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PENDAHULUAN

A. Analisis Masalah

Bahasa merupakan salah satu alat komunikasi. Dengan bahasa, kita
dapat berhubungan dengan orang banyak, bekerja sama, melaksanakan
kegiatan ekonomi dan sosial. Namun fungsi bahasa pada dasarnya lebih
dari sekedar alat untuk menyampaikan informasi, mengutarakan pikiran
atau perasaan. Bahasa juga berfungsi sebagai sarana berfikir, sarana
pendukung perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Tanpa peran
bahasa, ilmu pengetahuan dan teknologi tidak akan dapat berkembang.

Terdapat berbagai bahasa di dunia dan sampai saat ini bahasa
Inggris masih merupakan bahasa Internasional. Namun beberapa tahun
belakangan ini, kawasan Asia Timur sedang menjadi sorotan dunia. Asia
Timur merupakan wilayah yang paling pesat diantara negara—negara
Asia lainnya. Hampir semua negara di Asia Timur mengalami
pertumbuhan ekonomi yang luar biasa pada beberapa tahun belakangan
ini.

Khususnya negara Korea Selatan yang mengalami perkembangan
pesat baik di bidang ekonomi, teknologi, pendidikan maupun pariwisata.

Korea Selatan juga dapat bersaing baik dengan negara-negara maju



lainnya di bidang ekonomi, teknologi, pendidikan, pariwisata maupun
budaya.

Saat ini untuk bidang ekonomi, Korea Selatan cukup berpengaruh di
Asia yang dapat dilihat dari perusahaan—perusahaan besar Korea yang
membuka cabang atau tempat usaha di berbagai negara Asia. Dilihat dari
bidang teknologi, Korea Selatan juga telah berkembang dengan
pesatnya.

Di Indonesia negara Korea Selatan cukup berpengaruh dalam bidang
ekonomi, pendidikan, pariwisata dan kebudayaan. Banyak investor Korea
yang menanamkan modalnya di Indonesia dan membuka cabang
perusahaan di Indonesia. Contoh perusahaan—perusahaan Korea yang
berkembang pesat di Indonesia adalah Hyundai, Samsung, Daewoo dan
LG Group. Di bidang pendidikan, pemerintah Korea melalui Kementrian
Pendidikan juga memberikan banyak beasiswa kepada pelajar—pelajar
Indonesia untuk melanjutkan sekolahnya ke Korea Selatan.

Beberapa tahun belakangan ini, pariwisata dan kebudayaan Korea
khususnya dalam perfilman dan industri musik sangat digandrungi oleh
masyarakat Indonesia. Hal ini terlihat jelas karena saat ini masyarakat
Indonesia sedang “demam Korea”. Seiring dengan merebaknya
popularitas dunia hiburan Korea beserta perkembangan ekonomi yang
pesat, kini bahasa Korea menjadi salah satu bahasa yang paling diminati

oleh banyak orang dari segala kalangan dan usia.



Bertolak dari gejala-gejala yang telah diuraikan, bahasa Korea
banyak mendapatkan perhatian dari masyarakat Indonesia. Selain itu,
bahasa Korea merupakan bahasa asing yang cukup popular di berbagai
negara, termasuk Indonesia. Di Indonesia sudah banyak orang berminat
untuk mempelajari bahasa Korea.

Di zaman yang semakin maju, mempelajari bahasa Korea dapat
dilakukan dengan berbagai cara. Misalnya belajar dengan memanfaatkan
kamus bahasa Korea, ¥ mempelajari buku atau buku saku tentang
pelajaran bahasa Korea yang sudah banyak beredar di toko buku. Belajar
bahasa Korea juga dapat dilakukan secara online, melalui video
pembelajaran yang banyak beredar di YouTube, atau dengan mengikuti
kursus bahasa Korea. Dengan banyaknya orang yang ingin mempelajari
bahasa Korea dan makin banyaknya orang yang membutuhkan tempat
kursus, maka perlahan munculah lembaga—lembaga atau tempat kursus
bahasa Korea di Indonesia khususnya di Jakarta. Salah satu lembaga
bahasa Korea tersebut bernama KONSA.

KONSA berpusat di Cibubur dan sudah memiliki dua cabang, seperti
di Kelapa Gading dan Mangga Dua Square. Saat ini, KONSA membuka
kursus bahasa Korea dalam beberapa kategori. Tingkat dasar satu,
tingkat dasar dua, menengah satu, menengah dua, menengah tiga dan

juga kelas percakapan (conversation).



Dalam mempelajari bahasa Korea, di tingkat dasar satu terlebih
dahulu dipelajari bentuk huruf bahasa Korea yaitu hangeul, pengucapan
dan penulisan. Struktur kata, pemahaman kalimat, dan konjugasi kata
kerja yang berbeda membuat peserta didik di tingkat dasar satu kesulitan
memahami bahasa Korea. Huruf-huruf hangeul yang rumit menjadi
kendala utama bagi peserta didik dalam membaca bahasa Korea dengan
cepat. Perbedaan cara membaca pada beberapa huruf menjadi kendala
bagi peserta didik untuk membaca huruf hangeul. Kesulitan peserta didik
dalam memahami huruf hangeul berdampak kepada interaksi antara
peserta didik dan pengajar atau seonsaengnim yang merupakan istilah
pengajar dalam bahasa Korea. Di dalam kelas seringkali tidak terjadi
interaksi yang efektif karena peserta didik tidak memahami apa yang
dikatakan oleh pengajar.

Untuk mencari solusi terhadap permasalahan yang ada, diperlukan
pembelajaran yang efektif dan media pembelajaran yang tepat guna.
Teknologi Pendidikan merupakan suatu bidang yang salah satu
tujuannya memfasilitasi belajar dengan cara mengembangkan media
pembelajaran yang efektif, efisien dan menyenangkan. Hal ini ditunjuk
oleh definisinya:

Menurut AECT 2004, “Educational technology is the study and ethical
practice of facilitating learning and improving performance by



creating, using, and managing appropriate technological processes
and resources”. *

Dalam hal ini, media pembelajaran dapat membawa pesan—pesan
atau informasi yang dapat merangsang pikiran, perasaan dan kemauan
peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar pada
diri peserta didik. Dengan media pembelajaran juga dapat membantu

mengatasi masalah-masalah di kelas tingkat dasar satu KONSA.

Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran bahasa
Korea di KONSA, khususnya untuk membaca huruf hangeul adalah buku
pelajaran. Di dalam buku pelajaran tidak ada penjelasan apapun
mengenai cara membaca huruf hangeul dan hanya terdapat huruf-huruf
hangeul saja. Buku pelajaran tersebut dianggap kurang menarik
sehingga dirasakan kurang efektif bagi peserta didik.

Di zaman modern ini, terdapat berbagai macam media pembelajaran
untuk pembelajaran bahasa asing. Diantaranya buku pelajaran, video
pembelajaran, audio, computer assisted instruction (CAIl) dan lain
sebaginya.

Media buku pelajaran memiliki kekurangan seperti tidak menarik
karena pelajaran hanya dijabarkan dalam bentuk verbal. Media audio

memiliki kekurangan seperti suara yang jika didengarkan dalam jangka

'Uwes A. Chaeruman, “Teknologi Pendidikan: Definisi ICT 2004”, TeknologiPendidikan.Net
(Jakarta: 2011), http://www.teknologipendidikan.net/ (diakses 25 Mei 2012).



http://fakultasluarkampus.net/
http://www.teknologipendidikan.net/2011/08/13/teknologi-pendidikan-definisi-ict-2004/

panjang akan membosankan. Selain itu media video pembelajaran yang
hanya berisi percakapan juga dapat membuat peserta didik merasa
bosan sehingga malas untuk mempelajari bahasa Korea. Media-media
tersebut juga kurang interaktif dan hanya terjadi pembelajaran satu arah.

Sebagai salah satu media pembelajaran computer assisted
instruction  (CAI) memiliki keunggulan yang dapat mengatasi
permasalahan di kelas. CAl mengandung unsur-unsur atribut media yang
lengkap seperti audio, visual, audio visual, animasi, sangat fleksibel
dalam mengajar dan CAI dapat menilai hasil setiap peserta didik dengan
segera. Selain itu, CAIl juga dapat meningkatkan kemampuan kognitif
pesera didik, mempertajam cara berpikir, membuat peserta didik lebih
kreatif dan lain sebagainya. 2

Berdasarkan keunggulan-keunggulan yang diuraikan, maka CAI
dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam pembelajaran bahasa Korea tingkat dasar satu,
khususnya dalam mempelajari membaca hangeul.

Dari uraian di atas, pengembang mencoba mengembangkan
computer assisted instruction (CAl) untuk pembelajaran bahasa Korea

tingkat dasar satu di KONSA. Pengembangan tersebut berjudul

’Niken Ariani & Dany Haryanto, Pembelajaran Multimedia Di Sekolah, (Jakarta: PT. Prestasi
Pustakaraya, 2010), h. 123-124



‘Pengembangan  Computer  Assisted Instruction  (CAI)  untuk
Pembelajaran Bahasa Korea Tingkat Dasar”

Dengan adanya pengembangan ini, pengembang berharap dapat
mempermudah peserta didik di KONSA dalam mempelajari bahasa
Korea yang merupakan bahasa asing baru dan sama sekali belum
dipelajari sebelumnya. Selain itu, pengembang juga mengharapkan
peserta didik dapat lebih antusias terhadap materi pembelajaran dengan
mudah dan rileks dalam memperdalam maupun melakukan pengulangan

pembahasan materi yang ada.

B. Identifikasi Masalah

1. Jenis media apa yang sesuai untuk mengatasi masalah belajar bahasa
Korea tingkat dasar satu?

2. Bagaimana mengembangkan Computer Assisted Instruction (CAl)
yang dapat mempermudah peserta didik untuk membaca bahasa
Korea?

3. Apakah pengembangan media pembelajaran Computer Assisted

Instruction (CAI) dapat memecahkan masalah belajar yang ada?



C. Ruang Lingkup
Ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada mengembangkan
Computer Assisted Instruction (CAIl) untuk pembelajaran bahasa Korea

tingkat dasar satu di KONSA, khususnya dalam membaca hangeul.

D. Fokus Penelitian
Berdasarkan analisis masalah, identifikasi masalah dan ruang lingkup
yang telah diuraikan di atas maka fokus penelitian dalam pengembangan
ini adalah “Bagaimana mengembangkan Computer Assisted Instruction

(CAl) untuk pembelajaran bahasa Korea tingkat dasar satu ?

E. Kegunaan Hasil Penelitian
Kegunaan “Pengembangan Computer Assisted Instruction (CAl)
untuk Pembelajaran Bahasa Korea Tingkat Dasar” ini adalah :
1. Manfaat Teoritis
Hasil pengembangan ini diharapkan dapat memberikan masukan
dalam pengembangan ilmu pengetahuan, terutama yang

berhubungan dengan Bahasa Korea.



2.

Manfaat Praktis

a. Bagi Pengembang

Bagi pengembang, menambah pengetahuan dan berbagai
sarana untuk menerapkan pengetahuan di bangku kuliah
terhadap masalah yang nyata dan dihadapi oleh dunia

pendidikan.

. Bagi KONSA

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat memberikan
masukan pada pihak KONSA yang dapat digunakan sebagai
bahan pertimbangan dalam memacu belajar peserta didik tingkat

dasar satu.

. Bagi Peserta Didik

Pengembangan ini diharapkan dapat mempermudah peserta

didik dalam membaca hangeul.



BAB I

KAJIAN TEORITIK

A. Kajian Pengembangan Pembelajaran
1. Pengertian Pengembangan
Pengembangan merupakan salah satu kawasan Teknologi
Pendidikan. Barbara B. Seels dan Rita Richey mendefinisikan bahwa
pengembangan sebagai proses penerjemahan spesifikasi desain ke
dalam bentuk fisik. * Atwi Suparman mengutip beberapa ahli
diantaranya, Twelker, Urbach dan Buck mendefinisikan bahwa
pengembangan instruksional sebagai cara yang sistematis untuk
mendefinisikan, mengembangkan, mengevaluasi materi serta strategi
belajar yang diharapkan dapat mencapai tujuan tertentu. Reigeluth
mendefinisikan pengembangan dalam tiga tahap sebagai berikut: *
(1) Bagi seorang pengembang instruksional desain berfungsi
sebagai cetak biru atau blue print.
(2) Produksi dengan menggunakan desain untuk membuat
program instruksional.
(3) Validasi untuk menentukan kualitas atau validitas dari

produk akhir.

®*Barbara B.Seels dan Rita C.Richey, Teknologi Pembelajaran Definisi dan Kawasannya,
SJakarta: Seri Pustaka Teknologi Pendidikan No.12), h.38
M.Atwi Suparman, Desain Instruksional, (Jakarta: Universitas Terbuka,2004), h.35
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Dari definisi yang telah dikemukakan oleh beberapa ahli, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan instruksional merupakan suatu
proses vyang sistematis dalam mengidentifikasikan masalah,
mendesain, mengembangkan materi, membutuhkan strategi
instruksional dan menghasilkan produk dalam bentuk fisik (produk)
serta mengevaluasi produk untuk melihat ketercapaian tujuan

instruksional.

2. Klasifikasi Pengembangan
Gustafson dan Branch mengklasifikasikan model instruksional
menjadi tiga kelompok yang didasarkan pada orientasi penggunaan
model, yaitu: °
(1) Model yang berorientasi pada ruang kelas (classrooms
oriented model).
(2) Model yang berorientasi pada sistem (system oriented
model).
(3) Model yang berorientasi pada produk (product oriented

model).

°Kent L.Gustafson and Robert Maribe Branch, Survey of Instructional Development Models,
(United States of America: Educational Resources Information Center ,2002), h.12
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a. Model yang Berorientas Pada Kelas (classrooms orinted
model)

Model ini ditujukan untuk memenuhi kebutuhan para guru
dan peserta didik untuk aktivitas pembelajaran yang efektif dan
efisien. Model ini juga diutamakan untuk guru dalam mengajar dan
peserta didik pada jenjang sekolah dasar sampai jenjang
perguruan tinggi yang membutuhkan pembelajaran. °

Penggunaan model ini didasarkan pada aktivitas
pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas dengan waktu belajar
yang telah ditentukan sebelumnya. Guru bertugas memilih isi atau
materi pelajaran yang tepat, merencanakan strategi pembelajaran
dan mengevaluasi hasil belajar. Adapun contoh model yang
berorientasi pada kelas (classrooms orinted model) adalah model
Gerlach and Ely; Model Heinich, Molenda, Russell and Smaldino
atau biasa yang dikenal dengan model ASSURE; model Morrison,

Ross and Kemp.

®Benny A. Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta: Dian Rakyat ,2009), h.88
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Model yang Berorientasi Pada Sistem (system oriented
model)

Model yang berorientasi pada sistem dilakukan untuk
mengembangkan sistem dalam skala besar seperti keseluruhan
mata pelajaran ataupun kurikulum. Penggunaan model ini
memerlukan dukungan sumber daya besar dan tenaga ahli yang
berpengalaman. Model ini didasarkan pada penggunaan teknologi
untuk mewujudkan sasaran. Oleh karena itu, langkah analisis
kebutuhan dan front-end analysis secara intensif diperlukan.

Model ini dimulai dari tahap pengumpulan data untuk
menentukan solusi yang diperlukan dalam mengatasi masalah
yang terdapat pada suatu sistem pembelajaran-’ Adapun contoh
model yang berorientasi pada sistem (system oriented model)
adalah Model Smith and Ragan; Model Dorsey, Goodrum and

Schwen; Model Dick and Carey.

Model yang Berorientasi Pada Produk (product orinted
model)
Model-model yang tergolong dalam model yang berorientasi

pada produk ini umumnya didasarkan pada program pembelajaran

"Ibid., h.91
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yang dikembangkan dalam kurun waktu tertentu dan menerapkan
proses analis kebutuhan. 8
Model-model ini biasanya ditandai dengan empat asumsi, yaitu:®
(1) Produk pembelajaran sangat diperlukan.
(2) Sesuatu yang perlu diproduksi dan bukan dipilih atau
dimodifikasi dari materi yang ada.
(3) Memerlukan proses ujicoba dan revisi.
(4) Produk dapat digunakan walaupun hanya dengan
bimbingan dari fasilitator.

Adapun contoh model yang berorientasi pada produk (product
orinted model) adalah model Bates; Seels and Glasgow; Hannafin and
Peck; ADDIE, Multimedia Based Instructional (MBI).

Dari ketiga klasifikasi model pengembangan tersebut, model
pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan CAIl adalah
model yang berorientasi pada produk (product oriented model) karena
pengembangan ini akan menghasilkan sebuah produk. Meskipun
pengembangan ini juga termasuk dalam klasifikasi sistem, tetapi
berdasarkan ciri-cirinya, pengembangan ini lebih termasuk kepada

model yang berorientasi pada produk.

®Ibid.,h.88
Kent L.Gustafson and Robert Maribe Branch, op.cit. h.12
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3. Model-model Pengembangan
a. Model Pengembangan Dick and Carey
Dick and Carey memandang desain pembelajaran sebagai
suatu sistem dan menganggap pembelajaran adalah proses yang
sitematis. Tahapan model pengembangan sistem pembelajaran
(Instructional Systems Develovment / ISD) Dick, Carey, dan Carey

terdiri dari 10 tahapan. *°

Conduct |, ____ L
) Instructional H Instruction v ' H
Auais : . ! : :
] i ! A 4 .
¥ Y Y Design and
Identify Write Develop Develop Develop Conduct
Instructional | Performance |- Assessment |—p| Instructional | And Sglm —»  Formative
Goal(s) Objective Instrument Strategy Instructional Evaluation of
Materials Instruction
Analyze H
¥ Leamers and " Design and
Context H Conduct
I H Summative
N ST S PSP T PO | Evaluaton
Gambar 2.1

Model Dick and Carey **

°Benny A. Pribadi, op.cit, h.99
Kent L.Gustafson and Robert Maribe Branch, op.cit. h.60
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10 Tahapan dari model ini adalah sebagai berikut: *?

1) Analisis kebutuhan
Analisis kebutuhan untuk menentukan tujuan pembelajaran dan
menentukan apa yang diinginkan setelah peserta didik dalam
melaksanakan pembelajaran.

2) Melakukan analisis pembelajaran
Langkah selanjutnya adalah menganalisis tujuan pembelajaran
seperti menentukan keterampilan, pengetahuan, dan sikap yang
disebut sebagai entry behavior (perilaku awal) peserta didik.

3) Menganalisis peserta didik dan lingkungannya
Menganalisis karakteristik peserta didik, dimana mereka belajar,
keterampilan awal apa saja yang dimiliki dan bagaimana
lingkungan belajarnya.

4) Merumuskan tujuan khusus
Merumuskan tujuan khusus berdasarkan analisis tujuan
pembelajaran dan perilaku awal.

5) Mengembangkan instrumen penilaian
Berdasarkan tujuan pembelajaran, kemudian mengembangkan
produk evaluasi untuk mengukur kemampuan peserta didik

sesuai dengan pembelajaran.

%Benny A. Pribadi, op.cit, h.99-110
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8)

9)

10)
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Mengembangkan strategi pembelajaran

Strategi pembelajaran meliputi; kegiatan pra-pembelajaran (pre-
activity), penyajian informasi, praktek dan umpan balik (practice
and feedback, pengetesan dan mengikuti kegiatan selanjutnya.
Mengembangkan materi pembelajaran

Pengembangan materi pembelajaran tergantung kepada tipe
pembelajaran, materi yang relevan, dan sumber belajar yang
ada.

Merancang dan Mengembangkan Evaluasi Formatif

Data-data yang diperoleh adalah sebagai pertimbangan dalam
merevisi pengembangan pembelajaran ataupun produk bahan
ajar. Ada tiga tipe evaluasi formatif : uji perorangan (one-to-
one), uji kelompok kecil (small group) dan uji lapangan (field
evaluation).

Merevisi Pembelajaran

Hasil evaluasi ini digunakan untuk merevisi pembelajaran agar
lebih efektif.

Mengembangkan evaluasi sumatif.

Tahap ini tidak melibatkan perancang program tetapi melibatkan

penilaian independen.
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b. Model Hannafin dan Peck

Hannafin and Peck Design Model

Phase 1: Phase 2: Phase 3:

Design Develop/
Implement

v

Evaluation and Revision

Gambar 2.2
Model Hannafin dan Peck =

Model Hannafin dan Peck merupakan model desain
pembelajaran yang terdiri dari tiga fase yaitu fase analisis
keperluan, fase desain, dan fase pengembangan dan
implementasi. ** Dalam model ini, penilaian dan pengulangan perlu
dijalankan dalam setiap fase.

Fase pertama adalah analisis kebutuhan  untuk
mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan dalam mengembangkan
suatu media pembelajaran. Setelah semua keperluan diidentifikasi
Hannafin, menjalankan penilaian terhadap hasil sebelum

meneruskan ke fase selanjutnya yaitu desain.

13Endang Rusyani, “Model Hannafin dan Peck”, Desain Pembelajaran (Bandung: 2009),
https://docs.google.com (diakses 15 Mei 2012).
“Ibid., h.2
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Fase yang kedua adalah fase desain yang bertujuan untuk
mengidentifikasikan dan mendokumenkan kaedah yang paling
baik untuk mencapai tujuan pembuatan media tersebut. Salah satu
dokumen yang dihasilkan dalam fase ini ialah dokumen story
board.

Fase ketiga dari model Hannafin dan Peck adalah fase
pengembangan dan implementasi. Dokumen storyboard akan
dijadikan landasan bagi pembuatan diagram alir yang dapat
membantu proses pembuatan media pembelajaran. Hannafin dan
Peck menyebutkan dua jenis penilaian yaitu penilaian formatif dan
penilaian sumatif. Penilaian formatif ialah penilaian yang dilakukan
sepanjang proses pengembangan media sedangkan penilaian

sumatif dilakukan setelah media telah selesai dikembangkan.

c. Model Pengembangan Multimedia-Based Instructional (MBI)
Model ini dirancang oleh William W. Lee dan Diana L.
Owens. Model ini terdiri dari empat fase yaitu Analis, Desain,

Pengembangan dan Implementasi, Evaluasi.'

Bwilliam W. Lee and Diana L. Owens, Multimedia-Based Instructional Design, (San
Fransisco: Pfeifer ,2004), h.3-235
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1.) Analisis

Assessment/analysis
T
/ N

Evaluation Design

\ /

Implementation Development

\_//

Gambar 2.3
Multimedia-Based Instructional — Tahap Analisis*®

Terdari dari dua tahapan, yaitu:

a) Analisis Kebutuhan (Need Assement)
Analisis kebutuhan merupakan proses sistematis untuk
menentukan tujuan, mengidentifikasi perbedaan antara
kondisi aktual dan yang diinginkan, dan menetapkan
tindakan yang harus dilakukan. Setelah itu dilakukan analisa
untuk menghasilkan informasi yang berarti untuk
mengetahui permasalahan yang terjadi pada pembelaran.
Analisis kebutuhan ini menentukan kemampuan atau

kompetensi yang perlu dipelajari oleh peserta didik untuk

Ipid., h.3
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meningkatkan kinerja atau prestasi belajar. Hal ini dapat
dilakukan apabila program pembelajaran dapat dianggap
sebagai solusi dari masalah pembelajaran yang sedang

dihadapi.

b) Front-end Analysis

Langkah berikutnya adalah untuk mengeksplorasi dan
mengembangkan lebih mendalam tingkat informasi yang
diperlukan untuk solusi yang diperlukan terhadap masalah
yang ada. Tahap ini dilakukan :

Analisis Peserta Didik

Yaitu mengidentifikasi latar belakang, karakteristik
peserta didik, ketrampilan bahasa yang dimiliki peserta
didik, latar belakang budaya dan pendidikan, serta sikap
peserta didik terhadap pembelajaran pada umumnya.
Semua faktor ini mempengaruhi dan  harus
diperhitungkan dalam media yang akan gunakan untuk

memecahkan masalah pembelajaran yang ada.

Analisis teknologi
Yaitu menganalisis pertimbangan teknologi dari
perspektif apa yang tersedia atau diperlukan untuk

memecahkan masalah dan apakah pengguna akrab atau



22

nyaman menggunakan media sebagai  solusi
permasalahan pembelajaran yang ada. Beberapa
kegiatan dalam melakukan analisis teknologi:

1. Menganalisis teknologi komunikasi yang tersedia.

2. Menganalisis teknologi yang tersedia untuk

mendukung pembelajaran.

3. Menganalisis teknologi yang tersedia untuk pengujian

dan penilaian

4. Menganalisis teknologi untuk mengemas media yang
akan dibuat. Misalnya, menentukan apakah CD-
ROM, disk, atau bahan lain yang digunakan untuk

mengemas media pembelajaran.

5. Menganalisis teknologi untuk pengiriman
pembelajaran. Yaitu menganalis komponen yang apa
saja yang terdapat dalam sebuah media
pembelajaran dan menganilis kemampuan PC yang
digunakan oleh peserta didik apakah dapat

mendukung program pembelajaran yang akan dibuat.
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2.) Desain

1. Analysis

1

4. Implementation

N i oo |

3. Development _ |
¥ \ ‘

Gambar 2.4
Multimedia-Based Instructional — Tahap Desain'’

Tahap desain adalah tahap perencanaan produk yang akan
dikembangkan. Perencanaan merupakan faktor penting dalam
keberhasilan pengembangan produk. Beberapa hal yang
dilakukan pada tahap ini adalah:
a) Jadwal
Yaitu menjelaskan tentang jadwal waktu pembuatan suatu
produk. Dari awal pengerjaan sampai akhir pengerjaan

suatu proyek pengembangan.

YIpid., h.93
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Spesifikasi Media
Berisi jenis dokumen teks, tata bahasa, grafis, huruf, tema,
simbol, dan sebagainya. Spesifikasi media vyaitu
mendefinisikan elemen media dalam menentukan tampilan
dari produk. Ada tujuh kegiatan dalam proses menentukan
spesifikasi media:
Menentukan tema tampilan dan nuansa yang sesuai
dengan peserta didik dan juga materi pembelajaran.
Mendefinisikan interface dan fungsionalitas yang
mewakili tema, karakteristik peserta didik dan juga
lingkungan.
Mendefinisikan interaksi dan umpan balik. Interaksi harus
menangkap perhatian peserta didik dan membantu
peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan.
Selain itu produk harus langsung melibatkan peserta
didik dalam pembelajaran.
Menentukan video dan audio. Dalam menentukan video
dan audio harus diperhatikan jenis, ukuran dan juga
harus sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Menentukan standar desain teks seperti jenis huruf,

ukuran, dan warna.



Vi.

Vil.

c)

d)

25

Menentukan desain grafis. Grafis harus memiliki manfaat
yang jelas untuk konten penyajian dan sederhana. Grafis
juga harus jelas dan mudah dibaca.
Dalam satu layar tidak boleh mengandung lebih dari
empat warna dan untuk keseluruhan tidak lebih dari
tujuh warna. Penggunaan warna pada layar juga harus
konsisten dan memilih kontras warna yang tepat.
Menentukan animasi dan efek khusus. Animasi dan efek
khusus harus tidak boleh berlebihan dan konsisten
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Selain itu, juga
harus mengambil perhatian peserta didik untuk
mendukung tujuan pembelajaran.

Struktur isi pembelajaran

Menjelaskan bagaimana konten tersebut dikelompokkan,

diperintahkan atau dinavigasikan. Aliran pelajaran harus

sesuai dengan pembelajaran yang ada, sesuai dengan

storyboard.

Kontrol konfigurasi

Menjelaskan kontrol konfigurasi bagaimana komponen

media ditentukan dan dikelola.
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3.) Pengembangan dan Implementasi

/ 1. Analysis \

5. Evaluation 2. Design

‘--..._____________,/ ¢
Gambar 2.5

Multimedia Based Instructional — Tahap Pengembangan dan
Implementasi'®

Dalam fase pengembangan ini garis besar pelajaran dan peta
konsep menjadi pembelajaran yang diprogramkan. Dalam
proses pengembangan, selama produksi terdapat komponen

umum, yaitu :

a) Praproduksi
Pada praproduksi dibuat storyboard untuk mengembangkan
suatu produk yang sesuai. Setelah itu, dilihat kembali
apakah materi, grafis, audio, video, animasi dan seluruh

komponen yang telah dirancang sudah sesuai atau tidak.

B1pid., h.161
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b) Produksi
Setelah membuat storyboard, kemudian membuat seluruh
komponen menjadi suatu program pembelajaran yang
sesuai dengan storyboad.
c) Pascaproduksi dan ulasan kualitas
Dalam tahap ini terdapat tiga ulasan yang diperlukan
selama pascaproduksi:
i. Ulasan Standar untuk memastikan bahwa pembelajaran
yang dijelaskan dalam program sudah sesuai.
ii. Ulasan editorial, untuk memastikan tidak ada kesalahan
dalam tata bahasa, ejaan, spasi atau tanda baca.
iii. Ulasan fungsional, untuk memastikan tidak ada kesalan
dalam pemrograman dan tidak ada gangguan dalam,

audio video, atau grafis.

Setelah selesai mengembangkan produk, produk

diimplementasikan kepada peserta didik.
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4.) Evaluasi
Assessment/analysis
Neids .| Front-end
assessment analysis
/ AN
‘ Evaluation ‘ ‘ Design |
‘ /
[m;ementation Development
\\
Gambar 2.6

Multimedia-Based Instructional — Tahap Evaluasi®*®

Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model Multimedia-
Based Instructional. Evaluasi adalah sebuah proses yang
dilakukan untuk memberikan nilai terhadap program
pembelajaran. Evaluasi terhadap program pembelajaran
bertujuan untuk mengetahui beberapa hal, yaitu :
(a) Sikap peserta didik terhadap kegiatan pembelajaran
secara keseluruhan.
(b) Peningkatan kompetensi dalam diri peserta didik, yang
merupakan dampak dari keikutsertaan dalam program

pembelajaran.

Ylpid., h.223
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(c) Keuntungan yang dirasakan oleh sekolah akibat adanya
peningkatan kompetensi peserta didik setelah mengikuti
program pembelajaran.

Beberapa pertanyaan penting yang harus dikemukakan
perancang program pembelajaran dalam melakukan langkah-
langkah evaluasi, antara lain :

(a) Apakah peserta didik menyukai program pembelajaran
yang mereka ikuti selama ini?

(b) Seberapa besar manfaat yang dirasakan oleh peserta
didik dalam mengikuti program pembelajaran?

(c) Seberapa jauh peserta didik dapat belajar tentang materi
atau substansi pembelajaran?

(d) Seberapa besar peserta didik mampu mengaplikasikan
pengetahuan, ketrampilan dan sikap yang telah
dipelajari?

(e) Seberapa besar kontribusi program pembelajaran yang
dilaksanakan terhadap prestasi belajar peserta didik?

Berdasarkan uraian model-model pengembangan, maka dalam
pengembangan ini digunakan “model Multimedia-Based Instructional’.
Model ini digunakan karena pengembang merasa sesuai untuk

mengembangan produk ini dan siklus yang dipaparkan dengan jelas
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setiap tahapnya. Selain itu, dalam model ini juga terdapat acuan untuk

membuat instrumen.

B. Kajian Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Sebelum mengetahui pengertian media pembelajaran,
sebaiknya mengetahui pengertian media terlebih dahulu. Kata media
berasal dari bahasa Latin, medius yang secara harfiah berarti
tengah.?° Jadi media merupakan perantara sebagai pengantar sumber
pesan dengan penerima pesan. Azhar mengutip pendapat AECT
(Association of Education and Communication Technology), tentang
media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk
menyampaikan pesan dan informasi. ?* Jadi menurut AECT, berbagai
bentuk yang dapat menyalurkan pesan secara benar dapat dikatakan
sebagai media.

Namun, Gerlach & Ely dalam Azhar berpendapat bahwa media
adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang
dapat membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan,
ketrampilan atau sikap. %> Berbeda dengan pendapat AECT, Gerlach &

Ely lebih menspesifikasikan secara khusus bahwa guru, buku teks dan

“Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Rajagrafindo Persada, 1997), h.3
“bid.,h.3
*’|bid., h.3
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lingkungan sekolah merupakan media yang dapat memberikan
pembelajaran kepada peserta didik.

Dari beberapa pendapat ahli mengenai media, dapat
disimpulkan bahwa media merupakan saluran, sarana penghubung
yang berfungsi untuk menyampaikan pesan kepada sasaran.

Pada mulanya, media pembelajaran hanya berfungsi sebagai
alat bantu guru untuk mengajar yang digunakan adalah alat bantu
visual.

Akhmad Sudrajat mengutip pendapat Schramm yang
mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah teknologi
pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan
pembelajaran. 2 Menurut Schramm media pembelajaran tidak hanya
sebagai sarana penghubung atau perantara untuk membawa pesan
melainkan harus membawa pesan yang dapat digunakan dalam
pembelajaran.

Pendapat lainnya dikemukakan oleh Azhar Arsyad yang
mengutip pendapat Gagne dan Briggs berpendapat bahwa media
pembelajaran merupakan alat yang berupa fisik untuk menyampaikan

isi/materi pembelajaran seperti buku, film, video dan sebagainya. %*

28 Akhmad Sudrajat, “Media Pembelajaran”, Tentang Pendidikan (Jakarta: 2009)
http://webcache.googleusercontent.com/ akhmadsudrajat.wordpress.com (diakses 30 Juli

2012)

*Azhar Arsyad,op,cit. h.4
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Berbeda dengan pendapat Schramm, Gagne dan Briggs
mendefinisikan media pembelajaran sebagai alat fisik. Tetapi sama-
sama dapat menyampaikan pesan yang berupa materi untuk
pembelajaran.

Sedangkan Akhmad Sudrajat mengutip pendapat Brown yang
menyebutkan bahwa media pembelajaran digunakan dalam kegiatan
pembelajaran sehingga dapat mempengaruhi efektivitas pembelajaran.
Brown tidak menyebutkan bentuk media pembelajaran, apakah suatu
alat fisik atau perangkat Ilunak. Brown mendefinisikan media
pembelajaran sebagai suatu yang dapat digunakan dalam
pembelajaran dan juga digunakan agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai.

Berdasarkan uraian pendapat para ahli, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran merupakan berbagai jenis komponen yang
mengandung dan membawa pesan—pesan atau informasi yang dapat
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik dalam
proses belajar mengajar sehingga dapat mendorong terciptanya
proses belajar pada diri peserta didik dan dapat mencapai tujuan

pembelajaran dengan lebih baik.
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2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Proses pembelajaran memiliki dua unsur yaitu metode
pengajaran dan media pembelajaran. Cecep Kustandi dan Bambang
Sutjipto  mengutip pendapat Hamalik bahwa pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan
keinginan dam minat baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar serta membawa pengaruh psikologis terhadap peserta
didik. # Secara umum, kedudukan media dalam sistem pembelajaran
adalah sebagai alat bantu, alat penyalur pesan, alat penguatan
(reinforcement) dan wakil guru dalam menyampaikan informasi secara
lebih teliti, jelas dan menarik.

Selanjutnya Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, juga
mengutip pendapat Levie dan Lentz bahwa empat fungsi media
pembelajaran, khususnya media visual, yaitu (1) fungsi atensi, (2)
fungsi afektif, (3) fungsi kognitif dan (4) fungsi kompensatoris. %

(1) Fungsi atensi

Fungsi atensi yaitu menarik dan mengarahkan perhatian
peserta didik untuk berkonsentrasi pada isi pelajaran yang
berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau

menyertai teks pelajaran.

“Cecep Kustandi.dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran Manual Dan Digital, (Bogor:
Ghalia Indonesia, 2011),h. 21
**Ipid., h.21
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(2) Fungsi afektif
Fungsi afektif dapat terlihat dari tingkat kenyamanan
peserta didik ketika belajar teks yang bergambar. Gambar
atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap
peserta didik.

(3) Fungsi kognitif
Fungsi kognitif terlihat dari lambang visual atau gambar
yang memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami
dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung
dalam gambar.

(4) Fungsi kompensatoris
Fungsi kompensatoris memberikan  konteks  untuk
memahami teks yang dapat membantu peserta didik yang
lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi
dalam teks dan mengingatnya kembali.Dengan kata lain,
media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan
peserta didik yang lemah dan lambat menerima serta
memahami pelajaran yang disajikan dengan teks atau
verbal.

Cecep Kustandi dan Bambang mengutip pendapat Kemp dan

Dayton bahwa media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama

apabila media itu digunakan untuk perorangan, kelompok atau
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kelompok yang jumlahnya besar yaitu dalam hal (1) memotivasi minat
atau tindakan, (2) menyajikan informasi dan (3)memberi instruksi. 2’
Media pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama atau
hiburan sehingga peserta didik dapat termotivasi untuk belajar. Media
pembelajaran juga dapat digunakan dalam rangka penyajian informasi
di hadapan sekelompok peserta didik. Penyajian dapat berbentuk
hiburan, drama. Selain itu, media pembelajaran dapat memberi
instruksi dalam pembelajaran.

Cecep Kustandi dan Bambang mengutip pendapat Sudjana dan

Riva’i bahwa manfaat media pembelajaran, diantaranya: %

(1) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga
lebih mudah dipahami peserta didik dan memungkinkannya
menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran.

(2) Metode mengajar akan lebih bervariasi sehingga peserta
didik tidak merasa bosan.

(3) Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan
belajar. Tidak hanya mendengarkan uraian dari guru, tetapi
juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan,

mendemonstrasikan, memerankan dan lain-lain.

" Ipid.,h. 23
%8 |bid.,h.25
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Berdasarkan uraian pendapat beberapa ahli diatas tentang
fungsi dan manfaat, antara lain dapat menambah penyampaian materi
sehingga lebih beragam. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan
menarik karena dalam media pembelajaran seperti CAl yang memiliki
berbagai unsur atribut media animasi, audio, video, visual dan teks.
Proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan tidak membutuhkan
banyak tenaga Selain itu, media pembelajaran juga dapat memotivasi
kemandirian peserta didik karena terdapat pembahasan ulang

beberapa materi yang disampaikan di dalam kelas.

3. Klasifikasi Media Pembelajaran

Azhar Arsyad mengutip pendapat Seels & Richey bahwa media
pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok, yaitu:
29 (a) Media hasil teknologi cetak, (b) Media hasil teknologi audio—
visual, (c) Media hasil teknologi berdasarkan komputer dan (d) Media

hasil gabungan teknologi cetak dan komputer

(a) Teknologi Cetak

Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis

terutama melalui proses pencetakan mekanis atau fotografi. Materi

*Azhar Arsyad, op.cit, h. 29-33
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cetak dan visual merupakan dasar pengembangan dan

penggunaan kebanyakan materi dalam bentuk salinan tercetak.

(b) Teknologi audio — visual

Teknologi audio visual cara menghasilkannya atau
menyampaikan materinya dengan menggunakan mesin—mesin
mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan—pesan audio dan
visual. Pengajaran melalui audio-visual bercirikan pemakaian
perangkat keras selama proses belajar, seperti proyektor film, tape
recorder. Jadi pengajaran melalui audiovisual merupakan produksi
dan penyerapan materi melalui pandangan dan pendengaran serta
tidak seluruhnya tergantung kepada pemahaman kata-kata simbol
yang serupa.

(c) Teknologi berbasis Komputer

Merupakan cara menghasilkan atau menyampaikan materi
dengan menggunakan sumber—sumber yang berbasis mikro-
prosesor dan materi disimpan dalam bentuk digital.

Pada dasarnya teknologi ini menggunakan layar kaca untuk
menyajikan informasi kepada peserta didik. Berbagai jenis aplikasi
teknologi berbasis teknologi computer dalam pembelajaran
umumnya dikenal sebagai computer-assisted instruction (CAl).

Aplikasi tersebut apabila dilihat dari cara penyajian dan tujuan
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yang ingin dicapai meliputi tutorial (penyajian materi pelajaran
secara bertahap), drills and practice (latihan untuk membantu
peserta didik menguasai materi yang telah disampaikan
sebelumnya, permainan dan simulasi dan basis data (sumber yang
dapat membantu peserta didik menambah informasi dan
pengetahuannya).
(d) Teknologi gabungan

Adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan materi
yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang
dikenadalikan oleh komputer. Perpaduan beberapa jenis teknologi
ini dianggap teknologi paling canggih apabila dikendalikan oleh
komputer yang memiliki kemampuan yang hebat, sperti jumlah
random access memory yang besar, hard disk yang besar dan
monitor yang beresolusi tinggi ditambah denga alat tambahan
seperti video player, perangkat keras untuk bergabung dalam satu
jaringan dan sistem audio.

Berdasarkan klasifikasi media pembelajaran di atas, maka
CAl termasuk media pembelajaran berbantuan komputer.
Teknologi berbantuan komputer yang dapat digunakan secara
acak atau linear; dapat digunakan berdasarkan keinginan peserta
didik atau berdasarkan keinginan pengembang sebagaimana

direncanakan. Media pembelajaran ini menyajikan gagasan—
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gagasan dalam gaya abstrak dengan kata, simbol dan grafik.
Media pembelajaran ini juga menggunakan prinsip ilmu koginitif
untuk mengembangkan media. Selain itu pembelajarannya dapat
berorientasi pada peserta didik dan melibatkan interaksi peserta

didik yang cukup tinggi.

4. Media Pembelajaran Berbantuan Komputer (CAl)

a. Pengertian Media Pembelajaran Berbantuan Komputer (CAl)

Smaldino berpendapat bahwa CAI merupakan suatu bentuk
pembelajaran yang dibantu oleh komputer. * Teknologi Berbasis
Komputer dan Program CAI mengutip pendapat Heinich bahwa
CAIl merupakan suatu program pembelajaran yang dibuat dalam
sistem instruksional, dimana biasanya terjadi komunikasi dua arah
dengan komputer. 3 Heinich menambahkan bahwa CAI tidak
hanya suatu pembelajaran dengan komputer tetapi juga dapat
terjadi komunikasi dua arah antara program pembelajaran dan
pengguna.

Sependapat dengan Heinich, Herman D. Surjono dalam

Teknologi Berbasis Komputer dan Program CAIl bahwa istilah CAI

*Sharon E Smaldino, dkk, Instructional Tecnology and Media For Learning 9th Edition,

{

Ohio: Pearson Merrill Prentice Hall, 2008), h.168
'Admin in multimedia, “Teknologi Berbasis Komputer dan Program CAI”, Media Pendidikan

(2011) http://blog.tp.ac.id (diakses 27 Agustus 2012)




40

(Computer-Assisted Instruction) umumnya menunjuk pada semua
software pendidikan yang diakses melalui komputer di mana
peserta didik dapat berinteraksi dengannya. ** Sistem komputer
menyajikan serangkaian program pengajaran kepada peserta didik
baik berupa informasi maupun latihan soal-soal untuk mencapai
tujuan pembelajaran tertentu dan peserta didik melakukan aktivitas
belajar dengan cara berinteraksi dengan sistem komputer.

Selain itu, Teknologi Berbasis Komputer dan Program CAI
mengutip pendapat Nasution bahwa CAIl merupakan pengajaran
yang menggunakan komputer sebagai alat bantu. ** Komputer
dapat dilengkapi sehingga memperluas fungsinya dan dapat
digunakan sebagai mesin belajar atau teaching machine.

Dari beberapa pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa computer assisted instruction (CAI) merupakan suatu
sistem penyampaian materi pelajaran berbasis mikro-processor
yang pelajarannya dirancang dan diprogram ke dalam sistem
tersebut.

Pembelajaran dengan bantuan komputer (CAIl) dapat
digunakan sendiri atau digunakan bersama dengan sistem

instruksional lain. Penggunaan CAIl diarahkan sebagai media

*lbid., h.1
Ibid., h.1
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pembelajaran untuk menyampaikan suatu materi atau konsep
kepada peserta didik serta melatih keterampilan peserta didik

secara menarik, efektif dan efisien.

b. Karakteristik Media Pembelajaran Berbantuan Komputer (CAI)

Karakteristik media pembelajaran berbantuan komputer

diantaranya:

(1) Dapat digunakan secara acak, non sekuensial atau secara
linear.

(2) Dapat digunakan berdasarkan keinginan peserta didik atau
berdasarkan keinginan perancang atau pengembang
sebagaimana direncanakannya.

(3) Biasanya gagasan-gasan disajikan dalam gaya abstrak
dengan kata, simbol dan grafik.

(4) Prinsip-prinsip ilmu kognitif dan konstruktivisme untuk
mengembangakan media ini.

(5) Pembelajaran berorientasi pada peserta didik dan
melibatkan interaksi peserta didik yang tinggi.

(6) Pembelajaran ditata dan terpusat pada lingkup kognitif

sehingga pengetahuan dikuasi jika pelajaran itu digunakan.

*Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, op.cit, h.34-35
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Rusyani memaparkan pendapat Hanaffin dan Peck tentang
karakteristik pembelajaran berbantuan komputer antara lain: *°

(1) Tersedianya fasilitas komputer untuk kegiatan belajar
peserta didik.

(2) Program CAIl dikembangkan berdasarkan kompetensi
yang ingin dicapai.

(3) Strategi belajar dapat ditentukan dengan tutorial, drill and
practice, simulasi.

(4) Relevan dengan ragam karakteristik peserta didik.

(5) Mengoptimalkan interaksi belajar peserta didik dengan
materi ajar.

(6) Memiliki potensi untuk mengatur kegiatan belajar sesuai
dengan kebutuhan peserta didik.

(7) Efektif untuk mempertahankan minat belajar peserta didik.

(8) Memberikan pendekatan yang positif terhadap peserta
didik, memberikan variasi umpan balik dan dilakukan
secepat mungkin. Relevan digunakan untuk berbagai
lingkungan belajar, dimana peserta didik satu dan lainnya

melakukan kegiatan belajar yan berbeda.

.** Endang Rusyani, loc.cit
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(9) Mampu menilai kemampuan peserta didik secara
komprehensif dan mendokumentasikan penilaian dengan
baik.

(10) Rangcangan evaluasi sesuai dengan kompetensi.
Mampu menggunakan sumber belajar berbasis komputer
secara luas.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa CAI
mempunyai dua karakteristik yaitu: pertama, CAl merupakan
integrated multimedia yang dapat menyajikan suatu paket bahan
ajar yang berisi komponen visual dan suara secara bersamaan.
Kedua CAlI mempunyai komponen intelligence, yang membuat CAI
bersifat interaktif dan mampu memproses data atau jawaban dari
pengguna.

Kedua karakteristik inilah yang membedakan antara program
pembelajaran yang disajikan lewat CAIl dengan program
pembelajaran yang disajikan lewat media lainnya karena mampu

menyajikan suatu model pembelajaran yang bersifat interaktif.
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Bentuk-bentuk Penyajian Media Pembelajaran Berbantuan

Komputer (CAI)

CAI memiliki empat bentuk penyajian dalam menyajikan isi
pelajaran yaitu tutorial, simulasi, drill and practice, dan permainan.
36

Tutorial

Bentuk penyajian tutorial bertujuan untuk memberikan bantuan
kepada peserta didik agar dapat mencapai hasil belajar secara
optimal ® Tutorial merupakan bimbingan pembelajaran dalam
bentuk pemberian arahan, bantuan, petunjuk dan motivasi agar
para peserta didik dapat belajar secara efisien dan efektif. Dalam
bentuk penyajian ini, menggunakan software berupa program
komputer yang berisikan materi dan soal-soal latihan.

Tujuan dari bentuk penyajian tutorial adalah * (1) untuk
meningkatkan penguasaan pengetahuan para peserta didik
sesuai dengan yang dimuat dalam software pembelajaran; (2)
untuk meningkatkan kemampuan dan keterampilan peserta didik

tentang cara memecahkan masalah atau hambatan agar mampu

**Cecep Kustandi dan. Bambang Sutjipto, op.cit ,h.108
**Rusman, Model-Model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, (Jakarta:

PT.RajaGraf
% Ibid.,h.301

indo Persada, 2010),h.299-300
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membimbing diri sendri; (3) untuk meningkatkan kemampuan
peserta didik tentang cara belajar mandiri dan menerapkannya.
Tahap pembelajaran berbantuan komputer dengan bentuk
penyajian tutorial adalah: *°

(a) Penyajian informasi yaitu berupa materi yang akan
dipelajari peserta didik.

(b) Pertanyaan dan respon yaitu berupa soal-soal latihan
yang harus dikerjakan peserta didik.

(c) Penilaian respon vyaitu komputer akan memberikan
respon terhadap kinerja dan jawaban peserta didik.

(d) Pemberian balikan respon vyaitu setelah selesali,
program akan memberikan balikan. Apakah telah
sukses atau harus mengulang.

(e) Pengulangan

(f) Segmen pengaturan pelajaran.

2) Simulasi
Bentuk penyajian simulasi merupakan bentuk yang menampilkan
materi pelajaran dan dikemas dalam bentuk simulasi

pembelajaran dalam bentuk animasi yang menjelaskan konten

3" Ibid.,h.302
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secara menarik. “° Animasi tersebut dipadukan dengan teks,
gambar, audio, gerak dan paduan warna yang harmonis.
Langkah-langkah produksi CAl bentuk penyajian simulasi: **
a) Perencanaan produksi bentuk simulasi, meliputi:
I. Rencanaan pelaksanaan pembelajaran (RPP) bentuk
simulasi
ii. Perencanaan program pembelajaran dengan bentuk
simulasi
iii.  Flowchart bentuk simulasi
b) Proses produksi bentuk simulasi
Simulasi harus dibuat sekonkret mungkin dengan dilengkapi
audio, teks dan gambar-gambar yang hidup dan dapat
merangsang cara berpikir peserta didik.
3) Drill and Practice
Drill and Practice adalah suatu bentuk penyajian dalam
pembelajaran dengan melatih peserta didik terhadap bahan
pelajaran yang sudah diberikan.*? Bentuk penyajian ini bertujuan

untuk memberikan pengalaman belajar peserta didik yang lebih

*pid.,h.309
*Ibid.,h.309-313
“Ubid.,h.290
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konkret melalui latihan-latihan soal. Secara umum, tahapan
penyajiannya adalah: *?

(a) Penyajian masalah dalam bentuk latihan soal pada
tingkat tertentu dari kemampuan peserta didik.

(b) Peserta didik mengerjakan soal-soal latihan

(c) Program  merekam penampilan peserta didik,
mengevaluasi kemudian memberikan umpan balik.

(d) Jika jawaban yang diberikan peserta didik benar maka
program menyajikan materi selanjutnya. Dan jika
jawaban salah maka program menyedian fasilitas untuk
mengulangi latihan yang dapat diberikan secara parsial
atau pada akhir keseluruhan soal.

Langkah-langkah produksi CAI bentuk penyajian drill and
Practice: **
a) Perencanaan produksi bentuk drill and practice, meliputi:
i. Rencanaan pelaksanaan pembelajaran (RPP) bentuk

drill and practice

“bid.,h.292
“21bid.,h.295-299
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ii. Perencanaan program pembelajaran dengan bentuk drill
and practise seperti pendahuluan, tujuan (SK-KD-
Indikator), pengalaman belajar, treatment, storyboard.

iii. Flowchart bentuk drill and practice

b) Proses produksi bentuk drill and practice
Dalam proses produksi terdapat tahapan-tahapan, sebagai
berikut :
I.  Pendahuluan meliputi:

(1) Judul biasanya dilengkapi dengan atribut yang
sesuai dengan topik yang akan disampaikan.

(2) Tujuan pembelajaran umum (TPU) atau khusus
(TPK). Selain itu juga dapat yang meliputi standar
kompetensi (SK), kompetensi dasar (KD) dan
indikator yang akan dicapai

(3) Petunjuk  berisi  pemberian informasi cara
menggunakan program yang akan dibuat.

ii.  Penyajian informasi, meliputi:

(1) Mode penyajian, biasanya menggunakan informasi
visual seperti teks, gambar, grafik, foto dan
animasi.

(2) Panjang teks penyajian
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Panjang teks harus diperhatikan karena akan
mempengaruhi kualitas program. Setiap penyajian
harus singkat, padat dan jelas untuk mendapatkan
interaksi dari peserta didik. Selain itu juga harus
memerhatikan keseimbangan antara teks dan
kemampuan sistem belajar dengan komputer.

(3) Grafik animasi
Grafik digunakan sebagai informasi atau analogi
sebagai isyarat.

(4) Warna dan penggunaannya
Penggunaan warna harus konsisten dengan
penggunaan yang umum di lingkungan sekitar.

(5) Penggunaan petunjuk
Digunakan untuk memandu peserta didik tentang
apa yang harus dilakukan peserta didik.

(6) Penutup
Dapat dilengkapi dengan ringkasan tentang
pelajaran. Ringkasan dapat berupa judgement
hasil akhir pengerjaan soal seperti salah berapa,
benar berapa, apakah sudah mencapai batas lulus

atau harus mengulang dan seterusnya.
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4) Permainan
Tujuan bentuk penyajian ini untuk menyediakan pengalaman
belajar yang memberikan fasilitas belajar dalam bentuk
permainan yang mendidik. ** Langkah-langkah produksi CAl
bentuk penyajian permainan: *°
a) Perencanaan produksi bentuk permaianan, meliputi:
I. Rencanaan pelaksanaan pembelajaran (RPP) bentuk
permainan
li. Perencanaan program pembelajaran dengan bentuk
permainan:
(1) Pendahuluan
(2) Tujuan (SK-KD-Indikator)
(3) Pengalaman belajar
(4) Treatment
(5) Storyboard
iii.  Flowchart bentuk permainan.
b) Proses produksi bentuk permainan
Dalam proses produksi terdapat tahapan-tahapan, sebagai

berikut:

“Ibid.,h.313
“bid.,h.316-319
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i.  Pendahuluan meliput