus dipilih secara tepat, agar tujuan tertentu tercapai

4. Saat melakukan pemilihan media pembelajaran, harus sesuai
dengan metode mengajar dan materi pembelajaran

5. Guru harus mengenal ciri-ciri dari setiap media, agar media yang
dipilih tepat dan sesuai

6. Dalam pemilihan media, harus disesuaikan juga dengan kondisi
fisik lingkungan.

Sebelum melakukan pemilihan media, kita harus melakukan

pertimbangan terhadap pemilihan jenis media pembelajaran yang akan

di gunakan. Dalam pemilihan kita dapat memperhatikan beberapa

faktor, antara lain:

1. Dana/ Material
Seorang guru kebanyakan tidak menggunakan media
pembelajaran dikarenakan biaya yang cukup mahal, dan sekolah
yang kurang memfasilitasi dengan baik. Sehingga seorang guru
harus pandai — pandai mencari cara untuk membuat media dengan
dana yang cukup rendah, misalnya menggunakan barang-barang
bekas.

2. Materi Pembelajaran
Selain dana guru harus memperhatikan apa saja materi
pembelajarannya. Karena, setiap materi pasti berbeda media
pembelajarannya. Sehingga guru harus mengurutkan dan
menggabungkan materi agar berkesinambungan. Dengan begitu
untuk beberapa materi dapat menggunakan satu media saja.
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3. Peserta Didikan
Pemahaman tiap peserta didik berbeda antara uang satu dengan
yang lain. Sehingga seorang guru harus membuat media
semenarik mungkin agar karakter siswa yang berbeda itu dapat
fokus memperhatikan media yang digunakan dengan antusias.

4. Jenis - jenis Media
Berbagai jenis media, seorang guru harus mampu menentukan
media mana yang ingin digunakan, seperti misalnya visual, audio,
audio visual, atau alat peraga. Sehingga dengan adanya media kita
bisa menstimulus siswa agar dapat mengikuti pembelajaran
dengan baik.

Pertimbangan pemilihan media pembelajaran dan alasan pengguna
media seperti dosen, guru, instruktur antara lain terdapat beberapa
penyebab yang dijelaskan oleh Arief Sadiman (1996 : 84), yaitu:

1. Demonstration

Hal ini menunjukkan bahwa media digunakan sebagai alat untuk

melakukan demonstrasi atau mendemonstrasikan  konsep,

kegunaan, alat, cara pengoperasian, dan lain sebagainya. Di

samping itu media juga berfungsi sebagai alat peraga. Semisal,

seorang guru biologi mengajarkan pada siswanya tentang struktur
sel maka guru biologi tersebut dapat menunjukkan bagaimana cara
kerja dan prosedur penggunaan mikroskop. Dengan begitu maka
proses pembelajaran akan berjalan dengan lancar dan resiko
kerusakan pada alat praktikum yang digunkan dapat dihindari.

Sehingga dari contoh itulah alasan media digunakan, yaitu sebagai

alat demonstrasi atau alat untuk memperagakan sesuatu.
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A M hd = O
Gambar 46. Media sebagai Sarana Demonstrasi
(Sumber: https://bit.ly/30cBslI5)

Familiarity

Beberapa alasan di mana media pembelajaran digunakan oleh
pengguna, yaitu karena pengguna terbiasa dengan menggunakan
media, pengguna merasa menggunakan media adalah hal yang
mereka kuasai, dan merasa jika dengan media lain belum tentu bisa
menggunakannya, untuk  mempelajari  juga  pengguna
membutuhkan biaya, tenaga, bahkan waktu yang cukup banyak.
Maka dari itu mereka memilih untuk menggunakan media yang
sama. Sebenarnya media yang baik itu adalah media yang bersifat
kontekstual dan sesuai dengan realita kebutuhan belajar siswa.
Media OHP (Over Head Projector) contohnya, tepat digunakan jika
mengajarkan aspek kognitif, dan digunakan dalam kapasitas siswa
yang cukup banyak dalam ruangan yang tidak terlalu besar. Itu
menjadikan siswa pasif dan tidak dapat melibatkan potensi siswa,
karena control pembelajaran hanya terpusat pada guru. Sehingga
OHP kurang tepat jika digunakan untuk mengajarkan keterampilan
pada siswa yang mana lebih membutuhkan demonstrasi. Di mana
melibatkan aktivitas fisik dan mental pada siswa, yaitu siswa dapat
mempraktekkan seacara langsung.
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3. Clarity
Penggunaan media pembelajaran dianggap dapat membantu
memperjelas materi pembelajaran dan penjelasan menjadi lebih
konkrit. Dalam prakteknya masih banyak guru yang belum
memakai media pembelajaran, banyak dari mereka yang masih
memakai metode ceramah. Guru menganggap metode ceramah ini
tidak memberatkan, karena tidak perlu menggunakan media, guru
hanya perlu menguasai materi pembelajaran tertentu. Namun cara
ini tidak sepenuhnya berhasil, karena hanya melibatkan verba
dalam pengajarannya, sehingga informasinya tidak bersifat konkrit
jika guru tidak menguasai metari secara detail dan spesifik dalam
menjelaskan materi pembelajaran. Misalnya seorang guru IPA SD
menjelaskan ciri-ciri dari makhluk hidup, yaitu makhluk hidup
dapat bernafas menggunakan paru-paru dan insang. Jika informasi
yang dijelaskan guru tidak dikemas dengan baik dan tepat, maka
siswa tidak akan pernah tahu bagaimana bentuk dari paru-paru dan
insang tersebut, dan siswa hanya bisa membayangkannya saja.
Maka dari itu media diperlukan, yaitu untuk memperjelas
bagaimana informasi itu menjadi lebih jelas dan konkrit saat guru
akan menjelaskan kepada siswa sesuai dengan kenyataan
bagaimana bentuk dari paru-paru maupun insang.

2 e A
Gambar 47. Media pembelajaran memperjelas hal yang abstrak
(Sumber: https://bit.ly/2Y SféyS)
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4. Active Learning

Dimaksud dengan Active Learning yaitu media dapat berbuat lebih
dari apa yang guru bisa lakukan. Guru harus berupaya agar siswa
dapat berperan aktif dalam pembelajaran sehingga siswa dapat
berperan dalam pembelajaran baik secara fisik, mental, maupun
emosional, karena guru tidak serta merta dapat membuat siswa
menjadi lebih aktif saat menggunakan metode ceramah. Media
pembelajaran sebagai sebagai the physical means of conveying
instructional content....book, films, videotapes,etc” (Lesle J.
Brigss:1979). Briggs juga menyatakan bahwa media merupakan
alat untuk member rangsangan pada siswa agar terjadi sebuah
proses belajar. Sedangkan menurut Brown (1970), media yang
digunakann dengan baik oleh guru maupun siswa, akan
mempengaruhi  keefektifitasan proses pembelajaran.misalkan
menggunakan CD interakif untuk mengajarkan materi fisika. CD
interaktif ini akan menjadikan siswa lebih aktif dalam mempelajari
suatu materi, dan akan melatih kemandirian siswa. Sedangkan guru
hanya mengamati dan mengevaluasi penguasaan materi yang
sudah siswa lakukan. Cara ini dapat membuat siswa lebih
termotivasi untuk belajar, terlebih jika CD interaktif dikemas
secara menarik. Arief Sadiman (1996:85) menyatakan bahwa
pertimbangan dalam membeli media pembelajaran dapat dilihat
melalui tabel berikut:
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Apakah media yang dipilih itu
relevan dengan tujuan
pembelajaran yang ingin
dicapai?

Apakah disertai dengan buku
manual (manual book) atau
sumber informasi tentang
media tersebut?

L Apakah perlu dibentuk tim ahl
e = === dan pengguna media untuk
) MEDI

A mereviu media tersebut?

Apakah terdapat media di
pasaran yang telah divalidasi
atau diujicoba?

Apakah media tersebut boleh
direviu terlebih dahulu
sebelum membeli?

Apakah terdapat format reviu
yang sudah dibakukan?

Gambar 48. Tabel Pertimbangan Pembelian Media
(Sumber: https://bit.ly/2yO5rdh)

4.2 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Tujuan utama dalam memilih media pembelajaran adalah, karena
adanya kebutuhan untuk menggunakan media agar tujuan

79



pembelajaran dapat tercapai. Jika tidak sesuai dengan tujuan dan
kebutuhan guru, maka guru tidak menggunakan media. Secara teoritik
media mempunyai kelebihan dan kekurangan yang akan berpengaruh
pada afektifitas program belajar. Beberapa kriteria umum yang harus
diperhatikan saat memilih media pembelajaran sebagai berikut:

Kesesuaian dengan Tujuan Kesesuaian dengan Materi

. &
—Q, Kesesuaian dengan
®

Kesesuaian R
Karakteristik Siswa
dengan ="
Fasilitas

Kesesuaian dengan Gaya

Kesesuaian dengan Teori

Belajar

Gambar 49. Kriteria Pemilihan Media
(Sumber: https://bit.ly/200B3dG)

1. Kesesuaian media dengan Tujuan. Hasil kajian Tujuan
Interaksional Umum (TIU) dan Tujuan Interaksional Khusus
(TIK), dapat dianalisis media apa sajakah yang tepat untuk
mencapai tujuan dari pembelajaran tersebut.

2. Kesesuaian media dengan Materi. Bahan atau kajian yang akan
diajarkan harus dipertimbangkan, sehingga memerlukan media
pembelajaran. Di samping itu, dengan media pembelajaran guru
dapat melihat sejauh mana pendalaman materi yang telah dicapai
oleh  siswa. Sehingga Kkita dapat memilih dan
mempertimbangkan media apa yang sesuai dengan materi
pembelajaran tersebut.

3. Kesesuaian media dengan Fasilitas. Jika fasilitas tidak
mendukung, sebagus apapun media yang digunakan akan
menjadi tidak efektif. Media juga akan terkait dengan guru, bila
seorang guru tidak memiliki kemampuan dengan baik dalam
menggunakan media tersebut, maka akan menjadi sia-sia.
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Misalnya sekolah-sekolah yang berada di desa terpencil
membeli sebuah komputer, tetapi jaringan listrik belum tersedia.
Maka akan menjadi percuma, membeli sebuah komputer, karena
belum adanya jaringan listrik yang tersedia di desa tersebut.
Kesesuaian media dengan Karakteristik Siswa. Media yang akan
digunakan haruslah media yang familiar dengan siswa dan guru.
Dengan karakteristik siswa yang berbeda- beda baik secara
kualitatif (kualitas, ciri, kebiasaan) maupun secara kuantitatif
(jumlah) menunjukkan bagaimana sikap siswa dalam
menggunakan media nantinya. Contohnya yaitu, seorang guru
tidak mungkin memberikan media video kepada siswanya yang
memiliki gangguan pada indera penglihatannya, sehingga
dibutuhkan media audio agar mereka bisa mengerti
pembelajaran dengan mendengarkan. Hal tersebut yang perlu di
perhatikan agar respon siswa menjadi positif, dan menghindari
adanya kesenjangan antar siswa.

Kesesuaian media dengan Gaya Belajar. Pembelajaran sangat
dipengaruhi oleh gaya belajar siswa. Ada tiga tipe belajar siswa,
yang pertama adalah Tipe Visual, yaitu belajar akan terjadi
dengan baik jika informasi yang diperoleh dari grafik, diagram,
program, poster, maupun melalui simbol-simbol. Yang kedua,
Tipe Auditorial, yaitu informasi yang diperoleh dengan bahasa
verbal (mendengarkan dan membaca sebuah teks), tetapi akan
lebih mudah jika belajar dengan mendengarkan, berdiskusi dan
berdialog. Dan yang terakhir adalah tipe Kinestetik, yaitu tipe di
mana siswa memperoleh informasi melalui pengalaman,
simulasi atau praktek langsung. Sehingga siswa akan lebih
paham dengan apa yang dipelajarinya.

Kesesuaian media dengan Teori. Dalam memilih media juga
harus disesuaikan dengan teori yang diangkat dari sebuah
penelitian dan riset sehingga validitasnya telah teruji. Pemilihan
media pun buka hanya untuk selingan atau sebagai hiburan,
tetapi sebuah bagian integral dari proses pembelajaran yang
berfungsi untuk meningkatkan efektivitas dan keefisiensi
pembelajaran.
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Menurut Erickson (1993), saran untuk mengembangkan kriteria dalam
memilih media dapat dibentuk dalam tabel sebagai berikut:

PERTANYAAN

Gambar 50. Pengembangan Kriteria Pemilihan Media
(Sumber: https://bit.ly/2YMREmMR)

Gambar diatas menunjukkan tentang cara memilih media dengan
memperhatikan aspek yang ada pada tabel diatas, dengan kata lain,
media sudah tersedia sehingga kita harus memilih dengan tepat.
Kriteria khusus lain yaitu Kita dapat melakukan pemilihan
media dengan cara merumuskan ke dalam kata ACTION Yaitu
sebuah akronim dari Accsess, Cost, Technology, Interactivity,

Organization, dan Novely.

1. Accsess, yaitu sebuah kemudahan yang menjadi pertimbangan
pertama saat memilih media pembelajaran. Misalnya, saat
ingin menggunakan internet kita harus mempertimbangkan apa
dapat terkoneksi dalam jaringan internet atau tidak. Kita juga
harus mempertimbangkan tentang memberi akses pada siswa
untuk menggunakannya juga, tidak hanya digunakan oleh
kepala sekolah maupun guru.
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Cost, banyaknya jenis media yang digunakan terutama media
yang canggih maka harganya pun pasti mahal. Oleh Karena itu
kita harus mempertimbangkan biaya yang harus dikeluarkan
untuk memilih media yang tepat, dan sesuai dengan
manfaatnya. Namun jika guru dapat menjadi kreatif dan benar-
benar menguasai materi, maka objek-objek lain pun dapat di
ubah untuk dijadikan sebagai media pembelajaran dengan
biaya yang murah dan hasilnya dapat efektif.

Technology, jika kita tertarik ingin menggunakan media
tertentu, Kita harus dapat memastikan teknologi yang
digunakan tersedia dan penggunaannya pun mudah. Seperti
contoh, saat kita ingin memakai media audio visual, kita harus
melihat jika listrik maupun voltase listrik bisa memadai dan
sesuai.

Interactivity, media menjadi baik atau bagus jika dapat
membuat sebuah komunikasi dua arah atau bisa disebut
interaktivitas. Kita dapat menjadikan media alat bantu dalam
beraktivitas bagi siswa. Salah satu contohnya adalah, sebuah
permainan puzzle maupun flash card. Sebuah puzzle dapat
menjadi media bagi siswa untuk berfikir bagaimana cara agar
gambar dapat tersusun ddengan lengkap. Dan flash card dapat
menjadi sebuah permainan yang akan melibatkan intelektual,
fisik, maupun mental siswa.

Organization, dukungan dari organisasi juga harus Kkita
pertimbangkan. Pimpinan sekolah atau yayasan juga harus
mendukung dalam penggunaan media sebagai sumber belajar
siswa.

Novelty, pembaruan dari sebuah media, juga dapat menjadi
pertimbangan dalam pemilihan media pembelajaran. Karena,
media yang telah mengalami pembaruan atau terbaru biasanya
akan menjadi lebih menarik. Terutama saat media tersebut
melibatkan peran teknologi informasi dan komunikasi di
dalamnya yang terhubung dalam jaringan internet. Maka media
tersebut akan menarik perhatian siswa untuk melakukan proses
pembelajaran.
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4.3 Prosedur Pemilihan Media Pembelajaran
1. Format Pemilihan Media

Arif Sadiman (1996:87) mengemukakan prosedur pemilihan

media secara umum terdiri dari tiga format. Yaitu format

Flowchart, Matrik, dan Checklist.

a. Format Flowchart
Cabaceiros di dalam Arif Sadiman (1996:87), memberi
contoh model Flowchart sebagai berikut:

Tidok Beli

yo

rm—o— .

Prosedur Evoluosi

Gambar 51. Model Flowchart
(Sumber: https://bit.ly/2Ksx95M)

Model tersebut menjelaskan proses dalam memilih media
dengan cara mengikuti sebuah alur /flow. Dengan
menggunakan flowchart tersebut kita dapat membuat
keputusan dengan menggunakan sistem pengguguran, hingga
akan terdapat suatu keputusan terakhir di mana kita memilih
untuk membeli media tersebut atau tidak. Misalkan kita ingin
menggunakan media dengan bentuk film, maka kita harus
menanyakan apakah sekolah sudah memiliki media tersebut
atau tidak. Jika sekolah sudah memiliki maka, media tersebut
tidak perlu dibeli. Tidak hanya itu, jika media lain yang ingin
digunakan tidak disetujui maka tidak perlu melakukan
pembelian. Namun jika sekolah tidak memiliki media
pembelajaran tersebut, dan pimpinan menyetujui untuk
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melakukan pembelian maka selanjutnya yang harus
dilakukan adalah melihat dana yang dimiliki oleh sekolah
mencukupi atau tidak. Jika begitu maka pihak sekolah dapat
meminta review pada pihak penjual untuk melakukan
evaluasi, yang nantinya evaluasi tersebut akan menjadi
keputusan apakah akan membelinya atau tidak. Agar
pemahaman anda menjadi jelas tentang model flowchart, kita
dapat melihat model dari Gagne dan Reiser dalam Arif
Sadiman (2004). Model ini berbeda dengan model diatas,
model Gagne dan Reiser ini bertitik tolak dengan upaya
tercapainya tujuan pembelajaran.

Keterampilan Verbal

Visual

Tidak
ya
v
= Alat berlatih = Komputer * Film ® Teks = Audio cetak
® Belajor ® Film Bingkoi bergambar
terprogram = Koset ® Film bingkai
® TVInteroktif = yideo ® Film rangkai
* film

Gambar 52. Pemilihan Media Belajar Mandiri (Gagne dan Reiser)
(Sumber: https://bit.ly/2KvOgNu)

Gagne menjelaskan bahwa pemilihan media tersebut harus
berdasarkan atas analisis terhadap tujuan pembelajaran. Di
mana bagan di atas menunjukkan jika pemilihan media
berdasarkan karakteristik tujuan. Jika media hanya bersifat
terhadap penguasaan sikap verbal, maka Kkita harus
melakukan pemilihan yang orientasinya pada penanaman
sikap, misalnya film, film bingkai, kaset, maupun video.
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Namun jika pembelajaran tidak bertujuan pada penguasaan
sikap namun lebih mengarah kepada verbal, maka kita dapat
memilih akan menggunakan media yang bersifat visual atau
tidak. Jika menggunakan media visual, yang cocok adalah
teks bergambar, film, dan film bingkai. Jika bukan dalam
bentuk visual, pilihannya ada pada audio dan media cetak.
Apabila penguasaan pada fisik, media yang cocok untuk
digunakan seperti alat berlatih, misalnya komputer, belajar
terprogram, dan lain-lain. Untuk pembelajaran di sekolah
dasar memungkinkan untuk melakukan pembelajaran
mandiri, maka dapat menggunakan, CD pembelajaran
interaktif yang dikemas dengan sederhana dan dalam
pengawasan guru. Jika nantinya ada sebuah permintaan untuk
menggunakan media itu, maka diperlukan analisis dengan
menggunakan pola tersebut.

b. Format Matriks

Pemilihan media selanjutnya dapat menggunakan format
matriks. Dimana format matriks ini berbentuk sebuah kolom
yang gunanya untuk mengkaitkan da mencocokkan satu
variable media dengan variable lainnya. Contohnya melihat
kondisi jenis media yang akan dipilih dengan variable lainnya
misal dengan sifat, kelebihan, pengggunaan, fungsi, dan lain-
lain. Agar lebih jelas, simaklah contoh analisis media dari
kesesuaian dan pengontrolannya dengan cara pengendaliannya
menurut Wilbur Schram (1997):
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Kontrol Untuk di Siap

setiap | Terkendali

Rumah

Media saat

| TELEVISI | Tidak Ya Tidak Tidak Ya Tidak |

| RADIO T Ya Ya Tidak Tidak Ya Tidak
FILM ‘ Ya Ya Ya Sulit Sulit Tidak
"VIDEO KASET | Tidak Sulit | va | Ya Ya Tidak
SLIDE | Ya Ya | Ya | Ya Ya Tidak
FILM STRIF | Ya Ya Ya | Ya Ya Tidak

| AUDIO KASET | Ya Ya Ya | Ya Ya Tidak
::?,TSAN Ya Tidak Ya Ya Sulit Tidak

" BUKU | Ya Ya Ya | Ya Ya Ya
Iggi‘;RAM Ya Ya Ya Ya Ya Ya
KOMPUTER | Ya Ya Ya Ya Ya Ya
PERMAINAN A Ya Ya Ya | Ya Tidak ya

Gambar 53. Pemilihan Media (Wilbur Schram)
(Sumber: https://bit.ly/2Ksx95M)

Menurut tabel di atas, aspek yang dianalisis kesesuaiannya
adalah media dengan pengendaliannya. Variable yang
termasuk dalam pengendalian adalah portable, portable
merupakan kemudahan media dimana dapat dipindahkan,
dibawa, disimpan, dapat dipasang dengan mudah, dan mudah
digunakan. Aspek lainnya yaitu, siap digunakan setiap saat atau
tidak bergantung pada aspek lain, dan dapat digunakan sendiri,
di mana siswa tidak perlu lagi bergantung pada guru. Umpan
balik media adalah bisa atau tidaknya memberi balikan
informasi yang dibutuhkan pengguna, terutama balikkan
langsung, bukan balikan tunda. Cara untuk menggunakan
matriks sangatlah mudah, yang perlu dilihat pertama kali
adalah aspek pengendalian media itu harus sesuai dengan
pembelajaran yang akan dilakukan. Jika ingin menggunakan
media yang praktis, maka kita dapat menggunakan beberapa
media, seperti slide, audio kaset, buku, dan film strip. Cara
selanjutnya yaitu dapat di cocokkan dengan karakteristiknya,
jika karakteristik media tersebut tidak sesuai dengan yang
dibutuhkan, maka media tersebut tidak perlu digunakan.

¢c. Format Checklist
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Pada format checklist ini kita hanya perlu memberi tanda
maupun memberi nilai pada media.

OO NV A WN -

10
I
12

Dengan menggunakan format di atas kita cukup mudah
mengisi data, kita tinggal memilih media yang akan di evaluasi
memberi nomor skala yang sesuai dengan penilaian.
Format checklist ini dapat disesuaikan dengan keperluan

dan

FORMAT EVALUASI MEDIA m
Judul

Sumber

Prosedur

Tanggal Hak Cipta

Format (Buku, Film, Vide, dst)

Uraian format : suara warna hitam putih

Bidang Seudi

Alan digunakan pada kelas

Tupuan Instruksional

Siswa yang menjadi sasaran
Jumiah siswa
Lmz‘- ari nomor skala yang mendekat: pendaian Anda

DDOPRNG ssssivissmmiosirisoimussinseiss
Bagus
Kesesuaul.-' | 2 3 4 5
dengan tujuan | | | | |
Kosa kata | 2 3 4 3
Pen,u‘u"‘" - t A ,‘ - - - | | A ;1._4;_

Gambar 54. Fo?mat Pemilihan Media
(Sumber: https://bit.ly/2Ksx95M)

sekolah tertentu.

2. Prosedur Pemilihan Model Assure

Seperti yang telah dijelaskan di atas, bahwa prosedur pemilihan
media pembelajaran dapat dianalisis dengan format flowchart,
matriks, maupun checklist. Namun prosedur pemilihan media
pembelajaran memiliki cara lain yaitu, dengan menggunakan
model ASSURE vyaitu model dari Heinich, Molenda, dan Russel
(hal.34) yang mengandung makna dari masing-masing hururfnya,
yaitu Annalysis Learner Characteristic, State Objectives, Select,
Modify or Design materials, Utilitize Materials, Require Learner

88



Respone, dan Evaluate. Agar lebih jelas lihat uraian sebagai
berikut:

a.

Analysis Learner Characteristic

Tahap pertama dalam melakukan pola ASSURE adalah

melakukan analisis terhadap karakteristik siswa. Karakteristik

siswa secara garis besar terbagi menjadi dua, Vaitu

Karakteristik Umum adalah karakteristik yang berkaitan

dengan usia, latar belakang, sosial budaya, pengalaman belajar,

dan ekonomi. Sedangkan Karakteristik Khusus adalah
karakteristik yang berhubungan dengan pengetahuan, sikap,
dan kemampuan yang dimiliki oleh siswa. Saat sekolah dasar
siswa biasanya menginginkan  pembelajaran  yang
menyenangkan (joyfull learning), dan memperoleh informasi
yang sifatnya konkrit, jelas, sederhana, dan tidak bersifat
verbalistik, sehingga sesuai dengan keterampilan berfikir yang

dimiliki oleh siswa. Menurut Presseisen (dalam Costa, 1985),

proses berpikir dasar adalah gambaran proses berpikir rasional

di mana merupakan sekumpulan proses mental sederhana

menuju kompleks. Sedangkan Novak (1997), proses berpikir

dasar meliputi proses mental sebagai gambaran berpikir
rasional di mana terdapat sepuluh kemampuan, seperti
menghafal  (recalling), = membayangkan  (imagining),
membandingkan (comparing), mengevaluasi (evaluating),
mengelompokkan (classifying), menggeneralisasikan

(generalizing), menganalisis (analizing), menyimpulkan

(infering), mendeduksi  (deducing), dan mensintesis

(synthesizing). Keterampilan berpikir kompleks adalah

perpaduan antara keterampilan berpikir rasional dan proses

berpikir kompleks yang meliputi pemecahan masalah,
pembuatan keputusan, berpikir kritis dan kreatif.

State Objective

Selanjutnya menentukan tujuan dari pembelajaran atau

kompetensi yang diharapkan akan tercapai. Dalam pengkajian

terhadap tujuan atau kompetensi maka akan menjadi pijakan
untuk prosedur selanjutnya. Apabila dikaitkan dengan
kurikulum berbasis kompetensi maka tujuan itu berupa:

e Standar Kompetensi Peserta Didik, yaitu ukuran
kemampuan minimal, di mana kemampuan itu meliputi
kemampuan, pengetahuan, sikap dan keterampilan yang
harus diketahui, mahir dilakukan, dan dicapai oleh siswa.

89



C.

o Kompetensi Dasar, adalah jabaran standar kompetensi
peserta didik yang mencakup materi yang lebih sempit
dibandingkan dengan standar kompetensi peserta didik.

e Indicator Pencapaian, merupakan indicator capaian hasil
belajar berupa kompetensi dasar yang lebih spesifik dan
dapat di jadikan ukuran untuk menilai tercapainya hasil dari
pembelajaran.

Select, Modify or Design materials
Berikutnya adalah sebuah kegiatan memilih, memodifikasi
media yang sudah ada ataupun merancangnya sesuai dengan
kebutuhan. Ini dilakukan sesuai dengan dua langkah di atas,
yaitu menentukan tujuan dan kompetensi. Dalam pemilihan
media dapat menggunakan format flowchart, matriks, atau
checklist. Audio , cetak, proyeksi visual diam, audio cetak, dan
lainnya adalah jenis media yang dipilih oleh Anderson.
Utilitize Materials
Setelah media dipilih sesuai dengan karakteristik siswa dan
sesuai dengan tujuan pembelajaran, selanjutnya yaitu
digunakan dalam proses pembelajaran. Hal-hal yang harus
diperhatikan saat menggunakan media adalah: menyiapkan
waktu untuk persiapan, mencoba media untuk memastikan
media dapat digunakan. Media seharusnya dapat membuat
siswa dapat lebih aktif dalam pembelajaran, sehingga guru
harus dapat mereview pembelajaran atau post-test agar
mengetahui sejauh mana siswa memperhatikan proses
pembelajaran.
Require Learner Response
Langkah berikut yang perlu diperhatikan adalah respon siswa
saat media digunakan. Hasil akhir yang harus diingat adalah
penggunaan media tersebut haruslah dapat dipahami dan
memudahkan bagi siswa. Karena guru yang lebih seering
berinteraksi dengan siswa, maka guru harus melihat bagaimana
respon siswanya. Dapat berupa respon negatif maupun respon
positif. Respon siswa tersebut dapat dilihat dari ekspresi siswa
atau pendapat siswa secara langsung. Cara lainnya vyaitu,
dengan menanyakan langsung kepada siswa atau membuat
angket sederhana untuk mengungkapkan bagaimana tanggapan
siswa terhadap media yang digunakan. Respon yang dilakukan
ini tidak termasuk dalam evaluasi siswa melainkan untuk
melihat bagaimana tanggapan siswa terhadap media.
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f. Evaluate
Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam pemilihan media,
yaitu melakukan evaluasi. Evaluasi merupakan suatu proses
membuat keputusan tentang nilai objek. Keputusan evaluasi
(value judgement) tidak didasarkan hanya pada hasil
pengukuran (quntitatif), tetapi didasarkan pada hasil
pengamatan (quantitatif), yang didapat dengan melalui
pengukuran (measurement) atau bukan pengukuran (non
measurement), yang pada akhirnya akan menghasilkan
keputusan nilai objek yang dinilai. Evaluasi mempunyai tujuan
sebagai berikut:
e Untuk mengetahui capaian kompetensi siswa

Menelaah kesulitan siswa dalam pembelajaran

Mengukur tingkat perkembangan siswa

Untuk mengetahui hasil pembelajaran siswa

Memberikan dorongan peda siswa untuk belajar

Memberikan semangat pada guru untuk mengajar dengan

Diskusi
Diskusikanlah permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar
pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!

1. Jika anda melaksanakan pembelajaran didaerah 3T. Menurut
pendapat anda media yang paling sesuai dan paling efektif! Jelaskan
alasanmu!

2. Apakah efektif sebuah pembelajaran yang selalu di dukung dengan
media pembelajarna yang berbasis teknologi? Jelaskan alasanmu!

Rangkuman

Media pembelajaran termasuk dalam salah satu komponen utama
dalam pembelajaran selain tujuan, materi, metode, dan juga evaluasi,
oleh karena itu diperlukan adanya pemilihan media pembelajaran.
Pemilihan media pembelajaran merupakan proses dimana kita memilah
dan memilih bahan ajar yang sesuai dan tidak sesuai dengan materi yang
akan diajarkan, sehingga pembelajaran akan berjalan dengan baik.
Pemilihan media pembelajaran sejalan dengan bagaimana tindakan guru
terhadap keanekaragaman siswanya dalam belajar. Sehingga guru harus
benar-benar mengetahui media apa yang cocok untuk siswanya, dengan
memperhatikan kekurangan dan kelebihan yang dimiliki oleh media
pembelajaran tersebut. Karena itu sebelum memilih guru harus
mempertimbangkan pemilihan media pembelajaran, mengetahui
kriterian pemilihan media pembelajaran, dan mengetahui prosedur

91



pemilihan media pembelajaran. Karena ketepatan jenis media
pemebalajaran yang digunakan berpengaruh pada efektivitas dan
efisiensi dalam proses pembelajaran.

Pertimbangan pemilihan media pembelajaran harus sesuai dengan
pertimbangan yang akan di capai. Media yang dipilih harus berdasarkan
tujuan instruksional yang didtetapkan, secara umum mengacu pada salah
satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah,yaitu kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Kriteria pemilihan media pembelajaran disesuaikan pada
kesesuian dengan tujuan, kesesuaian dengan materi, kesesuaian dengan
fasilitas, kesesuaian dengan gaya belajar, kesesuaian dengan teori, dan
kesesuaian dengan karakteristik siswa. Criteria khusus yang lainnya
jjuga dapat dilakukan dengan merumuskan kedalam kata ACTION, yaitu
Accsess, Cost, Technology, Interactivity, Organization, dan Novely.
Prosedur pemilihan media dibagi menjadi dua, yang pertama yaitu
format pemilihan media yang terdiri dari format Flowchart, format
Matriks, dan Format Checklist. Yang kedua, prosedur pemilihan dengan
model ASSURE, vyaitu Annalysis Learner Characteristic, State
Objectives, Select, Modify or Design materials, Utilitize Materials,
Require Learner Respone, dan Evaluate.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Dalam pemilihan media pembelajaran harus ada pertimbangan yaitu

a. Supaya media pembelajaran terlihat bagus.

b. Supaya tepat dalam pemilihan media pembelajaran sehingga
tidak salah sasaran dan dapat menyesuaikan dengan kondisi,
situasi, kemampuan dari siswa, guru dan sekolah.

c. Agar media yang digunakan menarik minat siswa.

d. Agar bisa diterima pihak sekolah.

Jawaban: B.

2. Apayang dimaksud dengan media pembelajaran yang fleksibel ...

a. Mudah untuk diubah menjadi bentuk lain.

b. Media yang digunakan bersifat lentur.

c. Dapat dibeli dimana saja saat dibutuhkan.

d. Dapat digunakan dimana saja walaupun tidak memiliki umpan
balik.

Jawaban: D.

3. Pada saat murid ditanya dan tidak mengerti dengan yang didengar.

Hal ini merupakan gangguan pada peserta didik dalam hal ...
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a. Gangguan simbolik.
b. Gangguan sosial.
¢. Gangguan nonsimbolik.
d. Gangguan simbolik
Jawaban: D.
4. Media pembelajaran mana yang tepat untuk siswa yang kinestetik

a. Media pembelajaran yang isinya hanya tulisan.

b. Media pembelajaran yang isinya hanya gambar

¢. Media pembelajaran 3d yang berisi pesan yang mengajak siswa
untuk melakukan sesuatu untuk memperdalam pembelajaran
dengan menyenangkan.

d. Media pembelajaran yang berisikan audio

Jawaban: D.

5. Berikut ini yang termasuk cara penggunaan model matrik, yaitu ...

a. Dengan memberikan simbol (\) dan memberikan rentang nilai.

b. Dengan cara melihat aspek pengendalian media sudah sesuai
dengan pembelajaran yang akan dilaksanakan.

c. Dengan berbagai simbol yang menggambarkan langkah secara
berurutan.

d. Dengan melihat aspek pengendalian media sudah sesuai
dengan pembelajaran yang akan dilaksanakan, kemudian
mencocokkan dengan berbagai simbol yang menggambarkan
langkah secara berurutan .

Jawaban: B.

Soal Uraian

1. Mengapa pemilihan media pembelajaran harus sesuai dengan
pertimbangan yang akan dicapai?
Jawaban: Karena media pembelajaran yang dipilih harus sesuai
dengan tujuan instruksional, dan mengacu pada ranah kognitif,
afektif dan psikomotorik. Sehingga media yang digunakan tepat
untuk mendukung materi pembelajran.

2. Apa yang dimaksud dengan pemilihan media harus sesuai dengan
teori?
Jawaban: dalam memilih media pembelajaran haruslah sesuai
dengan teori yang telah di uji dan telah dilakukan riset sehingga
media trsebut telah teruji validitasnya. Karena media tersebut
berfungsi untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi
pembelajaran selain sebagai selingan atau hiburan bagi siswa.
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3. Hal apa saja yang perlu diperhatikan oleh seorang guru, dalam

memilih media yang cocok untuk pembelajaran?

Jawaban: Menciptakan suasana kelas yang multidimensional dan
rancangan pembelajaran yang dapat menggambarkan banyaknya
keragaman proses belajar siswa, Membuat rancangan waktu belajar
yang fleksibel, Membuat kelompok siswa sesuai kemampuannya,
Mempersiapkan strategi belajar yang sesuai dengan kelompok
belajar yang ditentukan, Dapat menggunakan tutorial teman sebaya
dan belajar bersama untuk meningkatkan kemampuan dan
pengalaman siswa

4. Jelaskan yang dimaksud dengan media sebagai alat peraga atau atau
demonstrasi!
Jawaban: sebagai alat peraga atau demonstrasi media digunakan
sebagai untuk menunjukkan atau memperagakan sesuatu. Agar
materi yang disampaikan tentang cara kerja atau prosedur suatu alat
lebih mudah tersampaikan pada siswa secara nyata atau berbentuk
seperti aslinya.

5. Bagaimana prosedur menggunakan format flowchart?
Jawaban: Format flowchart digunakan untuk membuat keputusan
dengan sistem pengguguran, hingga ada keputusan terakhir untuk
membeli atau tidak. Misalnya, Kkita ingin menggunakan media
dengan berbentuk film, maka kita harus menanyakan apakah
sekolah telat memilikinya atau tidak. Jika sekolah telah memiliki
maka media tersebut tidak perlu untuk dibeli.

Glosarium

o  Afektif . Berkaitan dengan sikap dan juga nilai yang
mencakup minat, perasaan, sikap, dan juga emosi.

o Efektivitas : Mencapai tujuan dengan tepat dari berbagai
alternative yang ada

o Efisiensi . Tingkat keakuratan suatu proses penggunaan
sumber.

e Evaluasi . Proses yang dilakukan untuk mengukur/menilai
keberhasilan kegiatan yang sudah dilaksanakan.

o Kognitif : Suatu potensi intelektual dari tahapan
pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisa, sintesa, dan evaluasi.

o Kiriteria : Yang menjadi dasar suatu penilaian atau
penetapan terhadap sesuatu.

e Kurikulum . Seperangkat program pendidikan berisikan

rangkaian pelajaran yang diberikan oleh lembaga pendidikan.
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o Luwes : Mudah menyesuaikan, pantas atau menarik.
Afektif : Berkaitan dengan sikap dan juga nilai yang mencakup
minat, perasaan, sikap, dan juga emosi.

e Prosedur . Serangkaian aksi atau tindakan yang harus
dijalankan atau dilakukan agar memperoleh hasil yang sama.

e Psikomotor . Berhubungan dengan aktivitas fisik, seperti
menari, berlari, berenang, dll.

e Strategi : Merupakan suatu pendekatan secara menyeluruh

dengan adanya gagasan, perencanaan, dan sebuah eksekusi aktivitas
dalam kurun waktu tertentu.

e Subyektifitas : Fakta dalam akal seseorang yang mana dapat
berbentuk sebagai kepercayaan, perasaan, dan pendapat.

e Variabel : Merupakan suatu ciri, sifat, karakteristik, atau
keadaan yang melekat pada beberapa subjek yang berbeda
intensitas, banyak, atau kategorinya.

o Verbal . Cara berkomunikasi dengan menggunakan
symbol-simbol verbal, atau menggunakan bahasa lisan.
e Visual : Komunikasi melalui indra penglihatan.

Daftar Indeks
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E
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V
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Bab V Aspek acuan penggunaan dalam Media Pembelajaran SD

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)

1. Mahasiswa mampu menguasai acuan penggunaan dalam media
pembelajaran.

2. Mahasiswa mampu mengembangakn dan menerapkan media yang
cocok dan sesuai dalam proses pembelajaran.

3. Mahasiswa mampu menciptakan media pembelajarn yang sesuai
dengan keterbaharuan teknologi.

4. Mahasiswa mampu menerapkan dan mengimplementasikan media
pembelajaran yang sesuai.

5.1 Kecocokan Media Pembelajaran SD

Kegiatan belajar dan mengajar merupakan proses komunikasi dari
peserta didik dan juga guru, proses penyampaian pesan dalam kegiatan
belajar harus diciptakannya dan juga diwujudkannya dengan cara
saling tukar menukar informasi ataupun pesan yang dilakukan oleh
guru juga peserta didik. Proses komunikasi antara siswa dan guru dapat
dilakukan dengan mudah jika dalam prosesnya menggunakan beberapa
macam media untuk sarananya. Media ini adalah sarana yang dapat
digunakan banyak orang, utamanya juga bagi orang Yyang
berkecimpung pada dunia pendidikan.

Pada konteks berkomunikasi antara pendidik dan peserta didik
memerlukan media guna sebagai alat untuk dapat mengomunikasikan
pesan yang berupa berbagai macam materi pembelajaran, dengan
harapan proses penyampaian materi ini bisa berjalan dengan secara
baik dan juga sempurna hingga peserta didik bisa menerima pesan
ataupun materi dengan benar. Dengan begitu penggunaan media begitu
sangat penting di dalam proses belajar mengajar karena media dapat
digunakan dengan mudah dan juga siswa dapat dengan mudah
memahami materi yang telah disampaikan guru.

Media pembelajaran memiliki peranan yang penting pada proses
pembelajaran yang terjadi di sekolah karena media sebagai alat dari
pengembangan wawasan siswa yang bisa memberikan caran berpikir
yang konkrit di dalam kegiatan belajar dengan memahami beberapa
kondisi psikologis siswa, metode, tujuan dan kelengkapan alat
bantunya. Manfaat dari penggunaan media pada proses pembelajaran
ini yaitu sebagai berikut: Dapat memberikan daya Tarik terhadap siswa,
membantu siswa untuk mempercepat pemahaman, dapat mengatasi
keterbatasan ruang, pembelajaran dapat lebih produktif dan
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komunikatif, dapat mengkondisikan waktu pembelajaran dan juga
dapat menghilangkan rasa bosan yang ada pada diri siswa dan juga
dapat memberikan motivasi terhadap siswanya.

Penggunaan media dengan begitu hendaknya tidak boleh asal-
asalan guna pengembangan dari minat belajar siswa. Tetapi, dalam
pemilihan media dapat memberikan dan memperjelas siswa dalam
berpikir yang konkrit sebelum dapat berpikir secara abstrak hingga
kondisi dan situasi dari siswa yang akan mengikuti proses kegiatan
belajar mengajar. Dalam penggunaan media pembelajaran dapat
menghasilkan beberapa kemudahan seperti:

1. Materi yang pembelajaran yang disampaikan bisa diseragamkan

2. Pembelajaran yang dilakukan menjadi menarik dan juga jelas

3. Kegiatan belajar menjadi lebih interaktif.

4. Dapat mengefisiensi waktu juga tenaga

5. Penggunaan media dapat dilakukan kapan saja dan juga di mana
saja.

6. Dapat memberikan sikap yang positif dari siswa terhadap materi
juga proses belajarnya

7. Dapat merubah peran seorang pengajar kearah yang lebih
produktif dan juga positif.

Dengan begitu, Media pembelajaran hendaknya dapat berguna
untuk peserta didik dengan isi yang relevan dan juga kurikulum yang
berlaku pada sekolah, apakah dengan digunakannya media dapat
dengan mudah diserap oleh siswa dengan secara optimal juga
penyampaian yang tidak asing lagi bagi siswa hingga dapat efektif
dalam mencapai hasil yang afektif, kognitif dan juga dari psikomotor
anak.

Dalam penggunaan media pembelajaran diperlukannya kecocokan
agar penggunaan media dapat digunakan secara optimal dan juga baik,
didalam kecocokan media pembelajaran inni diperlukannya kriteria
dalam pemilihan media yang akan digunakan dan juga prosedurnya.
Kriteria dalam memilih media pembelajaran ini setiap media yang ada
memiliki karakteristik yang tertentu, dapat dilihat dari segi cara
pembuatannya, keampuhannya, ataupun cara penggunaannya.
memahami karakteristik dari berbagai media yang ada adalah
kemampuan mendasar yang harus guru miliki pada saat kegiatan dngan
keterampilan memilih media guna berjalannya kegiatan belajar. Dalam
pemilihan media pembelajaran kriteria yang secara umum dapat
meliputi sebagai berikut:

98



Kecocokan dengan tujuan

Kecocokan dengan materi

Kecocokan dengan karakter peserta didik

Kecocokan dengan teori

Kecocokan dengan gaya belajar dari peserta didik

Kecocokan dengan kondisi fasilitas, lingkungan dan juga waktu

yang tersedia

Nana sudjana dan Ahmad Rivai (dalam Fathurrohman,2009),

mengatakan bahwa dalam pemilihan media diperlukannya beberapa

kriteria sebagai berikut:

1. Ketepatan dengan tujuan pengajaran, yaitu dimana media
pengajaran dipilih dengan berdasarkan tujuan instruksional yang
sudah di tetapkan.

2. Dukungan terhadap isi, yaitu bahan belajar yang sifatnya fakta,
prinsip, konsep dan juga generalisasi dimana sangat memerlukan
bantuan dari media agar dapat lebih mudah dipahami.

3. Kemudahan memperoleh media, media yang diperlukan mudah
didapat dan juga mudah dibuat oleh pengajar pada saat waktu
mengajar.

4. Keterampilan pengajar pada penggunaan berbagai jenis media
dalam proses mengajar sangat diperlukan. dan,

5. Memilih media juga harus sesuai taraf berfikir dari siswa, dimana
pada saat menyajikan grafik yang berbentukkan dataataupun
angka harus dapat ditampilkan dalam bentuk gambar ataupun
lainnya, begitu pula pada saat mnyajikan diagram.

Dengan demikian, kriteria dalam pemilihan media yang sangat efisien
dan juga efektif serta dapat menyenangkan tentu menjadikan keinginan
dan kebutuhan guna suatu pembelajaran, untuk mendapatkan media-
media tersebut diperlukan beberapa prinsip yang harus diperhatikan
antaranya dalam memilih media higga dapat digunakan dalam semua
mata pelajaran, situasi, dan juga karakteristik dari peserta didik. Tetapi,
media ini sifatnya kondisional dan juga kontekstual yang sesuai dengan
media pembelajaran yang dapat mengatasi dari keterbatasan
pengalaman siswa yang disajikan hingga bisa melampaui batasan
ruang.

Prosedur dalam pemilihan media pembelajaran, dalam prosedur ini
terdapat beberapa prinsip yang harus diperhatikan pada pemilohan
media. Tetapi, terdapat hal seragam bahwa setiap media yang ada
memiliki kelemahan dan kelebihan yang dapat memberikan pengaruh

I
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terhadap efektivitas program pembelajaran. Terdapat beberapa prinsip

yang dipakai dalam memilih media yaitu sebagai berikut:

1. Menentukan jenis-jenis media yang tepat, sebaiknya pengajar
memilih yang sesuai dengan tujuan dan bahan ajar yang akan
diajarkan.

2. Menetapkan beberapa subyek yang tepat, yaitu menentukan
tingkat kemampuan peserta didik.

3. Menyajikan media dengan tepat, yaitu metode dan teknik
penggunaan media harus sudah sesuai dengan tujuan, metode,
bahan, sarana dan waktu.

4. Menempatkan media yang ada pada tempat, waktu dan juga situasi
yang tepat.

Supaya media yang sudah dipilih sesuai dengan prinsip yang ada,
pemanfaatan media juga perlu memperhatikan faktor lainnya seperti:

1. Objektivitas, yaitu pemilihan media digunakan untuk sistem
belajar.

2. Program pengajaran, yaitu isi ataupun struktur dari materi yang
disampaikan harus sesuai kurikulum.

3. Sasaran program, yaitu media yang dipakai harus sesuai dengan
perkembangan siswa.

4. Situasi dan Kondisi, yautu ruangan yang digunakan.

5. Kualitas teknik, yaitu kualitas yang digunakan untuk dapat
penyempurnaan sebelum digunakan.

Maka dari itu dalam kecocokan media pembelajaran di SD di

perlukannya pemilihan media yang memenuhi Kkriteria dan juga

prosedur yang sudah ada.

5.2 Keterbaharuan Media Pembelajaran SD
Media pembelajaran yang mulanya menggunakan lembaran-
lembaran (Media cetak) semakin lama semakin mengalami
perkembangan (keterbaharuan) di setiap masanya, dimana pada setiap
pembaharuan media pembelajaran yang ada memiliki kelebihan dan
kekurangan masing-masing. Pengembangan atau keterbaharuan media
pembelajaran berawal dari Poster Flipchart Bagan, grafik, komik
(media cetak), Media foto, Overhead projector, Media Audio,
Multimedia Projector.
1. Poster
Poster dapat memberikan pengaruh sikap, perilaku dan juga tata
nilai dari masyarakat guna berubah ataupun melakuka sesuatu. Hal
yang dapat membuat poster mempunyai kekuatan untuk dapat
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dicerna oleh yang meliha, karena poster ini menonjolkan kekuatan
visual, pesan dan warna yang lebih. dari kekuatan yang ada pada
poster dapat menimbulkan siswa tertarik dalam proses kegiatan

belajar.
FlfS‘t French words N
B i;, &a phabet 0
sfh L".’;‘L‘:} e e s fendtre 0 pgh

-t
) s k cw:‘u

fa cwliére ruune

1-- e

L Npe(nd be Ade) M NS e
el Somary e

£ e lo chopeou €€
Comment s'ecrit ton nom? Prénom Nor? wewe grek

Coﬂon secree 'o(n) no(n) prehnoln)  noln
Con yow el ywr vama? Owatm e
SOl Rowe o - dum SN =-'=._.J§=.. M zed

Gambar 55. Poster sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2MpP2V1)

2. Flipchart
Pengertian yang sederhana dari flipchart yaitu lembara lembaran
kertas yang dapat menyerupai aloum ataupun kalender bahkan
flipbook yang disusun dan diikat bagian atasnya. Filpchart ini hanya
cocok untuk digunakan kelompok kecil seperti 30 orang sedangkan
flipbook ini hanya bisa 4 ataupun 5 orang. Filpchart ini merupakan
media cetakan yang sederhana dan cukup efektif. Mengapa
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dikatakan efektif karena bisa dijadikan sebagai media pengantar
informasi atau pesan dari pembelajaran yang sudah terencana
maupun secara langsung yang di sajikan di flipchart, penggunaan
media ini adalah salah satu cara pengajar dalam menghemat waktu
guna menulis di papan tulis.
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Gambar 56. Flipchart sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2KENKmY)

3. Bagan

Bagan merupakan kombinasi dari media gambar, media grafis dan
foto yang dirancang guna memvisulisasikan dengan secara logis
dan juga teratur mengenai fakta yang pokok ataupun gagasan.
Bagan adalah media yang dapat membantu menyajikan
pembelajaran menggunakan visualisasi dengan tujua matri yang
sangat kompleks dan dapat disederhanakan hingga siswa dengan
mudah untuk dapat mencerna model tersebut. Kegunaan dari bagan
sendiri yaitu untuk dapat menunjukkan keterkaitan, perbandingan,
hubungan, perkembangan tertentu, jumlah vyang relative,
pengorganisasian, proses tertentu dan mengklasifikasikan.
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Gambar 57. Bagan sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2z3Tshs)

4. Grafik

Grafik secara sederhana adalah sebagai media yang dapat
memvisualisasikan data dalam bentuk angka. Grafik ini
menggambarkan hubungan-hubungan satu ataupun lebih dari data
grafik dengan data yang sama dapat menggambarkan hubungan
yang begitu penting dari suatu data. tujuan dari adanya grafik ini
merupakan menunjukkan informasi, perbandingan, kualitatif
dengan cepat serta efektif.
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Gambar 58. Grafik sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2Z8zbAb)

Komik

Media ini dapat di artikan sebagai bentuk kartun yang bisa
mengungkapkan karakter dan juga menerapkan cerita didalam
urutan yang hubungannya erat dengan gambar dan dapat di rancang
memberikan hiburan bagi para pembacanya.
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Gambar 59. Komik sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2Z9C2Ji)

Media Foto

Media ini merupakan media yang popular dan juga telah lama di
pakai dalam proses pembelajaran. Karena hal ini foto cukup
sederhana, praktis, sangat mudah penggunaannya juga ridak
membutuhkan alat proyeksi sebagai tambahannya. Foto ini
merupakan media dalam kategori gambar diam (still picture) yang
artinya sajian visual berbentuk foto yang tidak bergerak. Media ini
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bisa digunakan dalam belajar secara individu, kelompok yang kecil
maupun kelompok yang besar.

Sumber gambar: wiv\v.qooqiccom, download juli 2013

Gambar 60. Media Foto sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2z5Z2gbW)

7. Overhead Projector
OHP pada dasarnya sangat berguna untuk dapat memproyeksikan
transparan kea rah layar yang jaraknya pendek, yang menghasilkan
gambar kecil maupun besar. Projector ini dibuat guna memudahkan
guru dengan penerangan yang secara normal, hingga dapat
menimbulkan terjadinya komunikasi antar siswa dan juga guru.
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Gambar 61. Overhead Projector sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2ZaU9KG)

8. Media Audio/ Alat Perekam
Alat ini berfungsi guna memperdengarkan (player) audio yang pada
umumnya memakai tape yang menggunakan kaset. Dengan
berkembangnya teknologi sudah banyak alat perekem seperti mp3,
ipod dan juga lainnya. Materi belajar disiapkan terlebih dahulu lalu
direkam dan kemudian disajikan di kelas dengan jumlah siswa yang
banyak ataupun untuk belajar individu.
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Gambar 62. Alat Perekam sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2NbMMQQ)

9. Laboratorium Bahasa
Laboratorium bahasa ini merupakan alat guna dapat melatih siswa
mendengarkan dan juga berbicara dalam berbagai macam bahasa asing
dengan jalan yang menyajikan materi pembelajaraan yang telah di siapkan
sebelumnya yaitu media yang digunakan sebelumnya yaitu alat perekam.
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Gambar 63. Laboratorium Bahasa sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2Mng2ES)

10. Multimedia Projector

Sebagian besar pasar hampir dikuasai oleh projector digital, tidak
heran karena projector digital memang telahmemiliki bobot yang
relative ringan dan hraganya juga relatie jauh dari harga projector
CRT. Untuk dapat melakukan kegiatan mengajar media ini sangat
memungkinkan pengajar untuk dapat memakai multimedaia
projector atau yang sering dikenal banyak orang adalah LCD
Projector. Multimedia Projector ini merupaka sebuah alat proyeksi
yang dapat menampilkan unsur media seperti teks, gambar, animasi,
video ataupun video yang terpisah maupun yang gabungan diantara
beberapa unsur media dapat dikoneksikan menggunakan perangkat
elektronika seperti video player, komputer dan juga lainnya, yang
bisa pakai guna kegiatan belajar mengajar seperti presentasi,
pemutaran film, pembelajaran dan yang lainnya.
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Gambar 64. Multimedia Poctor sebagai Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2P1X4FT)

Dari adanya penggunaan media pembelajaran hingga sampai saat
ini telah mengalami keterbaharuan penggunaan media dalam proses
pembelajaran, di mana yang mulanya penggunaan media dalam belajar
menggunakan media cetak saat ini telah menggunakan media
pembelajaran yang tidak kalah menarik dari media cetak yaitu seperti
media foto hingga media Multimedia Proyektor, Dengan seiring
berjalannya waktu media yang telah ada akan mengalami
keterbaharuan baik dalam bentuk, tampilan, isi hingga tujuan dari
adanya media pembelajaran tersebut.

5.3 Pencapaian tujuan Pembelajaran SD

Secara umum, media ini merupakan alat yang digunakan untuk
menyampaikan suatu pesan ataupun informasi dari suatu tempat ke
tempat yang lainnya juga, Media ini digunakan dalam proses kegiatan
belajar mengajar. Prose pembelajaran terdapat lima komponen
komunikasi, yaitu Komunikator (Guru), Komunikan (Siswa), bahan
pembelajaran, tujuan pembelajaran dan media pembelajaran. Jadi
media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang bisa digunakan
untuk menyalurkan (bahan pembelajaran, hingga bisa merangsang
minat, pikiran, perhatian dan juga perasaan siswa dalam proses
kegiatan belajar guna mencapai tujuan belajar. dalam penggunaan
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media pembelajaran ini dapat mencapai tujuan dari adanya media
pembelajaran yaitu:

1.

Mempermudah proses pembelajaran di kelas

Dengan adanya penggunaan media dapat memberikan kemudahan
pada saat proses belajar berlangsung di mana media yang digunakan
dapat memberikan suasana menarik yang membuat proses belajar
di dalam kelas sangat menyenangkan dan juga siswa lebih mudah
mengikuti pembelajaran di kelas.

Meningkatkan efisiensi belajar

Penggunaan media pembelajaran dapat memberikan ketercapaian
yang maksimal dimana waktu dan tenaga yang digunakan tidak
terlalu banyak, dengan menggunakan media guru tidak perlu lagi
menjelaskan secara berulang, karena dengan sekali menggunakan
media siswa akan lebih cepat dan mudah memahami.

Menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar
Dengan penggunaan media dapat menghindari terjadinya perbedaan
materi dan tujuan dari belajar itu sendiri

Membantu konsentrasi dalam proses pembelajaran

Penggunaan media dapat memberikan konsentrasi pada saat belajar
dilangsungkan karena siswa lebih mudah tertuju pada media
pembelajaran yang dianggapnya menarik, maka dari itu dalam
penggunaan media diperlukannya penggunaan media yang sangat
menarik dalam proses terjadinya belajar.

Menjadi lebih interaktif

Penggunaan media ini dapat menjadikan proses belajar menjadi
interaktif karena terjadinya belajar ini siswa menjadi aktif.
Memudahkan proses belajar di mana saja dan kapan saja

Media yang ada ini bisa di rancang dengan sedemikian rupa hingga
siswa dapat melakukan belajar dengan secara leluasa kapanpun dan
di manapun siswa berada tanpa harus bergantung dengan
keberadaan guru.

Memberikan sikap yang positif

Penggunaan media ini dapat memberikan ataupun menumbuhkan
sikap yang positif terhadap siswa, di mana siswa dapat mencintai
ilmu pengetahuannya dan gemar mencari ilmu pengetahuan lainnya
dengan adanya media yang telah ada dan digunakan.

Memberikan perubahan peran guru

Dengan media yang digunakan dapat mengubah peran guru yang
lebih produktif dan positif, di mana guru bisa berbagi peran dengan
media yang digunakan hingga bisa memiliki banyak waktu untuk
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dapat memberikan perhatian pada aspek edukatif lainnya,
contohnya membantu siswa yang mengalami kesulitan belajar,
dapat memotivasi belajar siswa, dan lainnya.
9. Peningkatan kualitas hasil belajar
Media yang digunakan dapat memberikan bantuan terhadap siswa
untuk bisa menyerap materi yang lebih dalam juga utuh. Jika hanya
mendengar informasi dari guru saja siswa akan kurang memahami
pelajaran, namun jika diperkaya dengan adanya penggunaan media
siswa dapat melihat, merasakan, menyentuh dan juga mengalami
sendiri melalui media yang digunakannya sehingga siswa lebih
mendapatkan hasil yang berkualitas dari proses belajar tersebut.
Dari beberapa tujuan pembelajaran sekolah dasar, dengan adanya
penggunaan berbagai macam media pembelajaran dapat di capai
dengan baik segala tujuan dari proses pembelajaran. Sehingga
penggunaan media ini sangat membantu dan memudahkan dalam
mencapai suatu tujuan.

Diskusi
Diskusikanlah  permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar
pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!
1. Bagaimana contoh media pembelajarn yang sesuai dengan unsur
kecocokan, keterbaharuan dan tercipta media pembelajarn yang
sesuai!

Rangkuman

Pada konteks komunikasi antara pendidik dan peserta didik
memerlukan media untuk alat komunikasi menyampaikan pesan yang
berupa berbagai macam materi pembelajaran dengan tujuan
penyampaian berjaan dengan baik. Media pembelajaran memiliki
peranan yang penting pada proses pembelajaran yang terjadi di sekolah
karena media sebagai alat dari pengembangan wawasan siswa. Dalam
penggunaan media tidak boleh asal-asalan guna pengembangan dari
minat belajar siswa. Penggunaan media tersebut memberikan
kemudahan seperti materi yang disampaikan seragam, pembelajaran
menjadi menarik dan jelas, belajar menjadi iinteraktif, serta waktu yang
di gunakan dapat berjalan dengan efisien.

Kecocokan media pembelajaran di SD ,dalam penggunaan media
pembelajaran tersebut diperlukannya kecocokan agar dalam penggunaan
media dapat digunakan secara optimal, pada kecocokan media
pembelajaran ini memerlukan kriteria dalam pemilihan media yang akan
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digunakan. Kriteria yang digunakan dalam pemilihan yaitu kecocokan
dengan tujuan, kecocokan dengan materi, kecocoakn dengan karakter
peserta didik, kecocokan dengan teori , kecocokan gaya belajar serta
kecocokan dengan fasilitas. Keterbaharuan media pembelajaran, dalam
penggunaan media selalu mengalami keterbaharuan dimana mulanya
menggunakan lembaran-lembaran dan hingga saat ini mengalami
perkembangan di setiap masanya dan di setiap pembaharuan media
pembelajaran tersebut pastinya memiiliki kelemahan dan kelebihan
masing-masing. Dalam penggunaan media pembelajaran ini,

Pencapaian tujuan pembelajaran di SD , dalam penggunaan media
pembelajaran yang ada tersebut agar mencapai sebuah tujuan dari
pembelajaran yaitu dapat mempermudah pembelajaran di dalam kelas,
dapat meningkatkan efisiensi belajar, menjaga suatau relevan anatara
materi  dengan  sebuah  tunuan  belajar, menjadi lebih
interaktif,memberikan sikap yang positif, memberikan perubahan peran
guru serta peningkatan dari kualitas hasil belajar

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Dalam pemilihan media pembelajaran kriteria yang secara umum
dapat meliputi sebagai berikut ...
a. Kecocokan dengan materi.
b. Kecocokan dengan tujuan.
¢. Kecocokan dengan teori.
d. Semua Benar.
Jawaban: D
2. Supaya media yang sudah dipilih sesuai dengan prinsip yang ada ,
pemanfaatan media juga perlu memperhatikan faktor lainnya seperti

?

a. Obijektif.

b. Situasi dan kondisi.
c. Fasilitas.

d. Adan B Benar.
Jawaban: D.

3. Pengembangan atau keterbaharuan media pembelajaran berawal
dari Poster Flipchart Bagan ,grafik,komik (media cetak), Media
foto, Overhead projector, Media Audio, Multimedia Projector yaitu
?

a. Televisi.
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b. Handphone.

c. Bagan.
d. Internet
Jawaban: C.

4. Media yang dapat memvisualisasikan data dalam bentuk angka ?
a. Komik.
b. Media Foto.
c. Bagan.
d. Grafik.
Jawaban : D.

5. Pengaruh sikap perilaku dan juga tata nilai dari masyarakat guna
berubah ataupun melakuka sesuatu?
a. Tutorial.
b. Poster.
c. Games.
d. Grafik.
Jawaban : A.

Soal Uraian

1. Jelaskan pengertian sederhana dari Flipchart?
Jawaban : flipchart yaitu lembaralembaran kertas yang dapat
mnyerupai alboum ataupun kalender bahkan flipbook yang disusun
dan diikat bagian atasnya.

2. Pengembangan atau keterbaharuan media pembelajaran berawal
dari?
Jawaban : Pengembangan atau keterbaharuan media pembelajaran
berawal dari Poster Flipchart Bagan ,grafik,komik (media cetak),
Media foto, Overhead projector, Media Audio, Multimedia
Projector.

3. Pemanfaatan media juga perlu memperhatikan faktor lainnya
seperti?
Jawaban : Seperti Objektivitas, Program pengajaran, Sasaran
program, Situasi dan kondisi dan Kualitas teknik

4. Mengapa Media merupakan yang popular dan juga telah lama di
pakai dalam proses pembelajaran ?
Jawaban : Karena telah memberikan dampak yang baik dan positif
terhadap pemakaiannya.

5. Sebutkan prinsip —prinsip yang dipakai dalam memilih media ?
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Jawaban : Menentukan jenis-jenis media yang tepat, sebaiknya
pengajar memilih yang sesuai dengan tujuan dan bahan ajar yang
akan diajarkan

Glosarium

o Konteks : Kondisi dimana suatu keadaan terjadi

e Produktif : Suatu kegiatan yang menghasilkan sesuatu yang
menguntungkan atau  bermanfaat

o Aktif . Istilah umum yang merujuk kepada sesuatu yang
sedang dan dapat bergerak,bekerja,atau ,menjalankan fungsinya.

o Auditif . Media pengajaran yang hanya mengandalkan
kemampuan suara.

o Edukatif . Segala sesuatu yang  bersifat
mendidik,memberikan pembelajaran dan amanat.

o Efektif . Sebuah usaha untuk mendapatkan tujuan, hasil
atau target yang diharapkan dengan waktu yang telah di tetapkan

o Efisien . Bekerja dengan menggunakan sumber daya dan
energy yang sesuai tanpa pemborosan

e Generalisasi  : Proses penalaran yang membentuk kesimpulan
secara umum melalui satu kejadian, Hal dan lain sebagainya

e Instruksional : Sebuah arahan , perintahnatau petunjuk dalam

melakukan sesuatu hal
Karakteristik  : Kualitas tertentu atau ciri yang khas dari sesuatu
Komunikatif  : Suatu keadaan yang saling berhubungan

Koginitif : Suatu potensi intlektual fari tahapan pengetahuan,
pemahaman, penerapan, analisa,sintesa dan evaluasi

Kurikulum . Seperangkat program pendidikan berisikan
rangkaian pelajaran yang diberikan oleh lembaga pendidikan
Metode : Prosedur atau cara yang ditempuh untuk mencapai
suatu tujuan tertentu

Optimis : Paham keyakinan atas segala sesuatu dari segi

yang baik dan menyenangkan dan sikap selalu mempunyai harapan
baik di segala hal

Psikomotor . Berhubungan dengan aktivitas fisik, seperti
menari, berlari dll
Relevansi : Keterkaitan, hubungan atau kecocokan
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Bab VI Perkembangan Pendidkan pada Periode Revolusi Industri

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)
1. Mahasiswa mampu menguasai dan memahami perkembangan
media pembelajaran dari masa ke masa.
2. Mahasiswa mampu mengembangkan dan menerapkan media
pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajarn.
3. Mahasiswa mampu menciptakan media pembelajaran yang sesuai
dengan masanya.

6.1 Perkembangan Media Pembelajaran pada revolusi industri 1.0

Pendidikan memiliki perkembangan yang luar biasa dari tahun ke
tahun. Perkembangan Pendidikan pada umumnya memiliki beberapa
periode besar. Perkembangan Pendidikan ini condong digolongkan
sesuai dengan indikasi setiap ada perubahan dengan teknologi yang
digunakan. Periode pendidikan yang pertama dan masih dalam tahap
pengaruh  perkembangan Pendidikan yang sesuai dengan
perkembangan teknologi ini pertama kali pada abad pertengahan. Pada
abad pertengahan ini Pendidikan dilaksanakan pada tahun 1500an.
Industry mulai membawa dampa pengaruh perkembangan teknologi
terhadap perjalanan dunia akademik. Pada abad pertengahan ini,
Pendidikan dipandang sebgai Pendidikan yang sangat rendah dalam
penggunaan teknologi dalam dunia Pendidikan. Pendidikan di eropa,
pada abad ini banyak diajarkan pada anak laki-laki dalam tahapan cara
membaca dan menulis. Hal ini terasa sekali ketika yang menjadi siswa
adalah keluarga yang berlatar belakang petani. Anak laki-laki petani
jika ingin melanjutkan dalam jenjang yang lebih tinggi. Mereka harus
memiiki beberapa persyaratan dasar yang harus dipenuhi. Hal ini
berbeda dengan keluarga yang berlatar belakang lainnya. berdasarkan
hal ini, sebagian kecil anak petani yang mengikuti kegiatan Pendidikan.
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NHE POINT ZERG

Gambar 65. Perkembangan Teknologi pada revolusi industri 1.0
(Sumber: https://dtcms.eproc.id/uploaded/media/one-point-

Zero.jpg)

Sedangkan anak perempuan pada periode ini, diajarkan dan di didik
sebagai calon biarawati atau seorang yang menjadi penjaga rumah.
Tambahan yang lain dalam pelaksanaan Pendidikan bagi anak
perempuan mendapatkan keterampilan menjahit, dan keterampilan
lainnya yang dapat menunjang kelayakan dalam kehidupan
kedepannya. Pada periode ini condong anak-anak perempuan juga
hanya disiapkan untuk menjadi sosok yang sudah siap untuk bertahan
ketika usai pernikahan. Jika dalam periode ini seorang serius dalam
menjalani diri sebagai seorang biarawati. Maka akan diciptakan sebuah
kelayakan tinggi maka akan ada jaminan untuk kehidupannya. Namun
jika anak perempuan yang tidak siap atau tidak sesuai menjadi
biarawati akan dikembalikan kedaerah tempat asalnya. Ada juga ana
perempuan yang ampu namun ragu-ragu dalam pelaksanaannya akan
dikebalikan ke tempat asalnya juga.

Hari ini, praktik pendidikan abad pertengahan masih terlihat. Biara
yang sama siswa pendidikan diberikan adalah refleksi jelas dari itu.
Pendidikan bahwa anak-anak terima di sekolah-sekolah misionaris di
berbagai belahan dunia juga mencerminkan bentuk semacam
pendidikan. Perbedaan utama yang terlihat adalah adanya luas buku.
Pada abad pertengahan, ada banyak sekolah yang beroperasi tanpa
menggunakan buku. Siswa diajar oleh master terampil, dan sering
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dididik untuk imbalan meragukan. Orang kaya atau orang lain yang
tidak menyediakan pendidikan di abad pertengahan melakukannya
untuk keuntungan pribadi mereka. Ada sangat sedikit yang benar-benar
ingin mendidik orang dalam semangat sejati lebih mencerahkan
pikiran.

Seiring waktu telah berlalu, beberapa aspek pendidikan abad
pertengahan telah pudar sementara yang lain tetap. Dapat dikatakan
bahwa aspek-aspek pendidikan abad pertengahan yang berguna untuk
tujuan pendidikan tetap. Terlepas dari beberapa karakteristik yang
tersisa, keseluruhan proses telah berubah banyak. Hal ini karena
pendidikan tidak bisa memiliki wajah yang sama seperti yang
dilakukan ratusan tahun yang lalu. pendidikan hari ini berbeda dari
pendidikan abad pertengahan dalam banyak hal. Misalnya, Anda
memiliki dimasukkannya kerja kelompok dan kegiatan pembelajaran
berbasis. Anda juga memiliki dimasukkannya komputer untuk
pendidikan di zaman modern. Tak seorang pun di masa abad
pertengahan akan pernah merenungkan penggunaan item tersebut.

Perkembangan penting lainnya untuk disebutkan, dan salah satu
yang digunakan hampir di seluruh dunia adalah metode Montessori. Ini
adalah sesuatu yang tidak ada dalam periode abad pertengahan, dan
butuh waktu bertahun-tahun untuk itu harus dipopulerkan sejak Maria
Montessori pertama kali menggunakannya. Memang, Metode
Montessori tidak dapat disamakan dengan setiap metode abad
pertengahan pendidikan. Ini dikembangkan secara independen sebagai
metode pengajaran yang inovatif. Selain Metode Montessori, ada area
pengajaran lainnya hari ini yang telah dikembangkan tanpa pengaruh
pendidikan abad pertengahan.

Meskipun pendidikan abad pertengahan telah memberikan dasar
untuk pendidikan formal, beberapa orang lebih memilih untuk
menyangkal metode pendidikan abad pertengahan pinjaman yang
diberikan. Mereka percaya bahwa metode formal siswa yang duduk di
kelas akan berkembang kemudian tetap, apakah pendidikan abad
pertengahan digunakan pengaturan ini atau tidak. Hal ini masuk akal
karena terpikirkan untuk setiap pengaturan lain untuk digunakan. Hal
ini lebih jauh berpendapat bahwa lebih mungkin bahwa ini akan
menjadi kasus dalam pendidikan modern karena interaksi siswa
dianjurkan. Untuk interaksi mahasiswa lebih baik, ruang kelas
sejumlah siswa akan cocok telah direkomendasikan. Terlepas dari
argumen ini, kita masih menemukan banyak jejak pendidikan abad
pertengahan di setup modern Kita saat ini.
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Revolusi Industri Pertama ditandai dengan dikembangkannya
mesin uap oleh James Watt pada abad ke-18, serta diciptakannya
mesin-mesin bertenaga air. Pekerjaan yang sebelumnya dikerjakan
oleh manusia mulai dialihkan menggunakan mesin uap. Sektor
industrialisasi berkembang dengan cepat, produksi barang kebutuhan
masyarakat bisa diproduksi dengan lebih mudah dan secara massal.
Pada era tersebut terjadi perubahan masif di bidang pertanian,
manufaktur, pertambangan, transportasi, dan teknologi. Revolusi ini
dicatat oleh sejarah berhasil mendongkrak perekonomian, di mana
selama dua abad setelah Revolusi Industri Pertama terjadi peningkatan
rata-rata pendapatan perkapita. Negara-negara di dunia menjadi enam
kali lipat. Revolusi Industri 1.0 berakhir pertengahan tahun 1800-an,
diselingi oleh perlambatan dalam penemuan makro sebelum Revolusi
Industri 2.0 muncul pada tahun 1870. Beberapa perkembangan
Pendidikan di abad ke 17 terdapat beberapa perkembangan masa. Masa
tersebut yakni:

1. Masa Renaissance
Renaissance adalah gerakan maknawiyah, yang merupakan reaksi
terhadap sikap hidup abad pertengahan. Renaissance (kelahiran
kembali) kebudayaan klasik. Orang kembali mempelajari bahasa
latin dan Yunani serta filsafatnya. Ciri dari masa ini adalah manusia
ingin bebas dari ikatan abad pertengahan dan berusaha mencari
pedoman baru dalam kebebasan individu. Cita-cita menjadi pendeta
mulai ditinggalkan, mengarah pada masa kejayaan Republik

Romawi. Cita-cita tersebut mendorong dipelajarinya berbagai

pengetahuan. Berbagai aliran muncul pada masa ini, seperti:

humanisme, reformasi, dan kontra reformasi.

a. Humanisme

Lahir di Italia, pelopornya Petrarca dan Bocaccio. Dalam aliran
humanisme, Tuhan sebagai pusat norma tertinggi ditinggalkan,
cita-cita manusia dicari pada diri manusia sendiri. Ukuran
kebenaran, kesusilaan, keindahan, dicari dan didapatkan pada
manusia. Dampak bagi pendidikan dan pengajaran: alat
pendidikan yang terpenting adalah mempelajari peradaban
klasik.

Tujuan utama pengajaran mempelajari peradaban klasik,
bahasa Yunani dan bahasa Latin. Pendidikan jasmani juga
mendapat tempat terhormat. Akibatnya, pendidikan intelek
mempunyai tempat yang terhormat dan menjadi maju,
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sedangkan pendidikan agama menjadi terbelakang. Dasar
pendidikan etika tidak lagi agama, tetapi etika alam.
Tujuan pendidikan diarahkan pada pembentukan manusia
berani, bebas, dan gembira. Berani diartikan sebagai percaya
kepada diri sendiri, bukan taat kepada kekuasaan Tuhan seperti
jaman pertengahan. Berani pula untuk memperoleh
kemashuran yang telah dicita-citakan oleh ahli filsafat pada
jaman Yunani dan Romawi. Bebas diartikan lepas dari ikatan
gereja dan tradisi, berkembang selaras, individualistis, bukan
manusia kolektifistis seperti pada abad pertengahan. Gembira
berarti menunjukkan dirinya kepada kenikmatan duniawi,
bukan kepada keakhiratan seperti abad pertengahan.
Pengaruh humanisme dalam organisasi sekolah: orang
berpendapat bahwa negara harus turut campur dalam
pengelolaannya. Pengaruh dalam penetapan bahan pelajaran:
terdiri dari artes liberalis yang 7, dengan ditambah ilmu alam,
menggambar, dan puisi.
Reformasi
Awalnya muncul di Jerman, dipelopori oleh Luther dan
Calvijn. Reformasi merupakan reaksi terhadap tindakan gereja
yang pada masa itu membebani rakyat dengan bermacam
pajak. Penagnut aliran ini ingin kembali pada ajaran nasrani,
dan hanya mengakui injil sebagai satu-satunya sumber
kepercayaan. Mereka menyangkal kekuasaan Paus dan konsili-
konsili (permusyawaratan gereja), karena pertentangan itulah
mereka disebut kaum protestan.
Berbeda dengan humanisme yang bersifat aristokratis (tertuju
hanya kepada lapisan atas), dan membentuk sarjana; reformasi
bersifat lebih demokratis, tertuju kepada seluruh lapisan
masyarakat. Dalam hal kepentingan, humanisme lebih tertuju
pada kepentingan ilmu pengetahuan, estetika dan filsafat,
sedangkan dalam reformasi mengutamakan kepentingan
agama dan tidak setuju dengan filsafat Yunani. Bagi reformasi,
bahasa latin dan Yunani hanya untuk memahami injil.
Beberapa tokoh reformasi:
o Luther

Merupakan seorang reformator dari Jerman. Pemikirannya

dalam pendidikan:
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C.

=

Semua anak harus mengunjungi sekolah;

2. Anak-anak belajar hanya beberapa jam sehari,
selebihnya waktu digunakan untuk mempelajari
pekerjaan tangan;

3. Anak perempuan belajar satu jam dalam sehari,
selebihnya mereka mengerjakan pekerjaan rumah
tangga;

4. Anak-anak miskin yang betul-betul pintar saja yang
disuruh belajar;

5. Posisi guru dihargai tinggi;

6. Pelajaran agama dianggap sebagai pelajaran paling
penting.

Dalam karyanya, luther menterjemahkan injil dalam bahasa

Jerman dan memberikan lagu-lagu agama. Dalam

perjuangannya ia banyak mendapat bantuan dari raja-raja

yang ingin melepaskan diri dari kekuasaan Paus Roma.

Dalam penyelenggaraan  pendidikan, negara ikut

bertanggungjawab atas pengajaran, bukan lagi gereja seperti

pada agama Katolik.

Calvijn
Dalam buku-bukunya ia banyak mengungkapkan tentang
pentingnya pendidikan, serta pengaruhnya di dalam rumah
tangga dan pendidikan agama. Dalam hal bahasa, Calvijn
lebih mementingkan pelajaran bahasa latin. Di Geneva
didirikan sebuah gymnasium yang juga memberikan
pelajaran rendah dan satu sekolah tinggi.
Zwingli
Daerah yang dipengaruhi Zwingli lebih kecil dibandingkan
Luther maupun Calvijn. Dalam paham paedagogisnya,
pelajaran bahasa klasik adalah penting. Ilmu pengetahuan dan
ilmu pasti harus diajarkan, tetapi tidak boleh mengambil
waktu terlalu banyak. Pendapatnya yang baru adalah bahwa
setiap murid harus mempelajari satu pekerjaan tangan. la
mendirikan sekolah di Zurich, yang kemudian menjadi
universitas.

Kontra Reformasi

Renaissance dialami pula oleh gereja katolik, yang disebut
sebagai kontra reformasi. Hal ini disebabkan oleh konsili di
Trente (1543-1563) yang memutuskan akan memperbaiki
keadaan dan menjalankan disiplin yang keras terhadap
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peraturan-peraturan gereja serta membela diri terhadap
serangan-serangan kaum protestan. Dalam konsili itu
dibicarakan juga usaha-usaha untuk memperluas pendidikan
dan pengajaran. Para uskup harus mendirikan sekolah-sekolah
seminari untuk memberi kesempatan anak-anak dari keluarga
kurang mampu bisa masuk dengan gratis, untuk mendidik
calon pendeta, mengajarkan agama kepada anak-anak dan
orang dewasa dalam bahasa ibu.

Organisasinya disusun seperti susunan ketentaraan dengan
paus sebagai “jenderalnya”. Biara menjadi sumber semangat
perang untuk memberantas keingkaran orang terhadap agama
serta memperluas pengaruh agama katolik dan memperkokoh
kedudukan paus. Sekolah-sekolah banyak didirikan, mulai dari
sekolah rendah sampai dengan universitas. Mazhab Yezuit di
bawah pimpinan Ignatius de Loyola menjadi pelopor dalam
dunia pendidikan. rencana pendidikan kaum Yezuit tertera
dalam “ratio studiorum”.

2. Pendidikan pada Masa Realisme
Aliran realisme muncul dalam bidang pendidikan kurang lebih
tahun 1600. Aliran ini bertujuan untuk:
a. meninggalkan cara-cara pembentukan secara klasik, seperti
yang dianjurkan oleh humanisme;
b. mengarahkan perhatian kepada dunia nyata, kepada alam dan
benda-benda yang sebenarnya;
c. aliran ini muncul disebabkan oleh:
d. munculnya ilmu-ilmu kealaman; dan
e. ambruknya sistim pengajaran yang bersifat humanistis.
Karena realisme inilah, dunia pengetahuan yang sampai saat itu
masih terpengaruh oleh ajaran Aristoteles mulai goyah. Munculnya
ilmu-ilmu  kealaman disebabkan karena manusia berambisi
membongkar segala rahasia-rahasia alam. Manusia mulai
mempergunakan fikirannya dengan lebih mendalam. Segala
peristiwa alam diselidiki dan diamati. Maka muncullah penemuan-
penemuan hebat, seperti penemuan Copernicus yang menyatakan
bahwa dunia ini berputar mengelilingi matahari (bertentangan
dengan pendapat sebelumnya, yaitu Ptolomaeus bahwa bumilah
yang menjadi pusat semesta alam). Banyak musafir yang menjelajah
ke segala jurusan untuk menemukan benua-benua baru.
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ketidaksanggupan ilmu-ilmu klasik dalam menerangkan kenyataan-

kenyataan itulah, maka dicari jalan baru.

Tokoh yang berperan pada masa ini adalah:

a. Francis Bacon (1561-1626) Idenya dalam pendidikan adalah:
e Usaha-usaha untuk mencari metode baru;
e Penggunaan metode induksi;
e Penghargaan besar terhadap matapelajaran-matapelajaran

realita: ilmu bumi, ilmu ayat, ilmu alam;
e Penggunaan bahasa ibu sebagai bahasa pengantar, nukan
bahasa latin lagi.

b. Johan Amos Comenius (1592-1671)
Hasil karyanya yang terkenal adalah DIDACTICA MAGNA,
yang menjelaskan tentang: tujuan pendidikan: pendidikan
hendaknya diarahkan pada kehidupan di alam baka, dicapai
dengan pembentukan ilmiah dan pendidikan budi pekerti serta
kesalehan. Metode pendidikan harus disesuaikan dengan alam,
hukum didaktik, kepastian, urutan yang tepat, kelancaran
belajar, dan kecepatan belajar, pendidikan kesusilaan
didasarkan pada ajaran-ajaran agama, bertujuan mencapai 4
kebajikan dari Plato (budi, kesederhanaan, keberanian, dan
keadilan).

3. Pendidikan Masa Pencerahan (Aufklarung)

Gejala-gejala baru muncul pada abad ke-18, terutama pada
pertengahan kedua dari abad itu. Seluruh kegiatan manusia saat itu
ditujukan kepada usaha mengadakan pencerahan terhadap abad
kegelapan. Abad kegelapan adalah ialah abad pertengahan, yang roh
jamannya dianggap berakhir setelah abad ke-18 tiba. Pada masa ini
manusia ingin bebas dari ikatan gereja dan tradisi, hasilnya gereja dan
negara terpisah. Dalam pendidikan, dituntut agar negara yang harus
menyelenggarakan pengajaran, terutama bagi rakyat umum, lepas sama
sekali dari pengaruh gereja (tuntutan ini baru berhasil pada akhir abad
ke-19). Seluruh gerakan rohaniah dalam pelbagai lapangan itulah yang
disebut sebagai Pencerahan, yang telah menguasai alam pikiran orang
di Eropa Barat pada abad ke-18 dan ke-19. dua aliran maknawiyah yang
berkembang dan saling mempengaruhi saat itu adalah:

a. Empirisme

Aliran ini beranggapan bahwa sumber dari segala pengetahuan
dan kebenaran adalah empiri atau pengalaman. Segala sesuatu
harus dicari dari bahan-bahan yang telah kita peroleh dari
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pengalaman kita sendiri. Paham ini berasal dari Inggris,
dipelopori oleh Francis Bacon (1561-1626). Dalam paham ini,
barangsiapa yang menghendaki ilmu pengetahuan harus
mengadakan penyelidikan sendiri. la harus mencari gejala-
gejalanya, kemudian menyusunnya dengan teliti dan dengan
menempuh jalan induksi sampai pada hukum-hukum yang
umum. Oleh karena itu empiri dan induksi merupakan satu-
satunya jalan untuk memperoleh pengetahuan. Dengan
penyelidikan sendiri, pengamatan fakta-fakta dan pengalaman
adalah terbesar maknanya. Aliran ini kemudian lebih diperluas
dan diuraikan oleh kaum empiris bangsa Inggris lainnya,
seperti John Locke, Berkeley, dan Hume.
Rationalisme
Aliran ini lahir di Prancis dan Descartes (1596-1650),
berpendapat bahwa sesuatu itu dianggap benar jika sesuai
dengan akal fikiran. Fikiran manusia akan sanggup
memecahkan segala persoalan. Untuk menuju ke arah
kemajuan dan kesempurnaan, ditempuh jalan fikiran yang
sehat. Rationalisme merupakan kelanjutan dari perlawanan
terhadap ajaran-ajaran yang bersifat dogmatis dan tradisi, yang
mulai tampak pada abad ke-15 dan ke-16. menurut
rationalisme, pengetahuan yang diperoleh dengan jalan
pengamatan alat dria (induksi) masih diragukan kebenarannya.
Yang jelas dapat dipercaya adalah kenyataan, bahwa manusia
itu berpikir. la berpikir dengan akalnya, maka akal budinya
itulah yang berkuasa dalam hidupnya. Penyebab manusia
berpikir tidak terletak pada manusia sendiri, tetapi pada Tuhan.
Yang mengatakan hal itu adalah budi atau akal kita. Budi itulah
yang menetapkan norma-norma hidup. Rationalisme
menempatkan budi itu di atas wahyu llahi. Budi menetapkan
apa yang dapat kita terima dan apa yang tidak, juga di lapangan
agama. Beberapa ahli pendidikan besar yang menguasai
pedagogik (ilmu mendidik) pada abad ke-18 di antaranya
adalah:
e John Locke
Sistem pendidikannya sesuai dengan teori tabula-rasa,
percaya bahwa pendidikan itu maha kuasa. Jiwa seorang
anak sama dengan sehelai kertas putih yang kosong, yang
dapat ditulisi sekehendak hati oleh pendidik, sehingga
semua pengetahuan datang dari luar karena pengaruh
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faktor-faktor lingkungan. Locke tidak mempermasalahkan
sama sekali pengaruh pembawaan si anak. Dalam
paedagogik, aliran ini disebut Paedagogis optimisme,
sebagai lawan dari paedagogis pessimisme (nativisme)
yang menganggap bahwa perkembangan jiwa itu adalah
hasil daripada faktor pembawaan belaka. Bagi Locke
bentuk pengajaran yang terbaik adalah belajar sambil
bermain. Nilai formil lebih penting daripada nilai materiil,
oleh karena itu Locke lebih mengutamakan pembentukan
kesusilaan daripada pembentukan akal. Dalam pendidikan
kesusilaan, manusia itu harus selalu dapat menguasai diri
sendiri dan memiliki rasa harga diri. Sejak kecil anak harus
dibiasakan berbuat baik, untuk itu pendidik hendaknya
memegang teguh kewibawaannya. la tidak setuju dengan
hukuman jasmani dan pemeberian hukuman. Dalam
pendidikan agama, Locke memperingatkan agar
pelaksanaan pendidikan keagamaan tidak berlebih-
lebihan. la menganggap injil tidak tepat bagi anak-anak,
kecuali beberapa ceritera sebagai bahan bacaan anak-anak.
Pengaruh Locke di Inggris tampak di sekolah-sekolah bagi
anak-anak bangsawan (public school). Ajaran dan cita-
citanya sebagian Kita jumpai lagi pada Rousseau dan kaum
Philanthropijn.

J.J. Rousseau (1712-1778)

Cita-cita pendidikan Rousseau kita jumpai dalam bukunya
“Emile”, yang ditulisnya bagi golongan bangsawan dan
kaum terpelajar. Ketika itu anak-anak golongan tersebut
mendapat pendidikan dari gubernur-gubernur, yang tidak
mengenal perkembangan anak yang sewajarnya dan tidak
memberikan kebebasan. Tujuan pendidikan menurutnya
adalah membentuk manusia yang bebas dan merdeka. Sifat
pendidikan yang dijalankan individualistis, anak harus
dijauhkan dari pengaruh masyarakat, bahkan dari
pengaruh orang tuanya. Dasar pendidikannya adalah
pembawaan anak yang baik. la percaya bahwa anak sejak
lahir berpembawaan baik. Jika kelak anak itu berkelakuan
buruk, hal itu disebabkan karena adanya pengaruh-
pengaruh jahat dari dunia sekitar/lingkungannya.
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6.2 Perkembangan Media Pembelajaran pada revolusi industri 2.0

Pendidikan publik di Finlandia dimulai pada 1860-an. Sumber asli
sekolah dalam bahasa asli di Finlandia adalah Gereja, seperti yang
terjadi di sejumlah negara lain. Sistem sekolah nasional, independen
dari Gereja, didirikan pada 1866. Tiga tahun kemudian, Dewan
Pengawas Pendidikan didirikan di bawah Kementerian Pendidikan
untuk memeriksa, memantau dan mengatur sistem sekolah di
Finlandia.

Sejarah pendidikan Jepang dapat ditelusuri sejauh zaman Edo atau
Shogun Tokugawa, tingkat pendidikan di Jepang tidak berarti rendah.
Pemerintah Keshogunan dan banyak domain feodal dari Keshogunan,
mendirikan sekolah khusus yang berfokus terutama pada mengajar
klasik China (Studi Konfusianisme) untuk anak-anak dari kelas prajurit
samurai (Shoheizaka sekolah, sekolah fief). Selain ini, “akademi”
swasta, mengajarkan pelajaran bahasa Mandarin, Studi Jepang, juga
studi Belanda dan Barat studi.

Gambar 66. Perkembangan Teknologi pada revolusi industri 2.0
(Sumber: https://dtcms.eproc.id/uploaded/media/two-point-

zero.jpg)

Anak-anak belajar membaca, menulis, dan keterampilan praktis
yang dibutuhkan untuk kehidupan sehari-hari di terakoya, yang cukup
tersebar luas di daerah pedesaan serta di daerah perkotaan. Pada 1871,
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Kementerian Pendidikan didirikan sebagai bagian dari pemerintah
pusat. Dan di dalam tahun berikutnya, 1872, pendidikan sistematis
pertama peraturan itu diundangkan dalam bentuk Ordonansi
Pendidikan. Amerika adalah model untuk sistem sekolah, yang terdiri
dari tiga tingkatan sekolah, sekolah dasar, sekolah menengah dan
universitas. Di sisi lain, Prancis adalah modelnya untuk sistem
pendidikan terpusat administrasi dan sistem distrik sekolah.

6.3 Perkembangan Media Pembelajaran pada revolusi industri 3.0

Revolusi Generasi Ketiga ini ditandai oleh perkembangan
semikonduktor dan proses otomatisasi industri. Dengan kata lain, dunia
sedang bergerak memasuki era digitalisasi. Kemunculan teknologi
digital dan internet menandai dimulainya Revolusi Industri 3.0. Dalam
tahap inilah berbagai komponen elektronika ditemukan. Mulai dari
transistor, IC chips yang memungkinkan untuk mengembangkan mesin
yang tidak memerlukan operator manusia. Pada era ini juga terjadi
perkembangan perangkat lunak yang mendukung perangkat keras

elektronik.
W\

22,

Gambar 67. Perkembanén Teknologi pda Revolusi Industri 3.0
(Sumber: https://dtcms.eproc.id/uploaded/media/three-point-

Zero.jpg)

Otomatisasi peralatan industri menggantikan peran manusia dalam
prosesnya. Pada satu sisi, perkembangan teknologi digital ini
mempermudah pekerjaan manusia karena hanya dalam hitungan jam,
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banyak produk yang dapat dihasilkan. Proses bisnis semakin
berkembang pesat dan lebih terstruktur mulai dari tahap perencanaan
oleh manusia, jadwal, dan aliran proses produksi. Pada Revolusi 3.0 ini
pun dunia bisnis mulai memperhatikan penekanan biaya produksi,
sehingga demi mengurangi biaya produksi maka konsep pemindahan
pabrik ke Negara dengan biaya rendah mulai dilakukan. Bisnis berbasis
teknologi pun mulai muncul yang dikenal dengan istilah
Technopreneur.

Perkembangan media pembelajaran dimasa ini mulai bermunculan
kombinasi media pembelajaran dengan teknologi. Perkembangan ini
membawa beberapa sensor yang mulai tergabunga dalam sebuah
media. Penggabungan dilakukan tujuan dapat memperbaiki kualitas
data maupun tujuan pembelajaran yang dicapai agar optimal. Jika
dibandingkan industri 1.0 dan 2.0, pada era ini memiliki peningkatan
yang pesat. Kemudian ditambah lagi terdapat beberapa perkembangan
yang mengarah penggantian tenaga manusia digantikan dengan robot
atau mesin.

6.4 Perkembangan Media Pembelajaran pada revolusi industri 4.0

Dengan ditemukannya internet pada generasi 3.0 menjadi dasar dari
terbukanya gerbang menuju Revolusi Industri 4.0. Salah satu grand
design-nya adalah pemanfaatan Internet of Thing (IoT). loT ini
berambisi menginterkoneksikan segala perangkat yang ada dengan
internet. Seperti remote control, yang dapat mengontrol dari kejauhan.
Pada tahun 2018 seperti yang dilansir MIT Technology Review, para
peneliti Massachussets Institute of Technology sukses menciptakan
pesawat yang bisa terbang tanpa mengandalkan satupun bagian yang
berputar. Pesawat tersebut memanfaatkan electroaerodynamic
propulsion.

Inovasi terus berkembang memasuki tahun 2019 ini mulai dari
peran robot di bidang industri, Artificial Intelligence (kecerdasan
buatan), Drone Operation Centre, Self-Powered Data Centre, hingga
rencana pengembangan Virtual Workers. Model bisnis pun berubah
dengan memanfaatkan teknologi, baik itu untuk jual—beli, manajemen
manusia, maupun kebutuhan perusahaan. Begitu besar dampak
perkembangan peradaban manusia mengikuti revolusi industri hingga
saat ini. Lebih dari itu, pada era Industri Generasi 4.0 ini ukuran besar
perusahaan tidak menjadi jaminan, namun kelincahan perusahaan
menjadi kunci keberhasilan meraih kesuksesan dengan cepat.
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Gambar 68. Perkembangan Tefk:'rrirdldgi\bada Revolusi Industri 4.0
(Sumber: https://dtcms.eproc.id/uploaded/media/four-point-

zZero.jpg)

Teknologi merupakan media atau alat pembelajaran yang memiliki
nilai manfaat bagi guru maupun murid karena cukup efektif dan efisien
dalam upaya pencapaian kompetensi yang diharapkan. Media atau alat-
alat pembelajaran tersebut seperti laptop, internet, LCD dan lainnya
baik yang bersifat sederhana maupun modern sangat membantu
keefektifan proses pembelajaran. Pembelajaran berbasis teknologi akan
berjalan sangat efektif jika guru menerapkan model pembelajaran
berpusat pada siswa (student centered).

Secara teoritis, integrasi teknologi dalam pembelajaran yang
sesungguhnya harus memungkinkan terjadinya proses belajar mengajar
yang:

1. AXktif, siswa dapat terlibat aktif dalam proses belajar yang menarik
dan bermakna.

2. Konstruktif, siswa dapat menggabungkan ide-ide baru ke dalam
pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya.

3. Kolaboratif, siswa dalam suatu kelompok dapat bekerja sama,
berbagi ide, saran atau pengalaman, menasehati, dan memberi
masukan untuk kelompoknya.

4. Antusiastik, siswa antusias berusaha untuk mencapai tujuan yang
diinginkan.
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5. Dialogis, terjadi proses sosial dan dialogis, karena siswa akan
memperoleh keuntungan dalam proses komunikasi tersebut baik
di dalam/ di luar sekolah.

6. Kontekstual, proses belajar yang bermakna (real-world) melalui
pendekatan problem-based atau case-based learning.

7. Reflektif, siswa dapat menyadari apa yang telah ia pelajari serta
merenungkan apa yang telah dipelajarinya sebagai bagian dari
proses belajar itu sendiri.

8. Multisensory, pembelajaran dapat disampaikan untuk berbagai
modalitas belajar (Multisensory), baik audio, visual maupun
kinestetik.

9. High order thinking skills training, melatih kemampuan berpikir
tingkat tinggi, seperti problem solving, pengambilan keputusan,
serta secara tidak langsung juga meningkatkan “ICT & media
literacy, (Deni Kuswara Halimah: 2008).

Di sinilah letak perbedaan anatara guru abad 21 dengan guru
tradisional. Kita sebagai guru abad 21 telah menggeser paradigma
pembelajaran dari pembelajaran yang berpusat dari guru (Teacher-
Centered Learning) menuju pembelajaran yang berpusat pada siswa
(Student Centered Learning) karena guru lebih berperan sebagai
desainer, fasilitator, pelatih, dan manajer pembelajaran. Bukan sebagai
pencekok informasi dan satu-satunya sumber belajar. Oleh karena itu
guru harus mampu mendesain pembelajaran atau menyusun Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang bercirikan paradigma baru yaitu
pembelajaran seperti dijelaskan di atas dengan mengintegrasikan
teknologi, laptop sebagai sarananya.

Dalam proses belajar mengajar, peran teknologi bertugas sebagai
media atau alat bukan hanya sekedar mengkomunikasikan hubungan
antara sumber (pengajar) dan yang penerima (anak didik), namun lebih
dari itu merupakan bagian yang integral dan saling mempunyai
keterkaitan antara komponen yang satu dengan yang lainnya, saling
berinteraksi dan saling mempengaruhi.

Para ahli teknologi pendidikan berpendapat bahwa peranan utama
teknologi pendidikan adalah untuk membantu meningkatkan efisiensi
yang menyeluruh dalam proses belajar mengajar. Penerapan teknologi
pendidikan dalam pendidikan hendaknya membuat proses pendidikan
pada umumnya dan proses belajar mengajar pada khususnya lebih
efisien, lebih efektive dan memberikan nilai tambah yang positif.
Efektif dan efesien berarti upaya pendidikan yang dilakukan hendaknya
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dapat mencapai tujuan yang telah digariskan dengan sedikit mungkin

mengeluarkan biaya, tenaga, dan waktu, (Asmani, Makmur: 2011).
Pembelajaran teknologi (komputer) memiliki beberapa keuntungan

seperti dikemukakan oleh Wankat & Oreonovicz, (dalam Made Wena,

2016), beberapa keuntungannya adalah:

1. Dapat mengakomodasi siswa yang lamban karena dapat
menciptakan iklim belajar yang efektif dengan cara yang lebih

individual.

2. Dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan karena
tersedianya animasi grafis, warna dan musik.

3. Kendali berada pada siswa sehingga kecepatan belajar dapat
disesuaikan dengan tingkat kemampuan.

4. Mengacu pada beberapa keuntungan yang diperoleh tersebut, maka
penggunaan teknologi komputer diyakini dapat meningkatkan hasil
dan motivasi belajar siswa. Peningkatan hasil dan motivasi belajar
siswa secara langsung merupakan indikator efektifitas dan
efesiensi  pelaksanaan  pembelajaran. Oleh  karena itu
pengembangan  pembelajaran  berbasis  teknologi  dalam
pembelajaran merupakan hal yang sangat penting dan harus
dilakukan oleh guru.

Di samping itu, pembelajaran teknologi (komputer) juga memiliki

beberapa kelemahan, antara lain sebagai berikut:

1. Hanya efektif jika digunakan oleh satu orang atau kelompok kecil.

2. Jika tampilan fisik isi pembelajaran tidak dirancang dengan baik
atau hanya merupakan tampilan seperti pada buku teks biasa,
pembelajaran tidak akan mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa (siswa cepat bosan).

3. Guru yang tidak memahami aplikasi program teknologi komputer,
tidak dapat merancang pembelajaran lewat media teknologi
komputer.

Menurut Made Wena, (2016), dalam Penerapan teknologi (komputer)

di kelas, secara operasional kegiatan guru dan siswa selama peoses

pembelajaran dapat dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 6.1 Peran guru dan Siswa
No. Peran Guru Peran siswa
1. Merancang dan mengembangkan Belajar secara mandiri
isiPembelajaran dalam bentuk
komputer
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2. Memberi bimbingan individual Belajar secara mandiri
pada setiap  siswa  yang

membutuhkan
3. Fasilitator bagi kegiatan belajar Mendiskusikan topik / masalah
mengajar yang dirasa belum jelas dengan
guru
4.  Selalu melakukan update Menilai kemajuan belajar (self
terhadap bahan ajar evaluation)

Dari tabel di atas, jelaslah hubungan guru dan siswa dalam penerapan
teknologi di kelas, guru hanya sebagai fasilitator sedangkan siswa dapat
bereksplorasi dan berinovasi sesuai dengan kemampuannya dalam
memahami materi/ topik yang disajikan oleh guru, sehingga siswa
belajar dengan senang dan tidak bosan. Guru juga dapat berkreasi dan
berinovasi dalam hal metode mengajar siswa agar pembelajaran
semakin menarik dan mencapai suatu tujuan. Hal ini akan terwujud
apabila guru terus melakukan wupdate terhadap bahan ajar,
menggunakan metode belajar yang bervariasi dengan memanfaatkan
teknologi yaitu dengan cara cukup mempunyai satu perangkat/alat yang
berteknologi baik seperti Acer Chromebook 14 yang memiliki
teknologi Wifi-nya dapat bekerja lebih cepat dari laptop lainnya
sebagai alat pendukung dalam proses belajar mengajar.

Diskusi
Diskusikanlah  permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar
pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!
1. Bagaimana perkembangan media pembelajarn dari masa kemasa?
Jelasakn alasanmu!
2. Media pembelajaran yang tepat pada zaman sekarang? Jelaskan
alasanmu!

Rangkuman

Pada era revolusi industri banyak perubahan terjadi termasuk dalam
hal pendidikan dan media pembelajaran. Hal itu bisa dirasakan dari
pendidikan yang hanya diturunkan secara turun temurun dan praktek
lapangan, hingga munculnya alat-alat yang menunjang proses kegiatan
belajar mengajar seperti globe, sempoa, hingga ke aplikasi pembelajaran
yang berbasis internet. Sebagai pendidik keadaan itu dapat Kita sikapi
dengan belajar perkembangannya serta mengikuti perkembangan zaman
tanpa menghilangkan sejarah yang sangat berarti bagi kita.
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Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Pada abad keberapa mulai terjadi revolusi industri ...

a. 17
b. 71
c. 18
d. 81
Jawaban: ¢

2. Alat-alat dibaawah ini merupakan alat yang dapt menunjang proses
kegiatan belajar mengajar pada era revolusi industri, kecuali ...

a. Sempo.
b. Sempoa.
c. Globe.
d. Aplikasi pembelajaran.
Jawaban: a
3. Sekolah yang didirikan di Indonesia pada masa revolus industri 2.0
adalah ...

a. HIS (Hollandsch-Inlandsche School).
b. ESL (Europeesche School Lagere).
c. Taman siswa.

d. HIS (Hollan-Inlandache School).

Jawaban: a
4. Pada abad keberapa mulai muncul internet dan teknologi digital ...
a. 19
b. 18
c. 20
d 21
Jawaban: ¢

5. Berikut merupakan kelebihan internet dalam pembelajaran, kecuali

a. Siswa mendapat pengetahuan yang lebih luas dari seluruh
dunia.

b. Siswa dapat bermain game sambil belajar.

c. Pembelajaran menjadi lebih mudah dan tidak membosanka.

d. Pembelajaran semakin sulit dan membosankan.

Jawaban: d

Soal Uraian
1. Apayang dimaksud dengan revolusi industri?
2. Bagaimana pendidikan di era revolusi industri 1.0?
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3.

Mengapa pada revolusi indutri 2.0 kekuasaan utama terletak pada
listrik?

4. Bagaimana perkembangan pendidikan pada revolusi industri 3.0?
5. Pada tahun 2000, Industri 4.0 menyatukan Internet Of Things (I0OT)
dengan teknik industri, mengapa demikian?
Jawaban:
1. Revolusi industri adalah perubahan global yang terjadi secara besar

2.

dalam menghasilkan suatu barang.

Pendidikan pada waktu itu cenderung sangat lemah, hanya sebagian
masyarakat yang memiliki ilmu pendidikan. Semua ilmu
didapatkan melalui kegiatan langsung dilapangan. Biasanya
langsung diturunkan kepada anaknya, sehingga ilmu yang didapat
berasal dari orang tuanya.

Agar benda benda yang terhubung dengan internet dapat
memberikan informasi, menjabarkannya, dan memakainya untuk
membimbing barang barang 10T dapat melakukan tindakan cerdas.
Karena pemakaian listrik sangat efektif dibandingkan dengan
tenaga air atau uap disebabkan memfokuskan produksi ke satu
mesin. Sehingga mesin dirakit menggunakan sumber daya yang
ada, menjadikannya makin portable.

.Pada masa ini dunia pendidikan mengharuskan membentuk strategi
dan model pembelajaran baru dan modern. Agar saat pembelajaran
tidak membosankan dan menambah semangat siswa untuk belajar.
Pemakaian alat-alat teknologi sekarang ini sudah bisa diakses
dengan mudah oleh masyarakat. Buku paket sudah banyak dijumpai
disekolah. Media pembelajaran pada era ini sangat bervariasi seperti
sempoa, gambar, globe, peta, proyektor dan lain-lain.

Glosarium

Industri . suatu usaha, proses atau kegiatan pengolahan
bahan baku baik bahan mentah ataupun bahan setengah jadi agar
menjadi barang yang bernilai ekonomis lebih tinggi dan bermanfaat
bagi masyarakat.

Internet : suatu jaringan komunikasi yang menghubungkan
satu media elektonik dengan media yang lainnya

Kelangkaan . suatu keadaan dimana jumlah barang yang
diminta lebih banyak daripada jumlah barang yang ditawarkan.
Portable : mudah dipindahkan atau mudah dibawa kemana-
mana.
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¢ Revolusi . perubahan sosial dan kebudayaan yang
berlangsung secara cepat dan menyangkut dasar atau pokok-pokok
kehidupan masyarakat.

o Virtual Reality : sebuah teknologi yang membuat pengguna atau
user dapat berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia
maya yang disimulasikan oleh komputer, sehingga pengguna
merasa berada di dalam lingkungan tersebut.
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Bab VII Merancang Media Pembelajaran SD

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)

1.

2.

3.

4.

Mahasiswa mampu menguasai cara menyusun dan merancang
media pembelajarna yang sesuai.

Mahasiswa mampu mengembangakn dan menerapkan nilai-nilai
media pembelajaran

Mahasiswa mampu meMbuat perencanaan media pembelajaran SD
yang sesuai dengan tujuan pembelajran di SD.

Mahasiswa mampu memahami butir-butir materi yang sesuai
dengan penyusunan media pembelajaran.

7.1 Perencanaan Media Pembelajaran SD

Perencanaan media pembelajaran menurut Sadiman, dkk.
(2007) memiliki 6 tahap, yaitu: (1) Menganalisis kebutuhan dan
karakteristik siswa, (2) merumuskan tujuan pembelajaran, (3)
merumuskan butir-butir materi, (4) menyusun instrumen evaluasi,
(5) menulis naskah media, (6) melakukan tes/evaluasi. Selain
keenam tahap tersebut ada satu tahap lagi yang sebaiknya dilakukan
pada naskah media yang sudah disusun sebelum dilakukan uji coba
lapangan, yakni tahap validasi ahli.

Jika tahap-tahap perencanaan media pembelajaran tersebut
digambarkan, akan dapat terlihat sebagai berikut:
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Menganalisa
Kebutuhan dan
Karakteristik Siswa

Perumusan Butir-
Butir Materi

Penyusunan

Perumusan Tujuan
Pembelajaran

Instrumen Evaluasi

| Revisi

Menyusun Naskah
Media/Prototipe

ﬁ| Validasi Ahli

Naskah
Produksi/ Cetak

Uji Coba
Lapangan

Gambar 69. Tahap perencanaan media pembelajaran

1. Menganalisa Kebutuhan dan Karakteristik Siswa

Lee dan Owen (2004) mengungkapkan bahwa ada 5 tipe
kebutuhan, yakni (1) normative need, (2) felt need, (3) expressed
demanded need, (4) comparative need, (6) anticipated or future
need. Dalam kegiatan belajar mengajar kebutuhan diartikan
sebagai keseimbangan antara kemampuan, keterampilan dan
sikap siswa yang kita inginkan dengan kemampuan,
keterampilan dan sikap vyang dimiliki oleh siswa.
Penetapankompetensi yang ingin dicapai dapat berdasarkan
standar yang ditetapkan oleh sekolah, atau sesuai kebutuhan
siswa dan masa yang akan datang. Sebagai seorang pendidik
seharusnya mampu membaca kebutuhan siswa dan masa yang
akan datang, sehingga dapat mengembangakn media
pembelajaran yang baik dan sesuai dengan kebutuhan. Untuk
mengetahui karakteristik siswa sebaiknya melakukan analisis
karakeristik siswa. Analisis karakteristik siswa dibagi dalam 2
jenis, yakni:
a. Karakteristik siswa bersifat khusus
b. Karakteristik siswa yang bersifat khusus dapat meliputi,
pengetahuan, keterampilan dan sikap yang dimiliki oleh
siswa.
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C.
d.

Gambar 70. Karakterist

Karakteristik siswa bersifat umum
Karakteristik siswa bersifat umum, yaitu jenis kelamin,
umur, kelas, kebiasaan, kegemaran dan lain sebagainya.

ik dan Kebutuhan Siswa
(Sumber: https://bit.ly/2YTS3nk)

2. PerumusanTujuan Pembelajaran
Dalam merumuskan tujuan pembelajaran, hendaknya dibuat
sejelas mungkin dan lebih spesifik agar pendidik mudah
menentukan tercapai atau tidaknya tujuan pembelajaran tersebut.
Tujuan pembelajaran dapat dikatakan baik apabila jelas, bisa
diukur dan mudah dipahami. Adapun contoh rumusan tujuan
pembelajaran sebagai berikut:

a.

Tujuan Pembelajaran: Ditunjukkan beberapa jenis media
pembelajaran, siswa SD kelas 6 mampu membuat
klasifikasi berdasarkan ciri fisik dan penggunaannya.
Rumusan tujuan pembelajaran diatas sudah dapat dikatakan
baik karena sudah cukup jelas dan mudah dipahami. Dalam
tujuan tersebut telah tergambar jelas apa yang harus dicapai,
dilakukan untuk mencapai tujuan tersebut, serta materi apa
yang harus  disiapkan guru dan  bagaimana
menyampaikannya. Tujuan yang jelas dapat memudahkan
guru dalam mengetahui sejauh mana siswa mampu
mencapai tujuan tersebut.
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Ada beberapa ketentuan dalam perumusan tujuan, yakni sebagai

berikut:

a. Learner Oriented

b. Perumusan tujuan harus berdasarkan pada perilaku siswa.
Dalam perumusannya kata-kata siswa secara eksplisit
dituliskan. Perilaku yang diharapkan dapat dicapai oleh
siswa. Tujuan berorientasi pada hasil, sehingga secara
kuantitas dapat diukur. Contohnya sebagai berikut: Siswa
kelas 5 Sekolah Dasar dapat menyebutkan 4 jenis penyakit
yang dapat ditimbulkan apabila tidak menjaga kesehatan.

¢. Operational

d. Untuk memudahkan dalam mengukur tingkat keberhasilan,
sebaiknya perumusan tujuan dibuat secara spesifik dan
operasional. Tujuan yang spesifik berkaitan dengan kata
kerja, apabila menggunakan kata kerja umum, maka akan
menghasilkan perilaku siswa yang bersifat umum. Begitu
pula sebaliknya.

e. ABCD

f. Baker (1971) membuat rumus ABCD untuk membuat
perumusan tujuan pembelajaran, yakni:
A (Audience) : merupakan sasaran sebagai pembelajar
yang perlu disebutkan secara spesifik agar jelas untuk siapa
tujuan tersbut diberikan. Misalnya,siswa kelas 1, siswa
kelas 2, dan lain sebagainya.
B (Behavior) : merupakan perilaku spesifik yang
diharapkan dilakukan atau dimunculkan siswa setelah
pembelajaran berlangsung. Behavior dirumuskan dalam
kata kerja. Misalnya, menyebutkan, memberikan,
menjelaskan, dan lain sebagainya.
C (Condition) : merupakan keadaan yang harus dipenuhi
atau dikerjakan oleh siswa pada saat pembelajaran
berlangsung, misalnga, tanpa membaca kamus, dengan cara
mengamati, dan lain sebagainya.
D (Degree) : merupakan batas minimal tingkat
keberhasilan terendah yang harus dipenuhi dalam mencapai
perilaku yang diharapkan. Penetuan ini tergantung pada
jenis bahan materi, penting tidaknya materi. Misalnya,
minimal 4 jenis, minimal 75%, minimal 3 buah dan
sebagainya.
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3. Perumusan Butir-Butir Materi
Dalam membuat media pembelajaran, antara materi dengan
tujuan pembelajaran harus selaras. Perumusan butir materi harus
berdasarkan rumusan tujuan pembelajaran. Jika tujuan telah
dirumuskan dengan baik dan lengkap, maka teknik perumusan
materi akan mudah, dengan mengganti kata kerja dengan kata
benda atau sedikit memodifikasi kata. Ada beberapa hal yang
perlu diperhatikan dalam merumuskan butir-butir materi, yaitu:

a.

Sahih atau valid

Materi yang ada dalam media pembelajaran harus teruji
kebenarannya atau kevalidannya. Hal ini diharapkan agar
materi sesuai dengan kurikulum yang berlaku, serta materi
yang telah disiapkan tidak ketinggalan jaman dan dapat
berkontribusi di masa yang akan datang.

Tingkat kepentingan (significant)

Dalam pemilihan materi kita harus memikirkan terlebih
dahulu seberapa penting materi tersebut untuk siswa.
Sehingga materi yang akan diterima oleh siswa adalah
materi yang benar-benar dibutuhkannya.

Kebermanfaatan (utility)

Materi yang akan kita rumuskan haruslah bermanfaat dari
sisi akademis maupun non akademis. Jika secara akademis
materi tersebut haruslah dapat meningkatkan kemampuan
siswa, sedangkan secara non akademis materi yang Kita
siapkan haruslah dapat menjadi bekal bagi siswa. Baik
berupa pengetahuan aplikatif, keterampilan dan sikap yang
dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari.

Learnability

Media/program yang kita buat harus dapat dipelajari, baik
dari aspek kesulitan dan layak tidaknya bahan ajar yang kita
buat untuk kebutuhan masyarakat setempat. Selain itu
materi haruslah dapat menarik minat dan memotivasi siswa
agar ingin belajar lebih lanjut tentang materi tersebut.

Berikut contoh perumusan butir-butir materi:

a.

b.

Tujuan Pembelajaran  : Ditunjukkan beberapa jenis
media pembelajaran, siswa SD kelas 6 mampu membuat
klasifikasi berdasarkan ciri fisik dan penggunaannya.
Butir-Butir Materi

o Kilasifikasi media berdasarkan ciri fisiknya

o Kilasifikasi media berdasarkan penggunaannya
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4. Penyusunan Instrumen Evaluasi
Setelah menyusun rumusan materi langkah selanjutnya yaitu
menyusun instrumen evaluasi. Instrumen evaluasi bertujuan
untuk mengukur pencapaian belajar siswa. Untuk mengukur
pencapaian belajar siswa dapat dilakukan dengan tes, penugasan,
daftar cek perilaku, dan lain-lain. Alat untuk mengukur
pencapaian belajar siswa ini perlu dikembangkan dengan
berpijak pada tujuan pembelajaran atau kompetensi yang telah
dirumuskan dan harus sesuai dengan rumusan butir-butir materi.

Berikut contoh penyusunan instrumen evaluasi:

Tujuan Pembelajaran: Ditunjukkan beberapa jenis media
pembelajaran, siswa SD kelas 6 mampu membuat klasifikasi
berdasarkan ciri fisik dan penggunaannya.

Butir-Butir Materi

a. Klasifikasi media berdasarkan ciri fisiknya

b. Kilasifikasi media berdasarkan penggunaannya

Instrumen Tes

a. Perhatikan beberapa jenis media berikut ini dan
kelompokkan media tersebut berdasarkan ciri fisik dan
penggunaannya!

b. Dari berbagai jenis media yang ada, jenis media manakah
yang termasuk dalam kelompok berdasarkan ciri fisik dan
penggunaannya?

Bentuk instrumen evaluasi disesuaikan dengan aspek

kompetensi yang diukur, meliputi pengetahuan, keterampilan,

dan sikap yang telah dirumuskan secara rinci dalam tujuan
pembelajaran.

5. Menyusun Naskah Media/Prototipe
Naskah media dibedakan menjadi dua, yakni naskah media audio
dan audio-visual dan naskah media berbasis cetakan. Pada media
audio dan audio-visual, naskah merupakan pedoman tertulis
yang berisi informasi dalam bentuk visual, grafis dan audio yang
dijadikan acuan dalam pembuatan media. Sedangkan pada media
berbasis cetakan, menulis naskah merupakan kegiatan menyusun
media/prototipe media itu sendiri, misalnya modul, buku ajar,
dan sebagainya. Dengan adanya naskah, tujuan pembelajaran
dan materi ajar yang disusun dengan baik, media yang dibuat
dapat sesuai dengan kebutuhan. Naskah sangat diperlukan dalam
pembuatan media pembelajaran. Tanpa adanya naskah akan
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menyulitkan pendidik dalam mengembangkan media bahan ajar.
Contohnya, seorang guru ingin mengembangkan media video
pembelajaran dengan format drama, animasi atau lainnya, maka
guru tersebut perlu menuangkan ide, menjelaskan ilustrasi-
ilustrasi yang diinginkan, narasi dan lain-lain dalam sebuah
naskah.

Validasi ahli

Setelah naskah atau media disusun sebaiknya divadilasi oleh tim
ahli yang terdiri dari ahli materi dan ahli bahasa. Dari tim
validasi materi menilai dari aspek materi dan aspek
pembelajaran. Misalnya, kesesuaian materi dengan kurikulum
yang berlaku. Sedangkan dari tim validasi bahasa menilai dari
kaidan dan pilihan kata sesuai dengan karakteristik sasaran serta
aspek kebahasaan secara menyeluruh. Misalnya, pemilihan kata,
penggunaan kalimat, tanda baca, ejaan, dan lain-lain. Naskah
media dapat dinyatakan final apabila telah disetujui dan
ditandatangani oleh kedua tim ahli tersebut. Naskah berupa
prototipe media berbasis cetakan merupakan semacam draft
yang perlu disempurnakan oleh tim ahli, baik dari segi konten
maupun penampilan dan tata bahasanya. Apabila naskah atau
media yang dibuat mendapatkan saran atau masukan untuk
perbaikan, maka diperlukan revisi.

Uji Coba Lapangan

Setelah media atau prototipe selesai dibuat, maka diperlukan uji
coba dalam pembelajaran agar dapat melihat kesesuaian dan
efektivitas media yang dibuat dalam pembelajaran. Hal ini
berkaitan dengan pemilihan aplikasi atau penerapan konsep dan
pemilihan kata atau bahasa. Dalam melakukan uji coba
lapangan, diperlukan teman sejawat sebagai pengamat. Maka
dari itu, kita perlu menyiapkan angket atau lembar observasi
yang akan diisi oleh pengamat. Selain itu juga perlu diminta
pendapat tentang persepsi siswa terhadap media yang dilakukan
melalui lembar angket maupun wawancara. Karena saat menurut
kita media yang dibuat telah mudah dipahami, tapi bagi siswa
terkadang masih belum bisa dipahami. Hasil dari uji coba ini
dijadikan bahan perbaikan dan penyempurnaan media
pembelajaran yang dibuat.
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Gambar 71. Uji Coba Media Pembelajaran
(Sumber: https://bit.ly/2z411xK)

7.2 Penulisan Naskah Media Pembelajaran SD
1. Pengertian

Naskah media pembelajaran memiliki beberapa macam dan tiap
jenisnya memiliki bentuk naskah yang berbeda. Tetapi memiliki
maksud yang sama, yakni sebagai penuntun kita dalam membuat
atau menyusun media pembelajaran yang akan dibuat. Dalam
menulis naskah semua informasi yang tidak akan disuarakan
oleh pelaku harus ditulis dengan huruf besar, sedangkan narasi
dan percakapan yang akan dibaca oleh pelaku ditulis dengan
huruf kecil. Naskah yang sudah ditulis akan dikaji oleh tim ahli
yang terdiri dari ahli materi dan ahli media. Ahli materi akan
mengkaji kebenaran, kecukupan, dan ketepatan pemilihan
aplikasi atau contohnya. Sedangkan ahli media mengkaji
kemenarikan penyampaian materi tersebut sesuai karakteristik
media audio. Misalnya, pemain, sound effect, musik, konflik,
bahasa, dan lain sebagainya. Adapun tahapan penulisan naskah
audio, yaitu persiapan, penelitian, pengorganisasian informasi,
penulisan sinopsis dan treatment, skenario/naskah.
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2. Treatment

Treatment adalah uraian berbentuk esai yang menggambarkan

alur penyajian media pembelajaran kita. Dengan membaca

treatment guru diharapkan mempunyai gambaran tentang urutan

visual yang akan nampak pada media serta narasi atau

percakapan yang akan menyertai gambar media. Sebuah

treatment yang baik dapat memberikan gambaran tentang

suasana dari media yang kita buat.

3. Penulisan naskah audio

Media pembelajaran audio merupakan media pembelajaran yang

mengandalkan bunyi dan suara untuk menyampaikan informasi

dan pesan. Media audio yang baik apabila audio yang Kita buat

dapat merangsang pendengar menggunakan daya imajinasinya,

sehingga ia dapat memvisualkan pesan-pesan yang ingin Kita

sampaikan. Media audio meliputi radio, kaset audio, dan

laboratorium bahasa. Beberapa hal yang perlu diperhatikan

dalam menulis naskah audio, yaitu:

a. Bahasa
Bahasa yang digunakan dalam media audio merupakan
bahasa percakapan. Sebisa mungkin penggunaan bahasa
dalam media audio menggunakan kalimat-kalimat tunggal
yang mudah dimengerti oleh siswa. Apabila menggunakan
kalimat-kalimat yang sulit dimengerti atau kalimat asing
yang belum dikenal oleh siswa, sebaiknya diberikan
penjelasan yang lebih rinci. Karena apabila siswa tidak
mengerti, itu akan memecah konsentrasinya dengan hanya
memikirkan kalimat yang tidak dimengertinya daripada
informasi yang ingin kita sampaikan. Penggunaan bahasa
yang baik dalam membuat audio adalah menggunakan
bahasa sehari-hari, akan tetapi guru sebaiknya lebih
memperhatikan lagi, karena terkadang ada beberapa bahasa
lingkungan yang tidak sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia.

b. Musik dalam program audio
Musik berfungsi sebagai penghilang rasa bosan siswa
terhadap media pembelajaran audio. Fungsi utama musik
adalah pencipta suasana, maka dari itu dalam memilih
musik sebagai komponen media audio harus lebih
diperhatikan. Antara suasana dengan musik harus selaras,
misalnya suasana senang, maka musik pun harus yang
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bernuansa senang. Adapun berbagai jenis musik yang
digunakan dalam media audio, yaitu:

Musik tema

Musik tema adalah musik pengenal atau musik yang
menggambarkan watak atau situasi dari media audio
yang dibuat. Biasanya musik tema menjadi ciri khas
dari media audio yang kita buat. Sehingga saat media
audio diputar, maka siswa langsung mengenali bahwa
itu merupakan media buatan kita. Misalnya, pada film
kartun terdapat musik tema yang dimunculkan setiap
awal kartun mau dimulai, sehingga anak-anak
mengetahui bahwa kartu kesukaannya sudah dimulai.
Musik transisi

Musik transisi adalah musik yang digunakan sebagai
penghubung dua adegan. Durasinya tidak lama, sekitar
20 sampai dengan 25 detik. Musik ini harus sesuai
dengan keseluruhan tema yang ada pada media audio
yang kita buat. Terkadang ada pula yang menggunakan
musik tema sebagai musik transisi.

Musik jembatan (bridge)

Musik jembatan atau bridge merupakan bentuk khusus
dari musik transisi yang berfungsi menjembatani
antara dua buah adegan. Contohnya saat adegan sedih
akan beralih pada adegan gembira, maka musik
jembatan ini harus diawali dengan musik gembira dan
diakhiri dengan musik gembira.

Musik latar belakang

Musik latar belakang atau musik pengiring digunakan
untuk mengiri pembacaan teks atau percakapan. Musik
pengiring berfungsi sebagai pendukung agar apa yang
sedang dibacakan atau dibicarakan meresap pada hati
pendengar, karena musik ini dapat menciptakan
suasana. Musik yang dipilih sebagai latar belakang
harus sesuai dengan suasana yang ingin diciptakan.
Musik pengiring tidak boleh terlalu keras, terlalu
lemah ataupun dari lemah kemudian menjadi keras.
Musik smash

Musik smash adalah musik tekanan atau kejutan.
Biasanya musik ini digunakan dengan durasi yang
singkat dan tidak terlalu sering muncul.

150



C.

Keterbatasan daya konsentrasi

Menurut penelitian daya konsentrasi yang dimiliki oleh
anak-anak berkisar antara 15 sampai 25 menit. Karena itu
sebaiknya media audio yang kita buat tidak melebihi 25
menit. Selain itu, karena terbatasnya daya ingat maka
sebaiknya suatu materi atau informasi yang kita sebaiknya
dijelaskan berulang-ulang dengan gaya penyajian yang
berbeda-beda dan bervariasi. Sehingga materi atau
informasi yang ingin disampaikan mudah meresap.

Istilah yang sering digunakan dalam naskah

Adapun istilah yang sering digunakan dalam naskah,yakni:

e ANNOUNCER (ANN) : merupakan penyiar yang
memiliki tugas sebagai pemberitahu bahwa suatu
acara atau program akan disampaikan.

e NARATOR (NAR): narator memiliki  tugas
menginformasikan tentang pokok bahasan, serta tujuan
yang akan dicapai dalam program/media yang akan
disampaikan. Narator terkadang juga bertugas sebagai
penghubung antar adegan.

e MUSIK : menunjukkan pada sutradara bahwa
dibaris itu diselipkan musik.

e SOUND EFFECT (FX)  : merupakan suara yang
dimasukkan sebagai pendukung suasana. Sound effect
juga digunakan untuk menunjukkan setting. Misalnya
suara ayam berkokok yang menandakan pagi hari telah
tiba.

e FADEIN : petunjuk bagi sutradara/pelaku bahwa
harus diciptakan situasi seolah-olah ada orang
mendekat. Dengan cara pelaku harus membaca teks
dengan semula-mula mulut jauh dari mik kemudian
semakin lama semakin dekat dengan mik.

e FADEOUT . fade out merupakan kebalikan
dari fade in. Yaitu suasana harus diciptakan seolah-
olah ada orang yang pergi menjauh. Caranya pelaku
harus membaca teks/berbicara dengan mulut yang
awalnya dekat dengan mik jadi menjauh perlahan.

e OFF MIKE: Hampir sama dengan fade out. Hanya saja
off mike membuat situasi seolah-olah ada orang yang
berbicara dari jauh. Caranya pelaku harus berbicara
dengan mulut menjauhi mik.

151



e.
f.

CROSS FADE . merupakan dua bunyi yang
berpapasan. Bisa berupa musik dengan musik ataupun
musik dengan FX. Pada saat suara pertama diperlemah,
suara kedua masuk dengan lemah. Suara pertama
semakin melemah, suara kedua semakin kuat.
Sehingga saat suara pertama hilang, hanya suara kedua
yang terdengar.

MUSIK  :IN-UP-DOWN - OUT.

Musik dimasukkan dengan lemah, suara diperkuat,
kemudian turun lagi dan akhirnya hilang dengan halus.
MUSIK  :IN - UP - DOWN — UNDER.

Setelah musik diperlemah, ditahan terus untuk melatar-
belakangi media audio/adegan.

MUSIK  : Background, smash, tema, transisi,
jembatan.

Contoh format naskah audio

Format naskah audio yang sering digunakan yaitu
menggunakan dua kolom, seperti berikut:

SATUAN PENDIDIKAN : SD/MI

KELAS/SEMESTER 25 (lima)/ll
TEMA : 8 (Lingkungan Sahabat Kita)
SUB TEMA : 1 (Manusia dan Lingkungan)
NO PELAKU/JENIS TEKS/ISI SUARA
SUARA
1. MUSIK PEMBUKA  INSTRUMENTAL I
FADE OUT (disiapkan)
2. ANN Halo anak-anak siswa

3.

kelas 5, selamat berjumpa
pada tema 8 sub tema 1.

Kali ini kita akan
membahas tentang
“Manusia dan

Lingkungan”.  Sebelum
memulai  pembelajaran

kali ini, ayo kita
dengarkan dialog berikut
ini.

MUSIK TRANSISI  INSTRUMENTAL 2
(disiapkan)
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4, LILA (membuang sampah
sembarangan)

5. EVA Lila, jangan buang sampah
sembarangan!

LILA Memangnya kenapa va?

7. EVA Karena kita harus menjaga

FADE OUT kebersihan  lingkungan.
Kamu pernah dengar gak
kalau  kebersihan itu
sebagian  dari  iman.
(sambil mengambil
sampah vyang dibuang
sembarangan oleh lila)

LILA Oh begitu ya Eva?

EVA lya Lila, selain itu dengan

FADE IN membuang sampah pada
tempatnya, sama seperti
kita menjaga agar
lingkungan kita tetap
sehat.

10. Dst.

IS

© o

5. Penulisan naskah audio-visual

a.

Persiapan naskah

Naskah audio-visual sering kali diartikan sebagai
pedoman tertulis yang berisi informasi dalam bentuk
visual, grafis dan audio, sesuai dengan petunjuk dan
pedoman tertentu. Dengan adanya naskah, tujuan dan
materi dari media pembelajaran yang akan dibuat dapat
dikemas sesuai dengan jenis media, sehingga media yang
dibuat sesuai dengan yang diharapkan. Fungsi dari naskah
yaitu pedoman bagi pengguna media dan pembuat media
pembelajaran. Dari segi formatnya, naskah memiliki
bermacam-macam jenis dan bentuk yang berbeda. Akan
tetapi memiliki fungsi yang sama, yakni sebagai pedoman
dalam pembuatan media audio-visual. Naskah dapat
dikatakan baik apabila mengalami perencanaan yang
matang dan melalui beberapa tahapan sebagai berikut.
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Tahapan pertama

Tahap pertama yang harus dilakukan dalam

pembuatan media audio visual yaitu mencari

topik/gagasan. Dalam mencari ide diperlukan
kreativitas dan pertimbangan, seperti format apa
yang menarik untuk ide A. Akan tetapi tetap
memiliki substansi materi yang jelas. Berikut contoh
topik untuk pembuatan media audio-visual untuk
siswa kelas 5 SD.

Judul/Topik Media  : Kebersihan Lingkungan

Indikator Kompetensi :

1. Siswa mampu menjelaskan pengertian dari

kebersihan lingkungan.

2. Siswa mampu mengetahui dampak dari tidak

menjaga kebersihan lingkungan.

3. Siswa mampu menjelaskan cara-cara menjaga

kebersihan lingkungan.

Sasaran . Siswa kelas 5 SD

Dari topik diatas akan muncul berbagai gagasan

mengenai format sajian yang ingin dikembangkan,

seperti contoh berikut ini:

Ide gagasan 1 Melalui format cerita, bercerita
tentang dua orang sahabat yang
sedang bermain di lapangan
kompleks. Kemudian datang
seorang temannya  yang

bernama Meli dengan
membawa makanan  untuk
teman-temannya. Setelah

makanannya habis, mereka
membuang sampah sembarang.
Tak lama setelah itu hujan turun
dengan sangat deras, mereka
pulang ke rumah masing-
masing.

Keesokan  harinya  mereka
bermain kembali di lapangan
kompleks hingga sore hari.
Ternyata beberapa hari
kemudian Ivi teman meli
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terkena demam tinggi. Kata
dokter Ivi terkena serangan
demam  berdarah.  Setelah
ditelusuri ternyata Ivi terkena
demam  berdarah  setelah
bermain di lapangan komplek.
Ternyata sampah-sampah dari
makanan  anak-anak  yang
bermain di lapangan komplek
ada yang tergenang air sehingga
membuat nyamuk penyebab
demam berdarah bersarang
disana... dst.

Ide gagasan 2 Media audio visual, berupa
animasi dari orang yang
membuang sampah ke sungai,
sehingga saat terjadi hujan
deras. Sehingga sungai meluap
karena aliran air yang ada di
sungai tersumbat oleh sampah-
sampah yang dibuang oleh
warga ke sungai tersebut... dst

Dari topik yang kita miliki, bisa dibuat dengan
berbagai setting. Sehingga nanti kita tinggal
menentukan setting dan format sajian seperti apa
yang Kita inginkan untuk pembuatan media audio-
visual. Akan tetapi metode pembelajaran dan
kemenarikan media harus lebih diperhatikan dalam
pembuatan naskah media audio-visual. Adapun
istilan  umum untuk program pembelajaran
penyajiannya yaitu edutainment yang artinya
mendidik dan menghibur. Ada beberapa cara untuk
membuat media yang Kkita buat menjadi menarik,
seperti adanya humor, konflik, human interes
(menyentuh perasaan), dan sebagainya.

Tahapan kedua

Tahapan kedua merupakan pengumpulan data dan
informasi untuk membuat media audio-visual.
Menurut Riyana (2006) dalam mengumpulkan data
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dan informasi ini harus mengkaji literatur, mensurvei
sederhana atau melakukan penelitian secara rinci
terlebih dahulu. Misalnya, kita akan membuat video
tentang membuang sampah. Maka kita perlu
mempelajari literatur tentang kesehatan, lingkungan,
sampah, dan lain-lain yang berkaitan dengan
membuang sampah. Begitupun jika kita ingin
membuat video tentang kesehatan tubuh, maka kita
harus mencari literatur tentang cara menjaga
kesehatan, penyakit yang akan timbul apabila kita
tidak menjaga kesehatan, dan masih banyak lagi.
Dengan begitu naskah yang kita buat data dan
informasinya sesuai fakta dan dapat dipercaya.
Tahapan ketiga

Tahap ketiga yaitu menyusun sinopsis dan treatment.
Sinopsis merupakan ringkasan cerita. Sinopsis
diperlukan untuk memberikan gambaran secara garis
besar tentang isi dari media/cerita yang kita buat.
Pemakaian sinopsis juga terdapat pada komik,
pementasan teater, novel, media audio, dan lain-lain.
Dalam menulis sinopsis, kalimat diuraikan secara
ringkas tetapi menyeluruh, seperti tema, even, dan
alur yang dikemas dengan sederhana dan mudah
dipahami. Treatment adalah pengembangan dari
sinopsis. Sinopsis dan treatment lebih khusus dibuat
untuk media sound slide, film, video dan media
audio. Untuk media cetak tidak memerlukan
treatment. Jika sinopsis diperlukan pada setiap
media, treatment tidak diperlukan oleh setiap media.
Hanya media tertentu saja yang memerlukan
gambaran alur atau plot dari awal penayangan hingga
akhir penayangan. Treatment memberikan uraian
ringkas secara deskriptif (bukan tematis) tentang
bagaimana suatu cerita atau peristiwa pembelajaran
(instructional event) yang nantinya akan dibuat. Jika
pada penulisan sinopsis kalimat dibuat sesingkat
mungkin, maka pada treatment semua alur cerita
yang ada didalam video dijelaskan secara dekriptif.
Adapun contoh sinopsis dan treatment menurut
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Riyana (2006) dengan tema cerita “Terdampar di
Pulau Karang”.
1. Sinopsis
“Episode menggambarkan suatu kecelakaan
kapal ‘impian’. Dua orang, seorang kakek dan
cucu gadisnya, berhasil menyematkan diri ke
pantai pulau karang”.
2. Treatment
“Cerita diawali dengan fajar menyingsing di ufuk
timur sebuah pulau karang yang sepi dan
gersang. Di kejauhan masih nampak samar-
samar bangkai kapal “impian” yang terdampar.
Dua sosok tubuh kelihatan bergelantungan pada
sebilah papan yang terapung-apung tidak jauh
dari tempat kejadian. Dengan susah payah,
mereka mulai berenang-renang menghadapi
gelombang dan berjalan tersuruk-suruk menuju
pantai pulau karang yang gersang diiringi
gemerciknya riak gelombang air laut yang kini
telah mulai reda, dan seterusnya”.
b. Skenario (shooting script)
Skenario merupakan petunjuk operasional dalam
pelaksanaan produksi atau pembuatan programnya.
Adapun petugas yang membutuhkan adanya skenario,
yaitu; editor/penyunting gambar, kameramen, pencatat
adegan, sound man, dan masih banyak lagi. Dalam
skenario terdapat perbedaan antara film dengan video
biasa. Karena video mempunyai efek visual tertentu yang
tidak dimiliki oleh media film, seperti: split image, wipe,
dan sebagainya. Selain itu dalam penulisan skenario
terdapat perbedaan dalam pendekatannya. Dalam
pendekatan film memiliki perpindahan umum yang
bersifat cut-to-cut dan pengambilannya pun boleh loncat-
loncat dengan pengelompokan menurut keadaan waktu,
cuaca, lokasi, maupun sifatnya (di dalam atau di luar
studio). Perpindahan dalam pembuatan video dapat
transisional dan bersifat sekuensial. Selain itu, skenario
dalam pembuatan video banyak menggunakan istilah atau
bahasa-bahasa produksi dan petunjuk teknis operasional
bagi kerabat dan teknisi produksi.
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c. Pengkajian/Validasi naskah

Pada media audio-visual naskah yang kita buat harus
dikaji terlebih dahulu oleh tim ahli materi, ahli media dan
ahli bahasa. Ahli materi memiliki tugas untuk mengkaji
dari segi sajian materi dan pembelajaran, misalnya
kesesuaian materi dengan kurikulum (standar isi). Ahli
media bertugas mengkaji dari segi penyajian media itu
sendiri, misalnya, animasi, perwatakan, alur program,
musik, dan sebagainya. Dan ahli bahasa bertugas
mengkaji dari segi bahasa, misalnya pemilihan kata,
penggunaan kalimat, ejaan, dan sebagainya. Sedangkan
untuk naskah pendidikan informal, seperti kartun, film,
dan sebagainya, harus dikaji oleh ahli psikologi. Naskah
media audio-visual dapat dinyatakan final atau diap
produksi apabila telah disetujui dan ditandatangani oleh
semua pengkaji. Apabila naskah telah final dapat
diserahkan kepada sutradara untuk diproduksi.

Diskusi

Diskusikanlah  permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar

pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!

1. Dalam pelaksanaan pembelajaran terdapat variasi peserta didik
yang bervariasi. Bagaimana anda merancang pembelajaran beserta
media pembelajaran yang efektif!

2. Apa saja yang perlu anda siapkan dalam merancang media
pembelajarna audio, visual dan audio visual? Jelaskan secara detail!

Rangkuman

Perencanaan media pembelajaran menurut Sadiman, dkk. (2007)
memiliki 6 tahap, yaitu: (1) Menganalisis kebutuhan dan karakteristik
siswa, (2) merumuskan tujuan pembelajaran, (3) merumuskan butir-butir
materi, (4) menyusun instrumen evaluasi, (5) menulis naskah media, (6)
melakukan tes/evaluasi. Naskah media pembelajaran memiliki beberapa
macam dan tiap jenisnya memiliki bentuk naskah yang berbeda. Tetapi
memiliki maksud yang sama, yakni sebagai penuntun kita dalam
membuat atau menyusun media pembelajaran yang akan dibuat. Naskah
yang sudah ditulis akan dikaji oleh tim ahli yang terdiri dari ahli materi
dan ahli media. Ahli materi akan mengkaji kebenaran, kecukupan, dan
ketepatan pemilihan aplikasi atau contohnya. Sedangkan ahli media
mengkaji kemenarikan penyampaian materi tersebut sesuai karakteristik

158



media audio. Misalnya, pemain, sound effect, musik, konflik, bahasa,
dan lain sebagainya. Adapun tahapan penulisan naskah audio, yaitu
persiapan, penelitian, pengorganisasian informasi, penulisan sinopsis
dan treatment, skenario/ naskah.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam merumuskan butir-
butir materi. Salah satunya yaitu media/program yang akan dibuat
harus dapat dipelajari, baik dari aspek kesulitan dan layak tidaknya
bahan ajar yang kita buat untuk kebutuhan masyarakat setempat
atau yang biasa disebut dengan ...

a. Utility.

b. Learnability.
c. Ability.

d. Reponbility
Jawaban: b.

2. Perencanaan media pembelajaran menurut Sadiman, dkk (2007)

memiliki 6 tahap, yaitu ...

a. Merumuskan butir-butir materi.

b. Merumuskan butir-butir pembelajaran.
c. Menyusun naskah pembelajaran.

d. Menyusun tes/evaluasi

Jawaban: a.

3. Uraian berbentuk esai yang menggambarkan alur penyajian media
pembelajaran merupakan pengertian dari...
a. Penelitian.

b. Penulisan sinopsis.
c. Treatment.

d. Sinopis

Jawaban: c.

4. Musik dalam program audio berfungsi sebagai penghilang rasa
bosan siswa terhadap g media pembelajaran audio. Dalam tahap ini
musik memiliki beberapa jenis, yaitu sebagai berikut, kecuali...

a. Musik tema.
b. Musik Bridge.
c. Musik bredgi.
d. Musik transisi
Jawaban: c.
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5. Menurut penelitian daya konsentrasi yang dimiliki oleh anak-anak
berkisar antara ... sampai ...
a. 10— 20 menit.

b. 5-15 menit.
c. 5-25menit.
d. 15-25 menit
Jawaban: d.

Soal Uraian

1. Apa yang dimaksud dengan condition dalam rumus ABCD Baker
(1971) dalam membuat perumusan tujuan ?

2. Mengapa naskah atau media yang telah disusun harus divalidasi
terlebih dahulu oleh tim Ahli?

3. Penggunaan bahasa dalam media audio harus menggunakan
kalimat-kalimat tunggal yang mudah dimengerti oleh siswa.
Mengapa demikian? Jelaskan!

4. Jelaskan tugas narator (NAR) dalam istilah naskah!

5. Dalam persiapan naskah terdapat tiga tahapan, sebutkan tahapan
apa saja yang harus dilakukan!

Jawaban:

1. Condition merupakan keadaan yang harus dipenuhi atau dikerjakan
oleh siswa pada saat pembelajaran berlangsung, misalnya, tanpa
membaca kamus, dengan cara mengamati, dan lain sebagainya.

2. Karena untuk mengecek kesesuaian materi dengan kurikulum,
kelayakan pemakaian media, kemudahan bahasa yang dipakai
untuk siswa, dan lain sebagainya.

3. Karena apabila siswa tidak mengerti, itu akan memecah
konsentrasinya dengan hanya memikirkan kalimat yang tidak
dimengertinya daripada informasi yang ingin kita sampaikan.

4. Narator memiliki tugas menginformasikan tentang pokok bahasan,
serta tujuan yang akan dicapai dalam program/media yang akan
disampaikan.

5. Tahap pertama yang harus dilakukan dalam pembuatan media audio
visual yaitu mencari topik/gagasan, tahap kedua pengumpulan data
dan informasi untuk membuat media audio-visual, tahap ketiga
yaitu menyusun sinopsis dan treatment.

Glosarium

Edutainment  : mendidik dan menghibur.
Learnability  : kemudahan yang dapat dipelajari
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e Treatment : uraian berbentuk esai yang menggambarkan alur
penyajian media pembelajaran

o Utility : kemampuan suatu barang atau jasa dalam
memberikan manfaat atau kegunaan atau kepuasan kepada orang
yang mengkonsumsinya.

o Validasi : suatu tindakan pembuktian dengan cara
yang sesuai bahwa tiap bahan, proses, prosedur, kegiatan, sistem,
perlengkapan atau mekanisme yang digunakan dalam produksi dan
pengawasan akan senantiasa mencapai hasil yang diinginkan.
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Bab VIII Tekhnik Pemilihan Media Pembelajaran Sesuai bidang
keahlian SD

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)

1. Mahasiswa mampu mengembangkan dan menerapakan media
pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran PKn

2. Mahasiswa mampu mengembangkan dan menerapakan media
pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran Matematika

3. Mahasiswa mampu mengembangkan dan menerapakan media
pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran IPA

4. Mahasiswa mampu mengembangkan dan menerapakan media
pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran IPS

5. Mahasiswa mampu mengembangkan dan menerapakan media
pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran Bahasa dan Sastra
Indonesia

8.1 Media Pembelajaran PKn

Pendidikan Kewarganegaraan sebagai pendidikan nilai merupakan
sebuah komponen di mana tujuannya merupakan filosofis tujuan
pendidikan yaitu manusia mampu saling menghormati, menghargai
sesuai harkat dan martabat manusia, sehingga dapat menciptakan
manusia menjadi insan kamil atau manusia seutuhnya. Siswa
menyadari adanya nilai kemanusiaan tersebut karena adanya
pengalaman konkrit yang mereka rasakan saat di sekolah. Pengalaman
tersebut dapat berupa melihat bagaimana perilaku dan sikap seorang
guru, bersikap adil dalam penilaian, pergaulan yang menyenangkan,
lingkungan sehat dan sikap positif yang selalu ditunjukkan, akan
berperan sebagai dasar pembentukan emosional yang baik untuk siswa.

Hakekat Pendidikan Kewarganegaraan sebagai pendidikan moral,
yaitu proses pembelajarannya membutuhkan media yang tepat agar
nilai moral yang ditanamkan pada siswa dapat terwujud dan terlihat
pada perilaku siswa dalam kehidupan sehari-hari. Secara umum, untuk
membentuk perilaku siswa dapat diajarkan oleh semua mata pelajaran.
Namun untuk membentuk perilaku moral, merupakan tugas khusus
atau merupakan tupoksi dari pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan.
Oleh karena itu saat memilih media, haruslah memilih media yang
sesuai dengan pembelajaran PKN, sehingga dapat menjadi alat untuk
menanamkan pendidikan moral siswa di sekolah.
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Media merupakan salah satu komponen penting dalam
pembelajaran., karena media menjadi alat perantara materi
pembelajaran, yang disampaikan oleh guru. Menurut Riyanto
(2012:26), media berperan untuk mendukung keberadaan guru dalam
kelas. Media juga dirancang untuk meningkatkan proses pembelajaran
sehingga menjadi lebih efektif. Saat terjadi kesusahan dalam
menyampaikan materi pembelajaran, guru dapat menggunakan media
pembelajaran untuk membantu guru agar penjelasannya dapat
dipahami oleh siswa.

Tidak semua media cocok untuk semua materi pembelajaran,
sehingga kita harus cermat dalam memilih media pembelajaran. Serta
kita harus mengetahui bagaimana kriteria dan karakteristik dari media
yang akan dipilih. Karenanya, kita harus memahami bagaimana
karakteristik media terlebih dahulu, sebelum memilih jenis media
seperti apa yang akan di gunakan, dan menyesuaikannya dengan
kebutuhan pembelajaran siswa.

Pendidikan Kewarganegaraan, sebagai pendidikan nilai yang
nantinya akan membentuk karakter siswa menjadi pribadi yang
bermoral, maka karakteristik media yang tepat adalah sebagai berikut:
1. Media tersebut mampu untuk membawa sebuah pesan harapan
2. Media dapat menjadi wadah yang memuat nilai dan moral
3. Mampu menarik minat siswa untuk belajar
4. Disusun sesuai perkembangan teknologi informasi di era
globalisasi ini
Media tersebut dapat menjadikan siswa kritis dalam berfikir
Dalam pembelajarannya dapat menggunakan pembelajaran yang
nyata
7. Dapat menjangkau kemampuan yang dimiliki oleh siswa
Dengan begitu guru dapat memilih media mana yang sesuai dengan
karakteristik pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan tersebut,
sehingga aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik yang menjadi tujuan
pembelajaran dapat dicapai dengan baik.

1. Beberapa jenis media pembelajaran yang dapat dipilih untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran PKN, antara lain:
a.Media Grafis

Media grafis ini termasuk dalam media visual. Media grafis
memiliki fungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber ke
penerima. Pesan yang disampaikan tersebut dituangkan menjadi
simbol-simbol dalam komunikasi visual. Secara khusus grafis
memiliki fungsi lain, yaitu berfungsi untuk menarik perhatian,
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memperjelas sajian ide atau materi yang disampaikan, atau
menjadi ilustrasi apa hal yang mungkin akan dilupakan bila tidak
diubah menjadi grafis. Media grafis termasuk media yang
sederhana dan pembuatannya pun mudah, sehingga untuk
membuat media grafis tidak perlu memerlukan biaya yang
terlalu banyak. Contoh media grafis yaitu, gambar, sketsa,
grafik, kartun, dan lain-lain.

b.Media Audio

c. Media Audio ini berhubungan dengan indra pendengaran. Materi
yang disampaikan ditampilkan dengan menggunakan lambang-
lambang yang auditif, baik secara verbal maupun non verbal.
Jenis media yang termasuk dalam media audio seperti radio,
laboratorium bahasa, alat perekam pita magnetic.

d.Media Proyeksi Diam

e. Media proyeksi diam, memiliki persamaan dengan media grafis,
yaitu dengan menggunakan visual. Perbedaannya terdapat pada
proses penyampaian pesan atau materinya. Jika dengan media
grafis siswa dapat secara langsung berinteraksi dengan media,
namun jika dengan menggunakan proyeksi diam materi tersebut
harus diproyeksikan terlebih dahulu dengan proyektor agar dapat
menyampaikan materi. Jenis media yang termasuk dalam
proyeksi diam antara lain: film bingkai, film rangkai, televisi,
video, dan lain-lain.

Agar kita dapat menemukan media mana yang tepat untuk
pembelajaran, maka guru harus mempelajari karakteristik setiap media
yang kemudian akan dikaitkan dengan orientasi pembelajaran tersebut.
Tidak boleh sembarangan dalam memilih media, tetapi harus
didasarkan pada kriteria tertentu. Jika melakukan kesalahan dalam
pemilihan media, maka dikemudian hari akan terjadi akibat yang tidak
diinginkan. Secara umum, kriteria pemilihan media yang harus
dipertimbangkan adalah tujuan dari penggunaan media, sasaran yang
dituju saat menggunakan media, karakteristik media yang digunakan,
waktu, biaya, serta tersedia atau tidaknya media.

Setelah mengetahui apa saja karakteristik dalam memilih media
yang tepat untuk pelajaran PKN, selanjutnya guru akan lebih mudah
menentukan media mana yang akan digunakan dalam proses
pembelajaran. Media yang telah dipilih harus dimanfaatkan dengan
sebaik mungkin sesuai prinsip pemanfaatan media. Prinsip umum yang
harus diperhatikan saat memanfaatkan media adalah sebagai beriku:
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1. Setiap media punya kelebihan dan kekurangannya masing-
masing. Sehingga satu media saja tidak akan cocok untuk semua
pembelajaran.

2. Menggunakan media yang bervariasi memang diperlukan. Namun
banyaknya variasi media yang digunakan akan membingungkan
siswa dan tidak akan memperjelas materi pembelajaran.

3. Dengan menggunakan media diharapkan siswa menjadi lebih
aktif. Diharapkan siswa menjadi tertarik untuk belajar.

8.2 Media Pembelajaran Matematika

Matematika merupakan ilmu tentang pola dan urutan yang
mempunyai sifat praktis. Sebagai ilmu dengan objek abstrak,
matematika bergantung pada logika dan bukan pengamatan sebagai
standar kebenarannya. Matematika dipandang sebagai kumpulan
sistem aksiomatis, di mana berawal dari hal yang tidak dapat
didefinisikan menjadi hal yang dapat didefinisikan. Maka dari itu
diperlukannya media dalam pembelajaran matematika, agar siswa
dapat lebih memahami materi pembelajaran dan dapat membantu
merangsang pola pikir siswa, sehingga media pembelajaran akan
sangat berguna bagi pembelajaran terutama dalam pembelajaran
matematika.

Menurut Sadiman (2009: 6-81) mengemukakan bahwa media
pembelajaran adalah susuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian, perasaan siswa.
Sehingga minat siswa meningkat saat dalam proses pembelajaran
berlangsung.

Herman Hudoyo (1979: 108) mengemukakan bahwa matematika
adalah suatu proses membangun atau mengkontruksi konsep dan
prinsip, sehingga belajar matematika itu haruslah aktif dan dinamis,
tidak hanya sekedar belajar dengan pasif dan cenderung statis. Hal
tersebut sesuai dengan pandangan konstruktivisme. Yaitu pandangan
mengajar, dimana siswa melakukan dengan sendiri dan interaksi
dengan orang lain. Sedangkan menurut Piaget (monks dkk, 2004: 221)
untuk anak yang berusia 4 sampai dengan 7 tahun mereka masih
berpikir dengan pra operasional konkrit, di mana siswa akan
memahami suatu materi jika dihubungkan dengan benda konkrit
(nyata) dan pengalaman yang dapat diterima oleh akal.

Dalam memilih media untuk pelajaran matematika sebaiknya
mempertimbangkan beberapa hal di bawah ini (Subagya, 2003: 17):
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10.

Media tersebut dapat menambah kegiatan siswa dalam belajar,
Dapat memberikan hasil belajar yang bersifat permanen,
Memberikan pengalaman baru terhadap siswa,

Dapat menghemat waktu,

Membangkitkan motivasi siswa untuk belajar dan beraktivitas,
Media yang dipilih sesuai dengan tujuan yang harus dicapai,
Bersifat ekonomis dan dapat bertahan lama,

Mudah dalam penggunaanya,

Sesuai dengan kemampuan siswa dalam berpikir dan kemampuan
lain yang siswa miliki,

Dapat lebih unggul jika dibandingkan dengan media pembelajaran
lain.

Siswa akan lebih aktif dalam pembelajaran jika menggunakan metode
penemuan, karena siswa dapat lebih mudah belajar jika dengan
menemukan sebuah keteraturan atau ketidakteraturan, dan siswa juga
dapat lebih mengorganisasikan masalah daripada siswa belajar hanya
dengan diberi stimulus dan respon saja (Bruner, 2006: 35).

Menurut Tombokan Runtukahu (1996: 60) belajar itu terdiri dari

pembentukan konsep yang merupakan sebuah perwujudan dari gagasan
abstrak dalam berbagai bentuk fisik yang berbeda, siswa membentuk
konsep matematikanya dengan tiga tahap, yaitu:

1.

w

Tahap Enactive (konkrit)

Tahap enactive ini akan langsung terlibat dalam memanipulasi
objek konkrit secara langsung. Misalnya siswa akan menggunakan
pengetahuan motoriknya saat terlibat secara langsung, contohnya
seperti melakukan sentuhan, memegang, dan lain-lain.

Tahap Iconic (semi konkrit)

Kegiatan inti siswa terhadap obyek yang dimanipulasi
berhubungan dengan kegiatan mentalnya. Dimana siswa akan
memahami objek melalui gambar atau visualisasi verbal, sehingga
siswa akan belajar melalui perumpamaan yang ditunjukkan atau
dengan melalui perbandingan.

Tahap Simbolic (abstrak)

Pada tahap ini siswa akan memanipulasi, dengan menggunakan
gagasan atau ide yang mereka miliki. Dengan bahasa, logika
maupun matematika, anak akan memahami bagaimana
lingkungan sekitarnya.

Dari penjelasan di atas, kita mendapat kesimpulan bahwa belajar
matematika merupakan suatu proses aktif untuk mempelajari atau
memahami konsep konsep yang abstrak dengan symbol tertentu dan
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tersusun secara hierarki, yang nantinya dapat menimbulkan perubahan

tingkah laku.

1. Alasan pelajaran matematika memerlukan media sebagai alat bantu,
karena beberapa hal dibawah ini:

a.

Matematika bersifat abstrak, karena bersifat abstrak ini
matematika memerlukan alat peragaan agar materi yang
disampaikan  bersifat  konkret dan  konsep-konsep
matematikanya dapat dengan mudah dipahami oleh siswa.
Matematika tidak dapat dengan mudah dipahami begitu saja,
sehingga kita harus membuat siswa lebih aktif dalam
pembelajaran matematika dengan mengajak mereka untuk
melakukan latihan dengan menggunakan kemampuan dan idea
tau gagasan siswa sendiri.

Pengaplikasian matematika yang kurang nyata, sebagian siswa
menganggap jika matematika hanyalah sekumpulan symbol
dan angka. Sehingga matematika harus diaplikasikan ke dalam
kehidupan sehari-hari agar siswa dapat memahami konsep-
konsepnya.

Kemampuan kognitif siswa masih bersifat konkret, sedangkan
sifat matematika itu abstrak. Karana itu (Soedjadi, 1995: 1)
menyatakan bahwa konsep matematika bisa didapatkan
melalui observasi pada objek konkret kemudian melakukan
proses abstraksi dan idealisasi.

2. Fungsi dan Peranan media dalam pembelajaran matematika
Untuk memahami bagaimana konsep abstrak, maka peserta didik
memerlukan benda konkrit (nyata) yang digunakan sebagai
perantara untuk memahami pembelajaran matematika. Sehingga
mereka dapat memahami dengan melakukan sendiri materi tersebut
dengan menggunakan media pembelajaran. Fungsi dari media
dalam pembelajaran matematika tersebut adalah:

a.

b.

C.

Sebagai motivasi agar timbul minat belajar siswa sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai,

Konsep abstrak matematika berbentuk benda konkrit, sehingga
dapat dengan lebih mudah dipahami oleh siswa,

Hubungan konsep abstrak dan benda di lingkungan sekitar
sehingga dapat dipahami dengan lebih jelas,

Konsep abstrak yang di sajikan dalam bentuk benda konkrit
yang digunakan sebagai model matematika dapat digunakan
sebagai alat untuk melakukan penelitian dalam menemukan ide
baru.
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3. Macam-macam Media untuk Pembelajaran Matematika

Adapun macam-macam jenis Media dalam pelajaran matematika:

a. Kekekalan panjang: Mistar hitung, Penggaris, Tangga garis
bilangan, dan lain-lain.

b. Kekekalan luas: luas daerah persegi, luas permukaan balok,
tangram, dan lain-lain.

c. Kekekalan banyak: lidi, kartu nilai tempat, abacus biji.

d. Kekekalan volum: volum kubus, volum bola, blok dienes, dan
lain-lain.

Dalam pembelajaran disekolah permainan matematika bukanlah

untuk menerangkan definisi namun merupakan salah satu cara

untuk mempelajari suatu materi melalui keterampilan tertentu.

Apabila seorang guru ingin menggunakan permainan sebagai media

untuk pembelajaran maka guru harus mengkaji topic dari RPP

terlebih dahulu untuk menentukan materi mana yang tepat untuk

dilakukan dengan media permainan. Hasil optimal dalam proses

pembelajaran bisa didapat jika siswa tekun dan rajin dalam

belajarnya, dan hal tersebut dapat dipengaruhi oleh sarana dan

prasarana yang didukung oleh sekolah. Terutama jika media yang

digunakan semakin konkrit maka akan semakin membuat siswa

cepat dalam pemahamannya.

8.3 Media Pembelajaran IPA

Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk membantu siswa
dalam memahami konsep belajar mengajar. Secara umum media
pembelajaran memiliki tiga ciri, ciri yang pertama adalah fiksatif
merupakan media yang memiliki kemampuan untuk merekam,
menyimpan dan merekonstruksi suatu objek. Yang kedua ciri
manipulatif merupakan kemampuan media untuk menstranformasi
suatu objek atau proses dalam menyelesaikan masalah dalam ruang dan
waktu. Yang ketiga adalah ciri distributif, ciri distributif ini merupakan
ciri di mana media dapat menstranformasikan objek melalui ruang
bersamaan dengan penyajian kepada siswa di berbagai tempat. Dengan
menggunakan stimulus pengalaman yang relatif sama.

Pembelajaran dengan menggunakan alat peraga artinya Kkita
mengoptimalkan seluruh fungsi dari panca indra agar efektivitas belajar
siswa seperti melihat, meraba, menggunakan pikiran secara logis dan
realistis dapat meningkat. Alat peraga memegang peranan penting
dalam sebuah proses pembelajaran yang efektif. Alat peraga
memegang peranan penting karena dengan menggunakan alat peraga
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ini pembelajaran dapat membuat siswa lebih mudah memahami
pembelajaran. Jenis-jenis Media dan Alat Peraga yang Digunakan
dalam Pembelajaran IPA

1. Media

a.

Media visual

Merupakan media pengajaran yang hanya menggunakan
gambar diam. Ada juga yang menggunakan gambar atau
symbol yang bergerak. Contoh dari media visual, seperti: film
bingkai, film rangkail, film, OHP, grafik, dan lain-lain.

Media Auditif

Merupakan media yang hanya menggunakan suara dalam
pengajarannya. Contoh media yang digunakan adalah: radio,
piringan audio, tape recorder.

Media Audio Visual

Merupakan media yang di dalamnya memiliki dua kegunaan
yaitu gambar dan suara. Media audio visual ini lebih baik di
antara media yang lain, karena dapat menghasilkan gambar
disertai dengan suaranya. Contoh, TV, film rangkai bersuara,
gambar bersuara, dan lain-lain.

Media konkrit (nyata)

Adalah benda yang sesuai dengan kenyataan atau asli. Dengan
begitu siswa dapat menggunakan media konkrit ini untuk
meningkatkan kualitas dan pengetahuan serta keterampilan
dengan melalui proses sains. Contoh media benda konkrit
benda padat, benda gas, pesawat sederhana, rangkaian listrik,
dan lain sebagainya.

Gambar 72. Benda Padat
(Sumber: https://bit.ly/2Mir5PB)
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.
Gambar 73. Benda Gas
(Sumber: https://bit.ly/2N60L91)

Lingkungan Alam
Lingkungan alam sekitar sangat cocok jika dijadikan tempat
untuk melakukan pembelajaran sekaligus mengamati objek
dan mempelajari pa yang berada di lingkungan tersebut.

Gambar 74. Lingkungan Alam
(Sumber: https://bit.ly/2KK7LYQ)
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f. KitIPA
Kit Ipa merupakan alat peraga ipa yang digunakan saat akan
melakukan penelitian atau melakukan pengujian-pengujian.
Contoh, tabung reaksi, gelas labu, corong, dan sebagainya.

Gambar 75. Peralatan Laboratorlum
(Sumber: https://bit.ly/33yMucK)

g. Charta, slide film, dan film
Merupakan sebuah alat bantu guru untuk mempelajari tentang
benda atau makhluk hidup yang letaknya jauh dari lingkungan
sekitar. Seperti, film tentang binatang seluruh dunia, tumbuhan
dan lingkungannya, dan lainnya.

h. Film Animasi
Alat bantu visualisasi untuk mempermudah siswa dalam
memahami sesuatu materi. Digunakan saat materi yang akan
diamati adalah objek yang sangat kecil. Misalnya, film animasi
peredaran darah, prosses pembuatan DNA dan lainnya.

i. Model
Merupakan media yang menyerupai dengan bentuk asli, agar
siswa dapat mempelajari dan melihat secara langsung
bagaimana kerjanya. Contohnya, model alat pernapasan pada
manusia.
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Gambar 76. Model Alat pernapasan pada Manusia
(Sumber: https://bit.ly/2Z4trHO)

j. Torso
Torso merupakan model alat peraga yang berbentuk seperti
aslinya berupa potongan tubuh manusia yang digunakan untuk
mempermudah siswa dalam mempelajari anatomi tubuh
manusia. Torso terbuat dari bahan selain logam sehingga aman
untuk digunakan.
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Gambar 77. Anatomi Tubuh Manusia
Sumber: https://bit.ly/304XCf5

k. Globe
Merupakan tiruan bola dunia, globe ini dapat membantu siswa
untuk mempelajari tentang bumi maupun antariksa. Dari globe
ini siswa juga dapat mempelajari tentang posisi, perbedaan ras,
budaya antar bangsa, benua, dan pulau. Globe juga dapat
menarik minat para siswa untuk mengetahui bagaimana
pengaruh geografis terhadap penduduk atau manusia.

I. Infokus dan reflector
Benda-benda ini sering digunakan guru untuk membesarkan
gambar transparan maupun dari buku. Dan menjadi kamera
yang dapat memperlihatkan suasana dalam kelas. Guru juga
dapat menunjukkan apa yang ada dalam layar komputer ke
layar lebar.

m. Komputer
Adalah alat elektronik yang saling berhubungan. Komputer
dapat digunakan untuk mencari informasi tentang sains dari
seluruh dunia, dan juga dapat membantu siswa untuk belajar
dengan mudah.
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n. Mikroskop dan kaca pembesar
Mikroskop merupakan sebuah alat yang biasa digunakan di
laboratorium yaitu untuk mengamati benda-benda yang sulit di
amati dengan mata telanjang. Biasanya mikroskop digunakan
untuk melihat sel hewan maupun tumbuhan. Sedangkan Kaca
Pembesar digunakan untuk memperbesar benda benda kecil
yang tidak bisa di lihat oleh mata kita.

Fungsi Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran IPA

Fungsi media bagi pembelajaran IPA adalah dapat membangkitkan

minat belajar siswa, memberi motivasi dan dapat menarik perhatian

siswa. Dengan menggunakan media pembelajaran ini secara tidak

langsung membantu meningkatkan proses berpikir siswa, cerdas

dalam bernalar, sikap, mental dan psikologis siswa. Dalam

pembelajaran siswa juga dapat lebih interaktif dan membuat proses

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Jika pembelajaran

monoton maka siswa menjadi tidak fokus dan lebih pasif sehingga

guru tidak mampu melihat sampai mana batas kemampuan

siswanya. Sedangkan berikut ini adalah fungsi dari alat peraga

antara lain:

a. Untuk menyajikan materi menjadi lebih konkrit.

b. Siswa akan menyadari jika materi pembelajarannya dapat
berhubungan dengan benda-benda yang ada di sekitarnya.

¢. Memungkinkan konsep abstrak menjadi lebih konkrit dengan
menggunakan alat peraga.

d. Menciptakan proses pembelajaran yang efektif.

8.4 Media Pembelajaran IPS

Banyak media yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran

Ilmu Pendidikan Sosial. Dan banyaknya mdia tersebut bisa didapat
dengan menggunakan klasifikasi media atas kategori tertentu.
Misalnya:

1.

2
3.
4.
5.

Media elektronik dan Media non elektronik.
Media audio, visual dan Media audio-visual.
Media cetak dan Media non cetak.
Media proyeksi dan Media non proyeksi.
Media yang dirancang dan Media yang dimanfaatkan.
Hal yang perlu diketahui saat ini masihg belum ada taksonomi yang

bersifat baku dan berlaku untuk umum. Jelasnya jenis media tersebut
dipengaruhi oleh tujuan klasifikasi itu sendiri. Rudy Bretz (1971)
membuat klasifikasi yang ciri utamanya menjadi 3 unsur pokok, yaitu
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dalam bentuk suara, bentuk visual, dan dalam bentuk gerak. Selain itu
juga terdapat klasifikasi antara media rekaman dan media komunikasi.
Atas hal tersebut maka ditemukanlah 7 klasifikasi media yaitu, media
gerak, media audio, audio visual gerak, audio visual diam, visual,
gerak, visual diam, audio dan juga media cetak.

Selanjutnya yang perlu di perhatikan yaitu apapun dasar
klasifikasinya jenis media yang dicapai sama. Karena kepentingan dan
tujuannya yang berbeda akan diperoleh klasifikasi yang berbeda. Jenis-
jenis media tersebut memiliki karakteristik yang berbeda, memiliki
kekurangan dan kelebihan yang berbeda pula, maka dari itu diperlukan
adanya perencanaan sistematik penggunaan media.

1. Jenis-jenis media yang digunakan dalam Pembelajaran IPS
Beberapa jenis media pembeljaran yang bida di siapkan untuk
pembelajaran ips antara lain:

a. Mediayang tidak diproyeksikan, media ini tidak memerlukan
proyektor

e Gambar diam merupakan gambar fotografik yang
menggambarkan lokasi atau tempat dan objek tertentu.
Dalam pembelajaran IPS bisanya gambar diam yang
digunakan adalah peta, dan gambar objek tertentu.

e Bahan grafis merupakan gambar yang bukan fotografik,
bahan grafis ini bersifat dua dimensi yang berguna untuk
menyampaikan pesan atau informasi kepada siswa.
Biasanya memuat lambing atau symbol, seperti sketsa,
poster, grafik, dan sebagainya.

e Model dan realita merupakan media tiruan bentuk
aslinya dan berbentuk tiga dimensi. Dengan model ini
siswa dapat mengetahui bentuk sebuah benda konkrit
yang disajikan dalam bentuk yang sederhana.
Sedangkan untuk realita yaitu model benda yang sesuai
dengan aslinya. Contohnya seperti: tumbuhan, uang
logam, dan lain-lainnya.

b. Media visual yang diproyeksikan
e Proyeksi tidak bergerak

1. Slide adalah gambar transparent yang diberi
bingkai dan diproyeksikan melalui sebuah
proyektor. Slide dapat ditampilkan satu persatu
sesuai dengan keinginan kita.

2. Film strip merupakan edia ini memiliki persamaan
dengan slide. Tetapi film strip gambargambarnya
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sudah tersusun secara teratur. Film strip ini dapat
disajikan dengan atau tanpa suara.

3. OHP merupakan media yang dirancang untuk
menayangkan  bahan  berbentuk  lembaran
transparansi yang berisi tulisan, gambar yang
diproyeksikan ke layar.

4. Opaque projector karena yang diproyeksikan
bukan transparansi tetapi bahan yang sebenarnya.
Seperti benda tiga dimensi maupun benda datar.

5. Micro projection digunakan untuk
memproyeksikan benda- benda yang terlalu kecil,
sehingga siswa dapat mengamati benda kecil
tersebut dengan lebih jelas.

e Proyeksi bergerak

1. Film sangat bagus digunakan sebagai media
pembelajaran  yang  menerangkan  proses,
perubahan, atau pengulangan sebuah kejadian di
masa lampau. Dapat berupa visual, maupun audio-
visual.

2. Film loop, berbentuk serangkaian film dengan
ukuran 8 mm atau 16 mm yang ujungnya saling
berhubungan, sehingga dapat terus berulang jika
tidak dimatikan.

3. Televisi dapat menarik minat siswa untuk belajar,
melalui TV ini siswa dapat mengetahui apa saja
kejadian-kejadian yang terjadi di luar lingkungan
sekitar.

4. Video Tape Recorder (VTR), sebagian fungsi dari
film, dapat digantikan oleh video. Tetapi video tape
tidak akan menggantikan film, karena masing-
masing media tersebut mempunyai karakteristik
sendiri-sendiri.

e Media audio

1. Radio merupakan media yang sangat penting untuk
dunia  pendidikan, karena orang  dapat
menyampaikan ide baru dan peristiwa penting
dalam dunia pendidikan melalui radio.

2. Rekaman pendidikan, dengan menggunakan
rekaman ini, kita dapat merekam kejadian-kejadian
penting seperti: wawancara, diskusi, dan yang
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lainnya. Dan dapat untuk merekam suara-suara
tertentu yang ingin di rekam.

3. Sistem multi media merupakan kombinasi media
dasar audio visual dengan visual yang digunakan
untuk pembelajaran. Multi media ini tidak sekedar
penggunaan media majemuk, namun juga
mencakup perlunya integrasi masing-masing media
yang digunakan dalam suatu penyajian materi yang
tersusun dengan baik.

2. Teknik Pemilihan Media Dalam Pembelajaran IPS
John Jarolimek menyatakan hal yang seharusnya diperhatikan
oleh guru dalam memilih media, antara lain:
Tujuan instruksional yang dicapai.
Tingkat usia dan kematangan siswa.
Kemampuan anak dalam membaca.
Tingkat kesulitan dan jenis konsep pelajaran.
e. Latar belakang atau pengalaman yang dimiliki oleh siswa
John U. Michaels menambahkan, untuk jenis media jangan sampai
memilih media yang berlebihan atau membuat bingung siswa.

oo oTw

8.5 Media Pembelajaran Bahasa dan Sastra

Dalam pembelajaran bahasa Indonesia, guru sering kebingungan
dalam membedakan media dengan materi. Misalnya contoh iklan
seperti “memahami wacana iklan” dianggap sebagai media, padahal itu
merupakan salah satu contoh dari materi. Sedangkan media adalah
perantara untuk menyampaikan materi. Oleh karena itu kita harus
memahami dan dapat membedakan materi dengan media. Dalam
kompetensi berbahasa materi meliputi keilmuan, keterampilan, sikap,
dan wacana. Unsur dalam materi tersebut dikumpulkan menjadi satu
yang diberi nama Kompetensi Dasar. Belajar yang paling baik adalah
saat di mana siswa dapat belajar secara langsung. Tetapi tidak semua
dapat dilakukan secara langsung. Sebagian pengalaman anak didapat
dengan pengalaman yang tidak langsung. Saat menulis cerita misalnya,
siswa mendapat cara dengan membaca buku.

Kegiatan inilah berbahasa dan bersastra memerlukan media
pembelajaran. Maksudnya adalah media pembelajaran berperan besar
bagi siswa untuk mendapat pengetahuan dan pengalaman yang baru.
Belajar menggunakan media akan jauh lebih efektif. Artinya semakin
konkrit kegiatan pembelajaran, maka semakin baik pula pemahaman
siswa terhadap materi. Salah satu media belajar yang digunakan dalam
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bahasa Indonesia adalah teks sastra. Teks Sastra ini merupakan salah
satu media yang digunakan untuk mengembangkan kemampuan
berbahasa dan memperdalam penguasaan siswa terhadap bahasa
Indonesia itu sendiri. Dalam pembelajarannya seorang guru harus
melakukan inovasi dalam mengajarnya, agar menarik minat siswa
dalam belajar, dan tidak membuat pembelajaran menjadi
membosankan.

Teks sastra mempunyai potensi yang besar dalam membuat
pembelajaran lebih hidup. Cerita yang ada dalam teks sastra dapat
memotivasi siswa untuk masuk ke dalam dunia bahasa. Pembelajaran
sastra bertujuan agar siswa mampu memahami. Memanfaatkan, dan
menikmati karya sastra sebagai bentuk pengembangan kepribadian,
memperluas wawasan, pengetahuan, dan kemampuan berbahasa
(Depdiknas, 2001)

1. Peran Media Dalam Mengatasi Masalah Interaksi Belajar

a. Media berperan penting untuk memperjelas penyajian konsep
bahasa dan mengurangi adanya verbalitas bahasa.

b. Media mempunyai peran untuk memperdalam pemahaman
siswa pada bahan ajar bahasa dan sumber belajar siswa.

c. Berperan mengatasi adanya keterbatasan dalam ruang, waktu
dan kemampuan indra manusia.

d. Dapat mengatasi karakteristik siswa yang berbeda-beda
karena adanya perbedaan pengalaman dan juga karena
lingkungan yang berbeda.

e. Mampu memperagakan bahasa yang bersifat abstrak menjadi
bahasa yang sifatnya konkrit

Apabila media di hubungakan dengan permasalahan dalam

pembelajaran kebahasaan, maka media haruslah berperan penting

dalam mengatasi pembelajaran aspek kebahasaan tersebut. Jika
dihubungkan dengan kompetensi komunikasi, maka media harus
dapat mengatasi masalah kemampuan berbahasa secara lisan
maupun kemampuan berbahasa tulis. Oleh karena itu hendaknya
pembelajaran  bahasa  Indonesia  menggunakan  media
pembelajaran.

2. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Menurut Heinich and Molenda (2005), ada enam jenis media yang

menjadi dasar dari media pembelajaran, yaitu sebagai berikut:

a. Teks
Merupakan sebuah elemen dasar untuk menyampaikan
informasi yang terdiri dari berbagai jenis dan bentuk tulisan
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dan memberi daya tarik sendiri dalam penyampaian
informasinya.
b. Media Audio
Membantu  menyampaikan  informasi dan  dapat
meningkatkan daya tarik dalam suatu persembahan.
Misalnya, music, suara latar, dan sebagainya.
c. Media Visual
Media visual ini dapat memberikan sebuah rangsangan
seperti melalui gambar, kartun, poster, dan lain-lain.
d. Media Proyeksi Gerak
Pembelajaran dengan menggunakan film gerak, TV, video
kaset (CD, VCD, maupun DVD)
e. Benda Tiruan (miniature)
Benda tiga dimensi termasuk ke dalam benda tiruan, di mana
siswa dapat menyentuh dan merabanya. Sehingga tidak ada
keterbatasan baik objek maupun dalam situasi, sehingga
pembelajaran dapat berjalan dengan baik.
f. Manusia
Seseorang yang ahli dalam bidang atau materi tertentu,
seperti guru, pakar, maupun siswa.
Media atau alat peraga ini dapat digunakan agar siswa tidak
merasa bosan dengan pembelajaran yang monoton. Dengan
menggunakan media ini Kkita dapat menciptakan sebuah
lingkungan belajar yang kondusif, optimal, dan menyenangkan.
Sehingga mampu mendorong siswa lebih aktif dalam berbicara,
menulis dalam proses pembelajaran.
Keuntungan Dengan Menggunakan Media
Sukartiwi (1996 dalam Tugar), mengemukakan apa saja
keuntungan yang didapatkan saat menggunakan media, sebagai
berikut:
a. Dapat membantu meningkatkan motivasi siswa.
b. Membuat proses pembelajaran dapat berjalan secara
sistematis.
c. Memudahkan siswa dalam memahami apa yang guru
terangkan.
d. Memperkuat pemahaman siswa akan materi pembelajaran.
e. Mencegah siswa merasa bosan saat proses pembelajaran .
Dalam pembelajaran bahasa dan sastra diperlukan adanya inovasi
agar pembelajaran tersebut dapat menarik perhatian siswa. Dapat
juga melakukan pembelajaran di luar kelas. Beberapa faktor yang
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harus di perhatikan untuk menciptakan inovasi agar siswa dapat

berfikir dengan kreatif adalah:

a. Menciptakan rasa percaya diri yang besar pada siswa,
sehingga dapat mengurangi rasa takut siswa.

b. Memberikan kesempatan pada siswa untuk berkomunikasi
secara bebas namun tetap terarah

c. Melibatkan siswa secara aktif saat proses pembelajaran
berlangsung sehingga siswa dapat berfikir kritis dan kreatif.

d. Memberikan pengawasan yang tidak terlalu ketat, agar
mereka dapat mengekspresikan potensi diri mereka.

e. Siswa dapat terlibat dalam menentukan tujuan dan evaluasi
dalam pembelajaran

Diskusi

Diskusikanlah  permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar

pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!

1. Dalam kurikulum 2013 merupakan salah satu kurikulum yang
berbasis tematik. Sehingga membutuhkan korelasi dalam sebuah
media yang sesuai dengan tema yang diberikan. Bagaimana anda
mengemas media pembelajaran tersebut!

2. Dari permasalahan no. 1. Apakah cukup satu media dalam satu sub
tema tersebut? Jelaskan alasan anda!

Rangkuman

Teknik pemilihan media pembelajaran sesua bidang keahlian dibagi
menjadi lima bidang studi, yaitu pkn, matematika, ipa, ips, serta bahasa
dan sastra. Dalam pembelajaran pkn tujuuan dari pendidikan adalah
manusia dapat saling menghargai, menghormati, sesuai dengan harkat
dan martabat manusia. Media pembelajaran yang dapat dipilih untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran adalah media grafis, media
audio, dan media proyeksi diam. Agar tepat dalam mengunakan media,
maka seorang guru harus mengetahui tentang karakteristik dari setiap
media yang kemudian akan dikaitkan dengan orientasi pembelajran
tersebut. Sedangkan media dalam pembelajaran matematika media
digunakan untuk membantu merangsang pola pikir siswa karena sebagai
ilmu dengan objek abstrak matematika bergantung pada logika dan
bukan pengamatan sebagai standar kebenarannya. Dalam pembelajaran
matematika ini, siswa akan lebih aktif jika menggunakan metode
penemuan, karena siswa lebih mudah belajar jika menemukan sebuah
keteraturan atau ketidakteraturan . siswa juga lebih bisa
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mngorganisasikan masalah daripada hanya diberi stimulus dan respon
saja.

Media yang dipilih dalam bidang studi IPA mempunyai tiga ciri,
yang pertama fiksatif, yaitu kemampuan untuk merekam, menyimpan,
dan meerekonstruksi kembali. Kedua ciri manipulatif, yaitu kemampuan
media menstransformasikan objek atau proses menyelesaikan masalah
dalam ruang dan waktu. Yang terakhir ciri distributif, yang mana media
digunakan untuk menstranformasikan objek dengan penyajian yang
dabat dilakukan di berbagai tempat. Dengan menggunakan media alat
peraga dalam IPA, kita mengoptimalkan fungsi panca indra agar siswa
dapat menggunakannya dengan melihat, meraba, sehingga pikiran secara
logis maupun realistis siswa dapat meningkat. Yang selanjutnya media
pembelajaran dalam bidang IPS, dalam bidang IPS media pembelajaran
digunakan agar siswa dapat lebih memahami pembelajaran tentang ilmu-
ilmu sosial dan mengetahui apa saja yang ada dalam kehidupan sehari-
hari. Misalnya seperti mempelajari letak dimana dia tinggal, dan
sebagainya. Dalam pembelajaran bahasa dan sastra, media pemebaljaran
memiliki peran yang begitu besar bagi siswa untuk mendapat
pengetahuan dan sebuah pengalaman baru. Salah satu media yang
digunakan dalam bahasa dan satra ini contohnya adalah teks sastra. Teks
sastra ini digunakan untuk mengembangkan kemampuan berbahasa anak
untuk memperdalam penguasaan dalam bahasa Indonesia.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Berikut ini yang bukan merupakan tahap siswa dalam membentuk
konsep matematikanya, antara lain ...
a. Tahap konkret.
b. Tahap semi konkret.
c. Tahap kognitif.
d. Tahap simbolik
Jawaban: C. Tahap kognitif
2. Media seperti film bingkai, OHP, film rangkai, grafik, dan lainnya,
termasuk dalam media ...
a. Media visual.
b. Media audio visual.
c. Media konkret.
d. Media teks
Jawaban: A. Media visual
3. Salah satu fungsi dari penggunaan media pembelajaran adalah ...
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a. Media yang digunakan untuk sarana bermain siswa.
b. Digunakan sebagai alat untuk menambah jam pelajaran.
c. Media digunakan untuk menghindari adanya kebosanan dan
pembelajaran yang monoton.
d. Sabagai alat ukur kemampuan siswa
Jawaban: C. Media digunakan untuk menghindari adanya
kebosanan dan pembelajaran yang monoton
4. Dalam bidang apa saja teknik pemilihan media pembelajaran
digunakan ...
a. Bahasa Inggris, Matematika, IPA, IPS, dan PKN
b. Matematika, IPS, Bahasa dan sastra, IPA, dan PKN
c. Bahasa Indonesia, PKN, IPS, Bahasa Jawa, dan IPA
d. Kewarganegaraan, IPA, Matematika, Bahasa Indonesia, dan
Mulok
Jawaban: B. Matematika, IPS, Bahasa dan sastra, IPA, dan PKN
5. Dibawah ini yang tidak termasuk karakteristik media yang tepat
dalam pembelajaean adalah ...
a. Menjadikan siswa lebih kritis dalam berfikir
b. Dapat digunakan sebagai pembelajaran dengan objek yang
nyata
c. Mampu menarik minat siswa untuk belajar
d. Wadah yang digunakan agar siswa memiliki bakat yang
diinginkan guru
Jawaban: D. Wadah yang digunakan agar siswa memiliki bakat
yang diinginkan guru

Soal Uraian

1. Apa tujuan filosofis dari pemilihan media pembelajran dalam
bidang studi PKN?
Jawaban: tujuan filosofis media pembelajaran PKN adalah, agar
siswa dapat menanamkan sikap saling menghargai dan
menghormati antar sesama manusia, sehingga dapat menciptakan
manusia yang mempunyai harkat dan martabat yang baik.

2. Sebutkan beberapa faktor yang harus diperhatikan agar siswa dapat
berpikir kreatif!
Jawaban: Menciptakan rasa percaya diri siswa, memberikan
pengawasan yang tidak terlalu ketat, mempersilahkan siswa
menyampaikan pendapatnya secara bebas tetapi terarah, melibatkan
siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, siswa juga terlibat
dalam menentukan tujuan dan evaluasi pembelajaran.
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3.

5.

Mengapa benda tiga dimensi dapat digunakan sebagai media
pembelajaran?

Jawaban: Benda tiga dimensi termasuk kedalam benda
tiruan,dimana siswa dapat menyentuh dan merabanya. Sehingga
tidak ada keterbatasan baik objek maupun dalam situasi ,sehingga
pembelajaran dapat berjalan baik.

Mengapa kegiatan belajar yang paling baik adalah siswa belajar
dengan langsung?

Jawaban: Karena dengan belajar secara langsung, siswa mendapat
pengetahuan dan pengalaman baru. Dengan begitu, dibutuhkan
adanya media pembelajaran, agar siswa dapat belajar tentang materi
yang diajarkan secara langsung.

Apa alasan media dihubungkan dengan permasalahan dalam
pembelajaran kebahasaan?

Jawaban: Alasan dihubungkannya dengan permasalahan dalam
pembelajaran kebahasaan maka media haruslah berperan penting
dalam mengatasi pembelajaran aspek kebahasaan tersebut. Jika
dihubungkan dengan kompetensi komunikasi, maka media harus
dapat mengatasi masalah kemampuan berbahasa secara lisan
maupun kemampuan berbahasa tulis.

Glosarium

Auditif : Media pengajaran yang hanya mengandalkan
kemampuan suara saja,seperti radio tape recorder,piringan audio
Dinamis : Keadaan penuh semangat dan tenaga sehingga
cepat bergerak dan mudah menyesuaikan diri dengan keadaadan
sebagainya

Distributif : Suatu penggabungan dengan cara
mengkombinasikan bilangan dari hasil operasi terhadap elemen-
elemen kombinasi tersebut

Fiksatif . Larutan yang mampu bereaksi dan menandai
suatu sel maka bila kita meninginkan hal itu,specimen harus diiris
setipis mungkin

Filosofis . Studi mengenai kebijaksanaan,dasar dasar
pengetahuan,dan proses yang digunakan untuk mengembangkan
dan merancang pandangan mengenai suatu kehidupan

Grafis . Proses komunikasi menggunakan elemen
visual,seperti tulisan,bentuk,dan gambar yang dimasudkan untuk
menciptakan persepsi akan suatu pesan yang disampaikan
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Interaksi : Suatu jenis tindakan yang terjadi ketika dua atau
lebih objek mempengaruhi atau memiliki efek satu sama lain

Inovasi : Proses pengembangan untuk menciptakan suatu
produk baru

Kondusif : Situasi atau kondisi yang mendukung
terlaksananya kegiatan yang diinginkan

Konkrit . Nyata,benar-benar ada  (berwujud,dapat
dilihat,diraba dan sebagainya)

Media . Suatu alat atau sarana yang digunakan untuk
menyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak

Moral : Pengetahuan yang beradab

Monoton . Berulang-ulang  selalu sama nadanya
(bunyinya,ragamnya); tunggal bunyi

Optimal . (ter)baik,tertinggi,paling menguntungkan

Sastra : Merupakan suatu teks yang berisi pedoman atau
instruksi

Statis . Dalam keadaan diam (tidak bergerak,tidak
aktif tidak berubah keadaannya)

Stimulus : Bagian dari respon stimuli yang berhubungan
dengan kelakuan

Tupoksi . Sasaran utama atau pekerjaan yang dibebankan

kepada organisasi untuk dicapai dan dilakukan
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Bab I1X Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)

1. Mahasiswa mampu memahami dan mendeskripsikan tentang
Augmented Reality dan Virtual Reality

2. Mahasiswa mampu memahami tentang perkembangan Augmented
Reality dan Virtual Reality.

3. Mahasiswa mampu mengembangakn dan menerapkan tentang
variasi Augmented Reality dan Virtual Reality.

4. Mahasiswa mampu memahami manfaat Augmented Reality dan
Virtual Reality sebagai media pembelajaran.

9.1 Definisi Augmented Reality

Secara umum, Augmented Reality (AR) adalah penggabungan
antara objek virtual dengan objek nyata. Sebagai contoh, adalah saat
stasiun televisi,menyiarkan pertandingan sepak bola, terdapat objek
virtual, tentang skor pertandingan yang sedang berlangsung. Menurut
Ronald Azuma pada tahun 1997, Augmented Reality adalah
menggabungkan dunia nyata dan virtual, bersifat interaktif secara real
time, dan merupakan animasi 3D. Sejarah tentang Augmented Reality
dimulai dari tahun 1957-1962, ketika seorang penemu yang bernama
Morton Heilig, seorang sinematografer, menciptakan dan mematenkan
sebuah simulator yang disebut Sensorama dengan visual, getaran dan
bau. Pada tahun 1966, Ivan Sutherland menemukan head-mounted
display yang dia claim adalah, jendela ke dunia virtual.
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Gambar 78. Augmented Reality
(Sumber: https://bit.ly/2z9Mfqgk)

Tahun 1975 seorang ilmuwan bernama Myron Krueger menemukan
Videoplace yang memungkinkan pengguna, dapat berinteraksi dengan
objek virtual untuk pertama kalinya. Tahun 1989, Jaron Lanier,
memeperkenalkan Virtual Reality dan menciptakan bisnis komersial
pertama kali di dunia maya, Tahun 1992 mengembangkan Augmented
Reality untuk melakukan perbaikan pada pesawat boeing, dan pada
tahun yang sama, LB Rosenberg mengembangkan salah satu fungsi
sistem AR, yang disebut Virtual Fixtures, yang digunakan di Angkatan
Udara AS Armstrong Labs, dan menunjukan manfaatnya pada
manusia, dan pada tahun 1992 juga, Steven Feiner, Blair Maclntyre dan
dorée Seligmann, memperkenalkan untuk pertama kalinya Major Paper
untuk perkembangan PrototypeAR.
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Gambar 79. Proses Augmented Reality
(Sumber: https://bit.ly/20XxjGL)

Pada tahun 1999, Hirokazu Kato, mengembangkan ArToolkit di
HITLab dan didemonstrasikan di SIGGRAPH, pada tahun 2000,
Bruce.H.Thomas, mengembangkan ARQuake, sebuah Mobile Game
AR vyang ditunjukan di International Symposium on Wearable
Computers. Pada tahun 2008, Wikitude AR Travel Guide,
memperkenalkan Android G1 Telephone yang berteknologi AR, tahun
2009, Sagoosha memperkenalkan FLARToolkit yang merupakan
perkembangan dari ArToolkit. FLARToolkit memungkinkan Kkita
memasang teknologi AR di sebuah website, karena output yang
dihasilkan FLARTOoolkit berbentuk Flash. Ditahun yang sama,
Wikitude Drive meluncurkan sistem navigasi berteknologi AR di
Platform Android. Tahun 2010, Acrossair menggunakan teknologi AR
pada I-Phone 3GS.

Augmented Reality (AR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan
yang menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh
komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis. Sistem
ini lebih dekat kepada lingkungan nyata (real). Karena itu, reality lebih
diutamakan pada sistem ini (Brian, 2012). Augmented reality (AR)
adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan
ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi
lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata
(real time) (Putra, 2012).

AR merupakan variasi dari Virtual Environments (VE), atau yang
lebih dikenal dengan istilah Virtual Reality (VR). Teknologi VR
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membuat pengguna tergabung dalam sebuah lingkungan virtual secara
keseluruhan. Ketika tergabung dalam lingkungan tersebut, pengguna
tidak bisa melihat lingkungan nyata di sekitarnya. Sebaliknya, AR
memungkinkan pengguna untuk melihat lingkungan nyata, dengan
objek virtual yang ditambahkan atau tergabung dengan lingkungan
nyata. Tidak seperti VR yang sepenuhnya menggantikan lingkungan
nyata, AR sekedar menambahkan atau melengkapi lingkungan nyata
(Azuma, 1997).

Augmented reality (AR) bertujuan untuk mengambil dunia nyata
sebagai dasar dengan menggabungkan beberapa teknologi virtual dan
menambahkan data konstektual agar pemahaman manusia sebagai
penggunanya menjadi semakin jelas. Data konstektual ini dapat berupa
komentar audio, data lokasi, konteks sejarah, atau dalam bentuk lainnya
(Rahmat, 2011). Dengan bantuan teknologi Augmented Reality,
lingkungan nyata di sekitar kita akan dapat berinteraksi dalam bentuk
digital (virtual). Informasi-informasi tentang obyek dan lingkungan di
sekitar kita dapat ditambahkan ke dalam sistem Augmented Reality
yang kemudian informasi tersebut ditampilkan di atas layer dunia nyata
secara real-time seolah-olah informasi tersebut adalah nyata (Fernando,
2013). Fungsi Augmented Reality (AR) adalah untuk meningkatkan
persepsi seseorang dari dunia yang ada di sekitarnya dan menjadikan
sebagian dunia virtual dan nyata sebagai antarmuka yang baru yang
mampu menampilkan informasi yang relevan yang sangat membantu
dalam bidang pendidikan, pelatihan, perbaikan atau pemeliharaan,
manufaktur, militer, permainan dan segala macam hiburan.

9.2 Definisi Virtual Reality

Virtual Reality atau yang dalam bahasa Indonesia disebut dengan
istilah realitas maya, merupakan sebuah teknologi yang berisikan
simulasi komputer mengenai keadaan suatu lingkungan dan membuat
penggunanya seakan-akan dapat berinteraksi dengan lingkungan
tersebut. Ketika seseorang melengkapi dirinya dengan berbagai macam
peralatan Virtual Reality, seakan-akan panca inderanya mampu
merasakan benar-benar berada dalam lingkungan tersebut, meski jika
peralatan dilepas, akan terasa bahwa sebetulnya dunia tersebut
hanyalah dunia virtual yang sangat mirip kenyataan. Sebuah sistem
Virtual Reality biasanya dilengkapi dengan berbagai peralatan yang
mendukung agar penggunanya lebih merasakan sensasi lingkungan
buatan tersebut, misalnya dengan menggunakan headset dan berbagai
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macam properti fisik lainnya yang bergantung pada detail lingkungan
pada Virtual Reality tersebut.

Gambar 80. Virtual Reality
(Sumber: https://bit.ly/30eOWmH)
Secara umum, VR sudah dikembangkan cukup lama, tepatnya

mulai dari tahun 1800-an. Berikut ditampilkan sejarah VR dari awal
hingga saat ini.

1.

1800-an

Mulai muncul ide untuk membuat sebuah alternatif realitas seiring
dengan mulai munculnya praktek fotografi.

1838

Ditemukan stereoskop pertama yang menggunakan dua cermin
kembar untuk memproyeksikan sebuah gambar.

1839

Stereoskop tersebut dikembangkan menjadi View-Master dan
kemudian dipatenkan satu abad kemudian pada tahun 1939.
Dalam Klimaks Kacamata, Stanley G. Weinbaum menjelaskan
permainan berbasis goggle (kacamata) di mana individu dapat
menonton rekaman holografik dari cerita maya termasuk sentuhan
dan bau. Visi masa depan yang menakjubkan ini akan berubah
menjadi apa yang kita anggap sebagai kenyataan virtual sekarang.
Meskipun sulit untuk mengenalkan elemen sentuh dan bau ke
dalam pengalaman realitas virtual rata-rata, inilah visi yang
dimiliki pencipta dalam waktu dekat pengalaman realitas virtual.
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Sungguh menakjubkan untuk berpikir bahwa 85+ tahun yang lalu,
orang sudah berpikir untuk menciptakan pengalaman simulasi
dengan menggunakan teknologi. Kami masih memikirkan jenis
rencana ini saat kita melihat masa depan VVR. Dengan teknologi
yang berubah dengan cepat, perbaikan pada pengalaman simulasi
VR ini mungkin jauh lebih dekat daripada beberapa dekade lagi.
1956

Morton Heilig yang memiliki latar belakang di industri Motion
Picture Hollywood mulai menginginkan orang-orang mampu
merasakan suasana bagaikan masuk ke dalam sebuah film.
Dibuatlah simulasi Sensorama yang dapat membuat penggunanya
merasakan suasana lingkungan perkotaan bagaikan dengan
menaiki sepeda motor. Sudah dilengkapi dengan multisensor
stimulasi, sehingga penggunanya mampu melihat jalan,
mendengar mesin motor berbunyi, merasakan getaran motor, dan
mencium bau mesin motor di sebuah dunia yang didesain
teknologi.

1960

Morton Heilig kemudian mematenkan peralatan yang dinamakan
dengan Telesphere Mask. Banyak investor yang kemudian tertarik
bekerjasama. Headset VR benar-benar mulai berkembang di tahun
1960an. Baru 30 tahun dari pemikiran asli headset VR, Ivann
Sutherland menciptakan headset VR pertama untuk digunakan
dengan aplikasi militer. Dengan menggunakan perangkat lunak
militer khusus serta platform kontrol gerakan, headset VR pertama
dirancang untuk digunakan dalam latihan. Alat pelatihan VR
sekarang telah menjadi standar di militer untuk pelatihan untuk
latihan penerbangan, situasi pertempuran dan banyak lagi.
Pengalaman yang mendalam pasti diperlukan untuk mendorong
personil militer dan mempersiapkan mereka di lingkungan
pelatihan yang aman sebelum mereka memasuki lapangan.
Banyak angkatan udara di seluruh dunia memerlukan sejumlah
besar simulasi pelatihan VR sebelum mereka bahkan membiarkan
pilot masuk ke salah satu pesawat mereka. Dengan pengembangan
awal menggunakan perangkat lunak dan kontrol gerak khusus,
penelitian VR akan terus membuka jalan untuk pelatihan di militer
dan sekitarnya. Header VR militer sekarang jauh lebih maju,
kompak dan mendalam, dan program pelatihan ini serta teknologi
akan terus berkembang sedikit lebih cepat daripada beberapa
produk yang mungkin kita temukan sebagai konsumen biasa.
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6. Pertengahan 1980 - 1990
Mulai digunakan istilah “Virtual Reality”. Adalah Jaron Lanier,
founder dari VPL Research yang mulai mengembangkan peralatan
Virtual Reality, termasuk goggle (kaca mata) dan sarung tangan
yang dibutuhkan seseorang untuk merasakan pengalaman VR.
Headset VR mulai memasuki permainan arcade untuk simulasi
dan Nintendo mengumumkan sistem VR rumah pertama. Virtual
Boy adalah salah satu sistem rumah pertama yang tersedia untuk
digunakan dengan daya tarik luas. Sega juga memperkenalkan
headset Sega VR untuk konsol Sega Genesis pada tahun 1993.
Prototip sampul ini memiliki suara stereo, layar LCD dan
pelacakan kepala. Perkembangan teknis dalam headset VR ini
menimpa proyek dan biaya headset sangat luas sehingga membuat
kegagalan besar untuk Sega. Namun, Virtual Boy adalah konsol
game 3-D yang mengalami sedikit kesuksesan. Virtual Boy dirilis
di Amerika Utara dengan harga $ 180. Permainan seluruhnya
dibuat dalam warna merah dan hitam dan hanya ada beberapa
perangkat lunak yang tersedia dengan perangkat ini. Pengguna
akan memakai headset VR dan mengendalikan aksi pada
pengendali Nintendo biasa. Sayangnya konsol ini sangat tidak
nyaman untuk digunakan dan karena minimnya permainan dan
juga kurangnya warna, tidak ada penjualan kuat yang sama seperti
konsol Nintendo lainnya saat itu.
7. 2014

Oculus VR merupakan revolusi terbaru dalam teknologi VR.
Ketika Facebook secara resmi memperoleh sistem Oculus VR, ini
menunjukkan bahwa realitas maya menjadi perhatian besar bagi
banyak pengembang top dunia. Meskipun Oculus Rift dibentuk
dari kampanye kickstarter pada tahun 2012, kesepakatan pada
tahun 2014 merupakan dorongan besar dalam pendanaan dan
kepercayaan mereka. Kemudian pada tahun 2015, Oculus mulai
mengakuisisi perusahaan lain seperti Surreal Vision dan
membangun kemitraan dengan Samsung untuk mengembangkan
perangkat GPS Samsung. Sebagai salah satu perusahaan
terkemuka dalam pengembangan VR, Oculus memiliki sistem VR
yang berfungsi penuh bagi konsumen untuk membeli dan
menggunakan di rumah. Dengan dukungan untuk berbagai
aplikasi dan aplikasi lebih lanjut yang dikembangkan untuk
penggunaan khusus dengan sistem VR mereka, ini merupakan
lompatan besar untuk VR. Setelah mendapat perhatian
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internasional dengan permintaan setelah kesepakatan Facebook,
ini akan mendorong banyak pengembang lain untuk menciptakan
perusahaan pengembangan VR mereka sendiri. Oculus dengan
cara memulai renaisans baru VR dengan panggilan untuk
menciptakan pengalaman immersive dan simulasi bagi konsumen
rata-rata. Headset VR sebelumnya sangat teknis dan tidak dapat
diakses oleh pengguna komputer rata-rata, namun dengan
kompatibilitas plug and play dan host aplikasi yang mendukung,
Oculus memberi konsumen rata-rata berharap dapat menikmati
VR lagi.
Saat ini — Setelah enam dekade dikembangkan dengan bantuan
dana investor, kini VR bisa dinikmati secara luas dengan harga
yang ekonomis, menggunakan peralatan berkualitas tinggi yang
mudah diakses. Dengan gelombang awal setelah Oculus Rift,
perusahaan di seluruh dunia mulai membangun headset VR
mereka sendiri dan menghasilkan beberapa teknologi baru yang
fantastis. Dengan banyaknya perangkat baru yang keluar dari
banyak produsen top dunia, kami melihat perkembangan besar
ketika menyangkut aplikasi, kamera 360 °, headset murah,
pengalaman kaca VR dan banyak lagi. Karena grafis 3-D terus
menjadi lebih baik dan memproses power lines dengan kecepatan
eksponensial, VR menjadi fokus bagi banyak pengembang di
masa depan. Ada banyak produk konsumen yang keluar untuk
bersaing dengan Oculus berdasarkan permintaannya dan juga
produk generik untuk digunakan dengan teknologi ponsel cerdas.
Karena banyak ponsel pintar memiliki data accelerometer,
soundcard dan perangkat grafis canggih untuk pengguna rendering
3d memilih menonton 360 video dan mencoba aplikasi Virtual
Reality dengan perangkat ponsel cerdas dan rumah mereka seperti
Google Cardboard. Namun pengguna lain memegang produk
seperti Oculus Rift, Playstation VR dan banyak lagi. Dengan
semua perangkat ini ditetapkan untuk mampir dalam sirkulasi
massal pada akhir 2016 atau awal tahun 2017, kita benar-benar
akan mulai melihat pengalaman VR di rumah yang meluas.
Virtual Reality bekerja dengan memanipulasi otak manusia

sehingga seolah-olah merasakan berbagai hal yang virtual terasa seperti
hal yang nyata. Bisa dibilang, Virtual Reality merupakan proses
penghapusan dunia nyata di sekeliling manusia, kemudian membuat si
pengguna merasa tergiring masuk ke dunia virtual yang sama sekali tak
bersentuhan dengan dunia nyata. Untuk dapat melakukan hal ini, tentu
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dibutuhkan berbagai perangkat tambahan. Paling minimalnya, jika
Anda ingin merasakan masuk ke dalam dunia Virtual Reality, maka
dibutuhkan sebuah headset VR, seperti misalnya yang kini banyak

ditemukan di pasaran adalah Oculus Rift atau Samsung Gear VR.
driver electronics

liquid crystal display
liquid crystal display

housing

Gambar 81. Komponen Virtual Reality
(Sumber: https://bit.ly/2Z8hjRV)

Secara kasat mata, headset VR ini berbentuk seperti kacamata
selam, namun dengan lensa tertutup. Bagian yang seperti kacamata
selam ini dinamakan sebagai VR box, yang merupakan tempat untuk
meletakkan smartphone yang berfungsi memproyeksikan gambar
virtual. VR yang menggunakan smartphone ini merupakan perangkat
VR versi standar. Berbeda misalnya dengan VR headset yang sudah
menggunakan teknologi canggih seperti Oculus Rift, di dalamnya
bukan lagi menggunakan smartphone, melainkan sudah terdapat
sebuah layar yang menampilkan video dan gambar Virtual Reality yang
juga bisa terhubung dengan komputer menggunakan bluetooth.

VR headset juga dilengkapi dengan headphone untuk menambah
efek suara, serta perangkat di bagian tangan (joystick) yang tersambung
dengan VR headset untuk lebih menambah interaksi antara pengguna
dengan hal-hal di dunia virtual yang akan dimasuki. Ketika VR headset
sudah terpasang, maka selanjutnya pengguna dapat merasakan sendiri
bahwa realitas di sekelilingnya menghilang dan berganti masuk ke
dalam dunia virtual. Oculus Rift misalnya, memanfaatkan dua tampilan
untuk diproyeksikan ke mata pengguna. Kedua tampilan tersebut
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kemudian oleh otak digabungkan sehingga menghasilkan gambar tiga
dimensi yang membuat pengguna seolah merasakan dunia virtual
tersebut benar-benar ada di hadapannya. Saat sudah berada dalam dunia
virtual tersebut, pengguna dapat melihat gambar virtual dengan sudut
pandang tak terbatas ke samping, belakang, atas, bawah, hingga 360
derajat. Jenis dunia virtual yang bisa dimasuki pengguna sangat
beragam macamnya, mulai dari permainan, melihat kehidupan di
hutan, bahkan ada dunia virtual action yang mengharuskan pengguna
untuk aktif bergerak saat menggunakan VR.

9.3 Perbedaan Augmented Reality dan Virtual Reality

Dikutip dari Oke Techno (Pascal 2017), menyebutkan bahwa VR
atau realitas maya adalah teknologi yang memungkinkan dapat
berinteraksi dengan suatu lingkungan dimensi 3D yang disimulasikan
oleh komputer terhadap suatu objek nyata atau imajinasi. Teknologi ini
biasanya dicapai dengan mengenakan headset yang sudah dilengkapi
sebuah teknologi canggih untuk menyempurnakan realitas imajiner
pada game, hiburan, dan permainan. Di sisi lain, juga dapat digunakan
sebagai peralatan khusus, seperti layar komputer untuk menampilkan
lingkungan, pengeras suara untuk menerima informasi pendengaran,
pelacak untuk memonitor gerakan kepala. Cara kerja perangkat ini
melalui peranti khusus VR, nantinya user akan melihat suatu dunia
semu yang sebenarnya merupakan gambar-gambar dinamis hasil dari
simulasi komputer.

Sedangkan AR merupakan teknologi yang menggabungkan benda-
benda maya, biasa digunakan untuk menampilkan skor pada
pertandingan olahraga yang ditayangkan melalui 3D, foto, pesan teks
di perangkat mobile. Baik berdimensi 2 atau 3 dan benda-benda nyata
ke dalam sebuah lingkungan nyata berdimensi 3, lalu memproyeksikan
benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata agar terintegrasi dan
berjalan secara interaktif dalam dunia nyata. AR membutuhkan input
device seperti kamera atau webcam, alat output device seperti monitor
atau HMD, agar benda maya tambahan berupa penanda dihasilkan
berjalan secara real-time. Kebanyakan pemimpin industri
menggunakan teknologi AR, untuk melakukan hal-hal menakjubkan
dan revolusioner dengan hologram dan perintah gerak yang telah
diaktifkan.
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Gambar 82. Virtual Reality Vs Augmented Reality
(Sumber: https://bit.ly/2ZeMBuUC)

Dikutip dari Smarteye, Atikah (2019) menyatakan bahwa Secara
umum, Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) adalah
teknologi yang bertujuan merangsang persepsi dan indera dari
penggunanya. Pengguna (user) dapat merasakan berada di dunia lain
dan berinteraksi di dalamnya. Kendati demikian, keduanya memiliki
perbedaan dalam beberapa hal berikut ini. Oleh karena itu, berikut
perbedaan Virtual Reality dan Augmented Reality yang wajib anda
ketahui sebelum anda merogoh kocek untuk memiliki salah satu atau
keduanya.

Salah satu perbedaan VR dan AR adalah dari segi perangkat. Dalam
Virtual Reality (VR), perangkat utama yang anda perlukan adalah
headset VR. Headset VR ini dapat anda kombinasikan dengan console
untuk dapat berinteraksi dalam sajian virtual dari perangkat headset.
Biasanya, headset VR perlu dikoneksikan dengan laptop atau PC
dengan minimum spesifikasi tertentu agar user dapat merasakan
pengalaman yang diinginkan. Namun, Samsung Gear VR adalah salah
satu contoh untuk menikmati Virtual Reality dengan ponsel.
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© move and two Aingers to rotate

Gambar 83. Penampakan Augmented Reality
(Sumber: https://bit.ly/30alcaq)

Gamba 84. eakan Virtual Relaity
(Sumber: https://bit.ly/2KTOyoY)
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Sedangkan dalam Augmented Reality (AR) tidak memerlukan
seperangkat alat khusus untuk menikmatinya. Sebagai contoh, hanya
dengan smartphone atau tablet yang memiliki aplikasi AR didalamnya,
anda dapat menikmati sensasi dunia virtual yang muncul dalam dunia
nyata. Lebih serunya lagi, konten Augmented Reality jauh lebih
mengedepankan efektivitas dibanding hiburan dalam penerapannya di
kehidupan masyarakat.

Perbedaan VR dan AR ketiga adalah dari segi prinsip. Tujuan dari
AR dan VR secara umum memang sama, hamun secara teorii, Virtual
Reality menghadirkan user dalam dunia virtual, yang membuat anda
sebagai user seolah-olah berada di tempat lain. Sedangkan Augmented
Reality secara teori adalah menghadirkan efek virtual dalam dunia
sesungguhnya. Contoh sederhananya adalah Virtual Reality dapat
menghadirkan anda dalam tempat lain dalam sekejap, tentunya dengan
memakai headset VR. Sedangkan Augmented Reality dapat
menghadirkan efek visual yang anda dapat lihat melalui ponsel yang
sudah terinstall aplikasi pendukung AR, contohnya adalah game
Pokemon GO yang dapat menampilkan pokemon melalui kamera
belakang ponsel anda. Dalam VR maupun AR, keduanya tidaklah
menjatuhkan sama lain, bahkan saling terkait untuk mewujudkan
berbagai keinginan user. Salah satu contoh penggabungan kedua
teknologi ini adalah Microsoft hololens dan HTC Vive, atau perangkat
Virtual Reality apapun yang menambahkan console untuk menambah
sensasi atau pengalaman user terasa lebih nyata.

9.4 Manfaat Augmented Reality
Augmented Reality pada beberapa tahun terakhir berkembang pesat.
Perkembangan ini meliputi beberapa aspek yang beragam.
Perkembangan ini meliputi beberapa bidang antara lain bisnis, hiburan
(entertainment), engineering (teknik) design, consumer design,
kedokteran (medical) dan pendidikan.
1. Manfaat Augmented Reality di bidang bisnis.
Dikutip dari Eanovate, Billy Gani (2018) menyebutkan bahwa
Augmented Reality mampu memberikan informasi lebih banyak
serta terperinci. Suatu aplikasi yang menerapkan teknologi AR
dapat memberikan informasi lebih banyak serta lebih terperinci.
Dengan  menggunakan teknologi ini, informasi  dapat
divisualisasikan dalam bentuk teks, gambar, video, serta animasi 2D
maupun 3D. Sehingga para pelanggan akan lebih mudah dan cepat
dalam menerima informasi serta membuat materi promosi menjadi
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lebih menarik. Ketika kegiatan promosi kita mendapatkan banyak
perhatian dari calon pembeli maupun masyarakat, artinya semakin
banyak yang mengetahui prodak atau jasa dari perusahaan Kita serta
memacu potential buying. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
pengaplikasian AR dalam melakukan Kkegiatan bisnis dapat
meningkatkan penjualan, tidak hanya penjualan tetapi juga brand
image.

[ «
Gambar 85. Aplikasi Augmented Reality dalam Bisnis
(Sumber: https://bit.ly/2ZkB3Gt)

Manfaat Augmented Reality di bidang hiburan (entertainment).
Bentuk sederhana dari realitas tertambah telah dipergunakan dalam
bidang hiburan dan berita untuk waktu yang cukup lama. Contohnya
adalah pada acara laporan cuaca dalam siaran televisi di mana
wartawan ditampilkan berdiri di depan peta cuaca yang berubah.
Dalam studio, wartawan tersebut sebenarnya berdiri di depan layar
biru atau hijau. Pencitraan yang asli digabungkan dengan peta
buatan komputer menggunakan teknik yang bernama chroma-
keying. Princeton Electronic Billboard telah mengembangkan
sistem realitas tertambah yang memungkinkan lembaga penyiaran
untuk memasukkan iklan ke dalam area tertentu gambar siaran.
Contohnya, ketika menyiarkan sebuah pertandingan sepak bola,
sistem ini dapat menempatkan sebuah iklan sehingga terlihat pada
tembok luar stadium.
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Gambar 86. Apllka3| Aumented Reality dalam H|buran
(Sumber: https://bit.ly/2ZkB3Gt)

Manfaat Augmented Reality di bidang engineering (teknik) design.
Dikutip dari The Daily Oktagon manfaat Augmented reality juga
mempunyai fungsi sebagai pembantu dekorasi rumah. Ketika
seseorang menginginkan barang baru di rumah, penggunaan AR
membantu dalam proses inspirasi posisi barang tersebut. Selain itu,
augmented reality bisa memperlihatkan bagaimana warna yang
akan terlihat di tembok ketika akan mengganti warna cat rumah.
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Gambar 87. Aplikasi di penentuan cat
(Sumber: https://bit.ly/30plAkc)

Gambar yang diperlihatkan secara detail dari augmented reality
akan membuat para arsitek akan semakin mudah dalam bekerja. AR
akan memperlihatkan bagaimana suatu bangunan berdiri. Informasi
dari AR dapat divisualisasikan dalam bentuk animasi 2D maupun
3D dan disertai dengan suara dan video pendukung. Augmented
reality bisa meningkatkan pemahaman sekaligus memberikan
hiburan bagi setiap orang yang melihatnya. Hal yang unik ini juga
menunjukkan banyak bidang yang beradaptasi dengan hadirnya
teknologi. Selain itu, penggunaan augmented reality dapat dijadikan
cara baru agar bisa menarik perhatian orang dalam berbagai macam
bidang yang ada sehingga performa dan kinerja mereka semakin
meningkat.

Manfaat Augmented Reality di bidang consumer design.

Toska (2019) mengungkapkan bahwa manfaat dari augmented
reality dalam bidang desain mulai merambah. Perkembangan ini
membawa manfaat yang terlihat bagi para desainer grafis. Hal ini
seiring dengan perkembangan software adobe. Adobe merupakan
sebuah aplikasi komputer dimana seseorang dapat mengedit
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dokumen, foto, video, dan audio melalui berbagai macam aplikasi
yang mereka miliki. Sebut saja Photoshop, Premiere Pro, Audition,
Bridge, Light Room, dan masih banyak lagi. Adobe sendiri juga
merupakan aplikasi yang digunakan orang setiap harinya, apalagi
untuk para desainer. Kebanyakan dari mereka menggunakan
aplikasi ini, sehingga hidupnya tak dapat jauh-jauh dari Adobe.
Pada bulan Juni 2018, Adobe mulai memperkenalkan aplikasi baru
lagi bernama Project Aero. Aplikasi ini diperuntukkan bagi orang-
orang yang ingin membuat atau mendesain augmented reality. AR
memang banyak digemari oleh orang, terbukti dengan maraknya
penggunaan filter pada aplikasi Snapchat dan dilanjutkan dengan
fitur filter di Instagram story. Namun, hal yang paling sulit dari
pembuatan AR adalah orang tersebut harus mengerti dan
melakukan coding. Tentunya, coding tidak dapat dipelajari dalam
satu malam saja, butuh waktu berbulan-bulan bahkan bertahun-
tahun untuk menguasai hal ini. Karena coding tersebut, seorang
desainer yang tidak mengerti coding sama sekali, harus
mempekerjakan seseorang untuk dapat membuat AR. Melihat
permasalahan tersebut, Adobe merilis sebuah produk yang
mempersilahkan siapapun untuk membuat AR tanpa harus mengerti
apa itu coding dan lain sebagainya. Aplikasi ini dinamakan Project
Aero dan setiap desainer hanya perlu menjalankan aplikasi tersebut
layaknya sedang menjalankan aplikasi lain seperti Photoshop.

Seperti pada tahun-tahun sebelumnya, Adobe menggelar acara
besar bernama Adobe MAX. Acara ini merupakan tempat
berkumpulnya para orang kreatif yang ingin mengikuti berbagai
workshop, pameran, serta update mengenai perkembangan produk-
produk dari Adobe. Pada kesempatan tersebut, Simone Cesano
selaku senior director dari divisi design technology Adidas,
mengungkapkan bahwa Adidas telah bekerja sama dengan Adobe
melalui aplikasi Project Aero ini. Sebelumnya, Adidas telah
membuat sebuah aplikasi augmented reality sendiri yang dapat
digunakan seseorang ketika berkunjung ke toko sepatu tersebut.
Seseorang yang menggunakan aplikasi tersebut, dapat mengarahkan
smartphone nya kearah sepatu Adidas yang ia senangi, kemudian ia
akan mendapatkan penjelasan lebih detil tentang sepatu itu. Detil
yang diberikan adalah tentang lapisan dari sepatu tersebut dan
bahan-bahan yang digunakan untuk membuat sepatu itu. Selain
digunakan oleh Adidas, seorang desainer dan illustrator asal Jerman
bernama Nadine Kolodziey juga telah mencoba menggunakan
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aplikasi Project Aero ini. Nadine Kolodziey membuat sebuah booth
di bagian pameran dari Adobe MAX yang juga disediakan sebuah
iPad. Fungsi iPad ini adalah untuk membuka aplikasi Project Aero,
sehingga pengunjung dapat menambahkan berbagai hal ketika ingin
berfoto.

Gambar 88. Aplikasi Augmented Reality di Grafis
(Sumber: https://bit.ly/2MIKHY1)

5. Manfaat Augmented Reality di bidang kedokteran (medical).
Bidang ini merupakan salah satu bidang yang paling penting bagi
sistem realitas tertambah. Contoh penggunaannya adalah pada
pemeriksaan sebelum operasi, seperti CT Scan atau MRI, yang
memberikan gambaran kepada ahli bedah mengenai anatomi
internal pasien. Dari gambar-gambar ini kemudian pembedahan
direncanakan. Realitas tertambah dapat diaplikasikan sehingga tim
bedah dapat melihat data CT Scan atau MRI pada pasien saat
pembedahan berlangsung. Penggunaan lain adalah untuk pencitraan
ultrasonik, di mana teknisi ultrasonik dapat mengamati pencitraan
fetus yang terletak di abdomen wanita yang hamil.
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Gambar 89. Aplikasi Augmented Reality di bidang Kesehatan
(Sumber: https://bit.ly/2Zgc5ro)

6. Manfaat Augmented Reality di bidang pendidikan.

Dikutip dari Tirto.id, Ramdan Febrian menyatakan bahwa Jorge,
dkk (2014) dalam penelitiannya yang menganalisis sebanyak 32
studi jurnal, AR telah banyak terapkan dalam sistem pendidikan
tinggi untuk memotivasi siswa. Dalam penelitian tersebut,
keuntungan utama yang bisa diperoleh dalam penggunaan AR
adalah untuk keuntungan belajar, meningkatkan motivasi, interaksi,
dan kolaborasi. Tujuan utama penggunaan AR dalam dunia
Pendidikan adalah untuk menjelaskan topik yang menarik serta
memberikan tambahan informasi yang dapat dilakukan oleh
teknologi AR. Selain itu permainan edukasi AR dan eksperimen
laboratorium berbasis AR juga merupakan bidang yang sedang
berkembang saat ini.
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Gambar 90. Augmented Reality di bidang Pendidikan
(Sumber: https://bit.ly/31P20Vc)

Diskusi

Diskusikanlah  permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar
pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!

1. Secarakeseluruhan Virtual Reality dan Augmented Reality memiliki
kesamaan dan perbedaan. Jelasakn kesamaan dan perbedaan
tersebut!

2. Dalam perkembangannya, menurut anda Augmented Reality atau
Virtual Reality yang berkembang pesat dalam era revolusi industry
4.0? Jelaskan secara singkat pendapat anda!

Rangkuman

Secara umum, Augmented Reality (AR) adalah penggabungan
antara objek virtual dengan objek nyata. Sebagai contoh, adalah saat
stasiun televisi,menyiarkan pertandingan sepak bola, terdapat objek
virtual, tentang skor pertandingan yang sedang berlangsung. Augmented
Reality (AR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh
komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis. AR
merupakan variasi dari Virtual Environments (VE), atau yang lebih
dikenal dengan istilah Virtual Reality (VR). Teknologi VR membuat
pengguna tergabung dalam sebuah lingkungan virtual secara
keseluruhan. Augmented reality (AR) bertujuan untuk mengambil dunia
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nyata sebagai dasar dengan menggabungkan beberapa teknologi virtual
dan menambahkan data konstektual agar pemahaman manusia sebagai
penggunanya menjadi semakin jelas.

Virtual Reality atau yang dalam bahasa Indonesia disebut dengan
istilah realitas maya, merupakan sebuah teknologi yang berisikan
simulasi komputer mengenai keadaan suatu lingkungan dan membuat
penggunanya seakan-akan dapat berinteraksi dengan lingkungan
tersebut. Virtual Reality bekerja dengan memanipulasi otak manusia
sehingga seolah-olah merasakan berbagai hal yang virtual terasa seperti
hal yang nyata. Bisa dibilang, Virtual Reality merupakan proses
penghapusan dunia nyata di sekeliling manusia, kemudian membuat si
pengguna merasa tergiring masuk ke dunia virtual yang sama sekali tak
bersentuhan dengan dunia nyata. Perbedaan VR dan AR ketiga adalah
dari segi prinsip. Tujuan dari AR dan VR secara umum memang sama,
secara teori Virtual Reality menghadirkan user dalam dunia virtual, yang
membuat anda sebagai user seolah-olah berada di tempat lain.
Sedangkan Augmented Reality secara teori adalah menghadirkan efek
virtual dalam dunia sesungguhnya.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Menurut Ronald Azuma pada tahun 1997, Augmented Reality
adalah menggabungkan dunia nyata dan virtual, bersifat interaktif
secara real time, dan merupakan bentuk ...

a. Gambar 1D.

b. Gambar 2D.

c. Animasi 3D.

d. Gambar khayal.
e. Bayangan.
Jawaban: C.

2. Morton Heilig yang memiliki latar belakang di industri Motion
Picture Hollywood mulai menginginkan orang-orang mampu
merasakan suasana bagaikan masuk ke dalam ...

a. Sebuah film.

b. Sebuah ilusi.

c. Sebuah pencitraan.
d. Sebuah gambaran.
e. Evolusi teknologi.
Jawaban: A
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3. Dikutip dari Oke Techno (Pascal 2017), menyebutkan bahwa VR
atau realitas maya adalah teknologi yang memungkinkan dapat
berinteraksi dengan suatu lingkungan dimensi 3D yang
disimulasikan oleh komputer terhadap ...

a. Suatu implementasi imajinasi.

b. Suatu objek nyata atau imajinasi.
c. Objek nyata.

d. Manipulasi bentuk nyata.

e. Semua Benar.

Jawaban: B.

4. Virtual Reality dapat menghadirkan anda dalam tempat lain dalam
sekejap, tentunya dengan memakai ...
a. Handphone.

b. Smartwatch.
c. SmartTV
d. Komputer.
e. Headset VR.
Jawaban: E.

5. Penerapan Augmented Reality dalam bidang pendidikan daapt

meningkatkan beberapa penilaian yaitu ...
a. Motivasi, interaksi, dan kolaborasi
b. Pengalaman
c. Interaksi
d. Kolaborasi
e. Motivasi.
Jawaban: A.

Soal Uraian

1. Jelaskan proses penemuan Augmented Reality dari awal

penemuannyal

Jawaban: Sejarah tentang Augmented Reality dimulai dari tahun
1957-1962, ketika seorang penemu yang bernama Morton Heilig,
seorang sinematografer, menciptakan dan mematenkan sebuah
simulator yang disebut Sensorama dengan visual, getaran dan bau.
Pada tahun 1966, Ivan Sutherland menemukan head-mounted
display yang dia claim adalah, jendela ke dunia virtual. Tahun 1975
seorang ilmuwan bernama Myron Krueger menemukan Videoplace
yang memungkinkan pengguna, dapat berinteraksi dengan objek
virtual untuk pertama kalinya. Tahun 1989, Jaron Lanier,
memeperkenalkan Virtual Reality dan menciptakan bisnis
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komersial pertama kali di dunia maya, Tahun 1992
mengembangkan Augmented Reality untuk melakukan perbaikan
pada pesawat boeing, dan pada tahun yang sama, LB Rosenberg
mengembangkan salah satu fungsi sistem AR, yang disebut Virtual
Fixtures, yang digunakan di Angkatan Udara AS Armstrong Labs,
dan menunjukan manfaatnya pada manusia, dan pada tahun 1992
juga, Steven Feiner, Blair Maclntyre dan dorée Seligmann,
memperkenalkan untuk pertama kalinya Major Paper untuk
perkembangan PrototypeAR.

2. Jelaskan prinsip kerja Virtual Reality!
Jawaban: Virtual Reality bekerja dengan memanipulasi otak
manusia sehingga seolah-olah merasakan berbagai hal yang virtual
terasa seperti hal yang nyata. Bisa dibilang, Virtual Reality
merupakan proses penghapusan dunia nyata di sekeliling manusia,
kemudian membuat si pengguna merasa tergiring masuk ke dunia
virtual yang sama sekali tak bersentuhan dengan dunia nyata. Untuk
dapat melakukan hal ini, tentu dibutuhkan berbagai perangkat
tambahan. Paling minimalnya, jika Anda ingin merasakan masuk ke
dalam dunia Virtual Reality, maka dibutuhkan sebuah headset VR,
seperti misalnya yang kini banyak ditemukan di pasaran adalah
Oculus Rift atau Samsung Gear VR.

3. Jelaskan perbedaan AR dan VR secara perangkat!
Jawaban:; Salah satu perbedaan VR dan AR adalah dari segi
perangkat. Dalam Virtual Reality (VR), perangkat utama yang anda
perlukan adalah headset VR. Headset VR ini dapat anda
kombinasikan dengan console untuk dapat berinteraksi dalam sajian
virtual dari perangkat headset. Biasanya, headset VR perlu
dikoneksikan dengan laptop atau PC dengan minimum spesifikasi
tertentu agar user dapat merasakan pengalaman yang diinginkan.
Namun, Samsung Gear VR adalah salah satu contoh untuk
menikmati Virtual Reality dengan ponsel. Sedangkan dalam
Augmented Reality (AR) tidak memerlukan seperangkat alat khusus
untuk menikmatinya. Sebagai contoh, hanya dengan smartphone
atau tablet yang memiliki aplikasi AR didalamnya, anda dapat
menikmati sensasi dunia virtual yang muncul dalam dunia nyata.
Lebih serunya lagi, konten Augmented Reality jauh lebih
mengedepankan efektivitas dibanding hiburan dalam penerapannya
di kehidupan masyarakat.

4. Jelaskan perbedaan AR dan VR secara prinsip!
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Jawaban: Perbedaan VR dan AR ketiga adalah dari segi prinsip.
Tujuan dari AR dan VR secara umum memang sama, hamun secara
teori, Virtual Reality menghadirkan user dalam dunia virtual, yang
membuat anda sebagai user seolah-olah berada di tempat lain.
Sedangkan Augmented Reality secara teori adalah menghadirkan
efek virtual dalam dunia sesungguhnya. Contoh sederhananya
adalah Virtual Reality dapat menghadirkan anda dalam tempat lain
dalam sekejap, tentunya dengan memakai headset VR. Sedangkan
Augmented Reality dapat menghadirkan efek visual yang anda dapat
lihat melalui ponsel yang sudah terinstall aplikasi pendukung AR,
contohnya adalah game Pokemon GO yang dapat menampilkan
pokemon melalui kamera belakang ponsel anda. Dalam VR maupun
AR, keduanya tidaklah menjatuhkan sama lain, bahkan saling
terkait untuk mewujudkan berbagai keinginan user. Salah satu
contoh penggabungan kedua teknologi ini adalah Microsoft
hololens dan HTC Vive, atau perangkat Virtual Reality apapun yang
menambahkan console untuk menambah sensasi atau pengalaman
user terasa lebih nyata.

Jawaban:

Jelaskan tujuan pembelajaran yang menggunakan media
pembelajaran Augmented Reality!

Jawaban: Tujuan utama penggunaan AR dalam dunia Pendidikan
adalah untuk menjelaskan topik yang menarik serta memberikan
tambahan informasi yang dapat dilakukan oleh teknologi AR.
Selain itu permainan edukasi AR dan eksperimen laboratorium
berbasis AR juga merupakan bidang yang sedang berkembang saat
ini.

Glosarium

e Augmented Reality . Penggabungan antara objek virtual
dengan objek nyata.

o Virtual Reality . Teknologi yang berisikan simulasi

komputer mengenai keadaan suatu lingkungan

Daftar Indeks

A

Augmented Reality

\Y

Virtual Reality
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Bab X Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis GAR (Graphic

Augmented Reality)

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)

1.
2.

3.

Mahasiswa mampu menguasai aplikasi dasar Augmented Reality.
Mahasiswa mampu mengembangkan dan menerapkan Augmented
Reality dalam pembelajaran.

Mahasiswa mampu mengimplementasikan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality.

10.1 Aplikasi Pembuatan Media Pembelajaran GAR (Graphic
Augmented Reality)

Dalam pembuatan Augmented Reality membutuhkan beberapa

bahan antara lain, Komputer/ Pc/ Laptop, dan software pembuat
Augmented Reality toolkit. Secara umum klasifikasi perangkat
Komputer/ Pc/ Laptop harus memiliki spesifikasi yang dibekali kartu
grafis didalamnya. Sedangkan untuk software yang digunakan untuk
menciptakan augmented reality bervariasi. Dikutip dari kompasiana
(Monster AR: 2018) aplikasi yang digunakan antara lain:

1.

Just a Line

Just a Line membuat gambar Anda menjadi hidup dengan
Augmented Reality. Karena ini adalah aplikasi Google, jadi
kompatibel dengan sejumlah perangkat Android. Namun, aplikasi
gratis ini juga release untuk Apple Store sehingga pengguna iOS
juga dapat menginstallnya. Dengan kombinasi antara smartphone,
jari dan imajinasi Anda, tercipta sebuah maha karya milik Anda
sendiri, Anda dapat mengabadikan video dan membagikannya
dengan teman-teman. Just a line lebih asik apabila dimainkan
bersama beberapa pemain.
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Just a Line

Tricks N Tech

Draw On The
Real World With
Google's AR App

Gambar 91. Just a Line App
(Sumber: https://bit.ly/2KFfnML)

2. Stack AR (iOS)
Stack AR mungkin bukan game yang paling rumit, tetapi
gameplay block stacking yang dikombinasikan dengan tampilan
3D AR membuatnya menjadi demonstrasi permainan AR yang
sederhana dan efektif dalam lingkungan kehidupan nyata. Salah
satu aplikasi AR terbaik ini pada dasarnya adalah versi AR dari
game Stack Ketchapp, dengan tambahan perspektif AR yang apik.
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STACK:

TAP TO START

Gambar 92. Stack AR App
(Sumber: https://bit.ly/2YVPOji)

3. Thyng (Android, iOS)
Thyng (Android, i0S) adalah toolkit untuk menciptakan
pengalaman augmented reality Anda sendiri, dengan alat untuk
menciptakan berbagai efek AR, seperti menempatkan tokoh-tokoh
animasi dan model 3D di atas permukaan dan target, menaruh
video dan foto di udara, dan banyak lagi. Anda kemudian dapat
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mengambil snapshot dari kreasi Anda, atau merekam video
dengan durasi maksimal 30 detik. Aplikasi AR terbaik ini tersedia
di Android dan iOS, didukung oleh ARCore dan ARKit.

Gambar 93. Thing App
(Sumber: https://bit.ly/2HgMBXJ)

4. WWEF Free Rivers (i0S)

WWEF Free Rivers adalah aplikasi AR terbaik untuk lingkungan.
Merupakan tools edukasi yang apik yang menunjukkan dampak
kuat yang dimiliki sistem sungai terhadap alam dan peradaban
manusia, dan bagaimana kita dapat merusak atau melestarikan
sistem alami yang vital ini. Aplikasi ini memanfaatkan teknologi
ARK:it untuk membuat sistem sungai yang berbeda, seperti yang
ada di sabana Afrika, pegunungan Himalaya atau delta sungai Asia
Tenggara. Model animasi dan interaktif menunjukkan bagaimana
sungai memberi makan dan menyehatkan lingkungan, dan
bagaimana orang-orang pada gilirannya dapat mempengaruhi
aliran sungai dan kesehatan. Ini adalah sebuah karya yang menarik
tentang bagaimana teknologi AR dapat mendidik, sekaligus
menghibur.
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5.

;', .f'— "h‘? y
ambar 94. WWF Free Rivers (i0S)
(Sumber: https://bit.ly/2P2DOrZ)

@

Vuforia Chalk (i0S)

Vuforia Chalk adalah aplikasi menarik yang mengubah
smartphone Anda menjadi alat pendukung teknologi visual yang
kuat. Setelah aplikasi menghubungkan Anda dan teman atau pakar
teknologi melalui video call, Anda kemudian menggunakan
kamera belakang ponsel Anda sebagai jendela bidik,
memungkinkan Anda menunjukkan dengan tepat apa yang Anda
perlukan. Kedua pihak kemudian dapat menggambar di layar
dengan tanda kapur augmented reality yang berfungsi seperti
anotasi visual, memungkinkan Anda menunjukkan tombol yang
tepat, cepat, dan kontrol, tanpa perlu kebingungan dengan
deskripsi verbal.
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1 Secit.
Solve it.
Together.

vuforia: chalk

Gambar 95. Vuforia Chalk (iOS)
(Sumber: https://bit.ly/2zbxG5D)
6. World Brush (i0OS)
Jadikan duniamu menjadi kanvas dengan World Brush, aplikasi
augmented reality iOS yang memungkinkan Anda menggambar
dan melukis pemandangan dunia nyata menggunakan berbagai
kuas virtual. Setelah Anda selesai, lukisan virtual Anda disimpan
di GPS location, memungkinkan pengguna World Brush lain di
dekatnya untuk melihat kreasi Anda. Dan tentu saja, ada sistem
untuk menyukai, tidak suka, dan melaporkan kreasi dengan konten

yang menyinggung.
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7.

WORLD BRUSH

Gambar 96. World Brush (iOS)
(Sumber: https://bit.ly/2Z1yqKf)

IKEA Place (iOS)

Raksasa furnitur IKEA pernah bereksperimen di masa lalu dengan
AR dalam aplikasi katalognya, tetapi aplikasi IKEA Place yang
terbaru merupakan perbaikan yang nyata, memanfaatkan ARKit
untuk membantu pengguna memvisualisasikan dengan mudah
bagaimana berbagai desain furnitur IKEA akan terlihat di rumah
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Anda. Pengguna memindai denah lantai mereka dengan ponsel
mereka, lalu Anda dapat memilih desain furnitur dan drag and
drop ke tempatnya menggunakan smartphone Anda sebagai
jendela bidik. Hingga saat ini, IKEA place merupakan aplikasi AR
terbaik dalam ranah furniture

Gambar 97. IKEA Place (i0S)
(Sumber: https://bit.ly/2P4swDs)

8. Holo (Android, iOS)

Holo (Android, iOS) memungkinkan pengguna menempatkan
berbagai model dan angka holografik ke dalam sebuah scene
untuk pengambilan foto dan video. Aplikasi ini membatasi Anda
pada satu hologram saja, tetapi ini masih menjadi salah satu
pengalaman AR yang paling menyenangkan di pasar saat ini
karena library kontennya yang luas tersedia. Anda juga dapat
dengan mudah berbagi semua kreasi Anda langsung dari akses
bawaan aplikasi ke platform media sosial populer.
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(Sumber: https://bit.ly/2P2vFDJ)

Snapchat (Android, iOS)

Snapchat (Android, iOS) telah menjadi hit di antara penggunanya,
dengan elemen-elemen augmented reality dalam bentuk berbagai
transformasi real-time, filter dan efek khusus yang disebut Lenses
yang dapat Anda tambahkan ke pesan video Snapchat yang Anda
kirim ke kontak Anda. Lenses yang tepat dapat mengubah Anda
menjadi hewan, menukar wajah Anda dengan orang lain, atau
membuat Anda memuntahkan pelangi, menjadikan pesan
Snapchat menyenangkan dan konyol.

Gambar 99. S;iapchat
(Sumber: https://bit.ly/2Z9Whit)
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10.

11.

GIPHY World

GIPHY bergabung di industri AR dengan GIPHY Worldnya,
sebuah aplikasi yang memungkinkan Anda untuk overlay GIF
animasi dan stiker cecara live melalui AR. Pengguna dapat
memilih sejumlah GIF atau stiker, menempatkannya seperti pin
penanda, lalu merekam video pendek yang dapat Anda simpan dan
bagikan ke orang lain untuk pengalaman GIF yang mendalam.

Gambar 100. GIPHY World
(Sumber: https://bit.ly/2ZbgkxR)

Instagram (Android, iOS)

Setelah menambahkan filter gaya Snapchat ke aplikasinya sendiri,
Facebook akhirnya menerapkannya juga pada Instagram
(Android, i0S). Fitur-fitur wajah AR ini bekerja baik melalui
kamera depan dan belakang dan dengan semua mode foto dan
video capture Instagram juga. Pengguna yang tertarik dapat
mencoba berbagai mahkota, mengubah diri menjadi koala atau
kelinci atau memilih persamaan matematika yang mengambang di
sekitar kepala mereka.
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Gambar 101. Instagram (Android, iOS)
(Sumber: https://bit.ly/2Monuzk)

12. WallaMe (Android, iOS)

Duniamu akan menjadi kanvas dengan WallaMe (Android, iOS),
aplikasi augmented reality yang memungkinkan Anda membuat
karya seni geotag yang digambar atau dilukis di dinding, trotoar,
atau bangunan tanpa harus menumpahkan cat. Anda kemudian
dapat berbagi lokasi pesan atau karya seni Anda dengan teman-
teman Anda sehingga mereka dapat melihat hasil karya Anda
dengan kamera smartphone mereka sendiri menggunakan
WallaMe. Anda juga dapat menjadikan karya Anda publik untuk
setiap pengguna WallaMe sehingga mereka dapat melihatnya.
Selain menggunakan ponsel Anda sebagai jendela bidik, Anda
dapat mencari dinding WallaMe yang dibuat pengguna lainnya
menggunakan antarmuka peta.
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DISCOVER

WallaMe

HIDE MESSAGES
IN THE REAL WORLD

GETIT

@& App Store PG

contactus  privacy policy

Gambar 102. WallaMe (Android, iOS)
(Sumber: https://bit.ly/31LOcHK)

13. Google Translate (Android, iOS)

Google Translate (Android, iOS) sudah menjadi alat terjemahan
teks dan audio yang praktis, dan menjadi lebih baik lagi dengan
fitur real-time terjemahannya. Yang perlu Anda lakukan adalah
memegang kamera smartphone Anda dan fokus pada teks, dan
Google Translate akan menyediakan terjemahan kata dan frasa
real-time dari berbagai bahasa. Pengguna dapat mengunduh paket
bahasa, memungkinkan untuk memilih terjemahan offline ketika
jauh dari jaringan seluler.
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Gambar 103. Google Translate (Android, iOS) AR
(Sumber: https://bit.ly/2YYNCHV)

14. Inkhunter (Android, iOS)
Tato bisa menjadi teknik yang bagus untuk memamerkan selera
anda atau mengabadikan sesuatu yang penting bagi Anda.
Merencanakan tato Anda sangat penting karena hasilnya
permanen. Inkhunter (Android, iOS) adalah aplikasi AR terbaik
lucu yang memungkinkan Anda untuk melihat seperti tampilan
tato di kulit Anda. Cukup gambar penanda sederhana pada diri
Anda, arahkan kamera iPhone Anda ke diri Anda sendiri, dan
Inkhunter menunjukkan kepada Anda preview design secara
dinamis, dengan kemampuan untuk memutar dan menyesuaikan
desain. Pengguna dapat mencoba banyak desain yang telah
ditetapkan atau mengunggahnya sendiri, memastikan bahwa Anda
tidak pernah menyesali gambar tatu yang melekat di tubuh Anda.
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Gambar 104. Inkhunter (Android, iOS)
(Sumber: https://bit.ly/2PbstpE)

15. SketchAR (Android, iOS)
SketchAR (Android, iOS) mengubah layar smartphone Anda
menjadi bantuan menggambar augmented reality, melapisi
gambar sketsa atau seni garis pada selembar kertas kosong yang
kemudian dapat Anda lacak atau gunakan sebagai dasar sketsa
Anda sendiri. Pengguna dapat memilih dari library sketsa yang
termasuk dalam aplikasi, atau mengubah foto mereka menjadi seni
garis yang dapat dilacak dengan aplikasi. SketchAR dirancang
untuk bekerja pada kertas berukuran A4, atau kertas apa pun
dengan empat penanda lingkaran referensi yang digambar di
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atasnya untuk memberikan penanda skala ke aplikasi. Tanpa bakat

Gambar 105. SketchAR
(Sumber: https://bit.ly/33HfoUV)

10.2 Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality

Dalam kegiatan belajar mengajar, sebuah media pembelajaran
sangat dibutuhkan kehadirannya. kehadiran media pembelajaran
merupakan sebuah hal yang sangat mendukung dalam kegiatan belajar
mengajar. Buku merupakan salah satu sumber belajar kerap digunakan
mulai dari zaman dulu. Buku ini bukan hanya digunakan dalam
pembelajaran tingkat Dasar hingga tingkat Perguruan Tinggi. buku
yang digunakan dalam proses pembelajaran yang beredar sampai saat
ini masih bersifat konvensional (Text Book).

Perkembangan teknologi berkembang pada setiap tahun.
perkembangan ini bukan hanya mendukung kemajuan IPTEK namun
juga mendukung kemajuan Sumber Daya Manusia yang ada di
Indonesia. Perkembangan teknologi ini, selain membawa dampak pada
Sumber Daya Manusia. Perkembangan ini juga membawa dampak
pengaitan teknologi dalam proses pembelajaran. Dukungan teknologi
dalam proses belajar mengajar pada saat ini sudah mulai terintegrasi.
Hal ini didukung dengan adanya beberapa perkembangan teknologi
yang mulai digunakan saat proses belajar mengajar berlangsung.

Perkembangan peserta didik juga dapat berpengaruh dalam
penggunaan dalam sebuah teknologi. Tingkat usia akan menjadi salah
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satu faktor kelayakan dalam penggunaan sebuah teknologi.
Pengemasan teknologi dalam proses pembelajaran membutuhkan
kemampuan (skill) yang utama dalam mengolahnya. Pengolahan ini
didukung dengan adanya buku-buku atau sumber literasi yang
dikombinasikan dengan teknologi. Kombinasi dari sebuah teknologi ini
biasanya muncul dalam Buku berbasis Augmented Reality. Buku ini
dikemas dengan cara memunculkan sebuah objek yang berupa gambar
menjadi objek 3 Dimensi. Pengubahan Teknologi ini dapat digunakan
sebagai salah satu sumber referensi yang luar biasa dalam proses
pembelajaran.

Gambar 106. Buku Berbasis Augmented Reality
(Sumber: https://bit.ly/2L9OHDd)

Perkembangan media pembelajaran yang berbasis Augmented
Reality merupakan sebuah komponen yang muncul dan menjadi
kesenangan peserta didik untuk menggunakannya. Buku berbasis
Augmented Reality dapat dikemas dan memberikan informasi yang
efektif dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Hal ini didukung
dengan adanya beberapa peneliti yang sudah melakukan sebuah
penelitian yang menguji keefektifan penggunaan media pembelajaran
Augmented Reality dalam penelitiannya.

10.3 Pengembangan Media Pembelajarn buku berbasis GAR (Graphic
Augmented Reality)

GAR (Graphic Augmented Reality) merupakan sebuah sarana

penerapan teknologi dalam sebuah media yang mampu menciptakan
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gambar maya pada sebuah lembar kertas. Proses pembuatan buku
berbasis GAR (Graphic Augmented Reality) ini didukung secara penuh
dengan adanya aplikasi yang berkaitan dengan Augmented Reality.
Pada saat ini buku dikenal dengan sumber literasi konvensional.
Namun, dengan adanya GAR (Graphic Augmented Reality)
menjadikan buku sebagai sarana atau media pembelajaran yang
menarik siswa dalam proses belajar mengajar.

Pengembangan sebuah buku kedalam buku yang berbasis
Augmented Reality membutuhkan beberapa perangkat yang digunakan
dalam pembuatannya. Proses pembuatan buku ini secara otomatis
membutuhkan pengkajian dan pengevaluasian beberapa tahap.
Tahapan ini memerlukan beberapa kombinasi dalam dua bidang yakni
informatika dan konten penyedianya. Materi yang digunakan secara
garis besar harus mendapatkan hasil validasi dari pakar atau ahli dalam
bidang tersebut. Sedangkan pakar informatika mengkonversi materi
kedalam bentuk sebuah media digital yang berbasis Augmented Reality.

Beberapa hal yang menjadi sebuah acuan utama dalam pembuatan
buku berbasis dengan Augmented Reality diantaranya komputer marker
dan kamera. Mengingat posisi komputer dalam pembuatan media
berbasis augmented reality ini merupakan perangkat keras yang
mengkonversi materi kedalam bentuk digital. Selanjutnya marker ini
dicipatakan oleh komputer. Marker ini digunakan sebagai sebuah
media yang menjadikan penyusunan objek digital. Marker ini
mencipatakan sebuah objek menjadi objek yang berada dalam 3
Dimensi.
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Gambar 107. Marker dalam Augmented Reality
(Sumber: shorturl.at/pquY5)

Posisi sebuah kamera dalam penciptaan buku berbasis Augmented
Reality ini bertugas sebagai pemroyeksi hasil konversi gambar dalam
bentuk 3 Dimensi. Kamera menampilkan objek jika mengarah pada
marker yang telah dibuat. Kamera tersebut juga dapat diberi
keterbatasan dalam jarak penggunaannya dalam membaca marker.
Selanjutnya, dibutuhkan juga media yang dapat dikonversikan kedalam
media kamera secara digital yakni smartphone. Pengkonversian ini
dilakukan melalui media perangkat lunak unity (3D). Unity (3D) dapat
diperoleh secara gratis atau Open Sources. Software ini merupakan
media yang sering digunakan dalam pembuatan game yang berbasis
Android OS, Mac, Windows, Xbox, Playstation 3 dan lain sebagainya.
Selain unity juga dibutuhkan media penguat yaitu media pelaksana
yakni operating system yaitu Android OS yang dapat diperoleh secara
Open Sources. Sebagai eksekutor akhir dalam pelaksanaan dibutuhkan
juga tambahan perangkat lunak yang mendukung Augmented Reality
dalam android OS. Perangkat ini bernama Vuforia (Aplikasi pada
Smartphone). Software Vuforia ini selain sebagai pembaca namun juga
sebagai creator objek yang terdapat dalam virtual camera (Sartika:
2016).
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Upload di Website
Qualeomm Vuforia
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Pembelajaran Marker Gambar Ekstensi
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Objek 3D Unity 3D Ekstensi Unity Kamera Marker
Compile Install Pengoperasian Tampil objek 3D
Aplikasi Aplikasi di Android Aplikasi di Android Di Layar

Gambar 108. Skema Diagaram Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis
GAR (Grafic Augmented Reality)
(Sumber: Sartika, 2016)

Diskusi
Diskusikanlah permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar
pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!
1. Aplikasi apa yang menurut anda palinng memudahkan dalam
pembuatan buku berbasis Augmented Reality? Jelaskan!
2. Jelaskan konsep pembuatan buku Augmented Reality secara
sederahana dengan aplikasi yang anda pilih!

Rangkuman

Dalam pembuatan Augmented Reality membutuhkan beberapa
bahan antara lain, Komputer/Pc/Laptop, dan software pembuat
Augmented Reality toolkit. Secara umum klasifikasi perangkat
Komputer/ Pc/ Laptop harus memiliki spesifikasi yang dibekali kartu
grafis didalamnya. Sedangkan untuk software yang digunakan untuk
menciptakan Augmented Reality bervariasi. Dalam kegiatan belajar
mengajar, sebuah media pembelajaran sangat dibutuhkan kehadirannya.
Kehadiran media pembelajaran merupakan sebuah hal yang sangat
mendukung dalam kegiatan belajar mengajar. Perkembangan peserta
didik juga dapat berpengaruh dalam penggunaan dalam sebuah
teknologi. Tingkatan usia akan menjadi salah satu faktor kelayakan
dalam penggunaan sebuah teknologi.

Perkembangan media pembelajaran yang berbasis Augmented
Reality merupakan sebuah komponen yang muncul dan menjadi
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kesenangan peserta didik untuk menggunakannya. GAR (Graphic
Augmented Reality) merupakan sebuah sarana penerapan teknologi
dalam sebuah media yang mampu menciptakan gambar maya pada
sebuah lembar kertas. Beberapa hal yang menjadi sebuah acuan utama
dalam pembuatan buku berbasis dengan Augmented Reality diantaranya
komputer marker dan kamera. Mengingat posisi komputer dalam
pembuatan media berbasis augmented reality ini merupakan perangkat
keras yang mengkonversi materi kedalam bentuk digital.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Dalam pembuatan Augmented Reality membutuhkan beberapa
bahan antara lain ...
a. Komputer/ Pc/ Laptop.
b. Sotware pembuat Augmented Reality toolkit.

c. Text Book.

d. AdanB.

e. Semua Benar.
Jawaban: D

2. Dikutip dari kompasiana (Monster AR: 2018) aplikasi yang
digunakan dalam menyusun Augmented Reality antara lain:

a. Instagram.

b. Facebook.

c. Android Studio.
d. Whatsapp.

e. Line.

Jawaban: A

3. GAR (Graphic Augmented Reality) merupakan sebuah sarana
penerapan teknologi dalam sebuah media yang mampu
menciptakan gambar maya pada ...

a. Dinding.

b. Sticker.

c. Layar.

d. Mika.

e. Sebuah lembar kertas.
Jawaban: E.

4. Salah satu faktor yang menjadi standard kelayakan dalam
penggunaan sebuah teknologi yaitu ...
a. Usia.
b. Jenis Kelamin.

232



c. Gadget.

d. Golongan.
e. Kebutuhan.
Jawaban: A.

5. Dalam penyusunan buku berbasis GAR dibutuhkan juga media
yang dapat dikonversikan kedalam media kamera secara digital
yakni smartphone. Pengkonversian ini dilakukan melalui
a. Media perangkat lunak unity (3D).

b. Google.
c. Mozila Firefox.
d. Office 365.
e. Corel Draw.
Jawaban: A.

Soal Uraian

1. Sebutkan dan jelaskan aplikasi penyusun Augmented Reality!
(minimal 3 aplikasi)

2. Menurut anda, sebutkan aplikasi penyusun Augmented Reality yang
paling mudah? Jelaskan kelebihan aplikasi tersebut dibandingkan
dengan aplikasi yang lainnyal!

3. Jelaskan secara singkat sistematis Augmented Reality supaya dapat
terbentuk!

Glosarium
e GAR (Graphic Augmented Reality): Sebuah penerapan Augmented
Reality yang di implementasikan berupa gambar.

Daftar Indeks
G
GAR (Graphic Augmented Reality)

Daftar Pustaka

Jamhari, 1. dkk. 2018. Pengembangan Buku Suplemen 3D Augmented
Reality sebagai Bahan Belajar Tematik Tema Lingkungan tentang
Perkembangbiakan Hewan untuk Siswa Kelas I11 SD. JINOTEP,
Vol 4 No 2 April 2018 ISSN 2405-8780

Monster AR. 2018. 15 Aplikasi AR Terbaik (Gratis) yang Akan Mengubah
Duniamu. Diakses pada tanggal 18 Agustus 2019, melalui:
https://www.kompasiana.com/monsterar9377/5b7a6¢ca543322f09aa7
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Bab XI Penggunaan dan Evaluasi Media Pembelajaran SD berbasis
GAR (Graphic Augmented Reality)

Kemampuan akhir yang diharapkan (KAD)
1. Mahasiswa mampu mengembangkan ide terkait penelitian yang
berbasis Augmented Reality.
2. Mahasiswa mampu mengembangkan buku yang berbasis
Augmented Reality.
3. Mahasiswa mampu mengembangkan buku dalam lingkup kelebihan
dan kekeurangan Augmented Reality.

11.1 Penelitian-penelitian yang menggunakan konsep buku berbasis
Augmented Reality
Perkembangan sebuah informasi tanpa didukung dengan adanya

sebuah riset dalam kehidupan saat ini maka dianggap sebuah uji coba
yang konyol. Namun jika beberapa sumber menjelaskan bahwa
Augmented Reality ini sudah dikembangkan bahwa banyak inovasi dan
dampak baik langsung maupun tak langsung memepengaruhi psikologi
siswa dalam proses belajar. Menurut Deddy Ngeggo (2015) menyatakan
bahwa dalam pembelajaran dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang
menarik dan memikat hati siswa. Jika dalam pelaksanaannya siswa
tertarik maka guru mudah dalam pelaksanaan atau pencapaian tujuan
belajarnya.
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Gambar 109. Buku berbasis Augmented Reality
(Sumber: https://bit.ly/301QzyW)

Wellia Shinta (2012) menyatakan bahwa dalam pemaparan materi
pembelajaran dibutuhkan sebuah media pembelajaran. Media
pembelajaran tersebut tidak sembarangan dalam penentuannya. Media
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran terdapat media
pembelajaran konvensional maupun yang terbaru. Media pembelajaran
yang terbaru jauh membantu dalam kesusksesan belajar dibandingkan
dengan media pembelajaran konvensional. Media pembelajaran yang
sangat digemari peserta didik saat ini yaitu media pembelajaran yang
berbasis multimedia. Multimedia ini terbagi menjadi beberapa objek
seperti power point, macromedia flash, hingga Augmented Reality.

Rahman (2017) menjelaskan bahwa fasilitas dalam sekolah
berpengaruh dalam pelaksanaan sebuah proses belajar mengajar. Apabila
sebuah sekolah mampu menyediakan fasilitas yang mendukung maka
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tercipta sebuah suasan belajar yang menyenangkan. Fasilitas tersebut
bukan hanya seperti bangunan/ Gedung, media pembelajaran dan sumber
belajar saja namun banyak yang lainnya. Fasilitas yang dapat diambail
contoh kecilnya, yaitu buku teks. Pembelajaran yang berlangsung bukan
semata-mata menggunakan buku teks mudah tercapai tujuan
pembelajarannya. Namun, buku teks tersebut membuthkan inovasi yang
mampu menarik dan memikat hati peserta didik untuk dapat memahami
materi pembelajaran dengan baik. Sebuah inovasi sumber literasi-pun
menjadi sbeuah langkah maju untuk mengembangkan minat baca dari
peserta didik. Penerapan teknologi IT mendukung dalam proses tersebut.
Augmented Reality merupakan salah satu inovasi Teknologi IT yang
dapat di kombinasikan dengan sumber literasi peserta didik. Augmented
Reality yang terdapat dalam sumber literasi peserta didik ini dapat
menciptakan sebuah motivasi bekajar yang tinggi. Hal tersebut dapat
dibuktikan dengan adanya peningkatan hasil belajar pada siswa. Buku
berbasis Augmented Reality ini, mampu memberikan informasi yang
jelas pada peserta didik dengan tampilan 2 Simensi, 3 DImensi dan
bahkan mampu menghasilkan suara atau video.

Enang (2015), menyatakan bahwa bermula dari sebuah pemodelan
pada materi matematika bangun ruang yang memiliki banyak kendala
dalam penyampaiannya. Materi bangun ruang ini dituntut memiliki
novasi terbaru dalam proses penyampaiannya. Sehingga secara otomatis
membutuhkan perangkat media pembelajaran yang mampu memberikan
dampak positif dalam kegiatan belajar mengajarnya. Augmented Rality
dikemas dan dikembangkan dengan sesuai materi bangun ruang menjadi
sebuah inovasi yang mujarab dalam pencapaian tujuan pembelajaran.
Hal ini mampu menghasilkan sebuah peningkatan hasil belajar pada
siswa pada bagian materi bangun ruang.

11.2 Media Pembelajaran SD berbasis GAR (Graphic Augmented
Reality)

Kehadiran Media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam kegiatan
belajra mengajar. Selain membantu guru dalam menyampaikan materi
namun juga mampu membantu siswa dalam memahami konten yang
disampaikan guru dalam proses belajar mengajar. Media Pembelajaran
SD berbasis berbasis GAR (Graphic Augmented Reality) merupakan
sebuah inovasi yang mampu memberikan dampak positif dalam
pencapaian tujuan belajar. Penelitian-penelitian yang diuraikan pada
sub-bab sebelumnya menjelaskan bahwa dalam proses pembelajaran
banyak yang terbantu dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Media
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pembelajaran yang berbasis Augmented Reality ini dikembangkan
dengan sistem 3D sehingga memberikan informasi secara penuh kepada
peserta didik. Pembentukan GAR (Graphic Augmented Reality) ini tidak
terlepas dengan perangkat lunak gratis dan open sources yaitu Unity 3D.
Perangkat ini membantu memberikan efek 3D pada objek yang Kita
gunakan.

Gambar 11. Perangkat Lunak Unity 3D
(Sumber: https://bit.ly/2ZkCQat)

Perkembangan sumber belajar sudah banyak terinovasi
konseptualisasi terhadap materi yang digunakan. Sehingga muncul
berbagai bidang inovasi dalam pengembangan media pembelajarn. Pada
akhir-akhir ini juga terdapat materi pembelajaran yang dikemas dengan
konsep game dan lain sebagainya. Konsep buku berbasis GAR (Graphic
Augmented Reality) ini merupakan sebuah media pembelajarn yang
berlandasakan pada perkembangan revolusi industri 4.0. Perkembangan
revolusi industri inilah yang menuntut para developer untuk
mengembangkan beberapa program yang mendukung dalam proses
belajar mengajar. Buku berbasis GAR (Graphic Augmented Reality) ini
banyak mendapat respon positif oleh banyak kalangan terutama kalangan
peserta didik. Peserta didik merasa mendapatkan pengetahuan yang real/
nyata. Sehingga pembelajaran yang terlaksana terpenuhi informasi yang
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diperoleh. Jadi tidak ada pembatasan materi yang disampaikan kepada
peserta didik oleh guru.

11.3 Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Berbasis GAR
(Graphic Augmented Reality)

Setiap media pembelajaran pasti memiliki beberapa kelebihan dan
kekurangan. Setiap kelebihan dan kekuranga bukan hanyadijadikan
sebuah patokan yang memiliki kekurangan dalam penggunaannya.
Namun setiap kekurangan dapat digunakan sebagai bahan yang harus
dipahami oleh guru ketika menggunakan sebuah media pembelajaran.
Kelebihan buku yang berbasis GAR (Graphic Augmented Reality)
diuraikan sebagai berikut.

1. Menarik

Pembelajaran yang didukung dengan media pembelajaran berbasis

GAR (Graphic Augmented Reality) meningkatkan tingkat

akademisi peserta didik. Hal ini telah dibuktikan oleh beberapa hasil

evaluasi dan Analisa para peneliti yang menyatakan bahwa tingkat
ketertarikan peserta didik meningkat ketika mengikuti proses
belajar mengajar dengan berbantukan media yang berbasis GAR

(Graphic Augmented Reality).

Gambar 111. Buku berbasis GAR (Graphic Augmented Reality)
(Sumber: https://bit.ly/33JHimm)
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2. Fokus
Media pembelajaran berbasis GAR (Graphic Augmented Reality)
mampu memberikan daya tarik yang baik bagi peserta didik.
Ketertarikan peserta didik ini mampu memberikan tingkat perhatian
yang membuat peserta didik menjadi fokus. Saat peserta didik
menjadai fokus, maka materi yang disampaikan mudah diterima dan
daat men adlkan keberhasnan dalam pencapaian tujuan bela ar.
) 4 3 TT

= M A

Gambar 112. Fokus dalam belajar
(Sumber: https://bit.ly/2KTCV00)

3. llmu pengetahuan yang real
Pembelajaran dengan berbantuan media pembelajaran berbasis
GAR (Graphic Augmented Reality) memberikan informasi yang
kontekstual dengan objek dilapangan. Hal ini mengingat
pembelajaran yang bagus yaitu pembelajaran kontekstual.
Pembelajaran dengan pendekatan ini menciptakan daya ingat yang
tinggi bagi peserta didik.
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Gambar 113. Pengetahuan yang nyata
(Sumber: https://bit.ly/33RCyeu)

Efektif waktu

Pembelajaran berbantukan sangat menghemat waktu dalam
pembelajaran. Pembelajaran yang seharusnya dapat ditempuh
dengan terjun kelapangan dapat digantikan pembelajaran di dalam
kelas dengan suasana yang seolah-olah berada di lapangan
sebenarnya.

Teknologi terkini

Pembelajaran dari buku berbasis GAR (Graphic Augmented Reality)
merupakan sala satu kombinasi sains dan teknologi terkini dengan
pembelajaran. Sehingga tercipta pembelajaran yang bersinergi
sehingga mampu mengembangkan kemampuan peserta didik untuk
menggunakan dan meng update penggunaan teknologi terkini.
Selain itu, pembelajaran dari buku berbasis GAR (Graphic
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Augmented Reality) menciptakan peserta didik yang updatem

terhadap teknologi yang terkini.

Sedangkan kekurangan yang muncul dari buku berbasis GAR
(Graphic Augmented Reality) terdapat beberapa hal yang menjadi
sorotan. Semua kekurangan ini merupakan bahan evaluasi yang harus
dipahami guru sebelum menggunakan media pembelajaran ini.
Kekurangan-kerkurangan tersebut diuraikan sebagai berikut.

1. Membutuhkan ahli dalam pembuatannya

2. Memerlukan perangkat pendukung ketika menggunakannya

3. Membutuhkan keahlian grafis khusus dalam pembuatannya

4. Guru harus benar-benar menguasai teknologi yang digunakan
Diskusi

Diskusikanlah  permasalahan berikut dengan sahabatmu, agar

pemahamanmu terhadap materi ini lebih mendalam!

1. Bagaimana pendapat anda terkait sebuah media pembelajaran yang
paling efektif?

2. Bagaimana pendapat and ajika pada saat ini media pembelajaran
terintegrasi dengan sebuah teknologi yang berkembang!

Rangkuman

Perkembangan sebuah informasi tanpa didukung dengan adanya
sebuah riset dalam kehidupan saat ini maka dianggap sebuah uji coba
yang konyol. Media pembelajaran tersebut tidak sembarangan dalam
penentuannya. Media pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran terdapat media pembelajaran konvensional maupun yang
terbaru. Media pembelajaran yang terbaru jauh membantu dalam
kesusksesan belajar dibandingkan dengan media pembelajaran
konvensional. Media pembelajaran yang sangat digemari peserta didik
saat ini yaitu media pembelajaran yang berbasis multimedia.

Fasilitas dalam sekolah berpengaruh dalam pelaksanaan sebuah
proses belajar mengajar. Apabila sebuah sekolah mampu menyediakan
fasilitas yang mendukung maka tercipta sebuah suasan belajar yang
menyenangkan. Fasilitas tersebut bukan hanya seperti bangunan/
Gedung, media pembelajaran dan sumber belajar saja namun banyak
yang lainnya. Fasilitas yang dapat diambail contoh kecilnya, yaitu buku
teks. Pembelajaran yang berlangsung bukan semata-mata menggunakan
buku teks mudah tercapai tujuan pembelajarannya. Namun, buku teks
tersebut membuthkan inovasi yang mampu menarik dan memikat hati
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peserta didik untuk dapat memahami materi pembelajaran dengan baik.
Sebuah inovasi sumber literasi-pun menjadi sbeuah langkah maju untuk
mengembangkan miant baca dari peserta didik. Penerapan teknologi IT
mendukung dalam proses tersebut. Augmented Reality merupakan salah
satu inovasi Teknologi IT yang dapat di kombinasikan dengan sumber
literasi peserta didik.

Uji Kompetensi
Soal Pilihan Ganda
1. Salah Satu kriteria media pembelajaran dibutuhkan oleh siswa yaitu

a. Media pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi.

b. Media pembelajaran yang unik.

¢. Media pembelajaran yang menarik dan memikat hati siswa.
d. Media pembelajaran yang langka.

e. Media pembelajaran yang kompleks.

Jawaban: C

2. Salah hal yang berpengaruh dalam pelaksanaan sebuah proses
belajar mengajar yaitu ...

a. Fasilitas sekolah.

b. Perpustakaan sekolah.
c. Taman sekolah.

d. Komite sekolah.

e. Laboratorium sekolah.
Jawaban: A

3. Salah satu inovasi yang mampu memberikan dampak positif dalam
pencapaian tujuan belajar ...

a. OHP.
b. GAR.
c. LED.
d. Viewer.
e. LCD.
Jawaban: B

4. Kelebihan buku yang berbasis GAR (Graphic Augmented Reality)
diuraikan sebagai berikut ...

P00 o

Menarik.
Lucu.
Asing.
Canggih.
Unik.
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Jawaban: A
5. Pembelajaran dengan berbantuan media pembelajaran berbasis
GAR (Graphic Augmented Reality) memberikan informasi yang
bersifat ...
a. Kontekstual dengan objek dilapangan.
b. Sesuai materi.
c. Unik tampilannya.
d. Canggih.
e. Gambar yang menarik.
Jawaban: A

Glosarium
o Konseptualisasi: Memiliki perencanaan dan konsep yang matang.

Daftar Indeks
K
Konseptualisasi
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Daftar Istilah (Glosarium)

Abstrak : Tidak berwujud atau tidak berbentuk.

Afektif . Berkaitan dengan sikap dan juga nilai yang
mencakup minat, perasaan, sikap, dan juga emosi.

Aktif : Istilah umum yang merujuk kepada sesuatu yang
sedang dan dapat bergerak,bekerja,atau ,menjalankan fungsinya.
Auditif : Media pengajaran yang hanya mengandalkan
kemampuan suara saja,seperti radio tape recorder,piringan audio
Augmented Reality . Penggabungan antara objek virtual
dengan objek nyata.

Dinamis . Keadaan penuh semangat dan tenaga

sehingga cepat bergerak dan mudah menyesuaikan diri dengan
keadaadan sebagainya

Dinamis :Suatu yang terus aktif dan berubah
Distributif . Media pembelajaran memungkinkan
untuk mentransportasikan suatu kejadian/peristiwa atau objek
secara bersamaan melalui ruang yang berbeda-beda.

Distributif : Suatu penggabungan dengan cara
mengkombinasikan bilangan dari hasil operasi terhadap elemen-
elemen kombinasi tersebut

Edukatif :  Segala sesuatu yang  bersifat
mendidik,memberikan pembelajaran dan amanat.

Edutainment  : mendidik dan menghibur.

Efektif : Sebuah usaha untuk mendapatkan tujuan, hasil
atau target yang diharapkan dengan waktu yang telah di tetapkan
Efektivitas . Mencapai tujuan dengan tepat dari berbagai
alternative yang ada

Efisien : Bekerja dengan menggunakan sumber daya dan
energy yang sesuai tanpa pemborosan

Efisiensi : Tingkat keakuratan suatu proses
penggunaan sumber.

Evaluasi : Proses vyang dilakukan  untuk
mengukur/menilai keberhasilan kegiatan yang sudah dilaksanakan.
Fiksatif . Kemampuan media merekam, menyimpan,
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek contoh
peristiwa demonstrasi mahasiswa, pencoblosan saat pemilu, dan
lain sebagainya.
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Filosofis . Studi mengenai kebijaksanaan,dasar
dasar  pengetahuan,dan proses yang digunakan  untuk
mengembangkan dan merancang pandangan mengenai suatu
kehidupan

GAR (Graphic Augmented Reality): Sebuah penerapan Augmented
Reality yang di implementasikan berupa gambar.

Generalisasi ~ : Proses penalaran yang membentuk kesimpulan
secara umum melalui satu kejadian, Hal dan lain sebagainya
Grafis : Proses komunikasi menggunakan elemen

visual,seperti tulisan,bentuk,dan gambar yang dimasudkan untuk
menciptakan persepsi akan suatu pesan yang disampaikan

Industri . suatu usaha, proses atau kegiatan
pengolahan bahan baku baik bahan mentah ataupun bahan setengah
jadi agar menjadi barang yang bernilai ekonomis lebih tinggi dan
bermanfaat bagi masyarakat.

Inovasi . Proses pengembangan untuk menciptakan suatu
produk baru

Input :Semua data yang masuk ke dalam memori ataupun
komputer

Instruksional  : Sebuah arahan , perintahnatau petunjuk dalam
melakukan sesuatu hal

Integrasi :Sistem pembaharuan yang mengalami pembauran
hingga mejadi satu kesatuan yang utuh

Interaksi : Suatu jenis tindakan yang terjadi ketika dua atau
lebih objek mempengaruhi atau memiliki efek satu sama lain
Internet : suatu jaringan komunikasi yang menghubungkan

satu media elektonik dengan media yang lainnya

Karakteristik  : Kualitas tertentu atau ciri yang khas dari sesuatu
Kelangkaan . suatu keadaan dimana jumlah barang yang
diminta lebih banyak daripada jumlah barang yang ditawarkan.
Kognitif : Suatu potensi intelektual dari tahapan
pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisa, sintesa, dan evaluasi.
Kolaborasi :Bentuk kerjasama,interaksi kompromi beberapa
elemen yang terkait baik individu ataupun kelompok

Komunikatif  : Suatu keadaan yang saling berhubungan

Kondisi :Dapat dinyatakan tempat atau semua benda dan
segala yang di bendakan
Kondusif : Situasi atau kondisi yang mendukung

terlaksananya kegiatan yang diinginkan
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Kongkrit :Nyata, benar-benar ada (dapat dilihat, diraba |,
berwujud dan lain sebagainya)
Konseptualisasi: Memiliki perencanaan dan konsep yang matang.

Konteks : Kondisi dimana suatu keadaan terjadi

Konten :Informasi yang tersedia melalui media ataupun
alat elektronik

Kriteria : Yang menjadi dasar suatu penilaian atau
penetapan terhadap sesuatu.

Kurikulum . Seperangkat program pendidikan berisikan

rangkaian pelajaran yang diberikan oleh lembaga pendidikan.
Learnability  : kemudahan yang dapat dipelajari

Luwes : Mudah menyesuaikan, pantas atau menarik.
Afektif : Berkaitan dengan sikap dan juga nilai yang mencakup
minat, perasaan, sikap, dan juga emosi.

Manipulatif : Peristiwa yang memakan waktu berhari-hari atau
berbulan-bulan bahkan bertahun-tahun dapat disajikan kepada
peserta didik dalam waktu yang singkat, misalnya peristiwa proses
perubahan sosial yang terjadi dalam waktu yang sangat lama bisa
disajikan dalam waktu lima sampai sepuluh menit.

Media pembelajaran: Media yang dilakukan sebagai proses
pembelajaran.

Media : perantara dan bisa juga disebut sebagai pengantar
pesan yang berasal dari pengirim (sumber/source atau komunikator)
kepada penerima (audience atau komunikan).

Metode : Prosedur atau cara yang ditempuh untuk mencapai
suatu tujuan tertentu

Model :Tiruan suatu benda,sistem atau kejadian yang
sesungguhnya.

Monoton . Berulang-ulang selalu sama nadanya
(bunyinya,ragamnya); tunggal bunyi

Moral : Pengetahuan yang beradab

Mutahir : Terakhir, terbaru, atau modern.

Optimal - (ter)baik,tertinggi,paling menguntungkan
Optimis : Paham keyakinan atas segala sesuatu dari segi

yang baik dan menyenangkan dan sikap selalu mempunyai harapan
baik di segala hal

Perangkat :Bagian dari sistem komputer
Portable : mudah dipindahkan atau mudah dibawa kemana-
mana.
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Produktif : Suatu kegiatan yang menghasilkan sesuatu yang
menguntungkan atau  bermanfaat

Prosedur : Serangkaian aksi atau tindakan yang harus
dijalankan atau dilakukan agar memperoleh hasil yang sama.
Psikomotor : Berhubungan dengan aktivitas fisik, seperti
menari, berlari, berenang, dll.

Relevansi . Keterkaitan, hubungan atau kecocokan

Revolusi . perubahan sosial dan kebudayaan yang

berlangsung secara cepat dan menyangkut dasar atau pokok-pokok
kehidupan masyarakat.

Sastra : Merupakan suatu teks yang berisi pedoman atau
instruksi

Statis . Dalam keadaan diam (tidak bergerak,tidak
aktif tidak berubah keadaannya)

Stimulus . Bagian dari respon stimuli yang berhubungan
dengan kelakuan

Strategi : Merupakan suatu pendekatan secara menyeluruh

dengan adanya gagasan, perencanaan, dan sebuah eksekusi aktivitas
dalam kurun waktu tertentu.

Subyektifitas : Fakta dalam akal seseorang yang mana dapat
berbentuk sebagai kepercayaan, perasaan, dan pendapat.

Treatment : uraian berbentuk esai yang menggambarkan alur
penyajian media pembelajaran

Tupoksi : Sasaran utama atau pekerjaan yang dibebankan
kepada organisasi untuk dicapai dan dilakukan

Tutorial :Bantuan atau bimbingan belajar yang bersifat
akademik oleh tutor

Utility . kemampuan suatu barang atau jasa dalam

memberikan manfaat atau kegunaan atau kepuasan kepada orang
yang mengkonsumsinya.

Validasi . suatu tindakan pembuktian dengan cara yang
sesuai bahwa tiap bahan, proses, prosedur, Kkegiatan, sistem,
perlengkapan atau mekanisme yang digunakan dalam produksi dan
pengawasan akan senantiasa mencapai hasil yang diinginkan.
Variabel : Merupakan suatu ciri, sifat, karakteristik, atau
keadaan yang melekat pada beberapa subjek yang berbeda
intensitas, banyak, atau kategorinya.

Variasi :Penampakan dari sifat tertentu yang menyebabkan
satu organisme lain dalam satu jenis
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Verbal . Cara berkomunikasi dengan menggunakan
symbol-simbol verbal, atau menggunakan bahasa lisan.

Virtual Reality : sebuah teknologi yang membuat pengguna atau
user dapat berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia
maya yang disimulasikan oleh komputer, sehingga pengguna
merasa berada di dalam lingkungan tersebut.

Virtual :Suatu sifat yang bersifat maya
Visual :Komunikasi menggunakan Indera penglihatan
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Indeks (konsepl/istilah, subjek)

A

aktif, 33, 49, 68, 78, 90, 111, 132,
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