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KATA PENGANTAR

Segala Puji dan syukur atas kehadirat Allah SWT dalam
segala kesempatan. Sholawat beriring salam dan doa kita
sampaikan kepada Nabi Muhammad SAW. Alhamdulillah atas
Rahmat dan Karunia-Nya penulis telah menyelesaikan Buku
Aljabar Elementer ini.

Buku ini membahas Media pembelajaran berbasis nilai
Islami, Konsep media pembelajaran: pengertian, ragam, dan
fungsi media, Media, Media grafis, Media social, Media
elektronik, Media internet, Media macromedia flash, Media
powerpoint, Media Pembelajaran verbalisme menuju
ketrampilan aplikatif, Media Pembelajaran berbasis powtoon.

Proses penulisan buku ini berhasil diselesaikan atas
kerjasama tim penulis. Demi kualitas yang lebih baik dan
kepuasan para pembaca, saran dan masukan yang membangun
dari pembaca sangat kami harapkan.

Penulis ucapkan terima kasih kepada semua pihak yang
telah mendukung dalam penyelesaian buku ini. Terutama pihak
yang telah membantu terbitnya buku ini dan telah
mempercayakan mendorong, dan menginisiasi terbitnya buku
ini. Semoga buku ini dapat bermanfaat bagi masyarakat
Indonesia.

Padang, 11 Februari 2023
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BAB 1
MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
NILAI ISLAMI

Oleh Syaiful Anam

1.1 Pendahuluan

Pembelajaran online yang dilakukan hanya melalui Grup
WA selama pandemic Covid 19 dengan memberikan Lembar
Kerja ssiwa (LKS) sederhana. Hal tersebut dikarenakan website
khusus sekolah belum dimiliki teruntuk pembelajaran daring
dan guru belum menggunakan secara maksimal pemanfaatan
media pembelajaran. Kendala ataupun keterbatasan tentu saja
ada selama pelaksanaan pembelajaran online ini menggunakan
Grup WA, diantaranya tidak tersampaikan secara optimal
materi yang diberikan oleh guru ke siswa. Hasil belajar siswa
tentunya akan sangat dipengaruhi seperti pada mata pelajaran
sains dan matematika. Sehingga untuk peserta didik kelas XI
TK] hanya 60% yang memenuhi Kkriteria ketuntasan
minimal.pada hasil Penilaian Akhir Semester ganjil 2020/2021.

Meskipun pembelajaran tidak dilaksanakan secara tatap
muka seorang pendidik tetsp perlu melakukan pembelajaran
yang inovatif dan kreatif untuk memotivasi peserta didik tetap
semangat belajar sehingga sebagian besar peserta didik
memiliki smartphone, Untuk itu media pembelajaran sangat
diperlukan sehingga mampu mengatasi permasalah yang ada.
Hal ini sejalan dengan pendapat yang disampaikan Muhson
(2010) bahwa media pembelajaran yang dirancang secara baik
akan sangat membantu peserta didik dalam memahami dan
mencerna materi pelajaran. Sesuatu yang menjadi sangat
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membantu proses pembelajaran berlangsung yaitu pemilihan
media pembelajaran yang tepat, akan terutama dalam
membantu peserta didik memahami materi. hal penting lain
yang perlu diperhatikan adalah pemilihan model pembelajaran,
selain pemilihan media pembelajaran yang tepat. Oleh karena
penggunaan model pembelajaran dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam memahami materi.

Peserta didik bukan hanya dikembangkan pengetahuan
kognitif saja, namun juga dapat membentuk peserta didik
menjadi insan yang berakhlak mulia. Hal ini sejalan dengan
pendapat Kurniati (2015) bahwa “memadukan matematika
dengan nilai keislaman akan membentuk bangsa yang tangguh,
berorientasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang semuanya
dijiwai oleh iman dan takwa kepada Tuhan Yang Maha Esa”.
Oleh karena itu, alangkah baiknya bila dalam proses
pembelajaran perlu disertai penyampaian nilai-nilai islam
Secara garis besar desain produk yang dikembangkan dalam
pengembangan ini meliputi sampul/cover, ayat suci Al- Quran
serta hadits, petunjuk penggunaan produk, kompetensi inti,
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran.

1.2 Pengertian media pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara
bahasa berarti pengantar tengah, atau perantara. Dalam bahasa
Arab media merupakan pengantar atau perantara pesan dari
pengirim kepada penerima pesan (Azhar Arsyad, 2011:3).
Menurut Gerlach dan Ely yang dikutip oleh Azhar Arsyad
(2011), media apabila dipahami secara garis besar adalah
manusia, materi dan kejadian yang membangun kondisi yang
membuat siswa mampu memperoleh  pengetahuan,
ketrampilan atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks,
dan lingkungan sekolah merupakan media. Sedangkan menurut
Criticos yang dikutip oleh Daryanto (2011:4) media merupakan
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salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa
pesan dari komunikator menuju komunikan.

Media pembelajaran adalah sarana penyampaian pesan
pembelajaran kaitannya dengan model pembelajaran langsung
yaitu dengan cara guru berperan sebagai penyampai informasi
dan dalam hal ini guru seyogyanya menggunakan berbagai
media yang sesuai. Media pembelajaran adalah alat bantu
proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat
dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar. Menurut Heinich yang
dikutip oleh Azhar Arsyad (2011:4), media pembelajaran
adalah perantara yang membawa pesan atau informasi
bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud
pengajaran antara sumber dan penerima.

1.3 Media Pembelajaran Berbasis Nilai Islami

Media pembelajaran yang dikemas dalam perpaduan
antara teori sebagaimana yang telah dipaparkan dalam silabus
dan RPP dan dipadu dengan ayat-ayat alqur’an, hadist-hadist
nabi maupun dengan qoul-qoul ulama (Anam, 2016;17). Media
ini dibuat secara menarik dengan perpaduan warna dan
pernak- pernik. Media pembelajaran ini bisa berbentuk modul,
charta, grafik dan sebagainya yang diinfiltrasikan nilai-nilai
I[slam di dalamnya.

Infiltrasi nilai-nilai Islam sebenarnya bukan hal baru,
sudah ada sejak abad 10 masehi, dimana banyak bermunculan
ilmuan-ilmuan muslim seperi al-farobi, ibnu Rusyd, Ibnu
haitam, Ibnu sina dan sebagainya. Media berbasis nilai Islami
ini tentunya di zaman ini perlu dihidupkan lagi, mengingat
generasi sekarang sudah banyak meninggalkan sarau-surau
dan masjid sebagai pusat peradapan Islam. Maka adanya media
pembelajaran berbasis nilai Islami diharapkan dapat
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membangkitkan ghiroh belajar siswa muslim untuk lebih dalam
lagi dan lebih luas lagi belajar tentang Islam.

Seorang muslim boleh saja memiliki keilmuan yang
tinggi dalam bidang sains dan teknologi dan kedokteran,
namun ilmu agama Islam tidak boleh ditinggalkan. Karena
sejatinya ilmu tentang keislamanlah yang wajib dipelajari dan
lebih awal ditekuni sebelum ilmu-ilmu lainnya. walaupun pada
akhirnya setiap muslim dapat menjadi pakar di bidang yang
lebih diminati. Belajar Ilmu Agama menjadi dasar dan penguat
pribadi dan jati diri seorang muslim ditengah terpaan, rayuan
dan gangguan derasnya informasi positif dan negatif di era
society 5.0 sekarang ini. [lmu agama yang membuat sholat dan
ibadah lainnya menjadi benar dan diterima oleh Tuhan yang
Maha Esa, Alloh subhanahu wata’aala.ilmu agama yang
mendorong ilmu-ilmu lain berkembang maju pesat. Dalam
Agama islam terdapat anjuran dan petuah yang tertuang dalam
hadist nabi yang mendorong seorang muslim untuk memberi
manfaat bagi yang lainnya.

Adanya media pembelajaran berbasis nilai islami
diharapkan mampu mengarahkan siswa untuk memahami
materi secara mendalam dan dapat meningkatkan curiosity
siswa. Siswa juga dihibur dengan tampilan ayat-ayat Alqur’an,
hadist dan perkataan para ulama yang relevan dengan materi
pembelajaran. Perpaduan ini diharapkan selain siswa dapat
memahami materi pelajaran juga bertambah pengetahuan
agamanya.

1.4 Penggunaan dan Pemilihan Media
Pembelajaran
Menurut Strauss dan Frost dalam Dina Indriana
(2011:32) mengidentifikasikan sembilan faktor kunci yang
harus menjadi pertimbangan dalam memilih media pengajaran.
Kesembilan faktor kunci tersebut antara lain batasan sumber
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daya institusional, kesesuaian media dengan mata pelajaran
yang diajarkan, karakteristik siswa atau anak didik, perilaku
pendidik dan tingkat keterampilannya, sasaran pembelajaran
mata pelajaran, hubungan pembelajaran, lokasi pembelajaran,
waktu dan tingkat keragaman media.

Sedangkan menurut Arief S. Sadiman, dkk (2011:84)
mengemukakan pemilih media antara lain adalah a)
bermaksud mendemonstrasikannya seperti halnya pada kuliah
tentang media, b) merasa sudah akrab dengan media tersebut,
misalnya seorang dosen yang sudah terbiasa menggunakan
proyektor transparansi, c¢) ingin memberi gambaran atau
penjelasan yang lebih konkret, dan d) merasa bahwa media
dapat berbuat lebih dari yang bisa dilakukan, misalnya untuk
menarik minat atau gairah belajar siswa. Pendapat lain
mengungkapkan bahwa dalam memilih media hendaknya
memperhatikan  kriteria-kriteria  sebagai  berikut: a.
Kemampuan mengakomodasikan penyajian stimulus yang
tepat (visual dan/ atau audio) b. Kemampuan
mengakomodasikan respon siswa yang tepat (tertulis, audio,
dan/ atau kegiatan fisik) c. Kemampuan mengakomodasikan
umpan balik d. Pemilihan media utama dan media sekunder
untuk penyajian informasi atau stimulus, dan untuk latihan dan
tes (sebaiknya latihan dan tes menggunakan media yang sama)
e. Tingkat kesenangan (preferensi lembaga, guru, dan pelajar)
dan keefektivan biaya (Azhar Arsyad, 2011:71).

1.5 Fungsi Media Pada Pembelajaran

Menurut Azhar Arsyad (2011:15) fungsi utama media
pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang
ditata dan diciptakan oleh guru. Sedangkan menurut Hamalik
(dalam Azhar Arsyad, 2011) bahwa pemakaian media



pembelajaran dalam proses Dbelajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru,

Media dapat membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa. Menurut Arif S. Sadiman, dkk (2011)
menyebutkan bahwa kegunaan-kegunaan media pembelajaran
yaitu:

a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat
verbalistis.
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera.
c. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan
bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik.
d. Memberikan perangsang belajar yang sama.
Menyamakan pengalaman.
f. Menimbulkan persepsi yang sama.
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BAB 2

KONSEP MEDIA PEMBELAJARAN: :
PENGERTIAN, RAGAM, DAN FUNGSI
MEDIA

Oleh Zaharah

2.1 Pendahuluan

Peranan media atau alat bantu pengajaran memegang
peranan penting dalam proses pembelajaran di setiap
tingkatan pendidikan media dapat dijadikan sebagai wahana
untuk mendekatkan persepsi dan pemahaman guru dengan
daya tangkap anak. Dengan penggunaan media akan
meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran, karena media
memiliki  fungsi untuk menjelaskan informasi atau
penyampaian pesan yang disampaikan oleh pengirim pesan
kepada si penerima pesan, yang dalam hal ini guru adalah
sebagai pengirim pesan dan peserta didik sebagai penerima
pesan. Jadi dapat dikatakan bahwa media pembelajaran
merupakan bagian yang integral dari seluruh sistem
pembelajaran. Dengan demikian peranan media dan alat bantu
pembelajaran menjadi sangat penting untuk memperkuat
akurasi penyampaian pesan- pesan dalam proses pembelajaran

Konotasi media menjadi sarana pembelajaran tidak
semata berkonotasi media penyampaian dan komunikasi
pengajaran, tapi juga sebagai sumber belajar bagi para siswa
dalam melakukan aktifitas pembelajaran, serta dalam
eksplorasi imformasi pengetahuan . Dengan demikian sarana



atau media pembelajaran memiliki signifikansi sangat kuat
dalam proses pembelajaran .

Media pembelajaran dapat membantu para guru
mempermudah  proses pemahaman siswa terhadap
penyampaian materi pelajaran , serta sarana pembelajaran
yang disiapkan guru untuk memfasilitasi para siswanya belajar,
menjadi sesuatu yang sangat signifikan penyediannya oleh para
guru agar proses pembelajaran semakin efektif , dan kualitas
hasil belajar akan semakin meningkat .Terkait dengan itu ,
guru harus kreatif dalam mempersiapkan media dan sarana
pembelajaran sehingga, mampu mengantarkan para siswanya
menjadi generasi yang cerdas , kreatif, inovatif , serta memiliki
integritas yang kuat dalam membangun negeri pada masa yang
akan datang.

2.2 Konsep Media Pembelajaran

Dalam buku (Arsyad, 2010) bahwa kata media berasal
dari bahasa Latin yaitu Medius yang secara harfiah berarti
“Tengah atau perantara atau pengantar “yang dalam bahasa
Arab “ wasai’la” yang berarti perantara atau pengantar pesan
dari pengirim kepada penerima pesan, maksudnya guru
sebagai pengantar pesan atau pemberi informasi kepada
peserta didik sebagai penerima pesan atau informasi . Menurut
(Munadi, 2008) bahwa media pembelajaran dapat dipahami
sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga
tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya
dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.

Jadi konsep yang diberikan oleh Munadi mengenai
media pembelajaran bahwa dalam proses pembelajaran adanya
komunikasi yang dilakukan oleh komunikator yang memberi
pesan kepada pendengar atau audien atau peserta didik. Dalam
proses Pendidikan terjadi komunikasi yang dalam bahasa
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Inggeris communication, yang Dberarti pemberitahuan,
pemberian bagian (dalam sesuatu), pertukaran, dimana si
pembicara mengharapkan pertimbangan atau jawaban dari
pendengarnya disini saya maksudnya sebagai pendengar
adalah para peserta didik. Dengan demikian Pendidikan adalah
bagian dari khususnya komunikasi, karena memiliki tujuan
yang bersifat khusus. Memang dalam berbagai komunikasi
yang sekedarnya mungkin tidak direncana, karena tidak
dikatakan sebagai komunikasi Pendidikan, sementara
komunikasi dalam proses Pendidikan terjadi karena ada
rencana dan ada tujuan yang diinginkan.

Kita dapat memahami guru bukanlah satu-satunya
sumber belajar, tetapi dengan posisinya sebagai peran pengiat
terhadap peserta didik ia harus mampu merencanakan dan
menciptakan sumber- sumber belajar yang inovatif dan kreatif
sehingga tercipta lingkungan atau suasana belajar yang
kondusif. Guru sebagai sumber belajar juga sebagai penyalur,
penghubung pesan ajar yang diadakan atau diciptakan secara
terencana oleh para guru atau peserta didik yang dikenal
sebagai media pembelajaran. Dengan demikian komponen-
komponen komunikasi pembelajaran menjadi komunikator,
komunikan pesan dan media.
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2.3 Pengertian Media

APA ITU MEDIA

Perantara/Pengantor berfungsl mengontarkon informosl dori

orang ke orang loin yong bertujuon sebogol fosifitos komunikosi.

Vas
- @
Media Pembelajoran [}

Gambar 2.1 : Pengertian Media

Dikutip dari artikel (Asmarani, 2016), Media adalah
perantara atau pengantar dari pengirim pesan ke penerima
pesan. Terkait dengan pembelajaran media adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari
pengirim pesan kepada penerima pesan sehingga dapat
merangsang pikiran, minat dan perhatian anak didik untuk
mencapai tujuan pendidikan yang optimal.

Ada beberapa batasan yang dikemukakan oleh para ahli
tentang pengertian media yang dikutip Rita Kurnia menyatakan
bahwa:
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. Gagne (1970) Media adalah berbagai jenis komponen
dalam lingkungan anak didik yang dapat memotivasi anak
didik untuk belajar.

. Schram (1977) Media pembelajaran merupakan teknologi
pembawa informasi yang dapat dimanfaatkan untuk proses
belajar mengajar.

. Briggs (1970) Media pembelajaran adalah sarana fisik
untuk menyampaikan materi pelajaran.

. Gerlach & Ely (1971) Media apabila dipahami secara garis
besar adalah manusia, materi atau kejadian yang
membangun kondisi membuat murid mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap.

. AECT (Association of Education and Communication
Thecnology) 1997 memberikan batasan tentang media
sebagai bentuk dan saluran yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi.

. Fleming (1987) Media adalah penyebab alat turut campur
tangan dalam dua pihak atau mendamaikan.

. Heinich dkk, (1982) Mengemukakan istilah medium
sebagai perantara yang mengatur formasi antara sumber
dan penerima,

. Hamidjodo Dalam Latuheru (1993) Media adalah semua
bentuk perantara yang digunakan oleh manusia untuk
menyampaikan atau menyebarkan ide gagasan atau
pendapat yang akan sampai kepada penerima yang dituju.

Dapat kita lihat dari berbagai pendapat di atas tentang

batasan pengertian media, maka dapat disimpulkan bahwa
pengertian media pembelajaran adalah segala bentuk alat
komunikasi yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan
atau informasi dari sumber kepada anak didik yang bertujuan
agar dapat merangsang pikiran, perasaan, minat dan perhatian
anak didik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran.
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MEDIA PESAN

METODE

Gambar 2.2 : Fungsi media dalam proses pembelajaran.
(sumber” buguruku.com)

2.4 Ragam Media pembelajaran

Dahulunya peralatan atau alat bantu digunakan oleh
guru sangat sederhana berupa peralatan yang sudah tersedia
di sekolah ataupun yang sudah ada pada peserta didik, seperti

gambar dibawah ini .
-

Gambar 2.3 : contoh bermacam- macam media pembelajaran
yang masih sederhana
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Seiring perkembangan waktu, kemajuan alat bantu
belajar sudah sangat menarik dengan menggunakan teknologi.
Seperti gambar yang ada dibawabh ini .

e ————— e — ———— ——— 1

Gambar 24 : media pembelajaran yang berhubunganengan
teknologi

Teknologi yang paling tua yang dimamfaatkan dalam
proses belajar adalah percetakan yang bekerja atas dasar
prinsip mekanis .Kemudian lahir teknologi audio-Visual yang
mengabungkan penemuan mekanis dan elektronis untuk
tujuan pembelajaran . Teknologi yang terakhir muncul adalah
teknologi mikro prosesor yang melahirkan pemakain komputer
atau ganget dalam kegiatan interaktif pembelajaran. (Richey,
1994)

Berdasarkan perkembangan teknology tersebut, media
pembelajaran dapat dikelompokkan kedalam empat kelompok,
yaitu:

1. Media hasil teknologi cetak

2. Media hasil teknologi audio-visual

3. Media hasil teknologi yang berdasarkan computer, dan
4. Media hasil gabungan teknologi cetak dan computer.
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Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau
menyampaian materi, seperti buku, dan materi visual statis
terutama melalui proses pencetakan mekanis atau fotografis.
Kelompok media hasil teknologi cetak meliputi teks, grafik, foto
atau representasi fotografik dan reproduksi. Materi cetak dan
visual merupakan dasar pengembangan dan penggunaan
kebanyakan materi pembelajaran lainnya. Teknologi ini
menghasilkan materi dalam bentuk Salinan tercetak. Dua
komponen pokok teknologi ini adalah materi teks verbal dan
materi visual yang dikembangkan berdasarkan teori yang
berkaitan dengan persepsi visual, membaca, memproses
informasi.

Teknologi audio- visual cara menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan mesin mekanis
dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan
visual. Pengajaran melalui audio-visual jelas bercirikan
pemakaian perangkat keras selama proses belajar. Seperti,
mesin proyektor film, tape recorder, dan proyektor visual yang
lebar, Jadi pengajaran melalui audio-visual adalah produksi dan
penggunaan materi yang penyerapannya melalui pandangan
dan pendengaran serta tidak seluruhnya tergantung kepada
pemahaman kata atau symbol-simbol yang sama.

Teknologi  berbasis  komputer merupakan cara
menghasilkan  atau = menyampaikan = materi  dengan
menggunakan sumber- sumber yang berbasis mikro-prossesor.
Perbedaan antara media yang dihasilkan oleh teknologi
berbasis komputer dengan yang dihasilkan oleh teknologi
berbasis komputer dengan yang dihasilkan dari dua teknologi
lainnya adalah karena imformasi atau materi yang disimpan
dalam bentuk digital, bukan dalam bentuk digital, bukan dalam
bentuk cetakan atau visual. Pada dasarnya teknologi berbasis
komputer menggunakan layar kaca yang menyajikan informasi
kepasa siswa. Berbagai jenis aplikasi terknologi berbasis
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komputer dalam pembelajaran umum dikenal dengan
Computer- assisted instruction (pembelajaran dengan bantuan
computer). Aplikasi ini apabila dilihat dari penyajiaan dan
tujuan yang ingin dicapai meliputi tutorial (penyajian materi
pelajaran secara bertahap) drills and practice (Latihan untuk
membantu siswa menguasai materi yang telah dipelajari
sebelumnnya), Permainan dan simulasi (Latihan
mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan yang baru
dipelajari), dan basis data sumber yang dapat membantu siswa
menambah informasi dan pengetahuannya sesuai dengan
keinginan masing- masing .

Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan
dan menyampaikan materi yang digabungkan pemakaian
beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh komputer.
Perbaduan beberapa jenis teknologi ini di anggap teknik yang
paling canggih apabila dikendalikan oleh komputer yang
memiliki kemampuan yang hebat seperti jumlah rendom access
memory yang besar, hardisk yang besar, dan monitor yang
beresolusi yang tinggi ditambah dengan peripheral (alat-alat
tambahan) seperti Videodisk player, perangkat keras untuk
bergabung dalam satu jaringan, dan sistem audio.

Keragaman berbagai jenis media apabila dilihat dari segi
perkembangan teknologi menurut (Seels, 1990) di katagorikan
kepada dua, yaitu, Media trandisional dan media teknologi
mutakhir, Media Tradisional seperti,

a. Visaul diam proyeksi
- Proyeksi opapaque ( tidak tembus pandang )
- Proyeksi overhead
- Slides
- Filmdtrips

b. Visual yang tidak diproyeksikan
- Gambar, poster foto
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- Charts, grafik, diagram
- Pameran, papan info, Papan -bulu

Audio
- Rekaman piringan
- Pita kaset, reel, cattridge

Visual Dinamis yang diproyeksikan
- Film
- Televisi
- Video

Cetak

- Buku teks

- Modul, teks program

- Workbook (buku LKS )

- Lembaran lepa (hand-out)
Permainan

- Teka- teki

- Simulasi

- Permainan Papan

g. Realita
- Model
- Spicement (contoh)
- Manipulatif (peta, boneka)
Media Teknologi Modern
a. Media Berbasis Telekomunikasi
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- Online Learning
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b. Media berbasis mikroprosesor
- Computer -assisted instruction
- Permainan computer
- Sistem tutor intelejen
- Interaktif
- Hypermedia
- Compact (vedio disk)

Menurut (Kemp, 1985 ) Keragaman media dapat
dikelompokan kepada delapan jenis, Yaitu :
Media Cetakan
Media Panjang
Overhead transparancies
Rekaman audiotape
Seri slide dan filmstrips
Penyajian multi-image
Rekaman Video
Komputer

PN W

Media cetak meliputi bahan yang disiapkan di atas
kertas untuk pengajaran dan informasi, disamping buku teks
atau buku ajar. Termasuk juga lembaran penuntun berupa
daftar cek tentang langkah-langkah yang harus diikuti Ketika
mengoperasikan sesuatu peralatan atau memelihara peralatan.
Lembaran ini berisi gambar atau foto disamping ada teks
penjelasan pelajaran. Penuntun belajar (buku panduan) adalah
bentuk media cetak lain yang mempersiapkan dan
mengarahkan siswa ke unit berikutnya dan menyelesaikan
mata pelajaran.

Media Panjang, pada umumnya digunakan untuk
menyampainkan pesan atau informasi didepan kelompok kecil.
Media Panjang ini meliputi, Papan tulis, flip chart, papan
magnet, papan kain, papan bulletin dan pameran. Media
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Panjang yang paling sederhana dan selalu tersedia adalah
papan tulis.

c_;

Gambar 2.5 : Papan Tulis

PAPAN TULIS MAGNET 2 5iSI WHITEABLACKBOARD

Gambar 2.6 : Papan Tulis Magnit
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Denga perencanaan yang baik, kapur berwarna,
menampilkan informasi pada saat siswa harus melihat papan
tulis dapat menjadi alat penyajian pelajaran yang efektif.
Penyajian = dengan mengunakan flip chart sangat
menguntungkan untuk informasi visual seperti kerangka
pikiran, diagram, bagan atau grafik karena dengan mudah
karton lebar yang disusun sebelum penyajian dibuka dan
dibalik dan jika perlu dapat di tujukan kembali.

Gambar 2.7 : Flip Chart

Media proyektor Transparasi (OHP) adalah visual
berupa huruf, lambang gambar, grafik atau gabungan pada
lembaran bahan tembus pandang atau plastik yang
dipersiapkan untuk di proyeksikan kesebuah layar atau
dinding melalui sebuah proyektor. Kemampuan proyektor
memperbesar gambar, media ini berguna untuk menyajikan
informasi pada kelompok yang besar pada semua jenjang. OHP
ini di rancang untuk dapat digunakan di depan kelas sehingga
guru dapat selalu berhadapan dengan siswannya.
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Gambar 2.8 : Proyektor Tranparansi

Media Rekaman Audio-Tape adalah cara ekonomis
untuk menyiapkan isi pelajaran atau jenis informasi tertentu.
Pesan dan isi pelajaran dapat di rekam pada tape magnetic
sehingga hasil rekaman itu dapat diputar kembali pada saat di
perlukan. Pesan dan isi pelajaran itu dapat merangsang pikiran,
perasaan perhatian, dan kemauan siswa sebagai upaya
mendukung terjadinya proses belajar. Rekaman audio tape
dapat disiapkan untuk sekelompok siswa, dan sekarang ini
sudah lumrah rekaman dipersiapkan untuk penggunaan
perorangan (Rivai, 1991).

Slide film bingkai adalah suatu film transparansi yang
berukuran35 mm dengan bingkai 2x2 inci. Bingkai ini terbuat
dari karton atau plastic. Film di proyeksikan melalui slide
projector. jumalh film yang akan ditayangkan untuk suatu
program tergantung kepada tujuan yang ingin dicapai. Dengan
demikian, lama penayangan atau panjangnya program sangat
bervariasi. Program visual ini dapat dikombinasikan dengan
suara yang dikenal dengan film bingkai bersuara. Program
kombinasi film bingkai bersuara pada umumnya berkisar
antara 10-30 menit dengan jumlah gambar yang bervariasi dari
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30-100 buah lebih. Berbeda dengan gambar yang disertai
dengan suara rekaman waktu tayangan yang sudah tertentu,
gambar yang tidak disertai suara dapat ditayangkan seberapa
lama pun sesuai dengan kebutuhan dan isi pesan dan informasi
yang ingin disampaikan dengan gambar tersebut.

Media Film dan Video, merupakan gambar- gambar
dalam frame dimana frame demi frame diproyeksikan melalui
lensa proyektor secara mekanis sehingga pada layer terlihat
gambar itu hidup. Film bergerak dengan cepat dan bergantian
sehingga memberikan visual yang terus menerus, sama halnya
dengan film, video dapat mengambarkan suatu aobjek yang
bergerak bersama- sama dengan suara yang disesuaikan. Ke
unggulan film dan video dapat menjelaskan gambar hidup
(gerak). Kemampuan film dan video menjelaskan gambar hidup
dan suara memberi daya Tarik tersendiri. Kedua jenis media ini
pada umumnya digunakan untuk tujuan hiburan, dokumentasi
dan pendidikan, Mereka dapat menyajikan informasi,
memaparkan proses penjelasan, menjelaskan konsep- konsep
yang rumit, mengajarkan keterampilan, menyingkat atau
memperpanjang waktu dan mempengaruhi sikap.

Media Televisi (TV) adalah sistem elektronik yang
mengirimkan gambar diam dan gambar bergerak dan terdapat
suara melalui kabel dan ruang. Televisi merupakan paduan
audio dari segi penyiaran (broadcast) dan video dari segi
gambar bergeraknya (moving images). Dari paduan dua prinsip
televisi inilah maka pemirsa dapat melihat dan mendengar
semua yang disajikan di televisi. Televisi merupakan paduan
audio dari segi penyiarannya (broadcast) dan video dari segi
gambar bergeraknya (moving images). Dari paduan dua prinsip
televisi inilah maka pemirsa dapat melihat dan mendengar
semua yang disajikan di televisi. Televisi sebagai media massa
elektronik dimaksudkan adalah televisi siaran yang merupakan
media dari jaringan komunikasi dengan ciri-ciri yang dimiliki
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komunikasi massa sebagaimana diuraikan dimuka yakni;
berlangsung satu arah, komunikatornya melembaga, pesannya
bersifat umum, sasarannya menimbulkan keserempakan dan
komunikannya heterogen. (Effendy, 1993) Televisi adalah salah
satu media massa yang memancarkan “suara” dan “gambar”
yang berarti sebagai reproduksi daripada kenyataan yang
disiarkannnya, melalui gelombang-gelombang elektronik,
sehingga dapat diterima oleh pesawat penerima dirumah. (.S.,
1995).

Media televisi memiliki fungsi di dalam Pendidikan
Sebagai media komunikasi massa, televisi merupakan sarana
yang ampuh untuk menyiarkan pendidikan kepada khalayak
yang jumlahnya begitu banyak secara simultan. Stasiun televisi
menyiarkan acara-acara tertentu secara teratur, misalnya
pelajaran bahasa, matematika, pesan- dan lain-lain. Saat ini
Televisi digunakan untuk keperluan Pendidikan dengan mudah
dan dapat dijangkau melalui siaran dari udara ke udara dan
dapat dihubungkan dengan satelit.

Televisi Pendidikan mengunakan program Pendidikan
berupa siaran atau video yang direncanakan untuk mencapai
tujuan pengajaran tertentu tanpa melihat siapa yang
menyiarkannya, Dan televisi Pendidikan tidak hanya sekedar
menghibur tetapi yang lebih penting adalah mendidik.
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Gambar 2.9 : Televisi Pendidikan

TYLINES] PENDOIAN INBONESIA

[. ADLPforeverz

Gambar 2.10 : Televisi sebagai Media Pembelajaran
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Media Komputer adalah mesin yang dirancang khusus
untuk memanipulasi informasi yang diberi kode, Mesin
elektronik yang otomatis melakukan pekerjaan dan
perhitungan sederhana dan rumit. Menurut Sadiman Komputer
adalah mesin yang dirancang khusus untuk memanipulasi
informasi yang diberi kode, mesin elektronik yang otomatis
melakukan pekerjaan dan perhitungan sederhana dan rumit.
Satu unit komputer terdiri atas empat komponen dasar, yaitu
input (misalnya keyboard dan writing pad), prosesor (CPU unit
pemroses data yang diinput), penyimpanan data (memori yang
menyimpan data yang akan diproses oleh CPU balk secara
permanen (ROM) maupun untuk sementara (RAM), dan output.
(Sudijiman.P.E. & Sudjiman, 2018)

Harmayani et al. (, 2021) mengutip berbagai definisi
komputer dari beberapa ahli, seperti berikut
1. Menurut Robert H. Blissmer, pengertian computer

adalah suatu alat elektronik yang mampu melakukan
beberapa tugas, yaitu menerima input, memprosesn
input sesuai dengan instruksi yang diberikan, menyimpan
perintah-perintah dan hasil pengolahannya, serta
menyediakan output dalam bentuk informasi.

2. Menurut V. C. Hamacher, definisi komputer adala
h mesin penghitung elektronik yang cepat dan dapat
menerima informasi input digital, kemudian
memprosesnya sesuai dengan program yang tersimpan di
memorinya, dan menghasilkan output berupa informasi.

3. Menurut Sanders, pengertian komputer adalah sistem
elektronik yang digunakan untuk memanipulasi data yang
cepat serta tepat, dirancang dan diorganisasikan agar
dapat secara otomatis menerima dan menyimpan data,

memproses data  hingga  menghasilkan output
berdasarkan perintah yang sudah tersimpan di dalam
memori.
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4. Menurut Fuori, pengertian komputer adalah suatu alat
pemroses data yang bias melakukan perhitungan secara
besar dan cepat, termasuk perhitungan aritmatika serta
operasi logika, dan tidak ada campur tangan manusia.

5. Menurut Robert H. Blissmer, pengertian computer
adalah suatu alat elektronik yang mampu melakukan
beberapa tugas diantaranya menerima input, memproses
input, menyimpan perintah-perintah dan menghasilkan
output yang berbentuk informasi.

6. Menurut Williams & Sawyer, definisi computer adalah
mesin serbaguna yang dapat diprogram, bias menerima
data (fakta-fakta serta gambar-gambar kasar) dan
memproses atau memanipulasi data tersebut ke dalam
informasi yang dapat digunakan.

Pemampaatan komputer untuk Pendidikan yang dikenal
dengan pembelajaran dengan bantuan computer (CAI)
dikembangkan dalam beberapa format antara lain drills and
practice, toturial, simulasi permaianan dan discovery,
Komputer juga dapat digunakan untuk pengadministrasikan
tes dan pengelolaan administrasi sekolah .

Komputer sebagai media pembelajaran memberikan
pengertian bahwa pemanfaatan komputer diterapkan sebagai salah
satu komponen penunjang kegiatan pembelajaran.. (Saefullah, 2007)
mengungkapkan  keistimewaan  komputer sebagai media
pembelajaran, adalah sebagai berikut:

1. Komputer dapat berperan sebagai media yang -efektif
untuk menumbuh kembangkan minat dan kreativitas siswa
dalam pembelajaran.

2. Komputer dapat menjadikan siswa berpartisipasi aktif
dalam pembelajaran (terciptanya hubungan interaktif).

3. Dengan menggunakan komputer sebagai media
pembelajaran, seringkali siswa berhasil mempelajari bahan
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ajar yang sama banyaknya dengan waktu yang lebih
sedikit.

Siswa yang belajar dengan media komputer mempunyai
kemampuan mengingat materi kuliah dalam waktu yang
lebih lama dan dapat menggunakannya dalam bidang-
bidang lain.

Komputer memberi fasilitas bagi siswa untuk mengulangi
pelajaran apabila diperlukan, dengan tujuan memperkuat
proses belajar dan memperbaiki ingatan.

Komputer membantu siswa memperoleh umpan balik
secara leluasa dan bisa memacu motivasi siswa dengan
peneguhan positif yang diberikan jika siswa memberikan
jawaban.

Gambar 2.10 : Komputer sebagai media pembelajaran



2.5 Fungsi Media Pembelajaran

Fungsi Media Pembelajaran pada dasarnya fungsi utama
dari media pembelajaran adalah sebagai sumber belajar.
Sedangkan fungsi-fungsi yang lain merupakan hasil
pertimbangan dari kajian ciri-ciri umum yang dimilikinya
(Munadi, 2012). Analisis fungsi media secara umum dapat
dikelompokan menjadi dua hal, yaitu analisis fungsi yang
didasarkan pada media dimana terdapat tiga fungsi yaitu:
1. Media pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar,
2. Fungsi semantik, dan
3. Fungsi manipulatif.

Analisis yang kedua didasarkan pada penggunaanya
yang terdiri dari dua fungsi yaitu:
1. Fungsi psikologis dan
2. Fungsi sosio-kultural.

2.5.1 Fungsi Media Pembelajaran Menurut Para Ahli
Asyhar  (2012:29), menyatakan bahwa dalam

pembelajaran, media memiliki beberapa fungsi, yakni :

1. Media sebagai sumber belajar
Sumber belajar bisa diperoleh dari mana saja, salah
satunya melalui media pembelajaran. Media pembelajaran
bisa memberikan informasi tentang materi yang dipelajari
siswa. Media pembelajaran juga bisa memberikan
informasi yang menarik yang bisa menambah pengetahuan
siswa diluar materi yang dipelajari.

2. Fungsi semantic
Semantik berkaitan dengan “maksud” atau “makna” dari
suatu simbol, tanda, istilah atau kata. Dalam proses
pembelajaran terkadang siswa menemukan simbol atau
istilah yang tidak lazim mereka temukan. Media
pembelajaran mampu menjelaskan simbol dan istilah
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tersebut dengan baik bahkan dengan cara yang menarik,
misalnya seperti penggunaan karikatur atau ilustrasi.
Bahkan untuk multimedia bisa menjelaskannya melalui
video atau gambar bergerak sehingga siswa benar-benar
paham maksudnya.

Fungsi manipulative

Materi yang dipelajari oleh siswa terkadang tidak bisa
begitu saja dipraktekkan atau dipresentasikan. Hal ini
karena keterbatasan sumber daya serta waktu, terlebih lagi
hal tersebut tidak mungkin ditemukan disekitar lingkungan
siswa atau sekolah. Media pembelajaran mampu
memberikan fungsi manipulatif, yaitu bisa memanipulasi
keadaan sesuai apa yang diharapkan pada tujuan
pembelajaran. Misalnya saat ingin melihat proses
metamorfosis kupu-kupu yang tidak bisa disaksikan secara
langsung, siswa bisa melihat bagan tentang proses
metamorfosis atau guru menampilkan animasi tentang
metamorfosis kupu-kupu.

Fungsi fiksatif

Fungsi fiksatif adalah fungsi yang berkenaan dengan
kemampuan suatu media untuk menangkap, menyimpan
atau menampilkan kembali suatu objek atau kejadian yang
sudah lama terjadi. Artinya kemampuan ini berkaitan
dengan kemampuan merekam (record) media pada suatu
peristiwa atau objek dan menyimpannya dalam waktu
yang tak terbatas sehingga sewaktu-waktu bisa
diperlihatkan kembali. Misalnya adalah peristiwa
proklamasi kemerdekaan yang bisa dilihat dengan media
film atau gambar.

Fungsi distributive

Fungsi ini berkaitan dengan jangkauan yang bisa didapat
melalui media pembelajaran. Misalnya dengan media
proyektor pembelajaran bisa dilakukan secara lebih luas



karena bisa mencakup ruangan yang besar, atau
pembelajaran dengan menggunakan video conference, bisa
membuat siswa belajar dari mana saja.

Fungsi psikologis
Fungsi psikologis terkait dengan atensi, afektif, kognitif,
imajinatif dan fungsi motivasi. Fungsi atensi yaitu
kemampuan media pembelajaran dalam mengambil
perhatian siswa. Fungsi afektif yaitu kemampuan media
pembelajaran untuk menggugah perasaan, emosi dan
tingkat penerimaan atau penolakan siswa terhadap sesuatu
sehingga menimbulkan sikap dan minat siswa terhadap
materi pembelajaran. Fungsi kognitif media pembelajaran
yaitu kemampuan media memberikan pengetahuan dan
pemahaman baru kepada siswa. Fungsi psikomotorik
berhubungan dengan kemampuan media pembelajaran
untuk dapat meningkatkan keterampilan fisik siswa,
sedangkan fungsi motivasi adalah kemampuan media
pembelajaran dalam membangkitkan belajar siswa.

Fungsi sosio-kultural

Siswa memiliki latar belakang lingkungan serta
kebudayaan yang berbeda-beda. Makna dari suatu simbol
atau istilah mungkin akan berbeda di tiap kebudayaan atau
lingkungan tempat siswa tinggal. Media memiliki fungsi
sosio-kultural, yaitu kemampuan untuk mengatasi
hambatan penyampaian pesan dikarenakan perbedaan
kultur setiap siswa. Peran media mampu menyamakan
persepsi dari setiap siswa yang berbeda pemahaman.
Misalnya dibeberapa daerah, siswa menganggap kalau
cacar hanya bisa mengenai seseorang sekali seumur hidup
dan mungkin di daerah lain siswa menganggap cacar
adalah penyakit yang pasti diderita setiap orang minimal
sekali seumur hidup. Dengan adanya media pembelajaran,
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siswa menjadi mengerti tentang seluk beluk cacar dan
bagaimana cacar bisa mengenai manusia.

Arsyad (2016) mengungkapkan beberapa pendapat

mengenai fungsi dan manfaat media pembelajaran, antara lain:

1.

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

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

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

Sudjana dan Rivai dalam Arsyad (2016) mengemukakan

manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa
sebagai berikut :

1.

2.
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Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga
dapat membutuhkan 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 mata
pelajaran. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar
sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru tetapi juga
aktivitas lain seperti mengamati, melakukan,
mendemontrasikan, dan lain-lain.

Menurut Sadiman., dkk (2012:17), secara umum media

pembelajaran mempunyai kegunaan-kegunaan yaitu :

1.

Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat
verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan
belaka).

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera.
Penggunaan media secara tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif anak didik.

Selain itu, kontribusi media pembelajaran menurut

Kemp and Dayton dalam Riyana (2009:14) yaitu:

1.
2.
3.

7.

8.

Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar
Pembelajaran dapat lebih menarik

Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan
teori belajar

4. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek
5.
6. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan

Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan

dimanapun diperlukan

Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta
proses pembelajaran dapat ditingkatkan

Peran guru berubahan kearah yang positif

Fungsi media pembelajaran menurut Rusman

(2012:162), yaitu:

1.
2.

Sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran.
Sebagai komponen dari sub sistem pembelajaran.
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Sebagai pengarah dalam pembelajaran
Sebagai pembangkit motivasi siswa.
Meningkatkan hasil pembelajaran.
Mengatasi keterbatasan ruang.

Fungsi dari media pembelajaran menurut Hamalik

(2003:48), yaitu:

1.
2.
3.

4,

Untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang efektif.
Untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Untuk mempercepat proses belajar siswa dan membantu
siswa dalam memahami materi belajar.

Untuk mempertinggi kualitas mutu pendidikan.

Selain fungsi-fungsi sebagai mana telah diuraikan di

atas, media pembelajaran ini juga memiliki nilai - nilai praktis
berupa kemampuan untuk:

1.
2.

3.

“

~
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Membuat konsep yang abstrak menjadi konkret,

Membawa objek yang berbahaya atau sulit didapat
kedalam ruang belajar,

Menampilkan objek yang terlalu besar atau terlalu kecil
sehingga tidak bisa diamati dengan mata telanjang,
Menampilkan gerakan yang terlalu cepat menjadi
lambat,atau sebaliknya

Memungkinkan terjadinya keseragaman pengamatan,
Menyajikan informasi yang konsisten yang dapat diulang
dan disimpan,

Mengatasi keterbatasan waktu dan ruang,

Memberikan kesempatan pengguna mengontrol arah
maupun kecepatan belajar (Warsita, 2008.124).



Secara umum media mempunyai fungsi:

1.
2.

3.

Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbal.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya
indra.

Menimbulkan gairah belajar, interaks lebih langsung antara
murid dengan sumber belajar.

Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat
dan kemampuan visual, auditor dan kinestetiknya.
Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan
pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.

Secara terperinci peran dan fungsi media pembelajaran

yang dahulu disebut juga dengan media instruksional edukatif
adalah sebagai berikut:

1.

Peranan Media Instruksional Edukatif

a. Mengatasi perbedaan pengalaman pribadi perserta
didik
Misalnya: peserta didik yang bertempat tinggal di
daerah pegunungan yang belum pernah melihat lautan
dapat digunakan media film, video kaset.

b. Mengatasi batas-batas ruang kelas
Misalnya: benda-benda yang akan diajarkan sulit
dibawa ke dalam kelas, dapat diajarkan melalui film
strip, film slide, dan sebagainya.

c. Mengatasi kesulitan apabila suatu benda secara
langsung tidak dapat diamati karena terlalu kecil.
Misalnya: Sel, bakteri, atom dapat digunakan
media gambar, slide, film dan sebagainya.

d. Mengatasi gerak benda secara cepat atau terlalu
lambat, sedangkan proses gerakan itu menjadi pusat
perhatian peserta didik
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e. Mengatasi hal-hal yang teralu kompleks dapat
dipisahkan bagian demi bagian untuk diamati secara
terpisah.

f. Mengatasi suara yang terlalu halus untuk didengar
secara langsung melalui telinga. Misalnya: alat bantu
sistem pengeras suara

g. Mengatasi  peristiwa-peristiwa alam. Misalnya:
terjadinya letusan gunung berapi, pertumbuhan
tumbuhan atau pembiakan binatang, dapat digunakan
media gambar, film dan sebagainya.

h. Memungkinkan terjadinya kontak langsung dengan
masyarakat atau dengan keadan alam sekitar.
Misalnya: kunjungan ke museum, kebun binatang dan
sebagainya.

i. Memberikan kesamaan atau kesatuan dalam
pengamatan terhadap sesuatu pada awal pengamatan
peserta didik berbeda-beda.

j. Membangkitkan minat belajar yang baru dan
membangkitkan motivasi kegiatan belajar peserta
didik

2. Fungsi Media Instruksional Edukatif

a. Menurut Derek Rowntree, media pendidikan (media
instruksional edukatif) berfungsi:
= Membangkitkan motivasi belajar
= Mengulang apa yang telah dipelajari
= Menyediakan stimulus belajar
= Mengaktifkan respon peserta didik
= Memberikan balikan dengan segera
= Menggalakkan latihan yang serasi

b. Menurut McKnown ada 4 fungsi, yaitu:

1) Mengubabh titik berat pendidikan formal, yaitu dari
pendidikan yang menekankan pada instruksional
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akademis menjadi pendiidkan yang mementingkan

kebutuhan kehidupan peserta didik.

2) Membangkitkan motivasi belajar pada peserta
didik karena:

o Media instruksional edukatif pada umumnya
meruakan sesuatu yang baru bagi peserta
didik, sehingga menarik perhatian peserta
didik.

o Penggunaan media instruksional edukatif
memberikan kebebasan kepada peserta didik
lebih besar dibandingkan dengan cara belajar
tradisional

o Media instruksional edukatif lebih konkret dan
mudah dipahami

o Memungkinkan peserta didik untuk berbuat
sesuatu Mendorong peserta didik untuk ingin
tahu lebih banyak.

3) Memberikasn kejelasan (clarification)
4) Memberikan rangsangan (stimulation)

Media sebagai sumber belajar didasarkan pada
kemampuanya untuk merekam, menyimpan, melestarikan,
merekonstruksi, dan mentransportasikan suatu peristiwa atau
objek. Media pembelajaran adalah bahasanya guru sehingga
untuk beberapa hal media pembelajaran dapat menggantikan
fungsi guru terutama sebagai sumber belajar. Media sebagai
fungsi semantik didasarkan pada kemampuannya dalam
menambah perbendaharaan kata (simbol verbal) yang makna
atau maksudnya dapat dengan mudah dipahami oleh peserta
didik (tidak verbalistik). Sedangkan sebagai fungsi manipulatif
media memiliki kemampuan dalam mengatasi batasan-batasan
ruang dan waktu seperti: kemampuan dalam menghadirkan
objek atau peristiwa yang sulit dihadirkan dalam bentuk

37



aslinya, kemampuan dalam menjadikan objek atau peristiwa
yang menyita waktu panjang menjadi singkat, dan kemampuan
media dalam menghadirkan kembali objek atau peristiwa yang
telah terjadi.

Sebagai fungsi psikologis media memiliki kemampuan
dalam meningkatkan perhatian (attention) peserta didik
terhadap materi ajar, selain itu media juga mampu untuk
menggugah perasan, emosi dan tingkat penerimaan atau
penolakkan terhadap sesuatu. Dengan media yang tepat dapat
menumbuhkan imajinasi peserta didik serta dapat memotivasi
peserta didik terhadap materi ajar. Fungsi media sebagai sosio-
kultural yakni mengatasi hambatan sosio-kultural antar
peserta didik dimana setiap peserta didik memiliki
karakteristik yang berbeda-beda apalagi jika dihubungkan
dengan adat, keyakinan, lingkungan dan pengalaman.

Dengan demikian media memiliki fungsi yang penting
dalam pembelajaran terutama dalam proses penyampaian
informasi kepada peserta didik. Dengan adanya media, peserta
didik akan lebih termotivasi untuk belajar serta akan lebih
mudah dalam memahami materi ajar dikarenakan media dapat
mengkongkritkan hal-hal yang bersifat abstrak.
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BAB 3
MEDIA VIDEO

Oleh Taufik Abdillah Syukur

3.1 Pengertian Media Video

Media berasal dari Bahasa Latin yaitu Medius secara
harfiah berarti “tengah, perantara atau pengantar”. Dalam
Bahasa Arab wasail, media adalah perantara atau pengantar
pesan dari pengirim kepada penerima pesan”. Dalam Kamus
Bahasa Indonesia mengungkapkan bahwa media adalah alat
(sarana) komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi, film,
poster dan spanduk” Sedangkan menurut para ahlj,
diantaranya: Heinich dan kawan-kawan mengemukakan istilah
“media sebagai perantara yang mengantar informasi antara
sumber dan penerimaan”. Gerlach dan Ely mengatakan bahwa
“media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia,
materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat
siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau
sikap”. Dalam pengertian ini, guru, buku teks dan lingkungan
sekolah merupakan media.

Media dalam proses belajar mengajar cenderung
dimaksud sebagai alat- alat grafis, photografis, ataupun
elektronis buat menangkap, memproses, serta menyusun
kembali data visual ataupun verbal. Media pembelajaran
digunakan dalam rangka komunikasi serta interaksi guru serta
siswa dalam proses pendidikan. Media pendidikan bisa
memperjelas penyajian pesan serta data sehingga bisa
memperlancar serta tingkatkan proses serta hasil belajar
[Anissatul Mufarokah, 2019].
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Bagi Cheppy Riyana( 2007) media video pembelajaran
merupakan media yang menyajikan audio visual yang berisi
pesan- pesan pendidikan baik yang berisi konsep, prinsip,
prosedur, teori aplikasi pengetahuan guna membantu
penjelasan terhadap sesuatu modul pendidikan. Video ialah
bahan pembelajaran tampak dengar (audio visual) yang bisa
digunakan buat mengantarkan pesan- pesan/ modul pelajaran.
Video merupakan gambar- gambar dalam frame di mana frame
demi frame diproyeksikan lewat lensa proyektor secara
mekanis sehingga pada layar nampak foto itu hidup. Media ini
pada biasanya digunakan untuk tujuan- tujuan hiburan,
dokumentasi, serta pembelajaran. Video bisa menyajikan data,
menguraikan proses, menjelaskan konsep- konsep yang rumit,
mengajarkan keahlian, menyingkat ataupun memperpanjang
waktu, serta pengaruhi perilaku.

3.2 Karakteristik Media Video

Krakteristik media video pembelajaran menurut Cheppy
Riyana (2007) untuk menghasilkan video pembelajaran yang
mampu meningkatkan motivasi dan efektivitas penggunanya
maka pengembangan video pembelajaran harus
memperhatikan karakteristik dan kriterianya. Karakteristik
video pembelajaran yaitu:

1. Clarity of Massage (kejalasan pesan). Dengan media video
siswa dapat memahami pesan pembelajaran secara lebih
bermakna dan informasi dapat diterima secara utuh
sehingga dengan sendirinya informasi akan tersimpan dalam
memory jangka panjang dan bersifat retensi.

2. Stand Alone (berdiri sendiri). Video yang dikembangkan
tidak bergantung pada bahan ajar lain atau tidak harus
digunakan bersama-sama dengan bahan ajar lain.

3. User Friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya).
Media video menggunakan bahasa yang sedehana, mudah
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dimengerti, dan menggunakan bahasa yang umum. Paparan
informasi yang tampil bersifat membantu dan bersahabat
dengan pemakainya, termasuk kemudahan pemakai dalam
merespon, mengakses sesuai dengan keinginan.

4. Representasi Isi. Materi harus benar-benar representatif,
misalnya materi simulasi atau demonstrasi. Pada dasarnya
materi pelajaran baik sosial maupun sain dapat dibuat
menjadi media video.

5. Visualisasi dengan media. Materi dikemas secara multimedia
terdapat didalamnya teks, animasi, sound, dan video sesuai
tuntutan materi. Materi-materi yang digunakan bersifat
aplikatif, berproses, sulit terjangkau berbahaya apabila
langsung dipraktikkan, memiliki tingkat keakurasian tinngi.

6. Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi. Tampilan berupa
grafis media video dibuat dengan teknologi rakayasa digital
dengan resolusi tinggi tetapi support untuk setiap spech
sistem komputer.

7. Dapat digunakan secara klasikal atau individual. Video
pembelajaran dapat digunakan oleh para siswa secara
individual, tidak hanya dalam setting sekolah, tetapi juga
dirumah. Dapat pula digunakan secara klasikal dengan
jumlah siswa maksimal 50 orang bias dapat dipandu oleh
guru atau cukup mendengarkan uraian narasi dari narator
yang telah tersedia dalam program.

3.3 Tujuan Dan Fungsi Media Video

Berdasarkan pengertian media video yakni media yang
mempunyai suara, ada gerakan dan bentuk obyeknya dapat
dilihat, media ini paling lengkap, maka tujuan dari media video
adalah untuk menyajikan informasi dalam bentuk yang
menyenangkan, menarik mudah dimengerti dan jelas.
Informasi akan mudah dimengerti karena sebanyak mungkin
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indera, terutama telinga dan mata, digunakan untuk menyerap
informasi itu.
Menurut Cheppy Riyana (2007 : 6) media video
pembelajaran sebagai bahan ajar bertujuan untuk:
1. Memperjelas dan mempermudah penyampaian pesan agar
tidak terlalu verbalistis
2. Mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan daya indera
peserta didik maupun instruktur.
3. Dapat digunakan secara tepat dan bervariasi.

Dalam menggunakan media video ini selain mempunyai
tujuan juga mempunyai fungsi sehingga proses dalam
pembelajaran akan sesuai dengan yang diharapkan.
Fungsi-fungsi dari media video adalah sebagai berikut :

1. Dapat menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk
berkonsentrasi siswa kepada isi pelajaran

2. Dapat terlihat dari tingkat keterlibatan emosi dan sikap
siswa pada saat menyimak tayangan materi pelajaran yang
disertai dengan visualisasi.

3. Membantu pemahaman dan ingatan isi materi bagi siswa
yang lemah dalam membaca.

3.4 Kelebihan dan Kelemahan Media Video
1. Kelebihan Media Video
a. Dapat melatih siswa untuk mengembangkan daya
imajinasi yang abstrak.
b. Dapat merangsang partisipasi aktif para siswa.
c. Menyajikan pesan dan informasi secara serempak bagi
seluruh siswa.
d. Membangkitkan motivasi belajar.
Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu.
f. Dapat menyajikan laporan-laporan yang aktual dan
orisinil yang sulit dengan menggunkan media lain.

®
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b.

. Mengontrol arah dan kecepatan belajar siswa.

. Kelemahan Media Video
a.

Hanya mampu melayani secara baik untuk mereka yang
sudah mampu berpikir abstrak.

Guru kurang kreatif dalam meyampaikan materi
pembelajaran karena sudah diwakili oleh media audio
visual video.

Memerlukan peralatan khusus dalam penyajiannya

. Kelas lain terganggu ketika penayangan film berlangsung
karena suaranya yang keras dapat menggangu
konsentrasi belajar kelas lain.

3.5 Manfaat Penggunaan Media Video

Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang optimal

sangatlah perlu menggunakan media sebagai alat bantu dalam
proses pembelajaran. Adapun manfaat penggunaan media
video pada proses pembelajaran adalah sebagai berikut:

1.

Sangat membantu tenaga pengajar dalam mencapai
efektifitas pembelajaran khususnya pada mata pelajaran
yang mayoritas praktek.

Memaksimalkan pencapaian tujuan pembelajaran dalam
waktu yang singkat.

Dapat merangsang minat belajar peserta didik untuk lebih
mandiri.

Peserta didik dapat berdiskusi atau minta penjelasan
kepada teman sekelasnya.

Peserta didik dapat belajar untuk lebih berkonsentrasi
Daya nalar Peserta didik lebih terfokus dan lebih
kompeten.

Peserta didik menjadi aktif =~ dan  termotivasi  untuk
mempraktekan latihan-latihan.
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8. Peserta didik dapat menayangkannya di rumah karena
materi sudah dalam format film atau VCD.

9. Memenuhi tuntutan Kkemajuan zaman pendidikan,
khususnya dalam penggunaan bidang media teknologi.

10. Memberikan daya pemahaman keterampilan yang lebih
terstruktural.

3.6 Langkah-langkah Penggunaan Media Video

1. Tahap Persiapan; Tahap ini merupakan perencanaan dari
kegiatan selanjutnya dan hasil yang akan dicapai. Dalam
tahap ini hendaknya guru melakukan hal-hal sebagai
berikut:

a. Memeriksa kelengkapan peralatan termasuk
menyesuaikan tegangan peralatan dengan tegangan
listrik yang tersedia di sekolah

b. Mempelajari bahan penyerta

c. Mempelajari isi prigram sekaligus menandai bagian-
bagian yang perlu atau tidak perlu disajikan dalam
kegiatan pembelajaran

d. Memeriksa kesesuaian isi program video dengan judul
yang tertera

e. Meminta siswa agar mempersiapkan buku, alat tulis dan
peralatan lain yang diperlukan

2. Tahap Pelaksanaan

a. Langkah Pembukaan; Sebelum penggunaan media

video dilakukan ada beberapa hal harus diperhatikan,

diantaranya :

1) Aturlah tempat duduk yang memungkinkan semua
siswa dapat memperhatikan dengan jelas tayangan
video di depan kelas melalui projector.

2) Kemukakan tujuan yang harus dicapai oleh siswa
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b. Kemukakan tugas-tugas apa yang harus dilakukan
siswa, misalnya siswa ditugaskan untuk mencatat hal-
hal yang dianggap penting dalam penayangan video.

3. Langkah Pelaksanaan Penggunaan Media Video

a. Mulailah penggunaan media video dengan kegiatan-
kegiatan yang merangsang siswa untuk
memperhatikan tayangan video, misalnya
menggunakan gambar dalam video yang menarik dan
menyenangkan bagi siswa.

b. Ciptakan suasana yang menyejukkan dengan
menghindari suasana yang menegangkan.

c. Yakinkan bahwa semua siswa memperhatikan dengan
seksama tayangan video yang ditayangkan.

d. Berikan kesempatan kepada siswa untuk secara aktif
memikirkan lebih lanjut sesuai dengan apa yang
ditayangkan dalam video tersebut.

4. Langkah Mengakhiri Media Video

Apabila penggunaan media video selesai dilakukan,
proses pembelajaran perlu diakhiri dengan memberikan
tugas-tugas tertentu yang ada kaitannya dengan materi yang
ditayangkan dalam video tersebut dan proses pencapaian
tujuan pembelajaran. Hal ini diperlukan untuk meyakinkan
apakah siswa memahami media video atau tidak. Selain
memberikan tugas yang relevan, ada baiknya guru dan siswa
melakukan evaluasi bersama tentang itu jalannya proeses
penayangan video untuk perbaikan selanjutnya.
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BAB 4
MEDIA GRAFIS DALAM
PEMBELAJARAN

Oleh Ahmad Saefulloh

4.1 Pendahuluan

Penggunaan media grafis dalam pembelajaran dewasa
ini bukan lagi merupakan hal yang baru dalam dunia
pendidikan, karena dengan adanya media tersebut akan lebih
meningkatkan daya serap siswa dalam memahami pesan-pesan
pembelajaran. Dengan begitu, pengajaran yang serba
verbalistik dalam proses pembelajaran di kelas akan berkurang
dengan sendirinya, sehingga proses pembelajaran merupakan
hubungan timbal balik antara seorang guru dengan murid-
muridnya dalam kelas (Febrianti, 2019). Proses hubungan di
atas disebut dengan proses interaksi edukatif. Artinya, guru
dalam proses pembelajaran bukan hanya sebagai pengajar
semata, tetapi lebih dari itu berfungsi juga sebagai pendidik.
Dengan demikian, tugas dan tanggung jawab seorang guru
cukup berat, karena kesalahan dalam cara mengajar bukan
hanya membuang waktu dan tenaga secara sia-sia melainkan
juga dapat merusak tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan
sebelumnya.

Guru wajib memiliki pengetahuan tentang tehnik-tehnik
mengaktifkan murid, tehnik bertanya, metode mengajar, cara
berkomunikasi dengan orang lain, menjadikan dirinya sebagai
contoh tauladan, manusia yang takwa serta pula sehat jasmani
dan rohaninya (Mansur dkk, 1989).
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Dari pendapat tersebut dipahami bahwa eksistensi guru
dalam dunia pendidikan memang sangat penting. Hal ini
didasarkan pada asumsi bahwa guru adalah salah satu
komponen determinan dalam menentukan kualitas pendidikan
di masa yang akan datang. Untuk itulah, guru dituntut untuk
terampil menggunakan media pembelajaran, seperti media
grafis. Penggunaan media grafis oleh seorang guru dalam
proses pembelajaran dianggap sangat penting, terutama bila
dikaitkan dengan pengembangan instruksional dan tujuan yang
telah ditetapkan sebelumnya. Dengan begitu diharapkan pada
diri siswa akan diperoleh hasil belajar yang lebih optimal.

4.2 Pengertian Media Grafis dalam Proses

Pembelajaran

Sebelum menjelaskan pengertian media grafis lebih
lanjut ada baiknya dilihat beberapa teori media dalam arti
umum. Media berasal dari kata latin medium, yang berarti
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima
pesan. Pendapat tersebut sejalan dengan pendapat yang
diungkapkan oleh Blake dan Horalsen bahwa media adalah
saluran komunikasi yang digunakan untuk menyampaikan
pesan antara sumber dengan penerima pesan (Rahmaniati &
Mitranita, 2020). Dari beberapa batasan tentang media dapat
disimpulkan bahwa media adalah perangkat lunak dan
perangkat keras yang dapat dipergunakan  untuk
menyampaikan informasi dari pengirim pesan ke penerima
pesan, selanjutnya penulis memberikan pengertian tentang
media grafis.

Pengertian media grafis yang dimaksudkan dalam
tulisan ini ialah seni atau ilmu menggambar, terutama diartikan
untuk menggambar mekanik, juga diartikan sebagai penjelasan
yang hidup, penjelasan yang kuat atau penyajian yang efektif.
Grafis yang kuat atau penjelasan penyajian melalui media
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pembelajaran dapat dilakukan dengan mengombinasikan fakta-
fakta, gagasan-gagasan secara jelas dan kuat melalui perpaduan
antara ungkapan kata-kata dan gambar (N. L. G. M. P. Dewi et
al., 2014). Pengertian yang sama juga dikemukakan oleh Nana
Sudjana bahwa grafis adalah media pembelajaran yang terdiri
atas lambang-lambang, titik-titik dan simbol serta garis-garis
yang menghubungkan variabel yang satu dengan yang lainnya
(Oktaviana & Ayuningrum, 2020).

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat
disimpulkan bahwa media grafis dalam peranannya sebagai
penyalur pesan dari pengirim kepada penerima pesan yang
mengandalkan simbol-simbol atau garisgaris maupun gambar-
gambar bahkan titik-titik yang bersifat visual. Jadi, untuk
menangkap informasi yang disalurkan melalui media ini
(media grafis), indera yang banyak diandalkan adalah
penglihatan.

4.3 Macam-macam media grafis dalam proses

pembelajaran
Banyak jenis media grafis, tetapi dalam tulisan ini
hanya akan dibatasi pada beberapa media grafis saja, yang
sering digunakan dalam proses pembelajaran, di antaranya:
1. Diagram
Diagram merupakan gambaran atau sketsa dari
bagian suatu benda yang menunjukkan langkah-langkah
suatu proses Kkerja. Diagram biasanya menjelaskan
suatu hubungan antara data (Fajar, 2020).

2. Bagan
Istilah bagan meliputi beberapa jenis presentasi
grafis seperti: peta, grafis, lukisan, diagram, dan poster
bahkan dalam hubungan ini bagan didefinisikan sebagai
kombinasi antara media grafis dan gambar foto yang
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dirancang untuk mengvisualisasikan secara logis dan
teratur mengenai fakta, pokok atau gagasan. Fungsi
yang utama dari bagan adalah menguatkan hubungan
perbandingan, jumlah relatif, perkembangan, proses
pengklasifikasian dan organisasi (Purwanti et al., 2020).

Papan Tulis

Papan tulis adalah peralatan yang sangat
diperlukan dalam tiap sekolah dan tiap kelas, bahkan
dapat dikatakan papan tulis itu menjadi fasilitas yang
mutlak yang mempunyai kemampuan menyampaikan
informasi secara visual tetapi, tidak dapat menampilkan
suara maupun gerak.

Gambar

Gambar yaitu media yang merupakan reproduksi
bentuk asli dalam dua dimensi. Media ini dapat berupa
foto atau lukisan. Juga gambar adalah media yang paling
umum yang dapat dimengerti dan dinikmati di mana-
mana (Febrianti, 2019). Oleh karena itu, sebuah gambar
dapat berbicara lebih banyak daripada seribu Kkata.
Senada dengan pendapat tersebut, penggunaan gambar
dapat merangsang minat/perhatian siswa, gambar-
gambar yang dipilih dan diadaptasi secara tepat dapat
membantu siswa memahami dan mengingat isi
informasi bahan-bahan verbal yang menyertainya (N. M.
C. K. Dewi et al., 2014).

Peta dan Globe

Yang dimaksud dengan peta ialah suatu
penyajian visual atas permukaan bumi, sedangkan globe
adalah model dari bumi atau sebagian bumi tiruan
dalam bentuk yang kecil. Dengan begitu, dapat



disimpulkan bahwa peta dan globe adalah alat yang
biasanya dipergunakan dalam pelajaran ilmu bumi. Oleh
karena itu, tujuan penggunaan alat-alat tersebut
senantiasa disesuaikan dengan tujuan pembelajaran.

6. Model (benda tiruan)

Model atau benda tiruan ini dibutuhkan dengan
asumsi bahwa bahwa keterbatasan dan keterikatan kita
kepada ruang dan waktu tidak memungkinkan untuk
memperoleh perekaman langsung mengenai semua hal
(Rahmaniati & Mitranita, 2020). Banyak hal-hal yang
jauh tempatnya atau terjadi pada waktu yang lama yang
tidak dapat kita alami secara langsung, misalnya
peristiwa masa lalu, keadaan dalam gunung berapi,
bentuk bola bumi, kerjanya jantung, kehidupan bakteri,
dan sebagainya.

4.4 Fungsi media grafis dalam proses

pembelajaran

Media grafis termasuk media visual. Sebagaimana
halnya media yang lain, media grafis berfungsi untuk
menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan, pesan
yang akan disampaikan dituangkan ke dalam simbol-simbol
komunikasi visual. Simbol-simbol tersebut perlu dipahami
benar artinya, agar proses penyampaian pesan dapat
berhasil dan efisien. Selain fungsi umum tersebut, secara
khusus media grafis berfungsi pula untuk menarik
perhatian, sajian ide, mengilustrasikan fakta yang
memperjelas, dengan asumsi bahwa mungkin akan cepat
dilupakan atau diabaikan bila tidak digrafiskan (Baidlok et
al., 2020). Hal ini dimungkinkan karena media ini sangat
sederhana, mudah membuatnya, dan relatif murah ditinjau
dari segi biayanya.
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Selain fungsi tersebut, media grafis juga memiliki 4
fungsi (Putril et al., 2014), yaitu:

a. Untuk menarik perhatian supaya anak bangkit minat
dan perhatiannya, sehingga ia aktif baik memperhatikan
maupun terdorong untuk mempelajarinya lebih lanjut.

b. Untuk memperjelas ide atau buah pikiran yang sifatnya
abstrak dengan perhitungan media grafis dapat
ditangkap dengan jelas oleh siswa.

c. Memperkenalkan buah pikiran baru yang sebenarnya
sukar dibayangkan.

d. Memperkuat daya ingat terhadap sesuatu perangsang
sehingga susah untuk dilupakan

Fungsi tersebut sejalan dengan pendapat Derek
Rowtrie yang mengemukakan enam fungsi sebagai berikut
(Safei, 2007):

Pemilikan motivasi pada peserta didik
Pengenalan pelajaran yang lebih cepat
Penyediaan rangangan akan pelajaran baru
Keaktifan respon dari peserta didik
Memberikan umpan balik yang sifatnya cepat
Meningkatkan penguasaan praktis.

mo a0 T

Berdasarkan uraian dari beberapa pendapat ahli
dapat disimpulkan bahwa media grafis mempunyai fungsi
yang cukup besar untuk mengoptimalkan kegiatan
pembelajaran bila ditangani oleh guru yang mampu
menggunakan media itu secara baik dan tepat. Media grafis
yang baik hendaknya mengembangkan daya imajinasi si
anak didik. Daya imajinasi dapat ditimbulkan dengan
menata dan menyusun unsur visual dan materi
pembelajaran. Dalam merancang media grafis perlu
memperhatikan beberapa patokan antara lain
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kesederhanaan, keterpaduan, penekanan, keseimbangan
garis, bentuk, tekstur, ruang dan warna.

4.5 Kelibihan dan Kekurangan Media Grafis dalam
Pembelajaran

Berikut ini merupakan kelebihan dan kekurangan

dari media grafis yang dapat diidentifikasi dari pendapat
sejumlah ahli dalam bidang media grafis:
1. Kelebihan media grafis

a.

b.

Dapat menerjemahkan ide-ide yang abstrak ke
dalam bentuk yang lebih realistik

Dapat ditemukan dalam buku-buku pelajaran,
majalah, surat kabar, kalender, dan perpustakaan
(Efendi, 2021).

Mudah menggunakannya.

Dapat digunakan pada semua jenis dan jenjang
pendidikan.

Menghemat waktu dan tenaga dan juga menarik
perhatian siswa

Harganya relatif lebih murah daripada jenis-jenis
media pengajaran lainnya

Dapat mengatasi keterbatasan waktu dan ruang
(Rifa'i, 1991).

Dapat mengatasi kekuatan daya maupun panca
indera manusia.

Sifatnya konkret dan lebih realistis.

Dapat memperjelas suatu masalah sehingga dapat
membetulkan kesalahpahaman (Arief S. Sadiman,
1993)
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2. Kekurangan media grafis
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a.

b.

Kadang-kadang ukurannya terlalu kecil untuk
digunakan pada kelompok siswa yang cukup besar.
Pada umumnya hanya dua dimensi yang tampalk,
sedangkan dimensi yang lainnya tidak jelas.

Tidak dapat memperlihatkan suatu pola gerakan
secara utuh.

Tanggapan bisa berbeda-beda terhadap gambar
yang sama.

Sulit dipahami oleh siswa yang tingkat usia dan
pendidikannya masih rendah (Pratama et al., 2017).
Membutuhkan pengetahuan yang cukup dan
keterampilan yang khusus dari guru.

Tidak cocok bila dipergunakan dalam kelas yang
luas serta pembelajaran kelompok besar.

Sukar untuk melukiskan bentuk sebenarnya yang
berdimensi 3 dan tidak memperlihatkan gerak
seperti halnya gerakan hidup.

Terlalu menekankan pada persepsi mata juga
kemungkinan kelas akan penuh dengan gambar.
Gambar benda terlalu kompleks kurang efektif
untuk kegiatan pembelajaran (Hamalik, Media
Pendidikan, 1994, hal. 127)
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BAB 5
MEDIA SOSIAL

Oleh Yusriani

5.1 Pendahuluan

Dunia IT memang memiliki banyak manfaat, namun
masih memiliki beberapa kendala Kkhususnya untuk di
Indonesia. Kendala tersebut seperti masih belum optimalnya
internet. Hal yang melatar belakangi kendala tersebut yaitu
seperti masih terbatasnya SDM, proses transformasi teknologi,
infrastruktur telekomunikasi dan perangkat hukum yang
mengaturnya. Peran internet dalam media edukasi sangat
menguntungkan, karena internet dapat mengelola data dengan
jumlah yang sangat besar.

Pada internet, para pengguna juga dapat mengakses
edukasi dengan mudah. Karena para pengguna akan dengan
mudah dapat mempromosikan hasil karya atau kreatifitasnya
melalui social network seperti facebook atau twitter. Media
sosial adalah  merupakan medium internet yang
memungkinkan penggunannya mempresentasikan dirinya
maupun berinteraksi, bekerjasama, saling berbagi,
berkomunikasi dengan pengguna lainnya dan membentuk
ikatan sosial secara virtual. Media sosial memiliki ciri khas
tertentu dalam kaitannya pada manusia yaitu merupakan salah
satu platform yang muncul di media siber. Karena itu, media
sosial yang ada tidak jauh berbeda dengan karakteristik yang
dimiliki oleh media siber. Media sosial dapat dilihat dari
perkembangan bagaimana hubungan individu dengan
perangkat sosial media.
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Karakteristik sosial media yaitu:
Jaringan

Informasi

Arsip

Interaksi

Simulasi sosial

SN

Konten oleh pengguna adapun macam-macam media
sosial yaitu:

1. Facebook
2. Youtube
3. Instagram
4. Twitter
5. Blog, dsb

Media sosial juga dapat menjadi alat bantu dalam
metode promosi kesehatan. Alat bantu ini berfungsi untuk
membantu atau memperagakan sesuatu di dalam proses
promosi kesehatan. Alat ini memiliki prinsip bahwa
pengetahuan yang ada pada setiap manusia diterima atau
ditangkap melalui panca indera. Maka semakin banyak indera
yang digunakan untuk menerima sesuatu maka semakin
banyak informasi yang diperoleh. Alat-alat tersebut disebut
media promosi kesehatan karena alat-alat tersebut digunakan
untuk mempermudah penerimaan pesan-pesan kesehatan bagi
masyarakat atau klien. Berdasarkan fungsinya sebagai
penyalur pesan-pesan kesehatan, media ini dibagi menjadi tiga
yakni media cetak, media elektronik dan media papan.

5.2 Potensi Dalam Media Sosial

Potensi adalah something processing the capacity for
growth or development. Potensi adalah segala sesuatu yang
memiliki kapasitas untuk dikembangkan tumbuhkan. Menurut
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KBBI potensi adalah kekuatan, energy, atau kemampuan yang
terpendam yang memiliki dan belum dimanfaatkan secara
optimal. Berdasarkan pengertian berikut, dapat disimpulkan
bahwa potensi adalah segala sesuatu yang memiliki
kemampuan / kapasitas untuk dikembangkan.

Potensi ditemukan dengan cara melakukan identifikasi
terlebih dahulu di lapangan. Kemudian melakukan penilaian
pada beberapa potensi yang selanjutnya terpilihlah potensi
dalam masalah tersebut. Potensi dapat diteliti dengan
menggunakan metode kualitatif, kuantitatif atau campuran.
Potensi masalah tersebut yang kemudian dijadikan untuk
perencanaan produk. Potensi yang telah didapatkan kemudian
dinilai dengan cara menentukan skala prioritas, namun jika
semua potensi akan diberdayakan maka tidak diperlukan skala
prioritas.

Potensi media sosial sebagai media promosi pariwisata
sangatlah besar. Akan tetapi yang menjadi permasalahan
adalah bagaimana agar media sosial tersebut dapat dikenal dan
memiliki banyak pengikut agar konten yang dipublikaskan
dapat diterima orang banyak. Biasanya media sosial dalam
suatu promosi pariwisata juga diintegrasikan dengan media
konvensional seperti televisi, radio dan surat kabar. Bagaimana
jika suatu daerah tidak memiliki dana besar untuk
menginterasikannya dengan media konvesional, hal tersebut
dapat diatasi dengan partisipasi masyarakat. Partisipasi
masyarakat di sini dengan melibatkan berbagai elemen
masyarakat di daerah tersebut untuk ikut dalam
mempromosikan pariwisata melalui media sosialnya masing-
masing. Langkah awal tersebut dinilai lebih efektif daripada
membuat media sosial dari awal. Pemerintah daerah dapat
menfasilitasi untuk membuat sebuah komunitas untuk
menjaring pengguna media sosial di daerahnya, sehingga
pemerintah daerah dapat dengan mudah mengontrol dan
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mengelola pengguna-pengguna media sosial tersebut dalam
mempromosikan pariwisata di daerahnya masing-masing.

Berbagai hal yang sudah dilakukan  untuk
mempromosikan pariwisata antara lain dengan menggunakan
media televisi, radio, iklan, brosur, pameran dan yang terbaru
adalah dengan menggunakan media sosial. Berbeda dengan
media konvensional yang sudah bertahun-tahun lalu sering
digunakan untuk promosi pariwisata, promosi dengan
menggunakan media sosial masih tergolong baru dan
tampaknya mulai mempunyai daya tarik tersendiri bagi pelaku-
pelaku industri pariwisata untuk promosi melalui media sosial.
Hal tersebut dapat dilihat dengan munculnya daerah
pariwisata yang mulai memiliki akun-akun media sosial untuk
pariwisatanya masing-masing. Hal tersebut tampaknya sejalan
dengan potensi yang dimiliki media sosial dalam
mempromosikan pariwisata. Tercatat sebanyak 129,2 juta
pengguna media sosial di Indonesia (APJII, 2016), dengan
pengguna melebihi setengah jumlah penduduk Indonesia itu
potensi media sosial sebagai media promosi pariwisata sangat
besar. Dengan pengguna media sosial yang sebesar itu tentu
menjadi hal yang menjanjikan dalam mempromosikan
pariwisata, Akan tetapi yang menjadi permasalahan adalah
bagaimana agar media sosial tersebut dapat dikenal dan
memiliki banyak pengikut agar konten yang dipublikasikan
dapat dilihat dan diterima orang banyak. Biasanya media sosial
dalam suatu promosi pariwisata juga diintegrasikan dengan
media konvensional seperti televisi, radio dan surat kabar.
Bagaimana jika suatu daerah tidak memiliki dana besar untuk
mengintegrasikannya dengan media konvesional? Hal tersebut
dapat diatasi dengan partisipasi masyarakat.

Partisipasi masyarakat disini bisa dilakukan dengan dua
cara, yang pertama dengan melibatkan berbagai elemen
masyarakat di daerah tersebut untuk ikut dalam
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mempromosikan pariwisata melalui media sosialnya masing-
masing. Sebagai langkah awal hal tersebut dinilai lebih efektif
daripada membuat media sosial dari awal. Pemerintah daerah
dapat memfasilitasi untuk membuat sebuah komunitas untuk
menjaring pengguna media sosial di daerahnya, sehingga
pemerintah daerah dapat dengan mudah mengontrol dan
mengelola pengguna-pengguna media sosial tersebut dalam
mempromosikan pariwisata di daerahnya masing-masing.
Sedangkan cara kedua adalah jika dalam daerah tersebut
masyarakatnya masih awam dengan media sosial maka
dilakukan dengan cara memberikan penyuluhan dan pelatihan
mengenai potensi media sosial untuk mempromosikan daerah
wisatanya masing-masing.

Berdasarkan hal tersebut permasalahannya adalah
bagaimana potensi media sosial sebagai sarana media promosi
pariwisata berbasis partisipasi masyarakat? Melihat konten
dari media sosial yang menonjolkan foto ataupun video dan
ditunjang dengan akses yang mudah tentunya akan lebih
mudah menarik perhatian calon wisatawan. Media sosial
adalah perkembangan mutakhir dari teknologi-teknologi web
baru berbasis internet yang memudahkan semua orang untuk
berkomunikasi, berpartisipasi, saling berbagi, dan membentuk
suatu jaringan online, sehingga dapat menyebarluaskan konten
mereka sendiri (Zarella: 2010).

Media sosial yang bisa disebut juga jejaring sosial adalah
suatu layanan berbasis web yang memungkinkan setiap
individu untuk membangun hubungan sosial melalui dunia
maya seperti membangun profil tentang dirinya sendiri,
menunjukkan koneksi seseorang dan memperlihatkan
hubungan apa saja yang ada antara satu pemilik dengan
pemilik akun lainnya dalam sistem yang disediakan, dimana
masing-masing jejaring sosial memiliki ciri khas dan sistem

65



yang berbeda-beda (Boyd dan Ellison:2007). Contohnya seperti
facebook, instagram, youtube, dan lain-lain.

Facebook adalah sebuah situs jejaring sosial yang dapat
dijadikan sebagai tempat untuk menjalin hubungan
pertemanan dengan semua orang yang ada dibelahan dunia
untuk dapat berkomunikasi satu dengan yang lainnya, facebook
merupakan situs pertemanan yang dapat digunakan oleh
manusia untuk bertukar informasi, berbagi foto, video dan
lainnya (Madcoms: 2010).

Sedangkan instagram merupakan salah satu fitur yang
dimiliki oleh telepon pintar. Instagram ini sendiri merupakan
aplikasi handphone yang berbasis android, selain itu Instagram
juga merupakan aplikasi yang digunakan untuk mengambil
foto, mengelola foto, mengedit foto, memberi efek filter pada
foto dan membagikan foto tersebut kepada semua orang.
Sekarang Instagram tak hanya dapat membagikan foto saja,
aplikasi ini juga dapat digunakan untuk mengunggah video
selama 15 detik. Awalnya aplikasi ini lebih dominan digunakan
bagi yang mempunyai kesenangan dalam mengambil foto dari
telepon pintarnya kemudian membagikan hasil jepretannya ke
Instagram. Foto-foto yang diunggah ini bisa saja berupa foto
pemandangan, foto keluarga sanak saudara, foto koleksi buku,
dan sebagainya (Agustina: 2016).

Di Indonesia kurang lebih 45 juta penduduk
menggunakan instagram secara aktif. Dari data tersebut
Indonesia merupakan komunitas instagram terbesar di Asia
Pasifik, serta menjadi salah satu pasar terbesar di dunia
(www.bisnis.tempo.co., 26 Juli 2017). Selain facebook,
perkembangan pengguna instagram sangat besar. Jika
menelusuri pada pencarian di instagram dengan mengetik
nama suatu kota atau daerah, bahkan negara, feeds yang
ditampilkan adalah pariwisata-pariwisata tempat tersebut.
Akun-akun tersebut dikelola baik secara perseorangan,
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kelompok maupun institusi. Hal demikian membuat para calon
wisatawan dapat memperoleh informasi dengan mudah. Dalam
komunikasi pemasaran sendiri media sosial termasuk dalam
interractive markerting, karena media sosial memungkinkan
terjadinya arus informasi timbal balik yang memungkinkan
pengguna dapat berpartisipasi dan memodifikasi bentuk dan isi
informasi pada saat itu juga (real time).

Sedangkan partisipasi adalah berasal dari bahasa Inggris
participate yang artinya mengikutsertakan, ikut mengambil
bagian (Willie Wijaya:2004). Fasli Djalal dan Dedi Supriadi
(2001) juga mengemukakan partisipasi dapat juga berarti
bahwa pembuat keputusan menyarankan kelompok atau
masyarakat ikut terlibat dalam bentuk penyampaian saran dan
pendapat, barang, keterampilan, bahan dan jasa. Partisipasi
juga berarti bahwa kelompok mengenal masalah mereka
sendiri, mengkaji pilihan mereka, membuat keputusan, dan
memecahkan masalahnya.

Hasil yang ditemukan dalam penelitian mengenai
potensi media sosial sebagai sarana promosi pariwisata
berbasis partisipasi masyarakat pada dasarnya sebenarnya
sudah dilakukan oleh masyarakat itu sendiri. Adanya
partisipasi masyarakat dalam mempromosikan pariwisata
melalui media sosial sebenarnya sudah dilakukan, akan tetapi
hal tersebut mungkin tidak disadari oleh masyarakat itu
sendiri. Contohnya pada seorang pengguna media sosial, ketika
berkunjung ke sebuah objek pariwisata, seseorang tersebut
mengambil foto ataupun berselfieria yang kemudian ia unggah
ke media sosialnya, entah itu instagram, facebook, youtube dan
lain sebagainya. Ketika dia mengunggah foto ataupun video
mengenai objek tersebut, maka followers di akunnya akan
secara langsung bisa melihat dan bisa berinteraksi dengannya
secara langsung. Kemudian salah satu diantara followers yang
awalnya melihat postingan temannya juga berkunjung ke objek
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wisata tersebut dan melakukan seperti yang dilakukan orang
pertama tadi, maka hal tersebut terjadi secara berulang-ulang,
maka promosi untuk mengenalkan objek wisata tersebut tidak
perlu mengeluarkan biaya yang besar. Secara tidak langsung
orang-orang tersebut ikut mempromosikan objek pariwisata
dengan cara partisipasi masyarakat. Hanya cara dengan
promosi melalui media sosial berbasis berpartisipasi
masyarakat tersebut belum banyak yang mengelola, mayoritas
hal tersebut dibiarkan mengalir begitu saja.

Salah satu contoh objek pariwisata yang booming
karena partisipasi masyarakat melalui media sosial adalah
Bukit Kapur Jaddih yang terletak di Bangkalan Madura. Bukit
Kapur Jaddih ini berkembang dan dikenal luas karena
masyarakat yang mengunggah foto maupun video di media
sosial pada saat berkunjung kesana.

5.3 Media sosial dan Pemanfaatannya Dalam

Pembelajaran
1. Pengertian Media Sosial

Media sosial (sering disalahtuliskan sebagai sosial
media) adalah sebuah media daring, dengan para
penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, berbagi,
dan menciptakan isi blog, jejaring sosial, wiki, forum dan
dunia virtual. Blog, jejaring sosial dan wiki merupakan
bentuk media sosial yang paling umum digunakan oleh
masyarakat di seluruh dunia. Andreas Kaplan dan Michael
Haenlein13 mendefinisikan media sosial sebagai "sebuah
kelompok aplikasi berbasis internet yang membangun di
atas dasar ideologi dan teknologi Web 2.0, dan
memungkinkan penciptaan dan pertukaran user-generated
content".
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2. Bentuk-bentuk Media Sosial

Web 2.0 menjadi platform dasar media sosial. Media
sosial ada dalam ada dalam berbagai bentuk yang berbeda,
termasuk social network, forum internet, weblogs, social
blogs, micro blogging, wikis, podcasts, gambar, video,
rating, dan bookmark sosial. Menurut Kaplan dan Haenlein
ada enam jenis media sosial: proyek kolaborasi (misalnya,
wikipedia), blog dan microblogs (misalnya, twitter),
komunitas konten (misalnya, youtube), situs jaringan sosial
(misalnya facebook, instagram), virtual game (misalnya
world of warcraft), dan virtual social (misalnya, second life).

3. Karakteristik Media Sosial

Sosial media dipahami sebagai sekelompok jenis
media online, yang terbagi atas lima karakteristik yaitu :
(1) Partisipasi. Sosial media mendorong kontribusi dan
umpan balik dari setiap orang yang tertarik. Hal ini
mengaburkan batas antara media dan penonton. (2)
Keterbukaan. media sosial terbuka untuk umpan balik dan
partisipasi. media sosial mendorong voting, komentar dan
berbagi informasi. Jarang ada hambatan untuk mengakses
dan memanfaatkan konten-konten yang disukai. (3)
Percakapan. Apabila media tradisional adalah tentang
"broadcast" (konten ditransmisikan atau didistribusikan
kepada audiens) media sosial lebih baik dilihat sebagai
percakapan dua arah. (4) Komunitas. Sosial media
memungkinkan komunitas untuk terbentuk dengan cepat
dan berkomunikasi secara efektif. Komunitas berbagi
kepentingan bersama, seperti cinta fotografi, masalah
politik atau acara TV favorit. Dan (5) Keterhubungan.
Sebagian besar jenis media sosial berkembang pada
keterhubungan mereka, memanfaatkan link ke situs lain,
sumber daya dan orang-orang di dalamnya.
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4, Sejarah Perkembangan Media Sosial
Perkembangan dari Media Sosial itu sendiri sebagai
berikut:

70

a.

1978 Awal dari penemuan Sistem papan buletin yang
memungkinkan untuk dapat berhubungan dengan
orang lain menggunakan surat elektronik, atau
mengunggah dan mengunduh Perangkat lunak, semua
ini dilakukan masih dengan menggunakan saluran
telepon yang terhubung dengaan modem

1995 Kelahiran dari situs GeoCities, situs ini melayani
Web Hosting yaitu layanan penyewaan penyimpanan
data situs web agar halaman situs web tersebut bisa
diakses dari mana saja, dan kemunculan GeoCities ini
menjadi tonggak dari berdirinya situs- situs web lain.
1997 Muncul situs jejaring sosial pertama yaitu
Sixdegree.com walaupun sebenarnya pada tahun 1995
terdapat situs Classmates.com yang juga merupakan
situs jejaring sosial namun, Sixdegree.com di anggap
lebih menawarkan sebuah situs jejaring sosial di
banding Classmates.com

1999 Muncul situs untuk membuat blog pribadi, yaitu
Blogger. situs ini menawarkan penggunanya untuk bisa
membuat halaman situsnya sendiri. sehingga pengguna
dari Blogger ini bisa memuat hal tentang apapun.
termasuk hal pribadi ataupun untuk mengkritisi
pemerintah. sehingga bisa di katakan blogger ini
menjadi tonggak berkembangnya sebuah Media sosial.
2002 Berdirinya Friendster, situs jejaring sosial yang
pada saat itu menjadi booming, dan keberadaan
sebuah media sosial menjadi fenomenal.

2003 Berdirinya LinkedIn, tak hanya berguna untuk
bersosial, LinkedIn juga berguna untuk mencari



pekerjaan, sehingga fungsi dari sebuah Media Sosial
makin berkembang.

2003 Berdirinya MySpace, MySpace menawarkan
kemudahan dalam menggunakannya, sehingga
myspace dikatakan situs jejaring sosial yang "user
friendly".

. 2004 Lahirnya Facebook, situs jejaring sosial yang
terkenal hingga sampai saat ini, merupakan salah satu
situs jejaring sosial yang memiliki anggota terbanyak.
2006 Lahirnya Twitter, situs jejaring sosial yang
berbeda dengan yang lainnya, karena pengguna dari
Twitter hanya bisa mengupdate status atau yang
bernama Tweet ini yang hanya dibatasi 140 karakter.
2010 Lahirnya Instagram, situs jejaring sosial yang
memungkinkan penggunanya untuk membagikan foto-
fotonya dengan mudah, awalnya hanya untuk
pengguna i0OS, tetapi sejak 2012 juga hadir untuk
pengguna Android.

2011 Lahirnya LINE, situs jejaring sosial yang
memungkinkan pengguna berbagi foto dan video
maupun melakukan percakapan dengan pengguna lain.
2011 Lahirnya Google+, yang diluncurkan oleh Google.
Tetapi pada awal peluncuran, Google+ hanya sebatas
pada orang yang telah diundang oleh Google. Setelah
itu Google+ diluncurkan secara umum.

. 2016 lahirnya tiktok, yang berasal dari thiongkok
china, merupakan jaringan sosial dan platform video
musik. Sejak selasa siang pada 3 Juli 2018, Tik Tok
mulai diblokir di Indonesia. Kemenkominfo telah
melakukan pemantauan mengenai aplikasi ini selama
sebulan dan mendapati akan banyak sekali masuknya
laporan yang mengeluh tentang aplikasi ini. Terhitung
sampai 3 Juli tersebut, laporan yang masuk mencapai
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6.

72

2.853 laporan. Menurut menteri Rudiantara, banyak
sekali konten negatif terutama sekali untuk anak-anak.
Untuk pemblokiran aplikasi ini, sudah dikoordinasikan
dengan Kemen PPA sampai pemutusan untuk
pemblokiran. Tak hanya itu, KPAI juga telah dimintai
keterangan.

Pemanfaatan Media Sosial sebagai Media Pembelajaran
Dalam pembelajaran sumber/referensi-nya tidak
hanya sekedar berasal dari buku pelajaran, tetapi juga
diperoleh dari interaksi dan komunikasi. Sampai beberapa
dekade yang lalu aspek terakhir dari pembelajaran
terbatas pada ruang fisik ruang kelas. Namun sekarang,
media sosial telah memperluas dimensi dari ruang yang
tersedia untuk komponen sosial pembelajaran. Media
Sosial dalam pendidikan, menjadi konsep yang relatif baru
telah menjadi pusat perhatian banyak pendidik, pengajar
dan orang tua. Berikut beberapa dua (2) contoh
penggunaan media sosial dalam proses pendidikan.
a. Facebook
Facebook telah menjadi bagian dari kehidupan
sehari-hari, demikian pula oleh para peserta didik.
Mereka menciptakan kehidupan online yang berbaur
dengan dunia offline mereka. Tanggung jawab sebagai
pengajar untuk membantu mereka lebih
memanfaatkan media ini. Seorang pengajar sebaiknya
mampu mengadaptasi metode pengajaran sesuai
dengan perkembangan zaman dan kebutuhan peserta
didik. Penggunaan Facebook di bidang pendidikan
merupakan tantangan besar, tetapi tidak terelakkan,
kemudian mengubahnya menjadi alat belajar yang
hebat bagi para peserta didik.



Ada beberapa manfaat yang bisa didapatkan
dari penggunaan yang efektif Facebook antara pengajar
dengan peserta didik. Santai, ramah dan mengundang
suasana yang mendorong partisipasi dan keterlibatan
peserta didik. Facebook dapat meningkatkan
kerjasama dan interaksis osial antara peserta didik;
Peserta didik merasa nyaman belajar melalui Facebook
karena kebanyakan dari mereka menggunakannya
sehari-hari. Peserta didik merasa terus terlibat untuk
belajar meskipun di luar kelas.

Ada beberapa hal penting atau tips yang perlu
diperhatikan ketika menggunakan Facebook untuk
pengajar dan peserta didik diantaranya adalah
pengajar harus membuat account terpisah hanya untuk
kelas, mengelola pengaturan privasi untuk menjaga
kehidupan profesional dan pribadi terpisah. Pengajar
dapat membentuk sebuah kelompok kelas privat untuk
berkomunikasi dengan peserta didik. Pengajar harus
memberikan instruksi yang jelas kepada peserta didik
pada hal apa saja yang boleh dan tidak boleh di-share
di Facebook. Pengajar harus rajin mengawasi jenis foto
apa yang boleh di-share di Facebook. Pengajar harus
mengajarkan peserta didik tentang etika berinternet.

Selanjutnya jangan menambahkan peserta didik
sebagai teman di account pribadi dan selalu jaga jarak,
jangan terlibat dalam kehidupan pribadi peserta didik
dan tidak boleh ada peserta didik yang harus
dipaksakan untuk menambah satu sama lain sebagai
teman. Di lain pihak peserta didik tidak diperbolehkan
mem-posting ancaman, bahan rasis, atau pencemaran
nama baik dan selalu libatkan peserta didik dalam
perdebatan yang baik dan terhormat. Ingatkan peserta
didik untuk bertanggung jawab sendiri secara online.
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Peserta wajib didik berbuat lebih baik ketika mereka
berkomunikasi dalam dunia maya dan merasa mereka
bertanggung jawab untuk pembelajaran mereka.

5.4 Media Pembelajaran Agama Islam Berbasis
Media Sosial

Dalam pemanfaatan media sosial sebagai media
pembelajaran agama Islam, perlu diperhatikan beberapa hal
dalam pemilihan, perancangan dan pembuatan media tersebut,
seperti dari sudut perkembangan teknologi, psikologi peserta
didi, psikologi perkembangan peserta didik, dan karakteristik
materi pelajaran, Langkah tersebut akan menjadi modal dasar
dalam memahami, mengaplikasikan, menciptakan maupun
mengembangkan media pembelajaran itu sendiri. Dan pada
akhirnya tercapainya penyampain pesan pembelajaran secara
efektif dan efesien serta terjadinya proses pembelajaran yang
berkualitas.

Munculnya media sosial menjadikan anak berperan aktif
di dunia maya. Dalam hal pengetahuan dan informasi dengan
mudahnya mereka dapatkan. Selain mendapatkan informasi
secara cepat, mereka juga berperan aktif dalam memberikan
komentar, bertanya dan menggali informasi lebih dalam.
Sehingga peran guru hari ini bukan lagi hanya memberikan
informasi, namun membimbing dan menjadi fasilitator bagi
siswa untuk mengembangkan kapasitas dirinya.

Kondisi mudahnya mendapat informasi dan
pengetahuan melalui akses internet sangat relevan dengan
pendapat bahwa membelajarkan anak akan menjadi hal yang
kurang lengkap jika guru hanya menerapkan media
pembelajaran gaya masa lalu. Untuk itu, sebaiknya pihak
sekolah dan pendidik beradaptasi dengan kebiasaan dan
berupaya memahami bagaimana cara mereka memproses
informasi. Sehingga dapat memilih media yang cocok dengan
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karakteristik generasi milenial. Pendidik perlu menerima
bahwa cara belajar berubah dengan cepat di era millenials ini.
Cara belajar yang berubah harus difahami oleh para
pendidik, sehingga dalam menjalani proses belajar mengajar
para guru tidak hanya menggunakan media konvensional.
Fasilitas berupa proyektor dan gadget dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran. Bahkan media pembelajaran
gadget dan smartphone akan mampu menciptakan proses
belajar mengajar yang menembus ruang dan waktu, yakni
dengan masuk kedalam dunia maya, dimana notabennya dunia
tersebut saat ini merupakan dunianya generasi-Z.
1. Psikologi Pembelajaran Dalam Media Pembelajaran

Psikologi pebelajaran memiliki peran yang tidak
kalah penting dalam proses belajar mengajar. Hal ini
diperlukan untuk menciptakan proses belajar mengajar
menjadi efektif. Agar proses ini berjalan dengan baik, maka
diperlukan media pembelajaran yang tepat. Yang sekiranya
sesuai dengan kebutuhan dan minat siswa sebagai factor
utama dalam kegiatan transfer ilmu tersebut. Media
pembelajaran adalah suatu alat bantu yang membantu guru
dalam proses belajar mengajar agar ilmu pengetahuan
yang diajarkan menjadi mudah untuk dipahami oleh siswa.
Media pembelajaran dapat membuat siswa terhindar dari
keterbatasan pengalaman yang dimiliki, dapat menambah
minat terhadap pelajaran yang dihadapi dan juga membuat
siswa mengalami pengalaman yang langsung sesuai dengan
lingkungannya.

Secara garis besar, terdapat beberapa macam media
pembelajaran, yaitu: media visual (grafik, diagram, chart,
bagan, poster, kartun, komik), media audial (radio, tape
recorder, laboratorium bahasa, dan sejenisnya), projected
still media (slide; over head projektor (OHP), in focus dan
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sejenisnya), projected motion media (film, televisi, video
(VCD, DVD, VTR), komputer dan sejenisnya).

Tetapi, tentu saja dengan menggunakan media
pembelajaran yang sesuai dengan pelajaran yang diajarkan,
karena tingkat kesuksesan proses belajar mengajar salah
satunya tergantung dari media apa yang digunakan sebagai
alat bantu dalam proses belajar mengajar. Oleh karena itu,
pemanfaatan media pembelajaran yang tepat juga harus
dipikirkan oleh seorang guru.

Psikologi Perkembangan Dalam Media Pembelajaran
Dalam pendidikan anak usia dini, pembelajaran
yang paling efektif adalah dengan menggunakan metode
mencontoh (imitative). Anak-anak cenderung selalu
mencontoh apa yang dilakukan oleh orang lain. Namun,
semakin dewasa metode mencontoh tidak akan efektif lagi
karena anak- anak akan berkembang pola pikirnya hingga
tingkat kepercayaan dirinya pun akan semakin tinggi. Hal
ini mengakibatkan metode mencontoh (imitative) akan
digantikan dengan metode yang lain seperti, metode yang
mengharuskan siswa berpikir kritis ketika diberi suatu
permasalahan atau ketika siswa diharuskan untuk
meciptakan produk sebagai akibat dari suatu keadaan.

Karakteristik Mata Pelajaran Dalam Media Pembelajaran
Secara umum kriteria yang harus diperhatikan
dalam pemilihan media menurut Etin Solihatin adalah
tujuan, sasaran didik, karakteristik media yang
bersangkutan, waktu, biaya, ketersediaan, konteks
penggunaan dan mutu teknis. Sedangkan faktor-faktor
yang harus dipertimbangkan dalam memilih media adalah:
objektifitas, program pengajaran, situasi dan kondisi,
kualitas teknik dan keefektifan. Dalam pemilihan media



pembelajaran, harus diperhatikan karakteristik media
tersebut, apakah media tersebut sudah tepat dan apa
kelamahan serta kekuatan media tersebut, sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Oleh karena itu, sebelum
menentukan jenis media tertentu, pahami dengan baik
bagaimana karaktristik media tersebut. Jadi dapat
disimpulkan bahwa kriteria pemilihan dan
pengembangkan media pembelajaran harus
memperhatikan kebutuhan siswa, tujuan intruksional,
kesesuaian dengan mata pelajaran dan karakteristik dari
media itu sendiri.

Adapun secara umum, karakteristik media yaitu:
fiksatif, manipulatif, distributif, aksesibilitas, interaktif,
sesuai dengan tujuan dan fungsi pengajaran, mendukung
materi pembelajaran dan mudah digunakan, sesuai dengan
karakteristik peserta didik, efektif dan efisien, eksplanatif,
mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera
serta membangkitkan minat belajar.

Seperti yang dikatakan oleh Anggraini dalam
jurnalnya yang berjudul Karakteristik Media yang Tepat
dalam Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan sebagai
Pendidikan Nilai, bahwa tidak hanya ada beberapa media
yang bisa digunakan sebagai alat untuk pembelajaran
pendidikan kewarganegaraan. Hal ini tentunya dapat di
ambil kesimpulan bahwa media pembelajaran tidak
semuanya bisa di gunakan untuk semua mata pelajaran,
namun harus melihat dan dianalisis kembali kesesuaian
karakteristik medianya dengan mata pelajaran agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai.
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BAB 6
MEDIA ELEKTRONIK

Oleh Najamuddin Petta Solong

6.1 Pendahuluan

Media pembelajaran sangat penting diperhatikan oleh
guru dalam memberikan kemudahan belajar pada peserta didik
guna mencapai tujuan dan kompetensi yang ditetapkan oleh
kurikulum. Salah satu media yang digunakan guru dalam
pembelajaran adalah media elektronik yaitu jenis media yang
menggunakan energi elektronik atau elektromekanis untuk
menyajikan materi atau pesan kepada penerima pesan.

Sementara di era pandemi covid-19 dan pasca pandemi
ini banyak terjadi pergeseran yang cukup kontras dengan
sebelumnya yang banyak guru menggunakan media statis
(khususnya media cetak) yang walaupun sering diproduksi
secara elektronik, tidak memerlukan akses ke perangkat
elektronik untuk penggunaan end-user. Sumber media
elektronik cukup membantu guru dalam memudahkan peserta
didik belajar baik dalam menyajiakan materi ajar melalui
rekaman video, audio, presentasi multimedia, dan konten
internet berbentuk analog atau digital.

Media elektronik telah berfungsi sebagai perantara atau
penyampai pesan (bahan ajar) kepada peserta didik yang
diposisikan menjadi subjek belajar. Sedangkan pendukung
utama media elektronik adalah berkembangnya teknologi
informasi dan komunikasi melalui gelombang elektromagnetik
atau kabel yang lebih sederhana dan mudah sehingga
mengefektifkan guru dan peserta didik mengakses informasi.
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Media elektronik telah banyak digunakan di berbagai bidang
kehidupan manusia tak terkecuali di dunia pendidikan.

Media elektronik dalam perkembangannya sebagai
sumber belajar digital (e-Learning) dalam penerapannya di
dunia pendidikan dalam bentuk website yang dapat diakses
dari berbagai penjuru dunia. Dengan kata lain, media
elektronik yang digunakan merupakan dasar dan konsekuensi
logis dari perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
di bidang pendidikan.

Selanjutnya dalam hal ini, jaringan komputer sebagai
perangkat media elektronik yang sudah banyak diterapkan di
dunia, salah satunya yang paling modern adalah konsep
pembelajaran online, atau pembelajaran jarak jauh. Penerapan
media elektronik dalam pembelajaran memudahkan kegiatan
interaksi pembelajaran yang diciptakan oleh guru baik di kelas
maupun luar kelas. (Arsyad, 2017)

Pemerintah pun telah merespon perkembangan di dunia
pendidikan yang sedemikian cepat dengan melakukan
perbaikan dan penyempurnaan regulasi, konsep, dan praktik
pendidikan khususnya dengan menerapkan berbagai sumber
belajar dan media pembelajaran yang memberikan kemudahan
belajar bagi peserta didik. Selain itu, kemampuan guru dalam
mengaplikasikan sumber belajar dan media pembelajaran juga
diperhatikan.

Media elektronik sebagai salah satu jenis media
pembelajaran yang penting digunakan oleh guru maupun
peserta didik dalam rangka tranformasi pesan pembelajaran
dan layanan pendidikan yang berkualitas tinggi khususnya
yang bernuansa nilai-nilai Islam dengan mendayagunakan
kemajuan teknologi pendidikan kiranya akan lebih memotivasi
peserta didik.
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6.2 Jenis Media Elektronik

Perkembangan jenis dan bentuk media pendidikan
terkadang dipengaruhi oleh perkembangan teknologi, sehingga
muncul media pendidikan berteknologi rendah dan media
pendidikan berteknologi tinggi. Sebagai pengguna media
pendidikan, guru harus selalu memantau perkembangan jenis
dan bentuk media pendidikan, agar pemanfaatannya dalam
pembelajaran dapat optimal.

Seiring berkembangnya teknologi informasi dan
komunikasi saat ini, maka penting bagi guru memperhatikan
penggunaan media cetak dan media elektronik dalam
pembelajaran. Cetak berarti segala jenis komunikasi atau
penyampaian pesan melalui percetakan. Misalnya brosur,
majalah, surat kabar, brosur, sedangkan media elektronik
adalah segala macam alat elektronik untuk perantara atau
penyampai pesan. Misalnya, handphone, radio, televisi, laptop
atau komputer, dan internet. Kegiatan pembelajaran akan
berjalan lebih efisien, efektif dan memiliki daya tarik jika media
elektronik digunakan mencapai tujuan pembelajaran yang
diinginkan. (Wulandari, 2021)

Selain sebagai layanan pendidikan, berbagai layanan
sosial dan budaya dapat disalurkan melalui media elektronik
seperti televisi, video disc, radio, telepon genggam, internet.
Media elektronik bukan hanya saluran informasi untuk hiburan
dan perolehan pengetahuan, tetapi juga model berbagai
perilaku sosial, budaya, pengembangan pribadi dan
memberikan keterampilan tambahan bagi orang baik ke arah
positif atau yang lain. (Sulong, 2010)

Terdapat beberapa jenis media elektronik yang dapat
digunakan dalam layanan pendidikan:

6.2.1 Televisi

Televisi sudah banyak dimiliki oleh setiap orang dan

bahkan digunakan dalam pendidikan. Bahkan media elektronik
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yang satu ini adalah dalam dunia bisnis banyak menampilkan
iklan kepada jutaan orang sehingga perkembangannya semakin
mudah dan dibutuhkan. Selain itu, televisi juga banyak
digunakan sebagai tontonan dan hiburan di rumah yang paling
mudah diperoleh.

Televisi adalah hasil pengubahan gambar dan suara
menjadi listrik, yang kemudian dipancarkan melalui kabel atau
gelombang elektromagnetik dan diubah kembali ke bentuk
aslinya oleh alat penerima. Televisi adalah sistem elektronik
yang mentransmisikan gambar diam maupun gambar hidup
dengan suara melalui kabel atau ruang. Meskipun televisi
tampaknya tidak banyak digandrungi dewasa ini, namun tetap
cukup efektif sebagai penyampai informasi.

6.2.2 Radio

Radio sudah banyak digunakan oleh manusia dalam
kehidupannya kendati tidak menyediakan konten visual
kepada audiens, hanya berupa audio. Metode media elektronik
ini bisa efektif dan jauh lebih terjangkau daripada televisi,
tetapi tidak menarik pendengar seperti iklan visual. Radio
menurut Uno (2010) merupakan salah satu media elektronik
yang dimaknai adalah alat komunikasi yang menggunakan
gelombang elektromagnetik sebagai pemancar (sumber) yang
merambat melalui udara dengan kecepatan cahaya.

6.2.3 Internet

Internet adalah salah satu perangkat media elektronik
yang paling menguntungkan, dengan menekan sebuah tombol
sebuah iklan mengisi halaman web dan pasti akan menarik
perhatian pengguna web. Tidak hanya disebarkan melalui
media elektronik tetapi dapat bermanfaat bagi pembuat
website kapan saja. Menurut Uno (2010) internet, merupakan
kumpulan jaringan  komputer yang memungkinkan
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penggunanya untuk berbagi informasi dengan sumber yang
lebih luas.

Era internet telah memasuki babak baru dengan perang
informasi melalui dunia maya, sejalan dengan pesatnya
pertumbuhan pengguna internet di seluruh dunia maka
informasi dari dunia maya juga memiliki nilai yang lebih tinggi
dan strategis. Keunggulan internet sebagai alat informasi,
pendidikan dan komunikasi yang cepat dan murah semakin
diakui, selain fungsi komunikasi dan komersial, internet telah
menjadi aset politik baik bagi individu maupun negara,
sehingga jika internet digunakan sebagai alat untuk perang
informasi, korban pertama adalah hak individu.

Kehadiran internet telah mengubah cara guru dan
peserta didik berkomunikasi, cara menerima berita dan
informasi, serta cara membaca berita di media cetak, melihat
gambar di majalah, mendengarkan radio dan menonton acara
televisi. Media elektronik tidak mengubah mekanisme kerja
para profesional yang bekerja di media, hanya penyampaian
pesan yang menggunakan digitalisasi saja berubah. (Sucahya,
2013)

Media elektronik atau media dengan teknologi digital
yang dapat digunakan guru, antara lain: 1) Multimedia
interaktif. 2) Video digital dan animasi. Terdapat beberapa
jenis atau tipe video edukasi yang dapat dikembangkan, yaitu:
video mikro, tutorial, video, screencast, presentasi dan
ceramah, serta animasi. 3) Podcast adalah episode siaran yang
tersedia di internet. Sementara itu Augmented Reality (AR)
adalah teknologi yang mampu menggabungkan benda maya
dua atau tiga dimensi dengan lingkungan nyata kemudian
dimunculkan atau diproyeksikan secara real time. (Mustaqim,
2016)

Hal ini penting dikuasai oleh guru dalam mendidik
sebab menurut Muis (2001) dunia telah menjadi desa (global
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village). Menurut Sarton (2019), hal tersebut telah memberi
warna dan wajah baru pada sistem pendidikan saat ini yang
dikenal dengan istilah distance learning, e-learning, virtual
learning karena kesemuanya itu mengacu kepada penggunaan
media elektronik.

6.3 Fungsi Media Elektronik

Peningkatan penggunaan internet setiap tahunnya
memberikan dampak yang signifikan terhadap perkembangan
penggunaan pembelajaran online (Ainiyah, 2015). Media
elektronik  berfungsi mengarahkan dan meningkatkan
perhatian peserta didik, dalam hal ini tercipta hubungan
belajar langsung antara peserta didik dengan lingkungan, dan
motivasi belajar meningkat, serta memungkinkannya peserta
didik belajar mandiri sesuai dengan keinginannya. Minat dan
kemampuannya sekaligus melampaui batas indera, ruang dan
waktu (Septianto & Umam, 2017).

Sambil belajar dengan menggunakan media elektronika
peserta didik mampu bekerja sebagaimana mestinya, dengan
dukungan dan respon peserta didik yang lebih bersemangat
untuk menyelesaikan pembelajaran yang berkelanjutan
(Agustina, 2014) Penggunaan media elektronik berfungsi
meningkatkan kreativitas peserta didik dan juga hasil
belajarnya (Rohidin, Aulia, & Fadhil, 2015) Media elektronik
berfungsi sebagai pelengkap ketika peserta didik memiliki
kebebasan untuk memilih antara akan menggunakan materi
pembelajaran elektronik atau tidak.

Pembelajaran mengarah pada pengembangan bahan
ajar atau materi ajar melalui media elektronik, seperti
penggunaan rekaman video minimal dua kali pertemuan,
presentasi dengan animasi, aktif learning, diskusi, tugas online,
kuis online, dan chat room, baik individu maupun kelompok
(Asri, Syofii & Yadi, 2016).
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Pembelajaran daring memengaruhi penggunaan media
elektronik seperti audio, visual, atau media lain yang
berhubungan dengan indra peserta didik (Ariani, 2018). E-
learning juga dapat dilakukan secara online maupun offline.
Pembelajaran offline menggunakan CD pembelajaran,
sedangkan pembelajaran online menggunakan akses website
dengan materi ajarnya melalui media online (Christianti &
Kartawihardja, 2005)

Mengikuti pendapat Bandura (2004), dikutip oleh
Mohammad (2008) pengaruh media elektronik terhadap
perubahan perilaku sosial dan individu peserta didik terjadi
melalui dua cara, jalur langsung dan tidak langsung.
Penggunaan media elektronik bergantung pada keefektifan
keterampilan kognitif, seperti: pengaturan diri, refleksi diri,
komunikasi simbolik, dan kemampuan mempelajari pesan
simbolik (vicarious skills).

Peran media elektronik dalam pendidikan moral dapat
dilihat dari dua perspektif. Pertama, Pendidikan nilai dapat
dibangun ke dalam media pendidikan. Kedua, Media elektronik
dalam konten pedagogik dan pembelajaran nilai yang dapat
menggantikan nilai pembelajaran yang sering dianggap
membosankan. Media elektronik dalam penerapannya dapat
secara efektif mendukung proses pembelajaran moral berbasis
nilai.

6.4 Kegunaan dan Pengaruh Media Elektronik
Berikut lima kegunaan media elektronik atau teknologi

digital yang dipandang dapat meningkatkan kualitas

pembelajaran baik formal maupun informal (NETP, 2017),

yaitu:

a. Media elektronik memungkinkan pembelajaran atau
terbentuknya pengalaman pribadi yang lebih menarik dan
bermakna.
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b. Media elektronik membantu mengatur pembelajaran
seputar tantangan dunia nyata dan pembelajaran berbasis
proyek menggunakan berbagai alat dan sumber
pembelajaran digital yang menunjukkan penguasaan
konsep dan konten yang kompleks.

c. Media elektronik membantu pembelajaran melampaui
ruang kelas dan memanfaatkan kesempatan belajar di
perpustakaan, museum dan ruang non-kelas lainnya.

d. Media elektronik membantu peserta didik mencapai tujuan
dan minat pribadinya.

e. Akses yang setara ke media elektronik dapat membantu
menjembatani kesenjangan digital dan menghadirkan
peluang pembelajaran transformatif bagi semua peserta
didik tanpa dibatasi tempat.

Perkembangan media elektronik saat ini telah
memberikan kesempatan yang luas bagi setiap orang untuk
belajar dan meningkatkan kualitas pendidikan dan mencapai
tujuan yang ditetapkan. Guru adalah faktor determinan
pengembangan media elektronik dalam pembelajaran.
Upayanya dalam pembelajaran terutama pemanfaatan media
elektronik berpengaruh terhadap hasil belajar kendati diakui
oleh Solong (2020) menuntut biaya mahal dan terkadang
mengalami kendala jaringan.

Pentingnya penggunaan media elektronik dalam
pendidikan merupakan kebutuhan pokok bagi seorang guru
dalam menciptakan pembelajaran efektif, efiesien, dan
memiliki daya tarik serta yang sesuai dengan arah pendidikan
dan perubahan generasi, yang tidak hanya berlandaskan
pembelajaran satu arah (teacher center), tetapi berubah atau
bergeser menjadi dua arah bahkan multi arah (Yustitia, 2022)

Lebih dari itu, guru pembelajaran abad 21 dituntut
untuk  perlu  mengorientasikan = pembelajaran  agar
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menghasilkan peserta didik berdaya kreatifitas tinggi. Hal ini
lebih cepat tercapai ketika proses pembelajaran yang dilakukan
guru dengan menggunakan variasi media elektronik sehingga
menempatkan peserta didik menjadi subyek aktif dalam rangka
mengkontruksi pengalaman belajar, berlatih berpikir tingkat
tinggi (HOTS), dan mengembangkan kebiasaaan mencipta
(habit creation). (Pudjiriyanto, 2019)

E-learning merupakan rangkaian untuk mengkaji
pengemasan, penyimpanan atau pengambilan, pendistribusian
dan berbagi instruksi atau informasi yang sesuai (Balwi dan
Sanapi, 2012). Selama e-learning, peserta didik dapat
berkomunikasi dengan guru kapan pun dan di mana pun
melalui email (Fachri, 2006). Guna meningkatkan motivasi
belajar, salah satu kajian yang dilakukan adalah penerapan
konsep bermain dalam e-learning, (Handani, Suyato, & Sofyan,
2016). Terdapat aspek lain dari e-learning yaitu penggunaan e-
textbook yang memiliki keunggulan dibandingkan buku cetak
konvensional yang banyak beredar. Nilai tambah ini muncul
karena penggunaan buku teks elektronik (BAE) harus
didukung alat seperti komputer (PC), tablet, e-book reader dan
smartphone (Supriadi, 2015).

Selain kegunaan terdapat juga pengaruh media
elektronik baik secara positif maupun negatif. Adapun
pengaruh negatif dari media elektronik misalnya telah
dibuktikan di antaranya dalam penelitian Sulong (2010) terkait
pengaruh dan hubungan antara media elektronik dengan
penurunan moral peserta didik. Area fokus penelitian adalah
pemantauan isi materi yang ditayangkan, pemantauan jam
tayang, pengawasan orang tua dan penampilan tokoh televisi.
Penelitian ini dilakukan di Fakultas Pendidikan, Universiti
Teknologi Malaysia, Skudai.

Dewasa ini tampak adanya pengaruh media elektronik
seperti di atas sebagai salah satu faktor penyebab kelumpuhan
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dan kerusakan moral di kalangan anak muda. Perilakunya lebih
tertarik menonton televisi, mendengarkan radio, berinteraksi
dengan komputer, bermain game atau berselancar di internet
daripada bertatap muka dengan orang tua dan anggota
keluarga. Secara tidak langsung, kekhawatiran ini
menyebabkan pengabaian studinya, pekerjaan rutin sehari-hari
dan tanggungjawab lainnya. (Sulong, 2010)

Mudahnya informasi yang sampai ke masyarakat
memengaruhi pandangan, gaya hidup dan budaya masyarakat
tertentu. Di sisi lain, media elektronik juga memiliki efek
negatif seperti penggunaan chat, menyontek saat ujian
nasional, mengunduh situs porno atau gambar atau video
porno, yang pada akhirnya menurunkan moral masyarakat.
(Wulandari, 2021)

Saat ini, banyak kebimbangan menimpa generasi Z
disebabkan oleh eksploitasi seksual di media elektronik, seperti
melalui majalah, video, dan televisi serta film sehingga
mendorong melakukan aktivitas seksual di usia muda dengan
menatap layar atau tayangan secara bebas tanpa kontrol atau
pengawasan dari guru maupun orang tua. Akhirnya generai Z
berpikir bahwa seks adalah sesuatu yang bisa dilakukan siapa
saja di mana saja. (Ahira, 2011 dan Rahmawati, 2015)

Rahmawati (2015) dalam penelitiannya menyebutkan
bahwa mayoritas responden menggunakan media elektronik
dengan buruk yaitu sebanyak 92 peserta didik kelas X (87,6 %).
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media elektronik
kurang baik karena adanya rasa ingin tahunya yang tinggi
terhadap penggunaan media elektronik. Data lainnya, terdapat
13 (12 %) peserta didik kelas X menggunakan media elektronik
dengan baik. Pengaruh media elektronik ini sangat besar dan
berkembang pesat terutama internet, handphone, dan televisi.

Sejalan dengan hal itu, penelitian Khairunnisafatin
(2011) menyebutkan, pengaruh media elektronik sangat besar
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dan berkembang pesat terutama handphone, dan internet serta
televisi. Generasi Z menggunakan internet untuk media belajar
namun tidak sedikit yang menyalahgunakannya mengakses
situs-situs porno yang buruk sehingga mendorong kepada
kegiatan kriminal dan seks bebas.

Penelitian serupa dilakukan Ghozal (2011) tentang
pemanfaatan kecanggihan teknologi yaitu, generasi Z
menggunakan media elektronik untuk menjalin hubungan
sosial, namun dampak negatifnya terjadi karena ikut serta
generasi Z dalam kenakalan remaja yang didengar dan
dilihatnya melalui media elektronik seperti narkoba, pergaulan
bebas, tawuran dan akhirnya terjadi ketidakmampuan menjalin
hubungan baik dengan orang lain.

Tidak dapat dipungkiri penggunaan media elektronik
menjadi salah satu dari kebutuhan hidup masyarakat.
Mayoritas pengguna media elektronik adalah remaja. Beberapa
media elektronik yang umum digunakan adalah handphone,
komputer dan televisi. Salah satu dampak negatif kesehatan
dari penggunaan media elektronik adalah sakit kepala yang
tentunya hal ini memberikan efek pada pengembangan potensi
dalam pendidikan. (Nurwulandari, 2014)

Bahkan penelitian lainnya menemukan adanya
hubungan antara penggunaan media elektronik dengan
gangguan tidur. Gangguan tidur pada orang muda
menyebabkan gangguan konsentrasi, gangguan pengaturan
mood dan perilaku, serta gangguan kognitif. Media elektronik
merupakan faktor risiko gangguan tidur pada kaum muda.
(Amalina, 2016)

Media elektronik ibarat pisau yang penggunaannya
tergantung kepada pemiliknya sehingga terdapat kegunaan
sekaligus pengaruh positif di samping pengaruh negatif yang
ditimbulkan oleh adanya media elektronik dalam layanan
pendidikan, sosial, budaya dan kebutuhan global. Kegunaan
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media elektronik yang bersifat positif hendaknya diteruskan
demikian halnya dengan pengaruh positifnya. Sedangkan
pengaruh negatif perlu dihindari bahkan dilakukan tindakan
preventif khususnya bagi peserta didik terutama memberikan
bekal kecerdasan memanfaatkan media elektronik baik
kecerdasan intelektual, emosional, spiritual yang mampu
menghadapi godaan yang ditimbulkannya dengan segala efek
sampingnya.

6.5 Nilai-Nilai Islam dan Media Elektronik

Seperti kitab suci umat Islam, al-Qur'an menyebutkan
konsep perantara dalam mengajak kepada kebaikan termasuk
dakwah dan mendidik, yang sebelumnya digunakan oleh para
rasul dan orang bijak sebelumnya. Misalnya Surat Ibrahim pada
ayat dan Surat al-An'am pada ayat 75. Selanjutnya, dalam
konteks proyek integrasi keilmuan, ketika melihat konsep dan
teori media termasuk media elektronik yang dapat diusung al-
Quran. Terkait media khususnya dalam dakwah dan
pendidikan yang terekam dalam al-Qur'an dan sejalan dengan
nilai-nilai Islam tampaknya saat ini justru sangat dibutuhkan.
(Az-Zahra, 2022)

Komunikasi dan interaksi dalam mengajak kebaikan dan
mencegah kemungkaran dapat menggunakan berbagai cara
yang dapat merangsang perasaan seseorang dan menarik
perhatian untuk menerima pesan dalam ajaran Islam yang
harus disampaikan walau hanya satu ayat. Berdasarkan jumlah
audiens sebagai penerima pesan yang dituju, media elektronik
menjadi penting digunakan bukan saja oleh orang yang baik
namun juga materi yang disampaikan juga harus mengandung
nilai-nilai kebaikan. (Wahyu, 2010)

Sebagai contoh internet adalah jaringan komputer yang
sangat besar dan mampu menghubungkan pengguna komputer
dari satu komputer ke komputer lainnya dan dapat terhubung
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dari satu negara ke negara lain melalui komputer di seluruh
dunia, di mana manusia dapat menjelajah, berselancar,
mengobrol, dll. Media elektronik yang satu ini memiliki banyak
keunggulan. Tindakan yang dapat dilakukan melalui internet
adalah dengan membuat jaringan Islam, antara lain: Cyber-
Muslim atau Cyber Dakwah, situs Dakwah Islam, YouTube
[slam atau Islam Tube, website, blog dan jejaring sosial seperti
Facebook dan Twitter. (Az-Zahra, 2022)

Mengajak kepada kebenaran dan kebaikan yang terbaik
adalah seruan untuk beriman kepada-Nya dan yang dibawa
oleh para rasul-Nya, membenarkan berita yang disampaikan
dan menaati perintah-Nya. Tujuannya tidak lain adalah
mengajak umat manusia ke jalan yang benar (shirathal
mustaqim) dan ridha kepada Allah SWT. Ini adalah kewajiban
setiap muslim, apapun karir dan pekerjaannya. Ketika
menyampaikan pesan kebaikan dan kebenaran maka
membutuhkan sarana yang efektif. Di sini media elektronik
yang didukung oleh nilai-nilai Islam menjadi unsur sangat
urgen bagi kegiatan pendidikan. Karena sebagus apapun
metode, materi dan tenaga, tanpa dukungan media yang tepat
dan selaras dengan nilai-nilai Islam maka hasilnya seringkali
kurang efektif dan berkah karena kehilangan ruhnya.

Secara teknis diperlukan pengelolaan pembelajaran
berbasis web mulai dari perencanaan, pelaksanaan dan
pengorganisasian pembelajaran, serta evaluasi, dimulai dari
penyusunan RPP, pelaksanaan metode pembelajaran dengan
bantuan model pembelajaran online interaktif dan sistem
terpadu. Setiap guru mengarahkan pembelajarannya untuk
mencapai kompetensi kognitif, psikomotorik dan afektif
(spiritual dan sosial) sedemikian rupa sehingga tugas dan
tujuan pendidikan tercapai sesuai dengan kebutuhan
masyarakat dan kebutuhan waktu. (Solong, 2021)
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Kendati  dalam  penelitian =~ Nengrum  (2021)
pembelajaran luring dan daring terdapat kelebihan dan
kekurangan baik dari segi, metode, media, maupun proses
pembelajarannya. Akan tetapi menurut penulis, kurikulum
pendidikan agama sebaiknya dirancang untuk
mengembangkan keseimbangan antara sikap intelektual dan
sosial, pengetahuan dan keterampilan, dan implementasinya di
madrasah harus didasarkan pada evaluasi mata pelajaran
pendidikan agama untuk mencapai nilai afektif spiritual dan
sosial peserta didiknya.

Lembaga pendidikan saat ini sebagai tempat
berlangsungnya proses pembelajaran yang bertujuan untuk
mengembangkan Kkecerdasan intelektual, emosional dan
spiritual peserta didik dalam berinteraksi dengan lingkungan
sekitar, maka proses pembelajaran seharusnya menggunakan
media elektronik untuk mencapai tujuan pembelajaran
sehingga menjadi lebih efektif dan efisien serta memiliki daya
tarik sesuai dengan nilai-nilai Islam.

Islam memiliki manhaj untuk mengikat seorang muslim
dengan berbagai ikatan spiritual untuk menjaga kemurnian dan
keikhlasannya. Di antara yang lain; anak terikat dengan ibadabh,
anak terikat dengan al-Qur'an, anak terikat dengan masjid,
anak terikat dengan mengingat Allah, dan anak terikat dengan
ibadah sunnah. (Anderson, 1991 dan Chatterjee, 1991)

Menyikapi derasnya arus globalisasi akibat perubahan
peradaban dan teknologi, generasi muda umat Islam harus
memiliki pemahaman agama yang matang, yaitu ketakwaan
dan spiritualitas yang mendalam dalam sikapnya. Menjadi
orang yang kaffah beragama dengan cara rahmatal lil 'alamin,
setidaknya guru sudah siap menghadapi kebingungan atas
kompleksitas isu yang mengatasnamakan agama. Ketika
mengkontekstualisasikan realitas online saat ini, juga harus
diimbangi dengan pemahaman holistik, guru yang saleh dan
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referensi keilmuan shoheh yang mengutamakan kesalehan
pribadi dan sosial. Melalui keseimbangan regulasi yang
tertanam sendiri, mereka setidaknya dapat menyaring dan
merekonstruksi  interpretasi masalah yang bijaksana,
berdasarkan logika, etika dan estetika, berdasarkan prinsip
kebaikan bersama.
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BAB 7
MEDIA INTERNET

Oleh Herwinsyah

7.1 Pendahuluan

Penggunaan teknologi saat ini sudah masuk hampir
disemua bagian kehidupan manusia, sehingga internet menjadi
kebutuhan penting bagi banyak orang. Kita sudah sering
menggunakan internet untuk searching, berkomunikasi atau
bahkan untuk menonton video streaming. Internet
memudahkan kita untuk menemukan informasi yang kita ingin
kan. Dengan internet juga kita bisa mendapatkan banyak
informasi dan juga berkomunikasi dengan orang lain tanpa
harus bertemu dengan orang tersebut secara langsung. Selain
untuk sarana berkomunikasi, internet juga dapat digunakan
untuk menunjang proses pembelajaran.

Jauh sebelum adanya internet, proses pembelajaran
sebagian besar dilakukan hanya didalam kelas, seorang guru
merupakan satu-satunya objek untuk memperoleh informasi
ilmu pengetahuan untuk anak didiknya. Hal ini terus
berlangsung hingga akhirnya lahirlah media pembelajaran
yang berupa buku. Munculnya media buku tentunya semakin
memudahkan masyarakat dari berbagai kalangan untuk
mendapatkan informasi yang diinginkan termasuk para siswa
saat itu, karena media buku lebih mudah di akses dan
didapatkan dari pada menghadirkan seorang guru. Akan tetapi
sekarang melalui media internet proses transfer informasi ilmu
pengetahuan menjadi lebih mudah lagi dan dapat dilakukan di
manapun. Mengakses media internet ini lebih mudah dari
media buku, karena saat kita mau membaca buku, atau mencari
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suatu informasi, kita tidak lagi perlu datang ke perpustakaan
dan mencari buku yang kita ingin kan, kita cukup dengan
mengakses ke internet maka informasi sudah bisa didapatkan.
7.1.1 Apa Itu Internet

Sebagian besar dari kita pasti sudah tahu apa itu
internet, akan tetapi masih banyak yang salah dalam
mendefinisikan. Tidak jarang mendefinisikan kata internet
hanya berdasarkan pemahaman atau pengalaman mereka
sendiri. Jika kita tanya seseorang tentang apa itu internet maka
ada yang mengatakan paket data, WiFi, google, web, media
sosial, facebook, smartphone, komputer dan masih banyak lagi.
Tetapi apa sebenarnya yang dimaksud dengan internet?

Internet memiliki arti kumpulan dari beberapa
komputer, bahkan bisa mencapai jutaan komputer didunia
kemudian saling terhubung satu dan lainnya. Agar komputer
satu dan lainnya dapat saling berinteraksi, maka diperlukan
suatu media agar saling menghubungkan antar komputer.
Media yang digunakan bisa menggunakan kabel atau serat
optik, bisa juga satelit, maupun sambungan telepon (Harjono,
2009). Internet adalah suatu kumpulan jaringan yang
terhubung dan memiliki skala global dalam berkomunikasi.
Awalnya, internet hanya digunakan untuk kepetingan militer,
tetapi sekarang internet merupakan kebutuhan sekaligus
hiburan (Sarwono, 2006).

Internet adalah jaringan yang dapat menghubungkan
banyak perangkat komputer sehingga untuk mengirim berita,
memperoleh informasi akan lebih mudah. Menurut Onno W
Purbo, Internet pada dasarnya merupakan suatu media yang
digunakan untuk mengefisiensikan proses komunikasi yang
disambungkan melalui berbagai aplikasi semacam Web, VolP,
dan E-mail (Onno W.Purbo, 2005).
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7.1.2 Apa itu Media Internet

Media Internet adalah kombinasi dari berbagai
teknologi informasi yang menggunakan internet untuk
menyampaikan berbagai informasi kepada pengguna. Media
Internet merupakan kategori media baru yang dapat
menghubungkan dan membantu pengguna untuk mendapatkan
informasi yang dibutuhkan dan relevan.

Media internet juga memungkinkan pengguna untuk
berkomunikasi dengan orang lain secara online. Hal ini
membantu pengguna untuk bertukar informasi dengan orang
lain dan juga memungkinkan pengguna untuk berkolaborasi
dengan orang lain. Dengan demikian, internet media dapat
menjadi sarana yang efektif untuk meningkatkan pengetahuan
dan informasi yang diperoleh oleh pengguna.

Dengan menggunakan media internet, kita dapat
mengakses informasi dari berbagai media, seperti media sosial,
blog, video dan lainnya. Kita juga dapat mengakses informasi
dari berbagai situs web yang tersedia, sehingga memungkinkan
pengguna untuk memperoleh informasi yang diinginkan.

7.1.3 Jenis-jenis Media Internet

Media internet adalah cara yang beragam untuk berbagi
informasi online. Setiap jenis media internet memiliki
kelebihan dan kekurangannya sendiri. Beberapa jenis media
internet yang umum adalah : blog, situs web, forum, media
sosial, video, dan banyak lagi. Blog adalah salah satu cara
terbaik untuk membuat konten yang informatif dan menarik.

e Blog adalah sebuah platform yang memungkinkan
pengguna untuk mempublikasi konten tertulis secara
online. Blog juga dapat digunakan untuk berbagi informasi
tentang berbagai topik, seperti teknologi, politik, ekonomi,
budaya, hiburan, dan masih banyak lagi. Blog bisa
digunakan untuk mempromosikan produk atau layanan,
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membangun komunitas, dan berbagi informasi dengan
orang-orang diiseluruh dunia. Blog biasanya dibangun
dengan menggunakan sebuah software atau aplikasi
khusus yang memudahkan pengguna untuk membuat dan
mengelola konten. Pengguna dapat menambahkan teks,
gambar, video, dan bahkan audio ke dalam blog mereka
(Jodi Dean, 2013). Contoh blog yang sering digunakan
seperti wordpress, blogger.

Situs web menawarkan sebuah platform untuk
menampilkan informasi tentang bisnis atau organisasi.
Situs web merupakan sebuah jaringan global yang terdiri
dari banyak situs web yang saling terhubung melalui
hyperlink. Situs web pertama Kkali diciptakan oleh Tim
Berners-Lee pada tahun 1989 sebagai sebuah cara untuk
memudahkan bagi pengguna untuk mengakses informasi
diinternet. Situs web banyak digunakan untuk menemukan
dan mengakses informasi, berkomunikasi, bekerja, belajar
atau bahkan untuk bekerja.

Forum biasanya merupakan sebuah platform online yang
memungkinkan pengguna untuk saling berkomunikasi dan
bertukar pendapat tentang topik-topik tertentu. Forum
biasanya terdiri dari beberapa subforum yang membahas
topik-topik yang berbeda, dan setiap subforum akan
memiliki banyak bahasan atau topik pembahasan yang
dibuat oleh pengguna. Contoh laman forum seperti kaskus,
kompasiana, detik forum dan lain-lain.

Media sosial merupakan sebuah platform online yang
memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi, bertukar
informasi, dan berkolaborasi secara virtual. Media sosial
biasanya terdiri dari beberapa jenis, seperti jejaring sosial,
microblogging, wikis, atau forum diskusi. Media sosial
banyak digunakan untuk berkomunikasi dengan teman-
teman, keluarga, atau bahkan untuk mempromosikan



bisnis. Media sosial yang sering digunakan seperti
Facebook, Instagram, dan Twitter.

e Video online biasanya tersedia melalui platform streaming
seperti YouTube, Vimeo, atau Netflix. Pengguna dapat
menonton video secara online tanpa perlu mengunduh atau
menyimpan file video tersebut diperangkat mereka. Media
video online banyak digunakan untuk menonton film, acara
televisi, video musik, atau bahkan untuk menonton video.

7.1.4 Media Pembelajaran Melalui Internet

Ketertarikan masyarakat dalam mengakses internet
belakangan ini meningkat sebab internet saat menyajikan data
dapat menampilkan berupa audio, visual, dan juga audio visual.
Ketertarikan itu juga bisa karena proses belajar dengan
menggunakan internet lebih mudah, efektif, dan tidak monoton.
Pemanfaatan internet diyakini dapat meningkatkan minat dan
hasil belajar. Internet membawa pengaruh positif dalam proses
pembelajaran, hal ini dibuktikan dengan hasil penelitian yang
menunjukkan bahwa pemanfataan internet memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar (Azwar, 2017).
Banyak hal yang dapat dilakukan dengan memanfaatkan
internet antara lain komunikasi, berdiskusi, mencari informasi
yang relevan, mencari jawaban atau mencari informasi
tambahan yang berkaitan dengan materi belajar yang dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada siswa. Selain
itu internet juga memberikan dampak positif lainnya seperti
yang dikemukakan oleh Onno W Purbo yang dikutip oleh
Sutirman antara lain peserta didik dapat dengan mudah
mengambil mata kuliah di mana pun diseluruh dunia tanpa
batas institusi atau batas negara, peserta dapat dengan mudah
berguru pada para ahli dibidang yang diminati nya, dan kuliah
atau belajar dapat dengan mudah diambil dari berbagai
penjuru dunia tanpa bergantung pada universitas atau sekolah
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tempat mahasiswa belajar. Di samping itu, kini hadir
perpustakaan internet yang lebih dinamis dan bisa digunakan
diseluruh jagad raya.

Selain itu menurut Raharjo yang dikutip oleh Sukartawi
(2003) manfaat internet bagi pendidikan dapat menjadi
sumber informasi selain buku dikarenakan ada beberapa media
antara lain tersedianya fasilitas e-moderating di mana guru dan
siswa dapat berkomunikasi secara mudah melalui fasilitas
internet secara reguler atau kapan saja tanpa terbatas jarak,
guru dan siswa dapat menggunakan petunjuk dan bahan ajar
yang ter struktur dan terjadwal, siswa dapat belajara atau me-
review bahan ajar setiap saat, baik guru maupun siswa dapat
melakukan diskusi melalui internet yang yang dapat diikuti
dengan jumlah peserta yang banyak sehingga menambah ilmu
pengetahuan dan wawasan yang lebih luas, dan berubahnya
peran siswa yang dahulunya pasif menjadi aktif.

Belajar melalui media internet merupakan cara yang
efektif untuk belajar, dengan menggunakan internet, seseorang
dapat dengan mudah mengakses berbagai sumber belajar,
seperti video tutorial, artikel, dan bahkan kelas online. Selain
itu, ada banyak website dan aplikasi yang dapat membantu
seseorang dalam belajar, baik untuk belajar materi sekolah
maupun hal-hal baru yang ingin dikuasai. Ini memberikan
akses ke sumber daya pendidikan yang luas, yang bisa
dimanfaatkan oleh siswa di mana saja dan kapan saja. Ini
memungkinkan siswa untuk belajar di luar jam sekolah,
memahami topik dengan lebih baik, dan juga berbagi informasi
dengan teman-teman mereka.

Media pembelajaran internet juga dapat membantu
siswa meningkatkan kemampuan berpikir Kkritisnya. Siswa
dapat belajar bagaimana membuat keputusan yang tepat dan
mengembangkan keterampilan kritis mereka. Ini juga akan
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membantu mereka membangun keterampilan komunikasi yang
lebih baik.

Media pembelajaran internet juga memungkinkan siswa
untuk berkolaborasi dan berdiskusi tentang topik tertentu. Ini
membantu siswa untuk berbagi informasi, memperluas
wawasan mereka, dan meningkatkan kemampuan mereka
untuk berpikir kritis. Ini juga memungkinkan siswa untuk
mengembangkan keterampilan komunikasi yang lebih baik.

7.1.9 Dampak Baik dan Buruk Media Internet

Media Internet merupakan salah satu bentuk teknologi
informasi yang saat ini mulai digunakan secara luas. Teknologi
telah memberikan banyak manfaat bagi orang-orang di seluruh
dunia. Namun, seperti semua teknologi lain, media internet
juga memiliki dampak positif dan negatif.

Dampak positif dari media internet adalah dengan
teknologi media internet semua orang dari seluruh dunia dapat
terhubungdan berkomunikasi tanpa terbatas waktu dan
tempat. Orang dari berbagai belahan dunia dapat terhubung
dan berbagi informasi dengan mudah. Dengan media internet
memungkinkan setiap orang untuk meningkatkan pengetahuan
mereka tentang berbagai topik, berinteraksi dan berbagi
gagasan dengan orang lain di seluruh dunia.

Selain itu, media internet juga telah memudahkan orang
untuk berbelanja dan berinvestasi, membuat lebih mudah bagi
orang untuk menemukan barang dan jasa yang mereka cari
dengan harga yang lebih murah, berinvestasi di pasar saham
dan mencari informasi tentang saham dan mata uang asing
dengan mudah.

Namun, internet media juga memiliki beberapa dampak
negatif. Salah satunya adalah bahwa internet media telah
meningkatkan tingkat kejahatan cyber. Ini berarti bahwa para
penjahat dapat dengan mudah mengakses informasi pribadi
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orang lain. Hal ini menyebabkan orang menjadi korban
penipuan, peretasan, dan pencurian data.

Selain itu, internet media juga telah meningkatkan
ketergantungan orang pada teknologi. Ini berarti bahwa orang
dapat menghabiskan terlalu banyak waktu menghabiskan
waktu di internet dan menjadi kurang produktif dalam
pekerjaan sehari-hari mereka. Hal ini juga dapat menyebabkan
seseorang menjadi terisolasi, karena mereka lebih banyak
menghabiskan waktu online daripada bersosialisasi secara
offline.

Akibatnya, internet media telah memberikan dampak
baik dan buruk bagi masyarakat. Penting bagi orang untuk
selalu memikirkan dampak yang dapat ditimbulkan oleh
internet media dan menggunakannya dengan bijak. Dengan
cara ini, orang dapat memanfaatkan internet media untuk
kepentingan positif dan mengurangi dampak negatifnya.

7.1.5 Penggunaan Internet yang sesuai dengan Kaidah
Islam

Internet telah menjadi bagian penting setiap orang
dalam Kkehidupan sehari-hari di seluruh dunia. Internet
menyediakan berbagai informasi dan ilmu pengetahuan, dan
memungkinkan setiap orang untuk berkomunikasi kepada
siapapun. Dalam beberapa tahun terakhir, dengan munculnya
dan berkembangnya teknologi mobile (smartphone) semakin
mempermudah bagi individu untuk mengakses internet dari
mana saja kapan saja.

Penggunaan Internet yang sangat mudah dapat
membuat orang menjadi salah dalam pemanfaatannya. Oleh
sebab itu dibutuhkan pemahaman yang baik akan dampak yang
ditimbulkan oleh akses internet. Seperti pada pembahasan sub
bab sebelumnya akan dampak positif dan negatif penggunaan
media internet maka dibutuhkan batasan-batasan dalam

110



penggunaan media internet. Batasan yang bisa kita terapkan
seperti aturan penggunaan nya yang sesuai dengan kaidah
islam. Penggunaan internet yang dengan aturan Islam
memainkan peran penting dalam menjaga nilai-nilai moral dan
etika yang dimiliki oleh masyarakat. Penggunaan Internet
harus mengikuti aturan-aturan yang telah ditetapkan oleh

[slam agar tidak merusak nilai-nilai spiritual dan moral yang

dijunjung tinggi oleh agama. Salah satu aturan yang harus

diikuti oleh pengguna Internet adalah untuk menghindari
materi yang melanggar aturan agama, seperti pornografi,
kekerasan, dan penyebaran berita bohong. Selain itu, pengguna

Internet juga dilarang untuk melakukan aktivitas yang

berhubungan dengan penipuan, pencurian, atau kegiatan yang

tidak bermoral. Pengguna Internet juga harus menjaga privasi
orang lain dan menghindari berbagi informasi yang dapat
menimbulkan masalah bagi orang lain.

Penggunaan Internet juga harus menghormati
kebebasan beragama dan menghindari menyebarkan informasi
yang bertentangan dengan agama lain atau yang
mempromosikan kebencian rasial dan etnis. Seseorang juga
harus berhati-hati dalam berinteraksi dengan orang lain
melalui media sosial dan berhati-hati dalam berbagi informasi
pribadi. Pengguna Internet juga harus menghindari
berpartisipasi dalam aktivitas yang dapat membahayakan
reputasi orang lain. Dengan demikian, penggunaan Internet
seharusnya dilakukan secara bijaksana dan sesuai dengan
aturan yang ditetapkan oleh Islam.

e Pertama, dalam menggunakan internet berdasarkan aturan
Islam, kita harus mematuhi prinsip-prinsip syariat Islam.
Prinsip-prinsip ini meliputi larangan yang jelas dalam Al-
Quran dan hadis Nabi Muhammad SAW yaitu larangan
berbohong, menyebarkan fitnah, menyebarkan berita
bohong, mencuri, membunuh, dan sebagainya.
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e Kedua, setiap orang harus berhati-hati dalam
menggunakan internet. Tidak boleh mengunggah atau
mengunduh konten ilegal, konten pornografi, menghina
atau menyebarkan berita palsu, menggunakan untuk
tujuan memfitnah, dan lainnya yang tidak diperbolehkan
oleh agama islam.

e Ketiga, orang harus menghindari mencari dan menonton
konten yang dapat membuat mereka menjadi tidak islami.
Orang harus memilih untuk melakukan aktivitas yang
bermanfaat dan yang tidak akan mengurangi keislaman
mereka.

e Keempat, orang harus menghindari menggunakan internet
untuk menghabiskan waktu tanpa tujuan. Aktivitas ini
dapat menyebabkan orang menjadi malas dan
menghabiskan uang tanpa tujuan. Oleh karena itu,
sebaiknya orang menggunakan internet dengan bijak dan
berhati-hati.

7.1.6 Media Pembelajaran Melalui Internet yang Sesuai
Kaidah Islam

Media pembelajaran Internet Islam adalah salah satu
cara yang efektif untuk meningkatkan pemahaman dan
pengetahuan tentang Islam. Ini menawarkan sumber daya yang
kaya dan mudah diakses bagi para pembelajar, yang
memungkinkan mereka untuk mempelajari agama dan praktik
secara lebih dalam. Hal ini juga membantu menghilangkan
hambatan yang mungkin ada antara pembelajar dan pengajar
dalam belajar agama.

e Pertama, media pembelajaran Internet Islam memberikan
akses mudah dan luas ke berbagai sumber ilmu
pengetahuan tentang agama. Ini termasuk artikel, buku,
video, dan lainnya. Sumber ini akan membantu para
pembelajar untuk memahami aspek-aspek tertentu dari
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agama dengan lebih baik. Mereka juga dapat dengan
mudah mencari informasi yang relevan untuk membantu
memecahkan masalah yang mungkin mereka hadapi.
Kedua, media pembelajaran Internet Islam memungkinkan
para pembelajar untuk mengelola waktu mereka dengan
lebih baik. Mereka dapat memilih waktu yang tepat untuk
mempelajari konten, sehingga mereka dapat
menggabungkan semuanya dalam jadwal yang ketat. Hal
ini memungkinkan para pembelajar untuk mempelajari
agama secara online tanpa harus mengganggu rutinitas
mereka.

Ketiga, media pembelajaran Internet Islam dapat
membantu meningkatkan pemahaman dan keterampilan
dalam beragama. Ini termasuk meningkatkan pengetahuan
umum tentang agama dan membantu para pembelajar
untuk memahami dan menganalisis teks-teks agama. Ini
juga dapat membantu para pembelajar untuk
mengembangkan kemampuan berbicara, menulis, dan
berpikir yang berhubungan dengan agama.

Keempat, media pembelajaran Internet Islam dapat
membantu para pembelajar untuk membangun komunitas
yang kuat dan saling menghargai. Ini dapat membantu para
pembelajar untuk berbagi pemahaman dan informasi
tentang agama dan praktik. Ini juga memberi mereka
kesempatan untuk membangun hubungan dengan orang
lain yang berbeda latar belakang dan pandangan tentang
agama.

Kesimpulannya, media pembelajaran Internet Islam

merupakan cara efektif untuk meningkatkan pemahaman dan
pengetahuan tentang agama. Ini memberi para pembelajar
akses mudah dan luas ke sumber ilmu pengetahuan,
memungkinkan mereka untuk mengelola waktu mereka secara
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efisien, dan membantu mereka untuk membangun komunitas
yang saling menghargai. Oleh karena itu, media pembelajaran
Internet Islam adalah cara yang sangat bermanfaat bagi para
pembelajar untuk belajar tentang agama Islam

Media pembelajaran internet telah menjadi cara yang
banyak dilakukan bagi para pelajar dan pengguna internet
untuk mendapatkan akses ke informasi yang berkaitan dengan
pembelajaran. Beberapa situs web yang menyediakan media
pembelajaran melalui internet memberikan informasi lengkap
tentang topik seperti agama, ajaran, sejarah, dan banyak lagi.
Media pembelajaran ini juga dapat menyediakan akses dalam
berbagai bentuk, seperti tulisan, audio, video, gambar dan
lainnya. Hal ini membantu para pelajar untuk mempelajari dan
memahami lebih banyak tentang ilmu pengetahuan dengan
cara yang sesuai syariat islam.

Mengakses media pembelajaran melalui internet secara
I[slami tidaklah sulit. Anda dapat menemukan banyak situs web
yang menyediakan media pembelajaran yang berbasis agama
Islam dengan menggunakan mesin pencari internet populer.
Apabila Anda menemukan situs web yang menawarkan media
pembelajaran yang baik, Anda dapat mendaftarkan diri dengan
memasukkan beberapa informasi pribadi seperti nama, alamat
email, dan lokasi.

Setelah Anda berhasil mendaftar, Anda dapat mulai
mengakses sumber ilmu pengetahuan yang ditawarkan oleh
media pembelajaran tersebut. Media ini biasanya menyediakan
berbagai macam sumber ilmu pengetahuan yang dapat
membantu Anda memahami topik-topik tertentu tentang Islam.
Banyak situs web juga menyediakan forum diskusi sehingga
Anda dapat berinteraksi dengan orang-orang lain yang juga
belajar tentang Islam.

Selain itu, media pembelajaran internet berbasis nilai
[slam juga sering menyediakan kursus online yang
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memungkinkan Anda untuk belajar dengan lebih mendalam
tentang topik-topik Islam. Kursus ini terdiri dari berbagai
macam video, audio, dan tulisan yang dapat membantu Anda
memahami topik yang Anda pelajari.

Kesimpulannya, media pembelajaran internet berbasis
nilai Islam memungkinkan Anda untuk mempelajari dan
memahami agama Islam dengan lebih mendalam. Anda dapat
menemukan banyak situs web yang menyediakan media
pembelajaran tentang Islam dengan menggunakan mesin
pencari. Setelah Anda berhasil mendaftar di situs web tersebut,
Anda dapat mengakses berbagai macam sumber ilmu
pengetahuan didalamnya.
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BAB 8
MACROMEDIA FLASH

Oleh Nur Hidayah

8.1 Pengertian Macromedia Flash
Macromedia Flash merupakan salah satu software yang
banyak digunakan pada berbagai sajian audiovisual untuk
menginterpretasikan  bermacam-macam  media  seperti
misalnya gambar, video, animasi dan suara. Berdasarkan hal
tersebut dapat diketahui bahwa software ini cukup baik untuk
pembuatan sajian audiovisual yang menarik dan interaktif.
Selain itu, macromedia flash ini juga mampu dijadikan media
untuk membuat program pembelajaran dalam dunia
pendidikan supaya lebih interaktif.
Adapun kelebihan macromedia flash antara lain sebagai
berikut (Rosari, 2007):
a. Mampu membuat tombol interaktif pada suatu movie atau
objek yang lain
b. Mampu merubah transparasi warna suatu movie
c. Mampu membuat adanya perubahan animasi dari satu
bentuk ke bentuk yang lain yang berbeda
d. Mampu membuat gerakan animasi sesuai yang diinginkan.

Macromedia Flash merupakan softfware produk dari
Macromedia Inc. Software ini yaitu suatu program yang
berfungsi untuk melakukan desain grafis animasi. Software ini
telah banyak digunakan oleh desainer grafis. Software ini
memiliki kelebihan dimana mampu membuat animasi gerak
dan suara. Berdasarkan kelebihan-kelebihan yang dimiliki
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tersebut sehingga software ini sering digunakan sebagai media
pembelajaran (Hasanah, 2016).

Macromedia flash ini mampu melakukan analisis dan
mendesain suatu urutan tertentu berdasarkan tujuan yang
diinginkan dengan metode penyajian yang sesuai. Dalam dunia
pendidikan, penggunaan macromedia  flash dapat
dimaksimalkan misalnya dalam pembuatan visualisasi
pembelajaran, simulasi dan animasi tentang konsep-konsep
tertentu, sehingga nantinya mampu membantu peserta didik
dalam mengkonstruk pengetahuannya. Adapun penggunaan
software ini sebagai pembuatan media pembelajaran bertujuan
supaya siswa mampu lebih memfokuskan perhatiannya dalam
proses pembelajaran  berlangsung. Macromedia flash
merupakan software yang cukup diminati saat ini, dimana
nantinya file yang dihasilkan dari perangkat lunaknya
mempunyai file extension.swf. Pemrograman pada software ini
yaitu Action scrit (Haryanto, Dany and Niken, 2012; Hasanah,
2016).

Macromedia flash yaitu suatu software aplikasi desain
grafis dalam pembuatan animasi yang cukup terkenal. Pada
penggunaan software ini, proses yang dilakukan terkait dengan
pembuatan, pengelolahan serta melakukan manipulasi
berbagai jenis data seperti misalnya gambar bitmap, video,
audio, teks, data, serta vector. Berdasarkan pemaparan-
pemaparan tersebut dapat disimpulkan bahwa macromedia
flash yaitu suatu program yang melakukan perpaduan baik
audio dan visual sehingga mampu menghasilkan grafis animasi
obyek atau teks dalam suatu bentuk penyajian yang lebih
menarik (Rosari, 2007; Hasanah, 2016).

Macromedia flash juga mempunyai fasilitas untuk
membuat dan mengolah suatu animasi misalnya dalam
pembuatan animasi transformasi 3D, pembuatan animasi
dekorasi, dan pembuatan animasi Bone. Berdasrkan hal
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tersebut, dapat diketahui Bersama bahwa software ini memiliki
banyak kelebihan sehingga sangat dapat dimanfaatkan untuk
dijadikan media pembelajaran yang diharapkan mampu
membantu proses pembelajaran supaya lebih menarik
sehingga hasil belajar pun dapat mengalami peningkatan
(Hasanah, 2016).
8.1.1 Kelebihan dan Kekurangan Macromedia flash
a. Kelebihan macromedia flash
Adapun kelebihan dari macromedia flash adalah sebagai
berikut:
1) Setelah dipublikasi, hasil akhir software ini memiliki
ukuran yang lebih kecil dari yang sebelumnya
2) Software ini mampu melakukan impor gambar dan file-
file hampir secara keseluruhan
3) Animasi dapat dibuat, dijalanka, serta dikontrol oleh
pembuatnya
4) Gambar yang dihasilkan dari macromedia flash tidak
pecah saat diperbesar beberapa kali karena gambar
hasilnya bersifat gambar vektor
5) Hasil akhir dari pengoperasian macromedia flash dapat
disimpan ke dalam berbagai type file extension seperti
*swf, *gif, *mov, *exe dan lain-lain.
6) Software ini didukung oleh banyak pihak sehingga paling
terkenal saat ini
7) Memiliki kebutuhan hardware yang tinggi

b. Kekurangan macromedia flash
Adapun kekurangan dari macromedia flash adalah sebagai
berikut:
1) Software ini memiliki tingkat kesulitan program yang
lebih sulit jika dibandingkan dengan media yang lainnya
2) Untuk mengoperasikan software ini harus memiliki flash
player pada komputernya
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3) Bagi pemula memerlukan waktu yang sangat lama untuk
mempelajari software ini

4) Software ini kurang sederhana

5) Menu software ini tidak mudah digunakan oleh
penggunanya

6) Dalam pengoperasioannya diperlukan banyak referensi
tutorial untuk panduannya

7) Software ini memiliki bahasa pemograman yang sulit
untuk dimengerti

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan
bahwa penggunaan macromedia flash sebagai media
pembelajaran memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan
tertentu (Hasanah, 2016).

8.1.2 Area Kerja Macromedia Flash

1. Mengenal Menu Dasar
Menurut Adriyanto dan Ardiansyah Macromedia flash
memiliki tampilan standar jendela kerja flash 8. Adapun
contoh tampilan standar jendela kerja saat akan memulai
membuat file baru adalah sebagai berikut:
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Gambar 8.1 : Tampilan Jendela Kerja Macromedia Flash 8

(Sumber : (Adriyanto, 2010))

Adapun jendela kerja pada flash 8 terdiri dari menu-
menu sebagai berikut (Adriyanto, 2010; Ardiansyah,

2013):
a. Menu Bar

Adapun tampilan menu bar pada jendela kerja flash 8

tertera pada gambar di bawah ini.

Fle. Edt View Insett Modfy, Tet Commands. Control Window

Hélp |

Gambar 8.2 : Tampilan Menu Bar Macromedia Flash 8

(Sumber : (Adriyanto, 2010))

Pada menu bar ini terdiri dari beberapa menu dasar
yang digunakan pada flash 8 antara lain: file, edit, view,
insert, modify, text, commands, control, window dan

help.
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b. Toolbar

Toolbar yaitu panel yang terdiri dari berbagai jenis
tool. Lalu tool-tool tersebut dikelompokkan menjadi

empat kelompok antara lain :

a) Tools; yang berisi tombol-tombol yang berfungsi

untuk membuat dan mengedit gambar,

b) View; berfungsi untuk mengatur tampilan lembar

kerja yang digunakan,

c) Colors; berfungsi untuk mengatur warna-warna
yang digunakan saat proses pengeditan gambar,

d) Option; berfungsi untuk membantu
dalam mengedit gambar-gambar.

pengguna

Adapun jenis-jenis beserta fungsinya tercantum

pada Tabel di bawah ini:
Tabel 8.1 : Jenis-Jenis Toolbar dan Fungsinya
Tool Nama Fungsi Shortcut
N Selection Tool | Memilih dan \Y
memindahkan suatu
objek yang sedang
diedit
& Subselection | Mengubah bentuk A
Tool suatu objek dengan
menggunakan edit
points
I“1 Free Memutar bentuk suatu Q
Transform objek yang diedit
Tool sesuai keinginan serta
mengubah ukurannya
=+ Gradient Mengubah warna F
Transform gradasi suatu objek
Tool yang diedit
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Tool Nama Fungsi Shortcut

Vd Line Tool Membuat garis pada N
suatu objek

- Lasso Tool Menyeleksi bagian L
suatu objek yang akan
diedit

& Pen Tool Membuat bentuk suatu P
objek secara bebas
dengan menggunakan
titik-titik sebagai
penghubungnya

A Text Tool Membuat suatu teks T
tertentu

) Oval Tool Membuat suatu objek 0
tertentu dengan
bentuk elips atau
lingkaran

O Ractangle Membuat suatu objek R

Tool tertentu dengan

bentuk segi empat /
segi banyak

7 Pencil Tool Menggambar suatu Y
objek tertentu secara
bebas

4 Brush Tool Menggambar suatu B
objek tertentu secara
bebas namun terdapat
ukuran ketebalan dan
bentuk yang sudah
disediakan

G Ink Bottle | Memberi warna suatu S

Tool garis tepi
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Tool Nama Fungsi Shortcut
& Paint Bucket | Memberi warna-warna K
Tool pada objek yang diedit
g Eyedropper Mengambil suatu I
Tool contoh warna
‘7 Eraser Tool Menghapus suatu E
objek tertentu
&m Hand Tool Menggeser stage H
Q, Zoom Tool Memperbesar atau | M atau Z
memperkecil suatu
objek tertentu
rd | Stroke Color | Memberi warna pada
garis/garis tepi pada
objek
& m Fill Color Memberi warna pada
suatu objek tertentu
1 Option tool Mengatur fungsi
tambahan dari suatu
tool

C.
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Timeline

Timeline atau garis waktu yaitu komponen
dalam menu pada jendela kerja flas 8 yang mengatur
jalannya suatu animasi yang sedang dibuat. Timeline
memuat beberapa layer yang berfungsi untuk
menempatkan = 1 objek ke dalam stage tertentu agar
dapat diolah dengan objek yang lainnya. Setiap layer
tersebut mencakup frame-frame tertentu yang
berfungsi untuk mengatur kecepatan suatu animasi
yang dibuat. Jika frame yang terdapat dalam suatu
layer semakin panjang, maka akan semakin lama pula
animasinya akan berjalan. Adapun contoh tampilan




timeline pada macromedia flash tercantum pada
Gambar di bawah ini.

Tmeline ‘1 Scene 1

- 5 0 E] [ 3 10 15 20
[ Layer 3 e o« [ 4 []lo]
L Layer 2 - - B 4 olal
(J ' S al

Gambar 8.3 : Tampilan Timeline Macromedia Flash 8
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

d. Stage
Stage berfungi untuk memainkan atau
menjalankan objek-objek yang akan diedit untuk
diberikan animasi nantinya. Pada komponen ini, kita
dapat membuat suatu gambar tertentu, membuat teks,
memberi warna, dan lain sebagainya.

e. Panel
Komponen pada menu Panel antara lain:
Properties, Filters & Parameters, Actions - Frame, Color,
Behaviors dan Library. Adapun contoh tampilan menu
Panel pada macromedia flash terdapat pada Gambar di

bawabh ini.
¥ Actions - Frame
ActionScrpt 1.0 & 20 v Q ):” fz.? v § (:'] w.
fLI Fobal Furchons A 1 on (release] (gotoAndPlay(4):

) Timeine Central
'_l_'l Browser MNetwork
_aj Prinking Functions
Gambar 8.4 : Tampilan Menu Panel Macromedia Flash
8 (Sumber : (Adriyanto, 2010))
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2.

126

f. Properties
Panel properties ini berfungsi untuk mengikuti
bagian mana yang sedang diaktifkan. Misalnya Ketika
Anda sedang mengaktifkan Line tool, maka yang akan
muncul pada jendela properties tersebut adalah fungsi-
fungsi untuk mengatur line/garis seperti misalnya
tebal tipisnya garis, bentuk garis, serta warna garis.

g. Library
Panel library berfungsi sebagai media yang
digunakan pada animasi yang sedang dibuat dan
sebagai perpustakaan symbol. Adapun simbol yang
terdapat di dalamnya berupa kumpulan suatu gambar
baik berupa movie, tombol, suara, dan gambar statis.

Document Properties

Document Properties berfungsi untuk mengatur
ukuran pixels layar pada size, warna pada background,
besar fps pada frame rate dan settingan lainnya dari
animasi yang dibutuhkan oleh pengguna. Untuk
menampilkan kotak dialog Document Properties, pilih
properties yang terdapat pada Panel properties, kemudian
klik tombol Size. Adapun contoh tampilannya terdapat

pada Gambar di bawah ini (Adriyanto, 2010):
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Gambar 8.5 : Tampilan Menu Document Properties Flash 8
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

8.2 Membuat Media Pembelajaran Menggunakan
Macromedia Flash
Secara garis besar, langkah-langkah yang penting dalam
pembuatan media pembelajaran dengan menggunakan

macromedia flash adalah sebagai berikut (Adriyanto, 2010):

8.2.1 Membuat Background

Dalam membuat background pada macromedia flash,
terdapat langkah-langkah yang dilakukan yaitu sebagai
berikut :

1. Pertama, terlebih dahulu buka lembar kerja macromedia
flash 8. Cara membuka lembar kerjanya yaitu dengan
mengklik menu star, lalu pilih all program, selanjutnya pilih
macromedia, lalu klik macromedia flash 8, lalu pilih create
new dan flash document.
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2. Setelah langkah-langkah tersebut dilakukan, maka akan
muncul jendela baru macromedia flash 8 seperti gambar di
bawalr‘liini.

- —— . ——

Gambar 8.6 : Tampilan Langkah Membuat Background
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

3. Langkah selanjutnya, lakukan pemberian nama pada layer 1
dengan mengklik sebanyak dua kali pada tulisan layer 1 dan
tuliskan nama backgroundnya.

4. Jika kita ingin membuat suatu desain pada backgroundnya,
maka kita dapat melakukan import gambar dan juga dapat
mengatur gradasi perubahan warna tertentu. Adapun
langkah-langkah yang dilakukan dalam melakukan import
gambar sebagai background yaitu dengan klik file, lalu pilih
import, selanjutnya pilih import to stage, lalu pilih gambar
yang diinginkan setelah muncul jendela import, lalu klik
open. Adapun contoh tampilannya terdapat pada gambar di
bawabh ini.

Gambar 8.7 : Tampﬂan Langkah Impdi‘t Gambar
(Sumber : (Adriyanto, 2010))
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5. Langkah yang terakhir yaitu menempatkan posisi gambar
yang disesuaikan dengan ukuran stage.

8.2.2 Membuat Animasi Judul
Tahapan selanjutnya yaitu membuat animasi judul.
Dalam pembuatan animasi judul untuk pembuatan media
pembelajaran memiliki beberapa langkah-langkah antara lain
sebagai berikut :
1. Langkah pertama yaitu membuat tulisan judul media
pembelajaran yang akan dibuat sesuai yang diinginkan
2. Lalu Langkah selanjutnya yaitu melakukan klik kanan pada
judul yang sudah kita tulis tadi, lalu pilih convert to symbol.
Jika sudah muncul kotak dialog convert to symbol, silahkan
isikan namenya (misalkan judul), pilih typenya (misalkan
movie clip). Adapun contoh tampilannya dapat dilihat pada
gambar di bawah ini.
C ot fo Spmiel =)

aese: | Jud. o i%
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Atverrett

Gambar 8.8 : Tampilan Jendela Kerja Convert to Symbol
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

3. Langkah selanjutnya masuk kehalaman movie clip dengan
mengklik sebanyak 2 kali pada judul, lalu ganti tulisan pada
layer 1 dengan nama “judul”, dengan cara mengklik
sebanyak 2 kali kemudian tuliskan “judul”. Adapun contoh

tampilannya terdapat pada Gambar di bawah ini.
MEDIA*

Timeline =] %
= 5 O 5
Gambar 8.9 : Tampilan Jendela Kerja Movie Clip
(Sumber : (Adriyanto, 2010))
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4. Lakukan klik di frame 50 pada layer judul, lalu dilanjutkan
dengan mengklik kanan dan pilih insert keyframe.

5. Selanjutnya buatkan satu layer lagi di bawah jendela layer
dengan mengklik symbol. Jika sudah, silahkan beri nama
mask. Kemudian dilanjutkan dengan meletakkan layer mask
tersebut di bawah layer judul.

6. Buatkan kotak warna pelangi pada layer mask dengan cara

mengklik rectangle tool D-, selanjutnya silahkan lakukan

klik pada fill color @ I dan pilihlah warna pelangi.
Kemudian letakkan kotak tersebut sedikit kearah kiri tempat
tadi menuliskan judul sampai menutupi tulisan yang sudah
ada.

7. Selanjutnya silahkan klik kanan pada frame 1 (layer mask)
lalu pilih create motion tween. Adapun contoh tampilannya
terdapat pada Gambar di bawah ini.
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Gambar 8.10 : Tampilan Jendela Kerja Flash 8
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

8. Langkah selanjutnya yaitu mengklik frame 50 pada layer
mask. Lalu lakukan klik kanan pilih insert keyframe.
Selanjutnya pada frame 50, geserlah kotak kearah sebelah
kanan stage.

9. Lalu kemudian lakukan klik kanan pada layer judul dan pilih
mask. Adapun contoh tampilannya terdapat pada Gambar di
bawabh ini.
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Gambar 8.11 : Tampilan Jendela Kerja Flash 8
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

10. Kemudian silahkan lakukan klik scene 1. Hal ini bertujuan
untuk mengembalikan ke halaman utama. Lalu untuk
melihat hasil yang sudah kita kerjakan, kita dapat
melakukan klik control lalu pilih test movie.

8.2.3 Membuat Tombol Rollover

Tombol rollover merupakan suatu tombol yang sering
diguanakan seperti misalnya pada web maupun media
interaktif. Tombol ini terdiri dari beberapa elemen yaitu
diantaranya up, over, down, dan hit. Yang pertama yaitu Up,
dimana pada saat posisi tombol dalam keadaan standar/default
atau tidak terdapat aksi pada posisi tersebut.

Lalu yang selanjutnya yaitu Over, yaitu pada saat kursor
mouse melewati di sekitar tombol yang dibuat. Selanjutnya
yaitu Down, dimana saat mouse melakukan pengeklikan pada
tombol. Kemudian yaitu Hit, merupakan suatu area yang dibuat
yang memiliki fungsi sebagai batasan dari tombol tersebut.
Selanjutnya dalam pembuatan tombol rollover, perlu
dipastikan bahwa lembar kerja yang anda buat terdapat pada
scene 1. Adapun Langkah-langkah selanjutnya yang perlu
dilakukan adalah sebagai berikut :

1. Membuat layer baru dengan diberi nama tombol 1 pada
Scene 1.
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Selanjutnya yaitu pilih rectangle tool, lalu klik set corner
pada option tools. Setelah Langkah tersebut dilakukan
maka akan muncul dialog rectangle settings, lalu silahkan
ubah corner radius menjadi 25 points. Adapun contoh

tampilannya tercantum pada Gambar di bawah ini.
Rectangle Scttings ||

Corner tadiue: | 25| (SR | o |

Gambar 8.12 : Tampilan Jendela Kerja Rectangle Tool
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

Lalu selanjutnya yaitu membuat kotak pada layer tombol 1
pada kotak yang telah dibuat. Silahkan tuliskan judul
tombol yang diinginkan, misalnya silabus.

Kemudian selanjutnya pilih kotak dan tulisan yang sudah
dibuat. Selanjutnya lakukan klik kanan, lalu pilih convert to
symbol. Setelah langkah tersebut dilakukan maka akan
muncul dialog convert to symbol. Lalu kemudian silahkan
isi name: silabus, type: button seperti contoh gambar
dibawabh ini:

Ccovert o Symbol E
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Gambar 8.13 : Tam'p'ilarrl Jendela Kerja Convert to Symbol
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

Jika sudah muncul tampilan seperti pada Gambar di atas,
langkah selanjutnya klik OK.
Lalu selanjutnya lakukan klik dua kali symbol silabus
sehingga nantinya akan masuk ke halaman silabus seperti
contoh gambar dibawabh ini.
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Gambar 8.14 : Tampilan ].endela Kerja Mac?omedia Flash 8

7.

10.

11.

12.
13.

(Sumber : (Adriyanto, 2010))
Lalu selanjutnya aktifkan frame up. Pengaktifan frame up
dapat dilakukan dengan melakukan klik pada frame
tersebut lalu klik kanan. Lalu pilih insert keyframe pada
masing-masing frame up, over, down, dan hit.
Selanjutnya yaitu klik frame over wuntuk dapat
mengaktifkan frame tersebut.
Kemudian tambahkan satu layer Kembali dengan cara
mengklik symbol, lalu pada posisi over insert keyframe.
Selanjutnya ubah warna tulisan yang sesuai dengan
keinginan.
Lalu membuat kotak dengan rounded rectangle radius: 25
point.
Selanjutnya silahkan pilih fill color yang diinginkan.
Kemudian posisikan kotak di atas tombol silabus, untuk
kemudian membuat garis vertical yang menimpa kotak
yang telah dibuat, selanjutnya gunakan free transform tool
klik bagian yang lebih besar, lalu tekan delete. Hal ini
bertujuan untuk membuat supaya garis yang dihasilkan
dapat sedikit melengkung. Adapun contohnya terdapat
pada Gambar di bawah ini.
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Gambar 8.15 : Tampilan Jendela Kerja Macromedia Flash 8
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

14. Lalu, masih di frame over, selanjutnya membuat kotak dan
meletakkan atau memposisikan kotak tersebut di tengah
halaman. Selanjutnya jika sudah pilih fill color sesuai
keinginan. Lalu silahkan isi silabus pelajaran sesuai
kebutuhan. Adapun contohnya pada Gambar di bawah ini.

Q0 bt T Bk ind § BT

Gambar 8.16 : Tampilan Jendela Kerja Macromedia Flash 8
(Sumber : (Adriyanto, 2010))
15. Kemudian lakukan hal yang sama jika akan membuat

tombol rolloverr yang lain.
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8.2.4 Membuat Scene Untuk Submenu

Pada tahapan ini, akan dilakukan untuk membuat

persiapan link antar sub menu. Adapun langkah-langkahnya
adalah sebagai berikut :

1.

Langkahnya yaitu melakukan pengaktifkan kembali project
yang telah dibuat. Selanjutnya aktifkan panel scene. Namun
jika belum ada maka silahkan klik windows, pilih other
panels, lalu pilih scene. Nantinya nama dari scene adalah
scene 1.

Kemudian pada scene 1, membuat layer baru dengan nama
materi tertentu. Pada framel layer materi dapat tuliskan
“materi” kemudian silahkan klik kanan pilih convert to
symbol, lalu pilih movie klip. Adapun contoh tampilannya

yaitu pada Gambar di bawabh ini.
D ¥ i 1005 P B 1 tw'l

Gambar 8.17 : Tampilan Jendela Kerja Macromedia Flash 8

(Sumber : (Adriyanto, 2010))
Selanjutnya yaitu mengklik dua kali tulisan materi untuk
dapat masuk ke movie clip materi.
Lalu lakukan klik kanan create motion tween, selanjutnya
klik frame 30 insert keyframe yang terdapat pada framel
layer 1. Kemudian mengubah letak dan warna tulisan
sesuai yang diinginkan.
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10.

11.
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Kemudian tambahkan layer baru jika ingin menambah
animasi yang lain.

Selanjurny tambahkan layer baru dengan tombol materi
(Scene 1).

Lalu pada frame1 di layer tombol materi silahkan membuat
tombol baru dengan memberi nama sesuai dengan materi.
Selanjutnya tambahkan scene2 dengan cara melakukan
klik tombol add scene yang terdapat pada jendela scene

haxrdw

O

Gambar 8.18 : Tampilan Jendela Kerja Scene
(Sumber : (Adriyanto, 2010))
Lalu selanjutnya jika sudah memasuki scene2, silahkan
ganti sceneZ dengan nama judul materi yang diinginkan.
Kemudian pada scene tersebut, silahkan tulis isi dari
materi yang diinginkan
Selanjutnya pada scene hardware silahkan tambahkan
layer baru. Lalu kemudian beri nama stop. Selanjutnya klik
framel layer stop lalu selanjutnya aktifkan action untuk
menuliskan action script. Hal ini dapat dilakukan dengan
cara klik menu window lalu pilih actions (f9)
Kemudian selanjutnya pilih global functions, klik timeline
control, lalu pilih stop. Adapun contoh tampilannya
terdapat pada Gambar di bawah ini.
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Gambar 8.19: Tampilan Jendela Kerja Actions-Frame

(Sumber : (Adriyanto, 2010))

12. Lalu selanjutnya menambahkan layer baru dan memberi
nama back. Pada macromedia flash, selain membuat button
sendiri juga terdapat fasilitas button. Untuk membuatnya
dapat dilakukan dengan memilih menu window, lalu klik
common liberaries, selanjutnya pilih buttons. Selanjutnya
pilih button yang diinginkan seperti yang terdapat pada
Gambar di bawah ini.
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277 items
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) classic buttons
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g™ Dlavback rounded

-

wm rounded green back
2L ——L playl
& rounded green forward
& rounded green pause
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Gambar 8.20 : Tampilan Jendela Kérja Library-Buttons

(Sumber : (Adriyanto, 2010))

13. Selanjutnya klik dan drag tombol yang akan digunakan dan
posisikan sesuai yang diinginkan.

14. Kemudian lakukan klik tombol rounded green back yang
telah dibuat selanjutnya tekan f9. Hal ini akan membuat
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15.

16.

17.

18.
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kita untuk masuk ke action frame. Lalu selanjutnya pilih
global functions, kemudian klik timeline control, selanjutnya
klik go to. Adapun contoh tampilannya terdapat pada
Gambar di bawah ini.

E

|

Gambar 8.21 : Tampilan Jendela Kerja Actions-Buttons
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

Selanjutnya silahkan melakukan pengisian action seperti

gambar di bawah ini :
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Gambar 8.22 : Tampilan Jendela Kerja Actions-Buttons
(Sumber : (Adriyanto, 2010))

Kemudian kembali ke scene 1. Lalu membuat hal yang

sama untuk langkah pada no 10 dan 11.

Selanjutnya melakukan klik tombol judulnya kemudian

tekan f9 untuk masuk ke action frame. Kemudian aktifkan

script assist.

Lalu selanjutnya pilih global functions, lalu klik timeline

control, dan klik go to. Adapun contoh tampilannya

terdapat pada Gambar di bawah ini.
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Gambar 8.23 : Tampilan Jendela Kerja Actions-Buttons
(Sumber : (Adriyanto, 2010))
8.2.5 Menambah Audio
Adapun untuk menambahkan audio pada media
pembelajaran yang telah dibuat adalah sebagai berikut :
1. Pilih file audio yang akan ditambahkan, lalu pilih import
selanjutnya lakukan klik import to library.
2. Pada library, tahan dan geser file audio yang terdapat di
dalamnya ke lembar kerja
3. Selanjutnya silahkan pilih test movie untuk memainkan file
yang sudah ditambahkan
4. Untuk mengkonversi hasil lembar kerja dalam bentuk (.exe)
dapat dilakukan dengan cara melakukan klik file lalu pilih
publish settings. Selanjutnya pilih type file extension flash
(.swf) dan windows projector (.exe), lalu pilih publish
kemudian klik OK.

8.2.6 Menambah Video
Adapun untuk menambahkan video pada media
pembelajaran yang telah dibuat adalah sebagai berikut :
1. Pilih file video yang akan ditambahkan, lalu pilih import
selanjutnya pilih import to video.
2. Kemudian silahkan pilih file video yang disediakan.

8.2.7 Mempublish File

Adapun untuk mempublikasikan file pada media
pembelajaran yang telah dibuat adalah sebagai berikut :
1. Buka file yang akan di publikasikan
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2. Pilih File (misalnya : kupu-kupu) lalu klik Publish Settings

Pada jendela dialog akan muncul type file sebagai berikut:

» Pilih Flash (.swf), type ini dipilih jika menginkan untuk
mempublikasikan file yang dijakankan dengan aplikasi
flash player dimana nantinya dapat untuk diunggah ke
internet.

» Pilih HTML (.html), type ini dipilih jika ingin
mempublikasikan file dalam bentuk html, type ini juga
dapat diunggah ke internet.

» Pilih Gif Image (.gif), type ini dipilih jika ingin
mempublikasikan file dalam bentuk animasi gif dimana
nantinya juga dapat diunggah ke internet.

» Pilih JPEG Image (.jpg), type ini dipilih jika ingin
mempublikasikan file dalam bentuk gambar dengan
format JPEG

» Pilih PNG (.png), type ini dipilih jika ingin
mempublikasikan file dalam bentuk gambar dengan
format PNG dimana nantinya file tersebut juga dapat
diunggah ke internet.

» Pilih Windows Projector (.exe), type ini dipilih jika ingin
mempublikasikan file yang dapat berjalan sendiri
(standalone).

» Pilih Macintosh Projector, type ini dipilih jika ingin
mempublikasikan file yang dapat berjalan sendiri
(standalone) di komputer Macintosh.

» Pilih QuickTime (.mov) jika ingin mempublikasikan file
dalam bentuk movie yang dapat dijalankan dengan
menggunakan aplikasi QuickTime player.
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Gambar 8.24 : Tampilan Jendela Kerja Publish Settings

(Sumber : (Adriyanto, 2010))
Selanjutnya setelah memilih type file yang diinginkan
silahjkan pilih ikon yang letaknya terdapat di samping tipe
format file yang dipilih.

3. Kemudian akan muncul jendela dialog, selanjutnya isikan
pada kolom File name nama file (misalnya: kupu). Untuk
lokasi penyimpanan, pilih Browse Folders, kemudian
tentukan direktori foldernya. Selanjutnya pilih tombol Save

i b nu?-m r’uu- |

Gambar 8.25 : Tampilan Jendela Kerja Select Publish

Destination
(Sumber : (Adriyanto, 2010))
4. Lalu pilih Publish, selanjutnya klik tombol OK.
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8.2.8 Mengekspor File

Fungsi export file pada macromedia flash 8 hanya

terbatas untuk mengkonversi file movie dan gambar saja, tidak
bisa untuk mengkonversi file menjadi format .exe (standalone).
Adapun tahapan untuk mengekspor file gambar tersebut:

1.

2.

Arahkan kursor mouse dan klik pada bagian frame yang
akan diexport.

Pilih File, 1alu pilih Export, selanjutnya pilih Export Image.
Kemudian akan muncul jendela dialog, selanjutnya isikan
pada kolom File name, nama file yang diinginkan. Untuk
lokasi penyimpanan, pilih Browse Folders, kemudian
tentukan direktori foldernya. Selanjutnya pilih Save untuk
menyimpan.

Adapun tahapan untuk mengekspor file movie tersebut:

1.

2.

Arahkan kursor dan klik mouse pada bagian frame yang
akan diexport.

Pilih File, 1alu pilih Export, selanjutnya pilih Export Image.
Kemudian akan muncul jendela dialog, selanjutnya isikan
pada kolom File name nama file yang diinginkan. Untuk
lokasi penyimpanan, pilih Browse Folders, kemudian
tentukan direktori foldernya. Selanjutnya pilih Save untuk
menyimpan.

[P I =
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Gambar 8.26 : Tampilan Jendela Kerja Export Movie
(Sumber : (Adriyanto, 2010))
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8.3 Penggunaan Macromedia Flash dalam

Pembelajaran

Pada pelaksanaan pembelajaran di kelas, pendidik
biasanya cenderung menggunakan media pembelajaran supaya
dapat membantu memfasilitasi peserta didik untuk mampu
mencapai tujuan pembelajarannya. Hal ini dikarenakan dengan
menggunakan media pembelajaran, biasanya peserta didik
cenderung lebih mudah untuk memahami akan suatu hal yang
sedang dipelajari pada saat mengkonstruksikan
pengetahuannya. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran sangat penting digunakan saat proses
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran sebaiknya juga
sesuai dengan materi atau konsep yang sedang dipelajari
supaya dapat sesuai dengan peruntukkannya.

Media pembelajaran berkontribusi sangat berarti dalam
proses pembelajaran antara lain pesan pembelajaran yang
disampaikan pada proses pembelajaran dapat lebih terstandar,
menarik, interaktif dengan diimplemantasikannya teori-teori
belajar dan prinsip-prinsip psikologi yang diterima oleh
peserta didik, sebagai umpan balik dan penguatan, dapat
membuat durasi pelaksanaan pembelajaran menjadi lebih
singkat, dapat meningkatkan proses pembelajaran, proses
pembelajaran dapat disesuaikan dengan waktu dan tempat,
peserta didik mengalami peningkatan sikap positif saat
pembelajaran berlangsung terkait dengan materi pembelajaran
yang sedang dipelajari (Hasanah, 2016).

Berdasarkan pemaparan tersebut dapat diketahui
bahwa media pembelajaran berperan penting bagi
keberhasilan proses belajar mengajar. Kemudian media
pembelajaran juga memiliki banyak jenisnya yang salah
satunya yaitu media macromedia flash. Media pembelajaran ini
dapat membuat animasi bergerak sehingga tentunya
diharapkan mampu menarik minat peserta didik dalam proses
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pembelajaran sehingga hasil belajar peserta didik pun dapat
meningkat. Media pembelajaran ini juga dirancang supaya
peserta didik tidak mudah bosan. Oleh karena itu, penggunaan
media pembelajaran macromedia flash ini penting untuk
dikuasai oleh pendidik sehingga nantinya diharapkan mampu
memfasilitasi peserta didik untuk meningkatkan hasil
belajarnya.
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BAB 9
MEDIA POWERPOINT

Oleh Vini Rizqi

9.1 Pendahuluan

Salahsatu multimedia berbasis komputer yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran adalah dengan
multimedia presentasi. Penggunaan multimedia presentasi
lebih kepada materi-materi yang sifatnya teoritis (Sadiman,
1986).

Program komputer yang sering digunakan dan dikenal
oleh banyak orang untuk presentasi adalah Microsoft
Powerpoint yang dikeluarkan oleh Microsoft Office. Program
ini dapat melibatkan berbagai media seperti teks, audio, video,
serta animasi yang dapat membuat presentasi menjadi lebih
menarik.

9.2 Powerpoint

Powerpoint merupakan sebuah program atau aplikasi
media pembelajaran yang sudah banyak dikenal dimasyarakat,
terutama bagi mereka yang pekerjannya berkaitan dengan
presentasi. Kelebihan-kelebihan pada powerpoint banyak
dimanfaatkan oleh kalangan pengajar, siswa dan webinar-
webinar yang dilakukan secara daring terutama saat pandemi
Covid tahun 2019 lalu.

Penggunaannya tidak lepas dari alat bantu proyektor
LCD, namun semenjak pandemik Covid terjadi, pengunannya
semakin simpel dengan bantuan aplikasi konferensi video
seperti Zoom atau Googlemeet. Program ini telah dirancang
khusus untuk dapat menampilkan presentasi yang menarik
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dengan penggunaan yang mudah dan low budget (Rusman,
2015).

Tujuan atau fungsi dari media pembelajaran powerpoint

yang perlu diketahui, diantaranya:

1.

Memberikan Informasi

Tujuan dari presentasi biasanya adalah untuk
menginformasikan atau menyampaikan sutau materi atau
informasi kepada banyak audien.

Memberikan Keyakinan

Informasi atau materi yang disampaikan haruslah dapat
menyakinkan audiennya, sehingga informasi harus
disertakan dengan data dan bukti-bukti yang disusun
dengan baik dan jelas.

Memberikan inspirasi

Presentasi yang baik harus mampu menjadi salahsatu
inspirasi bagi orang lain.

Memberikan hiburan

Salahsatu informasi yang dapat disampaikan atau disajikan
dalam presentasi adalah informasi yang dapat menghibur
orang lain (Wati, 2016).

Berikut adalah beberapa tipe pemanfaatan powerpoint

untuk memberikan sebuah informasi kepada orang lain..

1.

Persentasi Personal

Umumnya presentasi menggunakan powerpoint digunakan
dalam pembelajaran klasikal sehingga proses pembelajaran
terletak pada instruktur atau guru. Misalkan pada
perkulihan, pelatihan, seminar dan lain sebagainya.
Powerpoint berperan sebagai alat bantu untuk
menyampaikan materi presentasi dengan tampilan yang
lebih menarik.
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2. Berdiri Sendiri
Powerpoint dapat dirancang sedemikian rupa sebagai sara
pembelajaran individual yang interaktif jika dapat
memaksimalkan penggunaannya.

3. Berbasis Web
Mengubah format tampilan powerpoint menjadi sebuah file
web sehingga program yang muncul adalah browser yang
menghubungkan ke internet (Rusman, 2015).

Powerpoint sendiri memiliki beberapa jenis tampilan
yang dapat kita gunakan untuk memperlancar kegiatan
presentasi, yaitu:

1. Powerpoint Presentation (PPT)

2. Powerpoint Show (PPS)

3. Powerpoint Template (POT)

4. Powerpoint Presentation XML yang hanya ada pada
powerpoint 12 (Wati, 2016).

9.2.1 Karakteristik Media Pembelajaran Powerpoint

Keunggulan dan kemudahan-kemudahan yang ada pada
powerpoint membuat semua orang dapat menggunakannya,
namun pemanfaatan yang baik memerlukan kemampuan
pengoprasian powerpoint agar fitur-fitur didalamnya dapat
termaksimalkan dan termanfaatkan. Dengan demikian akan
benar-benar terlihat kemampuan powerpoint dalam
menampilkan presentasi yang baik sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai.

Pemanfaatan powerpoint yang baik adalah ketika
elemen-elemen visual dapat ditata dengan rapih dan menarik
sehingga dapat mempermudah siswa untuk membaca materi
yang disampaikan serta memahami isi materi tersebut.
Penggunaan fitur-fitur yang maksimal seperti animasi pada
powerpoint dapat membantu memaksimalkan tampilan
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presentasi, sehingga pesan dari materi yang disampaikan dapat
tersampaikan secara benar.

Penataan elemen-elemen visual pada powerpoint

memerlukan beberapa prinsip desain yang perlu diketahui,
yaitu :

1.

150

Kesederhanaan

Kesederhanaan yang dimaksud adalah banyak tidaknya
elemen yang terkadung dalam visualisasi. Semakin sedikit
elemen yang ada, semakin mempermudah dalam proses
menangkap dan memahami pesan yang ditampilkan secara
visual. Dengan demikian, informasi yang panjang harus
dibagi dalam beberapa slide atau halaman dan banyaknya
teks yang menyertainya haruslah di batasi (misalkan 15-20
kata).

Keterpaduan

Keterpaduan yang dimaksud adalah hubungan pada
elemen-elemen visual yang berfungsi secara bersamaan
saat diamati oleh siswa. Elemen tersebut harus saling
terkait dan menyatu sebagai suatu kesatuan agar visual
yang ditampilkan dapat menambah pemahaman siswa
tentang materi yang disajikan.

Penekanan

Penekanan di perlukan karena meskipun penyajian visual
sudah dirancang sedemikian rupa agar terlihat sederhana,
namun sering kali konsep yang ingin disampaikan luput
dari perhatian siswa. Penekanan yang dimaksud bisa
berupa ukuran huruf, warna, hubungan, perspektif, serta
slide yang merupakan unsur penting dalam powerpoint.
Keseimbangan

Keseimbangan yang dimaksud adalah bentuk atau pola
yang akan dipilih ketika membuat presentasi pada
powerpoint. Presentasi powerpoint yang baik harus dapat
memilih bentuk dan pola yang menempati ruang



penayangan yang memberikan pandangan seimbang walau
tidak sepenuhnya sama.

9.2.2 Keunggulan dan Kekurangan Powerpoint

Apapun buatan manusia tidak ada yang semuanya

sempurna, begitu pula dengan aplikasi program powerpoint ini
mempunyai kelebihan dan kekurangan. Beberapa kelebihan
dari powerpoint, yaitu:

1.

2.

3.

U1

Praktis, kelas besar atau kecil dapat menggunakan media
ini untuk pembelajaran.

Kemungkinan respon siswa atau audien untuk melihat
materi dan mengamati menjadi lebih besar.

Memungkinkan siswa atau audien untuk dapat mencatat
materi.

Mempunyai berbagai macam metode penyajian yang dapat
digabungkan dengan penggunan kombinasi warna dan
animasi.

Tidak masalah untuk digunakan bekali-kali.

Presentasi dapat dihentikan dimanapun karena kontrol
sepenuhnya berada di pembicara.

Dari segi kesehatan, penggunaan powerpoint lebih sehat
daripada penggunaan papan tulis (Masri, 2016).

Sedangkan kekurangan powerpoint diantaranya adalah:

1.
2.
3.

4,

Tidak semua sekolah dapat mempunyai komputer dan LCD.
Memerlukan persiapan materi yang matang.

Memerlukan keterampilan khusus agar persentasi yang
ditampilkan dapat terlihat sistematis dan baik.
Memerlukan  kerterampilan  khusus untuk dapat
menuangkan ide dan pesan-pesan di setiap slidenya agar
informasi dapat mudah diterima atau dicerna oleh siswa
atau audien.
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5. Memerlukan operator jika pembicara tidak menguasai
penggunaan powerpoint (Masri, 2016).

Penggunaan media pembelajaran menggunakan
powerpoint dapat diukur melalui beberapa indikator berikut:
1. Relevansi
2. Kemampuan guru dalam menggunakan powerpoint
3. Kemudahan penggunaan penggunaan powerpoint
4. Kebermanfaatan  powerpoint dalam  pembelajaran
(Rachmat & Wilnata, 2019).

9.2.3 Pemanfaatan Powerpoint dalam Menyampaikan
Nilai-Nilai Islami

Keunggulan powerpoint dalam menarik perhatian
asiswa selama pemaparan presentasi dapat menjadi sarana
yang menarik untuk memasukkan nilai-nilai Islami dalam
setiap pembelajaran. Penyampaian ayat-ayat Al-Quran atau
Hadist yang biasanya hanya disampaikan secara lisan dan
tulisan kepada siswa dapat disampaikan dengan lebih menarik.

Penggunaannya tidak terbatas pada materi pelajaran
tertentu. Dengan demikian kita dapat memberikan nilai-nilai
islami untuk setiap materi yang sesuai dengan apa yang akan
kita sampaikan.

Misalkan dalam pelajaran IPA tentang proses terjadinya
hujan, kita bisa membuat animasi matahari yang berputar,
tanda panah merah yang terus bergerak ke atas menunjukkan
air yang menguap dan awan mendung yang mengeluarkan
rintik-rintik hujan, serta dapat menyisipi bunyi hujan.
Semuanya dapat dilakukan dengan menggunakan animasi dan
efek yang ada di powerpoint.

Disinilah diperlukannya kemampuan
merepresentasikan ide ke dalam powerpoint sehingga
penggunaan dan manfaat powerpoint bisa maksimal.
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Perhatikan gambar berikut, dengan menggunakan
beberapa animasi dan efek bergerak maka proses terjadinya
hujan akan seperti nyata. Pada bagian bawah slide kita dapat
mensisipi sebuah ayat al-quran yang menjelaskan tentang
proses terjadinya hujan.

Dan Dialah yang meniupkan angin sebagai pembawa
berita gembira sebelum kedatangan rahmat-Nya (hujan);
hingga apabila angin itu telah membawa awan mendung, Kami
halau ke suatu daerah yang tandus, lalu Kami turunkan hujan di
daerah itu, maka Kami keluarkan dengan sebab hujan itu
pelbagai macam buah-buahan. Seperti itulah Kami
membangkitkan orang-orang yang telah mati, mudah-mudahan
kamu mengambil pelajaran. (Q.S. Al-A’raaf: 57)

Gambar 9.1 : Proses terjadinya hujan
(Sumber : moondoggiesmusic.com)

Salahsatu manfaat penerapan nilai islam dengan
menggunakan media pembelajaran powerpoint adalah
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penanaman nilai islam yang tanpa sadar diserap dan diingat
oleh siswa.

Contoh lain misalkan pada pembelajaran agama yang
sudah pasti menerapkan nilai-nilai islami, kita dapat membuat
media penbelajaran interaktif seperti berikut.

w3

Silakan pilih
tanggal yang
diinginkan!

A

Gambar 9.2: Pembelajaran interaktif tentang ibadah haji
(Sumber : www.youtube.com/watch?v=vEl4qjXeHp4)

9 0zulbigiah )

Dengan mengklik beberapa menu yang ada akan muncul
beberapa penjelasan dan dalil-dalilnya. Pembelajaran interaktif
dapat dibuat dengan menggunakan powerpoint namun dengan
keterbatasan fitur-fitur animasi dan efek yang ada.
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BAB 10

MEDIA PEMBELAJARAN
VERBALISME MENUJU
KETRAMPILAN APLIKATIF

Oleh Syarifah Gustiawati Mukri

10.1 Pendahuluan

Pemanfaatan media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar adalah suatu hal yang tidak bisa diabaikan. Sehingga,
media pembelajaran dapat merangsang terwujudnya suasana
belajar dan sekaligus menerapkan berbagai pengalaman,
sehingga menemukan cara belajar yang optimal. (Umar.
2014:131). Suasana belajar saat ini, harus berpacu dengan
arus globalisasi, sehingga menuntut adanya transformasi di
dunia pendidikan. Bahkan, media pembelajaran yang
verbalistik pun harus bermuara pada ketrampilan aplikatif.
Ketrampilan aplikatif dibutuhkan, agar sumber daya manusia
dapat bersaing di tengah kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi. Teknologi saat ini, mampu menjangkau
masyarakat global tanpa batas wilayah, sehingga dapat
menjelajahi dunia tanpa sekat. Oleh karena itu, dibutuhkan
media pembelajaran yang dapat merespon perkembangan
zaman. Dalam hal proses pendidikan dibutuhkan prinsip,
ketrampilan, kompetensi dan peranan guru. Proses
pembelajaran yang berkembang kini, bertujuan untuk
mengembangkan kompetensi peserta didik yang meliputi
empat kompetensi utama yaitu sikap spiritual, sikap sosial,
pengetahuan dan ketrampilan. Sehingga, dibutuhkan
transformasi media pembelajaran verbalisme menuju
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ketrampilan aplikatif untuk mendukung perbaikan
kompetensi peserta didik agar dapat bersaing di era global.
Proses pembelajaran yang mengutamakan penerapan teori
secara aplikatif, merupakan proses mempelajari suatu ilmu
sekaligus menemukan hal yang baru, sehingga dapat
memberikan manfaat untuk kepentingan banyak orang.

Kemampuan peserta didik dalam memahami pelajaran
juga beragam, standar bahasa dan daya pikir mereka juga harus
diperhatikan. Tingkat pemahaman pelajaran yang diterima
bisa jadi berbeda antar peserta didik. Maka, jika media
pembelajaran verbalisme tidak memperhatikan keadaan
tersebut, cenderung akan merusak suasana belajar, sehingga
akan menimbulkan kebosanan dan proses belajar yang tidak
efektif.

Seorang guru dapat mencegah suasana belajar yang

tidak efektif dengan cara penyajian materi yang tidak hanya
sekedar memberikan ilustrasi, berikut rangkaian kata-kata saja,
namun perlu juga sarana media pembelajaran yang disertai
gambar atau media visual yang dapat memberikan contoh
secara kongkret. Sehingga, media visual atau benda-benda
lainnya dapat membantu suasana verbalistis dalam proses
pembelajaran.
Media pembelajaran verbalisme cenderung memberikan sifat
pembelajaran yang monoton, sedangkan pembelajaran aplikatif
memberikan peranan penting untuk diterapkan pada peserta
didik agar dapat berkontribusi saat proses pembelajaran. Oleh
karena itu, dibutuhkan media pembelajaran aplikatif yang
dapat membantu mengatasi pembelajaran yang
bersifat monoton dan cenderung membosankan. Karena,
hakikat hasil belajar dapat dilihat dari perilakunya,
pengetahuan dan ketrampilannya.

Pembelajaran aplikatif bertujuan untuk mewujudkan
peserta didik yang aktif, kreatif dan inovatif. Sehingga, peserta
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didik dapat menunjukkan kontribusinya terhadap penerapan
nilai-nilai agama dan bangsa. Sebagai contoh penerapan nilai
pendidikan pancasila dan kewarganegaraan dalam kehidupan
sehari-hari. Karena, di era modernisasi ini penerapan nilai-nilai
pancasila dan kewarganegaraan peserta didik semakin
menurun, padahal itu merupakan prioritas untuk kepentingan
bangsa.

Proses pembelajaran berbasis implementasi, berarti
memposisikan guru sebagai motivator dan fasilitator bagi
peserta didik, sehingga dapat memberikan pendampingan
dalam penguatan pengetahuan, sikap dan ketrampilan yang
terpadu melalui pemanfaatan media dan sumber belajar
lainnya sehingga, dapat mencapai tujuan pembelajaran secara
efektif. Dukungan dan motivasi melalui pemanfaatan media
tersebut, diharapkan dapat menciptakan generasi yang
produktif, kreatif, inovatif, serta afektif. Untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran yang efektif
diperlukan pemanfaatan media pembelajaran verbalisme
menuju ketrampilan aplikatif, dalam rangka mendukung
kemajuan teknologi dan informasi yang sesuai dengan
perkembangan zaman dan kebutuhan peserta didik. Sehingga,
dapat tercipta peserta didik berkemajuan.

10.2 Media Pembelajaran Verbalisme

Media berasal dari kata medium yang berarti perantara
atau pengantar. Secara istilah media adalah sarana penyalur
pesan atau informasi belajar yang hendak disampaikan oleh
sumber pesan kepada penerima pesan tersebut. (Mahnun.
2012:27). Yusuf Hadi Miarso memberikan batasan bahwa
media pengajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan
siswa sehingga mendorong terjadinya proses belajar pada diri
siswa.
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Pengertian pembelajaran menurut pasal 1 butir 20 UU
No. 20 tahun 2003 tentang sisdiknas, adalah proses interaksi
peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar. Terdapat lima konsep yang terkandung di
dalam pembelajaran yakni interaksi, peserta didik, pendidik,
sumber belajar dan lingkungan belajar.

Kata pembelajaran berasal dari kata dasar belajar yang
mendapat awalan pe dan akhiran an. Menurut Muhibbin Syah,
belajar mempunyai arti tahapan perubahan seluruh tingkah
laku individu yang relatif menetap sebagai hasil pengalaman
dan interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses
kognitif (Muhibbin Syah, 2000: 92).

Gagne sebagaimana yang telah dikemukakan oleh
Nazarudin (2007:162) pembelajaran dapat diartikan sebagai
seperangkat acara peristiwa eksternal yang dirancang untuk
mendukung proses belajar yang sifatnya internal. Menurut
Nazarudin pembelajaran adalah suatu peristiwa atau situasi
yang sengaja dirancang dalam rangka membantu dan
mempermudah proses belajar dengan harapan dapat
membangun kreatifitas siswa.

Menurut Dimyati dan Mudjiono (2009: 7) yang
mengemukakan bahwa pembelajaran adalah suatu persiapan
yang dipersiapkan oleh guru guna menarik dan memberi
informasi kepada siswa, sehingga dengan persiapan yang
dirancang oleh guru dapat membantu siswa dalam menghadapi
tujuan. Definisi pembelajaran menurut Oemar Hamalik (2005:
57) adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-
unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan
prosedur yang saling mempengaruhi mencapai tujuan
pembelajaran.

Menurut Rudi dan Cepi (2009: 1) Pembelajaran adalah
suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam upaya
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memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai positif
dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar.
Pembelajaran harus didukung dengan baik oleh semua

unsur, dalam pembelajaran meliputi pendidik, peserta didik,
dan juga lingkungan belajar. Berbagai pendapat di atas dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran adalah suatu perubahan dari
peristiwa atau situasi yang dirancang sedemikian rupa dengan
tujuan memberikan bantuan atau kemudahan dalam proses
belajar mengajar sehingga bisa mencapai tujuan belajar.

Sedangkan menurut Dadang dan Nana (2006: 1)
pembelajaran adalah Suatu proses kegiatan yang ditata dan
diatur sedemikian rupa dengan berdasarkan kepada berbagai
aspek baik menyangkut aspek hakikat pembelajaran dan tujuan
pembelajaran.

Asra dan Sumiati. (2010: 10) memberi batasan yang lebih
jelas tentang tujuan pembelajaran, yaitu maksud yang
dikomunikasikan melalui pernyataan yang menggambarkan
tentang perubahan yang diharapkan dari siswa. Menurut
Daryanto (2005: 58) tujuan pembelajaran merupakan tujuan
yang menggambarkan tentang pengetahuan, kemampuan,
keterampilan, dan sikap yang harus dimiliki siswa sebagai
akibat dari hasil pembelajaran yang dinyatakan dalam bentuk
tingkah laku yang dapat diamati dan diukur.

Verbalisme berasal dari kata latin, verbum. Berarti
perkataan atau ucapan. Verbalisme secara umum adalah istilah
untuk menyebut sesuatu sebagai ungkapan verbal,
pengungkapan lewat kata-kata untuk mengungkapkan gagasan
dan menyatakan pengertian. Orang yang verbalistis menyebut
tulisan atau uraian yang mempergunakan terlalu banyak kata,
sedang isinya terlalu sedikit, tanpa isi atau terlalu sedikit, atau
sama sekali tak menyentuh topik yang sedang dibicarakan, atau
lebih gamblangnya, omong kosong. Akan tetapi, verbalisme
dalam bahasa kepribadian, diartikan pendirian. Verbalisme lalu
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menjadi sikap dan bermakna positif, lebih menjunjung tinggi
kata daripada kenyataan yang diungkapkan, istilah daripada
permasalahan yang ada dibelakangnya, dan rumusan daripada
kebenaran yang dikandungnya.

Dalam pembelajaran, seorang guru terkadang secara tak
sadar menjadi penganut verbalisme, dan menjelaskan sesuatu
secara verbalistis. Hal ini terjadi apabila guru terlalu banyak
atau hanya menggunakan kata-kata dalam menjelaskan isi
pesan, memberikan contoh-contoh dan ilustrasi yang
diperlukan. Situasi seperti ini dengan mudah dapat
mengganggu konsentrasi belajar peserta didik, apalagi bila kata
yang digunakan banyak yang terasa asing atau di luar
pengetahuan peserta didik. Sifat pengalaman, tingkat
kemahiran bahasa, dan kosakata yang ada sangat mungkin
tidak sama bagi semua peserta didik. Sifat verbalisme menjadi
merusak, apabila guru kurang memahami keadaan latar
belakang pengalaman.

10.2.1 Prinsip-Prinsip Pembelajaran Aplikatif
Berikut  ini, akan  dijelaskan  prinsip-prinsip
pembelajaran yang mendukung media pembelajaran
verbalisme menuju Kketrampilan aplikatif. (Nana Sudjana.
2015).
1. Instruction Should be student-centered
Pengembangan pembelajaran menggunakan
pendekatan pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik. Peserta didik ditempatkan sebagai subjek
pembelajaran yang secara aktif mengembangkan minat dan
potensi yang dimilikinya. Guru berperan sebagai fasilitator
yang berupaya membantu mengaitkan pengetahuan awal

(prior knowledge) yang telah dimiliki peserta didik dengan

informasi baru yang akan dipelajarinya serta memberi

kesempatan peserta didik untuk belajar sesuai dengan cara
dan gaya belajarnya masing-masing dan mendorong
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peserta didik untuk bertanggung jawab atas proses belajar
yang dilakukannya.

. Education should be collaborative.

Mendorong peserta didik mampu berkolaborasi
dengan orang lain. Peserta didik diajarkan cara
mengerjakan suatu proyek, dan bagaimana menghargai
kekuatan dan talenta setiap orang serta dapat mengambil
peran dan menyesuaikan diri secara tepat dengan mereka.
Peserta didik juga harus didorong untuk bisa berkolaborasi
dengan orang lain. Dalam mengerjakan suatu proyek,
peserta didik perlu diajarkan bagaimana menghargai
kekuatan dan talenta setiap orang serta bagaimana
mengambil peran dan menyesuaikan diri secara tepat
dengan mereka.

. Learning should have context

Pengembangan pembelajaran dengan mengkaitkan
dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Pembelajaran
yang memanfaatkan metode belajar yang memungkinkan
peserta didik dapat terhubung dengan dunia nyata. Peran
guru membantu peserta didik menemukan nilai, makna
dan keyakinan atas apa yang sedang dipelajarinya serta
dapat mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-
harinya. Guru juga melakukan penilaian kinerja yang
dikaitkan dengan dunia nyata.

. Schools should be integrated with society.

Proses pembelajaran berarti proses persiapan
peserta didik menjadi warga negara yang bertanggung
jawab, pihak sekolah sebaiknya memfasilitasi peserta didik
untuk terlibat dalam lingkungan sosialnya. Misalnya,
mengadakan pengabdian masyarakat, dimana peserta didik
dapat belajar mengambil peran dan melakukan aktivitas
tertentu dalam lingkungan sosial.
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Hasil dari penerapan prinsip pembelajaran tersebut
diharapkan peserta didik memiliki ketrampilan yang relevan
dengan kebutuhan zaman. Adapun ketrampilan yang dapat
dimiliki peserta didik antara lain:

1. Life and career skills,
Memiliki ketrampilan hidup dan Kkarir, seperti mampu
beradaptasi dan fleksibel, memiliki inisiatif, dan mampu
mengatur diri sendiri, dapat berinteraksi dalam sosial dan
budaya, produktif dan akuntable, serta memiliki
keteranpilan dan tanggung jawab.

2. Learning and innovation skills,
Peserta didik memiliki keterampilan belajar dan inovasi
meliputi: berpikir dan mengatasi masalah, komunikasi dan
kolaborasi, memiliki kreativitas dan mampu berinovasi;

3. Information media and technology skills,
Peserta didik terampil memanfaatkan teknologi dan media
informasi meliputi literasi informasi, literasi 17 media dan
literasi ICT. Ketiga keterampilan tersebut dikuasai dalam
rangka mendukung pekerjaan dan tuntutan zaman.

Untuk mendukung terciptanya peserta didik yang
memiliki ketrampilan aplikatif, tentunya seorang guru juga
harus memiliki ketrampilan sebagai berikut :

1. Mampu memfasilitasi dan menginspirasi belajar dan
kreatifitas peserta didik

2. Merancang dan mengembangkan pengalaman belajar
dengan assesmen di era digital

4. Mendorong dan menjadi model tanggung jawab dalam
masyarakat di era digital

5. Berpartisipasi dalam pengembangan dan kepemimpinan

Selain ketrampilan, seorang guru juga diminta untuk
memenuhi  berbagai  persyaratan kompetensi  untuk
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menjalankan tugas dan kewenangannya secara professional,
yaitu dengan memiliki ketrampilan sebagai berikut:

1.

Guru mampu memfasilitasi dan menginspirasi belajar dan
kreatifitas peserta didik secara inovatif dengan
menggunakan tool dan sumber-sumber digital;

Guru mampu merancang dan  mengembangkan
pengalaman belajar peserta didik dengan assesemen
berupa penyediaan alat evaluasi formatif dan sumati
Seorang guru mampu merancang dan mengembangkan
pengalaman belajar peserta didik dengan assesemen
berupa penyediaan alat evaluasi formatif dan sumatif yang
bervariasi sesuai dengan standar teknologi dan konten
serta mengintegrasikan tool dan sumber digital;

Seorang guru mampu berkolaborasi dengan peserta didik,
teman sejawat, dan komunitas dalam menggunakan tool -
tool sumber digital untuk mendorong keberhasilan dan
inovasi peserta didik;

Guru mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran yang
beragam dengan menggunakan strategi pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik dengan memberikan akses
yang memadai terhadap tool - tool digital dan sumber
belajar digital lainnya dengan tetap menghargai hak cipta,
hak kekayaan intelektual dan dokumentasi sumber belajar;
serta

Guru mampu berpartisipasi dalam komunitas lokal dan
global untuk menggali penerapan teknologi kreatif untuk
meningkatkan pembelajaran dan pembaharuan diri terkait
dengan profesi guru.

Dari uraian penjelasan prinsip-prinsip pembelajaran

dan penerapannya di atas, maka terlihat bahwa posisi guru
dalam pembelajaran berbasis kurikulum 2013 lebih banyak
sebagai fasilitator pembelajaran. Peserta didik lebih banyak
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belajar dan melakukan pembelajaran. Metode konvensional
seperti ceramah diharapkan hanya dilakukan di awal
pembelajaran atau di saat guru menekankan konsep penting
atau pokok-pokok pembelajaran saja.

10.2.2 Macam-Macam Media Pembelajaran Verbalisme

Menuju Ketrampilan Aplikatif

Keseimbangan antara ketrampilan hard skill dan soft
skill peserta didik itu sangat penting. Sejak kurikulum 2013
diberlakukan, porsi ketrampilan soft skill dan hard skill sudah
diberikan porsi yang lebih berimbang, yaitu antara sikap
spiritual, sosial, pengetahuan dan ketrampilan mulai
berimbang. (Ansyar, 2015). Sehingga, diharapkan menjadi
pendorong bagi seluruh pelaksana pendidikan untuk bisa
melaksanakan pembelajaran yang bisa mengembangkan hard
skills dan soft skills secara berimbang dan meninggalkan pola
belah bambu.

Penerapan media pembelajaran verbalisme menuju
ketrampilan aplikatif diperlukan sumber belajar dan media
pembelajaran yang tepat, yang mana dapat digunakan pada
saat yang tepat, untuk jenjang pendidikan yang tepat, dan
peserta didik dengan latar belakang yang tepat. Sehingga,
dapat mencapai tujuan pembelajaran dan sikap yang
diharapkanpun dapat tercapai. Oleh karena itu, Pemilihan
media pembelajaran yang tepat menjadi elemen penting, dan
akan meningkatkan konsentrasi serta semangat belajar peserta
didik.

Media pembelajaran dalam proses belajar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau
elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun
kembali informasi visual atau verbal. (Sugiyono, dkk. 2011).
Media pembelajaran adalah segala sarana, alat dan media yang
digunakan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran
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berguna menarik minat siswa terhadap materi pembelajaran
yang disajikan. Hal ini juga berguna untuk meningkatkan
pengertian anak didik terhadap materi yang disajikan. Dengan
begitu, media pembelajaran penting diterapkan pada saat
belajar mengajar untuk meningkatkan semangat belajar para
siswa.

Berikut ini, macam-macam media pembelajaran yang
dapat mewujudkan kompetensi ketrampilan aplikatif peserta
didik. (Riyana, Cepi. 2009). Bahkan, @ membantu proses
pembelajaran, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.
Antara lain:

1. Media Audio
Media audio berfungsi untuk menyalurkan pesan audio
dari sumber pesan ke penerima pesan. Media audio
berkaitan erat dengan indera pendengaran. Dilihat dari
sifat pesan yang diterima, media audio dapat
menyampaikan pesan verbal (bahasa lisan atau kata-kata)
maupun non verbal (bunyi-bunyian dan vokalisasi). Contoh
media seperti radio, tape recorder, telepon, laboratorium
bahasa, dan lain-lain.
2. Media Visual

Media pembelajaran visual adalah media yang hanya
mengandalkan  indera  penglihatan. Jenis media
pembelajaran visual menampilkan materialnya dengan
menggunakan alat proyeksi atau proyektor. Pesan yang
akan disampaikan dituangkan ke dalam bentuk-bentuk
visual. Selain itu fungsi media visual juga berfungsi untuk
menarik perhatian, memperjelas sajian ide,
menggambarkan fakta yang mungkin dapat mudah untuk
dicerna dan diingat jika disajikan dalam bentuk visual.
Macam-macam media pembelajaran visual ini dibedakan
menjadi dua yaitu media visual diam dan media visual
gerak. Berikut penjelasannya :
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a. Media visual diam
Berupa foto, ilustrasi, flashcard, gambar pilihan dan
potongan gambar, film bingkai, film rangkai, OHP,
grafik, bagan, diagram, poster, peta, dan lain-lain.
b. Media visual gerak
Berupa gambar-gambar proyeksi bergerak seperti film
bisu dan sebagainya.
Media Audio Visual
Media pembelajaran audio visual merupakan media yang
mampu menampilkan suara dan gambar. Ditinjau dari
karakteristiknya media audio visual dibedakan menjadi 2
yaitu media audio visual diam, dan media audio visual
gerak. Berikut penjelasannya:
a. Media audiovisual diam
Berupa TV diam, film rangkai bersuara, halaman
bersuara, buku bersuara.
b. Media audio visual gerak
Berupa film TV, TV, film bersuara, gambar bersuara,
dan lain-lain.

. Media Serbaneka

Media pembelajaran serbaneka merupakan suatu media
yang disesuaikan dengan potensi di suatu daerah, di sekitar
sekolah atau di lokasi lain atau di masyarakat yang dapat
dimanfaatkan sebagai media pengajaran. Contoh macam-
macam media pembelajaran serbaneka di antaranya adalah
papan tulis, media tiga dimensi, realita, dan sumber belajar
pada masyarakat. Berikut penjelasannya :

a. Papan (board) yang termasuk dalam media ini di
antaranya papan tulis, papan buletin, papan flanel,
papan magnetik, papan listrik, dan papan paku.

b. Media tiga dimensi di antaranya model, mock up, dan
diorama.



c. Realita adalah benda-benda nyata seperti apa adanya
atau aslinya. Contoh pemanfaatan realita misalnya
guru membawa Kkelinci, burung, ikan atau dengan
mengajak siswanya langsung ke kebun sekolah atau ke
peternakan sekolah.

d. Sumber belajar pada masyarakat di antaranya dengan
karya wisata dan berkemah

4. Gambar fotografi

Gambar fotografi diperoleh dari beberapa sumber,
misalnya dari surat kabar, lukisan, kartun, ilustrasi, foto
yang diperoleh dari berbagai sumber tersebut dapat
digunakan oleh guru secara efektif dalam kegiatan belajar
mengajar dengan tujuan tertentu. Terdapat lima macam
gambar fotografi yang harus diperhatikan antara lain:

a. Gambar fotografi itu harus cukup memadai.

b. Gambar-gambar harus memenuhi persyaratan artistik
yang bermutu.

c. Gambar fotografi untuk tujuan pengajaran harus cukup
besar dan jelas.

d. Validitas gambar, yaitu apakah gambar itu benar atau
tidak.

e. Memikat perhatian anak, ini cenderung kepada hal-hal
yang diamatinya, misalnya, binatang, kereta api, kapal
terbang dan sebagainya.

5. Peta dan Globe

Macam-macam media pembelajaran berikutnya adalah
peta dan globe ini berfungsi untuk menyajikan data-data
lokasi. Seperti keadaan permukaan (bumi, daratan, sungai
sungai, gunung-gunung), dan tempat- tempat serta arah
dan jarak. Kelebihan lain dari peta dan globe, dalam
kegiatan belajar mengajar adalah:

a. Memungkinkan siswa mengerti posisi dari kesatuan
politik, daerah kepulauan dan lain lain.
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b. Merangsang minat siswa terhadap penduduk dan

C.

pengaruh- pengaruh geografis.

Memungkinkan siswa memperoleh gambaran tentang
imigrasi dan distribusi penduduk, tumbuh-tumbuhan
dan kehidupan hewan, serta bentuk bumi yang
sebenarnya.
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BAB 11
MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
POWTOON

Oleh Ida Faridatul Hasanah

11.1 Urgensi Penggunaan Media Pembelajaran

Belajar merupakan kegiatan penting dalam kehidupan
seseorang sejak lahir hingga akhir hayat (Musfiqgon, 2012).
Tanda bahwa seseorang telah belajar adalah dengan adanya
perubahan tingkah laku dalam dirinya, baik pengetahuan
(kognitif), keterampilan (psikomotorik) maupun sikap (afektif)
(Arief S Sadirman, 2014). Dalam proses belajar mengajar
terdapat unsur interaksi antara dua orang, yakni murid sebagai
peserta didik dan guru sebagai pihak yang memimpin
pelaksanaan  pembelajaran. = Hubungan ini membuat
pembelajaran menjadi satu kesatuan yang utuh . Unsur-unsur
yang berkaitan dengan terwujudnya pembelajaran adalah
tujuan pembelajaran, proses pembelajaran yang terdiri dari
bahan ajar, metode, perangkat pembelajaran dan media
pembelajaran, penilaian/evaluasi pembelajaran dan pelaku
pembelajaran yaitu guru dan murid. Namun terkadang proses
pembelajaran sering mengalami kendala atau hambatan seperti
perubahan atau pergantian kurikulum. Perubahan atau
modifikasi  kurikulum ini sengaja diterapkan untuk
meningkatkan mutu maupun kualitas pendidikan. (Sukmanasa,
Novita and Maesya, 2020)

[slam menerangkan mengenai penggunaan media
pembelajaran yang termaktub dalam Alquran surah al-Nahl
ayat 44(Agama, 2011) :
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“Kami turunkan kepadamu Alquran, agar kamu
menerangkan pada umat manusia apa yang telah diturunkan
kepada mereka dan supaya mereka memikirkan”.

Pendidikan dan teknologi ibarat 2 sisi mata uang yang
tidak dapat dipisahkan satu sama lain (Deliviana, 2017).
Perkembangan teknologi yang memiliki banyak konsekuensi
lainnya juga menuntut peran global yang lebih besar dalam
dunia pendidikan, terutama bagi guru dalam menerapkan
teknik, metode, dan pendekatan yang berbeda untuk
mentransformasi materi atau nilai kepada siswa (Nabilla,
2022).

Pembelajaran yang aktif dapat berlangsung dengan
bantuan media. Namun pada kenyataannya, huru kurang
memanfaatkan media dalam proses pembelajaran (Sukmanasa,
Novita and Maesya, 2020). Sedangkan proses pelaksanaan
pembelajaran Kurikulum 2013 memerlukan keterampilan yang
harus dikuasai sepenuhnya oleh guru khususnya di bidang IT.
Hal ini dikarenakan pada kurikulum 2013 mulai dari
pembuatan bahan pembelajaran sangat erat kaitannya dengan
penggunaaan IT.(Salamah, 2020) Demikian juga, guru harus
menggunakan media pembelajaran (Hasanah, 2018) serta
membuat media pembelajaran yang tidak hanya berbasis
media yang tidak proyeksikan, tetapi juga pada proyeksi yang
menyesuaikan dengan kondisi era globalisasi yang
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membutuhkan dengan teknologi. (Sukmanasa, Novita and
Masesya, 2020)

Penggunaan media pembelajaran sanga  erat
hubungannya dengan konsep pembelajaran sebagai proses
komunikasi, yaitu suatu proses penyampaian pesan dari
sumber pesan kepada penerima pesan melalui saluran atau
media tertentu. Pesan yang ingin disampaikan berupa isi bahan
ajar yang terdapat dalam kurikulum. Sumber pesan bisa siswa,
guru, orang lain, ataup penulis buku dan produser media.
Salurannya adalah media pembelajaran dan penerima
pesannya adalah siswa atau juga guru (Sadiman dkk 2010: 12)
Penggunaan media ajar bertujuan untuk mengatasi kesulitan
dalam proses pembelajaran, termasuk psikologis, fisik, budaya
dan lingkungan. Media pembelajaran memiliki keunggulan,
diantaranya memperjelas cara komunikasi disajikan,
memperluas ruang yang tersedia, dan membantu siswa dalam
memahami materi(Sulaiman, 2023)

11.2 Aplikasi Powtoon Sebagai Media

Pembelajaran

Dari berbagai hasil perkembangan teknologi, aplikasi
video animasi merupakan salah satu contoh keberhasilan
teknologi yang dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran. Dengan demikian materi pembelajaran menjadi
menarik, mudah disampaikan dan lebih cepat diterima oleh
peserta didik. Video animasi dapat membantu guru untuk
memvisualisasikan materi atau konsep pelajaran yang abstrak.
Terlebih karena proses pembelajaran juga merupakan proses
komunikasi yang kerapkali terjadi kegagalan dalam
berkomunikasi. Misalnya Ketika guru menyampaikan materi
pelajaran atau pesan, peserta didik tidak dapat menerima
dengan optimal atau bahkan peserta didik dapat melakukan
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kesalahan persepsi ketika mencoba memahami isi pesan yang
disampaikan oleh guru.(Deliviana, 2017).

Materi pelajaran yang divisualisasikan dalam bentuk
gambar animasi juga lebih bermakna dan menarik, lebih mudah
diterima, dipahami dan lebih memotivasi peserta didik
(Sukiyasa and Sukoco, 2013). Hal ini senada dengan
pernyataan bahwa penggunaan animasi dan effect khusus
sangat baik dan efektif dalam menarik perhatian siswa pada
saat pembelajaran berlangsung (Lee and Owens, 2004).

Di dalam Al-qur'an terdapat ayat mengenai teknologi
yakni ketika Nabi Sulaiman memperlihatkan teknologi yang
canggih di istananya. Allah SWT berfirman dalam surah An-
I\Jagnl ayat 44J(Agama, 2011):

Jilgd Y &yanulsﬁbﬁmdmj&@u Jidd 7 e
Jﬂj}dlﬁa;ﬂl&ua)élﬁla@mu&lub@ﬂuﬁu)

“Dikatakan kepadanya (Balqis), “Masuklah ke dalam
istana.” Maka ketika dia (Balgis) melihat (lantai istana) itu,
dikiranya kolam air yang besar, dan disingkapkannya
(penutup) kedua Dbetisnya. Dia (Sulaiman) berkata,
“Sesungguhnya ini hanyalah lantai istana yang dilapisi kaca.”
Dia (Balqis) berkata, “Ya Tuhanku, sungguh, aku telah berbuat
zalim terhadap diriku. Aku berserah diri bersama Sulaiman
kepada Allah, Tuhan seluruh alam.”

Jalaluddin Muhammad Ibn Ahmad  Al-Mabhalli
menjelaskan dalam Tafsir Jalalain; (Dikatakan kepadanya,
“Masuklah ke dalam istana”) Lantainya terbuat dari kaca yang
sangat bening, lalu terdapat air tawar mengalir di bawahnyada

ada ikan di dalamnya. Nabi Sulaiman sengaja melakukan hal itu
setelah mendengar kabar bahwa kedua betis Ratu Balgis dan
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kedua telapak kakinya itu mirip keledai. (Maka ketika dia
(Balgis) melihat (lantai istana) itu, dia mengira itu adalah
kolam besar berisi air) yaitu kolam yang penuh dengan air (dan
disingkapkannya  (penutup) kedua betisnya) untuk
menyeberangi apa yang dia duga sebagai kolam, pada saat yang
sama Nabi Sulaiman sedang duduk di atas singgasananya di
ujung lantai kaca. Kemudian ternyata dia benar-benar melihat
kedua betis dan telapak kakinya indah. (Sulaiman berkata,
“Sesungguhnya ini hanyalah bagian bawah (lantai) istana yang
tertutup kaca) kemudian Nabi Sulaiman mengajaknya untuk
masuk Islam.

(Dia (Balqis) berkata, “Ya Tuhanku, sungguh, aku telah
berbuat zalim terhadap diriku) dengan menyembah selain
Engkau. Aku berserah diri bersama Sulaiman kepada Allah,
Tuhan seluruh alam.”(Jalaluddin Asy-Syuyuthi, no date)

Nabi Sulaiman telah memperkenalkan istananya dengan
berbagai kecanggihan pada masa itu, inilah salah satu daya
tarik dalam teknik komunikasi agar dapat berjalan dengan baik.
Hingga, Ratu Balqis tertarik dan dijamu di istana Nabi
Sulaiman. Akhirnya Nabi Sulaiman menjadikan Ratu Balqis
sebagai istrinya.

Mengingat media pendidikan memegang peranan
penting dalam membangkitkan ide, keterampilan, perhatian,
perasaan, bahkan kemampuan siswa dalam proses
pembelajaran. Guru seyogyanya mengharuskan dirinya untuk
mengenal siswa secara menyeluruh, termasuk preferensi dan
kebiasaan belajar mereka serta potensi dan bahkan
kemampuan siswa. Saat ini banyak media teknologi informasi
yang sangat berkembang dan menarik sebagai sarana pembelajaran
(Anggita, 2021), salah satunya adalah Powtoon. Media Powtoon
bertujuan untuk memudahkan guru membuat topik pelajaran
yang menarik dan kreatif. Powtoon tidak hanya memudahkan
guru dalam menyampaikan topik, tetapi diharapkan siswa juga
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diharapkan menjadi lebih bersemangat untuk mendengarkan
materi yang diberikan guru (Anggita, 2021). Media powtoon
merupakan salah satu media yang direkomendasikan untuk
menunjang tercapainya tujuan pembelajaran (Sulaiman, 2023).
Powtoon berasal dari perusahaan Inggris yang menyediakan
alat animasi berbasis web guna memproduksi video
pendidikan dan presentasi animasi. Istilah “Powtoon”
merupakan gabungan dari kata Portmanteau yang berarti
PowePoint, dan toon yang berarti kartun. (Fitriani, 2021)
Powtoon adalah alat online inovatif dan sederhana yang
memungkinkan hampir semua orang untuk membuat animasi
yang menarik dengan biaya yang lebih murah menggunakan
studio animasi. Animasi ini dapat digunakan untuk penggunaan
pribadi dan komersial. Setelah dibuat pengguna dapat
mengaksesnya secara online atau mengunduhnya sebagai file
mp4 (Graham, 2015).

Create Awesome
Videos & Presentations
for the Classroom.

oo e s 18 Gt e g St g+ —

Gambar 12.1 : Tampilan Awal Powtoon
(Sumber : https://www.powtoon.com/new-dashboard/)

Aplikasi powtoon tidak hanya mudah digunakan guru
dan siswa. Membuat video animasi berbasis Powtoon tidaklah
sulit karena aplikasi ini menggunakan banyak fitur pendukung
untuk menyajikan presentasi (Rahmawati, 2016). Misalnya, jika
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seorang guru ingin membuat sebuah presentasi dengan
menggunakan powtoon, mereka bisa membuatnya dalam
bentuk slide atau movie dengan efek teks dan menambahkan
gambar juga karakter dan animasi. Selain itu dapat juga
menambahkan bentuk, transisi, latar belakang, dan banyak lagi
yang mampu menayangkan slide menjadi terlihat unik. Selain
itu, ada juga fitur special style menu yang bisa digunakan untuk
membuat Thanksgiving, Halloween dan lainnya. Uniknya
aplikasi ini dilengkapi dengan beberapa template yang siap
digunakan dan anda dapat langsung memilih dari beberapa
kategori jika diperlukan termasuk Sekolah / pendidikan,
Statistik, acara, tentang kami, video riset, penawaran khusus,
tutorial dan lainnya sesuai kebutuhan. Powtoon juga
menyediakan template kosong untuk memulai dan mengedit
presentasi secara manual. Aplikasi ini dapat berbagi animasi
video dengan siapa saja melalui tautan publik seperti YouTube,
Facebook dan lainnya. (Anggita, 2021)

Aplikasi Powtoon menawarkan Kkeleluasaan untuk
memilih konten dari setiap topik yang akan disajikan,
kemudian kecepatan waktu dalam memanfaatkannya sangat
tergantung kepada kemampuan dan kesiapan masing-masing
siswa. Siswa yang cepat diberikan kesempatan untuk memacu
kecepatan belajarnya secara optimal, sedangkan siswa yang
lamban juga memiliki kesempatan untuk merevisi dan belajar
dalam waktu yang lebih lama (Andrianti, Susanti and Hudaidah,
2016).

11.2.1 Kelebihan Aplikasi Powtoon

Berdasarkan beberapa penelitian, powtoon terbukti
menjadi salah satu media pembelajaran yang cocok digunakan
dalam pembelajaran. Setiap media pembelajaran pasti memiliki
beberapa kelebihan diabandingkan media lainnya. Adapun
Kelebihan media pembelajaran Powtoon antara lain:

» Meningkatkan kreativitas siswa
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Untuk mengasah kemampuan siswa

Meningkatkan kerjasama dan komunikasi

Pencapaian tujuan pembelajaran menjadi lebih efektif dan
efisien (Rahmawati, 2016)

Menyederhanakan penyajian pesan

Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu

Menghindari penggunaan beberapa media (Sulaiman,
2023)

Terdapat Banyak fitur dan efek animasi yang bermacam-
macam untuk membuat presentasi atau video pendidikan
terlihat menarik.

Timeline yang ada di Powtoon juga mudah digunakan
dibandingkan aplikasi sejenis lainnya(Anggita, 2021).

11.2.2 Kekurangan Aplikasi Powtoon

Selain kelebihan-kelebihan yang telah dipaparkan pada

sub-bab sebelumnya, media powtoon pun mempunyai
beberapa kekurangan, diantaranya:

>

>
>
>
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Ketergantungan pada ketersediaan layanan sarana
teknologi

Harus disesuaikan dengan sistem dan kondisi yang ada
Mengurangi intrusi kreativitas media pembelajaran lainnya
Membutuhkan dukungan manajemen sumber daya
manusia yang profesional untuk beroperasi.

Membutuhkan kehadiran sarana teknologi berupa internet.
Mengingat Powtoon merupakan aplikasi online, tentunya
Internet adalah suatu keharusan dalam aplikasi ini
(Rahmawati, 2016).

Biaya yang diperlukan untuk mengakses internet juga
menjadi kendala yang dapat menghambat penggunaan
materi pembelajaran Powtoon.

Pembelajaran tergantung pada ketersediaan dukungan
sarana teknologi (gawai, komputer, dan internet) serta



durasi yang singkat sehingga penyampaian materi menjadi
terbatas (Anggita, 2021).
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