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BAR I
PEMBELAJARAN ONLINE LEARNING

1. konsep Pembelajaran online Learning
A. Pendahuloan

Pada kematan pembelajaran di sekolah yang menjadi
sorotan utama adalah koalitas pendidikan atan
pembelajaran, Melihat dan kualitas pembelajaran yang
selalu berubah maka selalu dilakukan sebuah perbaikan
dari berbagai kondisi dan polensi vang ada dengan
mengembangkan pembelajaran yang berpusat pada siswa
(studemt center]. Pembelajaran yang berpusal kepada
stswa merupakan sebuah pembelajaran yang dilakukan
dengan mendominasikan kegiatan siswa sclama proscs
pembelajaren  berlangsung dan tugas guru  hanyalah
sebagai fasilitator dan pembimbing selama kepiatan
pembelajaren di kelas. Seiring dengan perkembangan
pembelajaran, proses kegistan student cenfer di kelas
sangat penting untuk dilaksanakan, dikarenakan dengan
perkembangan  pembelajaran dan  ekoologi,  dan
penimgkatan pembelajaran sangatlah diperhatikan. Guru
dan siswa diharapkan mampu untuk memahami dan
menggunakan teknologn dalam proses pembelajaran di
kelas, dan sekarang penggunaan teknologi sudah mulai
digunakan yang dikenal dengan scbutan online leaming.

Pembelajaran online fearning merupakan

pembelajaran dengan kombinasi teknologi dan berbagai




lerapan  prakiis serta dengan kemudahan akses pada
sumber belajar, ke pengajar dan ke sesama pembelajar
melam  janngan  nternct,  (Keengwe, 20100 6).
Pembelajaran  online merupakan sebuah bagian dari
pembelajaran  jarak janh vang mencakup serangkaian
aplikasi teknologm dan proses pembelpjarannya berbasis
computer, web, kelas virtual dan media digmal, (Urdan &
Weggen, 200KE10).  Pembelajaran online  leaming
bertujuan uniuk dapat memberikan lavanan yang baik
uniuk dapat diterapkan pada pembelajaran melalui sebuah
Jjaringan vang bersifat werbuka agar dapat menjangkan
pada crang yang lehih luas. Pembelajaran online learning
dapat mehbatkan antara poru dan siswa untuk melakukan
proses pembelajaran secara enline leqrning atau daring
tanpa batasan ruang dan wakiu, Proses perkembangun
teknolopi  berpengaruh pada kegiatan pembelajaran.,
dengan kemudshan pengounasn teknologi pada proses
pembelajaran gure dan siswa dapat mengakses mater
pembelajaran yang mereka perlukan dalam pembelajaran,

Pelaksanaan pembelajaran di Indonesia  yvang
mengeunakan online learming berkembang angal cepal.
Awal  penggunaan  pembelajaran tersebut  masih
dikombinasikan bersama dengan pembelajaran
konvensional yang bertujuan untuk melatih siswa lebih
mandiri pada proses pembelajaran. Menurut Baker, 2003;
2751 pada pembelajaran  online  learming  dengan

pembelajaran konvensial terdapat perbedaan di proses
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pembelajarann yva, yvaitu: pada pembelajaran tradisional (a)
terikat oleh lokasi dan kehadiran poru dan siswa, (b)
disajikan sccara real time, (¢) dikendalikan oleh guro dan
id) linier dalam metode pengajaran, Pembelajaran dengan
menggunakan teknologi informasi dan komunikasi yang
berkembang:  komunikas: pembelapran menggunakan
systern. asinkronus, dan lingkungan  pengajaran dan
pembelajaran online tidak terikat dan dinamis,
. Definisi Pembelaaran Online Learning

Fembelajaran online fecorning difokuskan tidak hanya
pada kontcks online saja, tetapr juga dapat mencakup
herbagai  platform  pembelajaran  berbasis  computer,
metode penvampatan pada pembelajaran online learming,
dan media pembelajaran seperti multimedia, permainan,
dan penggumaan media pembelajaran di kelas.
Pembelajaran online di lingkungan pendidikan merupakan
sehugh pengembangan memkoonitil era pembelajaran
yang refllekil dan kolaboratf, Menurut Oye (2010: 20)
pembelajarsm  online leaming merupakan suatu bentuk
pemanfaatan teknologi  pengeunaan teknologi  berbasis
mepwory unink menciptakan.  menyampaikan  serta
menyediakan fasilitas pembelajaran, T
memberdayvakan peserta didik schingga geny'pelatihfutor
ndak lagi menjadi patekesper of knowledre, sedangkan
peran guru schagm fasilitator pada proses pembelajaran.
Sedangkan memurut Khan (2005 25) online fearning
adalah pembelajaran dengan memanfantkan  sejumlah




ieknolog  serta metode  pembelajaran berbeda  umtuk
penyampaian  materl, sepertt menggunakan Computer-
based training (CBT), Tmternet-based training (1BT),
Web-based  instruction (WBI), Advanced  distributed
learning {ADL), Distributed learning (DL) Pembelajaran
Jjarak jauh, dil.

Menurut Clark & Maver dalam (Klinger, 2008:179)
Kegiatan pembelajaran online leaming  diklasifikasikan
menuret wakiu  pelaksanaan  pembelajaran vamuo:
Synchronons e-learning  dimana pendidik dan peserta
didik terlibat dalam aktivitas pembelajaran pada wakto
vang sama. sehagai contoh: Video konferensi, chatting,
dan video real-fime dan Asvechronous e-learning dimana
pendidik dan tenaga pendidik teribat dalam aktivitas
pembelajaren pada waktu vang berbeda. sebagai contoh:
dengan menginm/menyediakan materi ajar, aktivitas
dalam forum, blog, atan wiki, melalsi email dsn Ale
sharing.Pada saat imi pembelajaran online learning ban yvak
digunakan di sekolah, dengan menggunakan pembelajarin
onling learning lebih banyak memiliki kelebihan dari pada
mengeunakan pembelajaran konvensional. Namun apabila
pembelajaran onfine  legrming  tersebut  dalam  hal
rancangannyva kurang apik. maka daps menimbulkan rasa
bosan dan tentunya manfaat yang ingin didapat pun juga
tidak tercapai.

Dalam  pelaksanaan.,  svechroneows  e-fearning

menghareskan pendidik dan peserta didik  mengakses




miernet  secara  bersamaan.  Pendidik memberikan
materipembelajaran dalam beatuk mokalah atauw shde
presentasi  dan peserta  didik dapat  mendengarkan
presentasi secara longsung melalui imternet. Peserta didik
juga dapat mengajukan partanyaan atan komentar secara
langsung  ataupun melalm  char window. Svachronous
sering juga disebut sebagai virfual elassroom. Sedangkan
Asynchronous  e-learning  berarti  tidak  pada  waktu
bersamaan. Peserta  didik dapat  mengambil  wakiu
pembelajaran  berbeda dengan  pendidik memberikan
matert.  Asviachronous  e-fearning  popular dalam e-
learningkarena peserta didik dapat mengakses materi
pembelajaran dimanapun dan kapanpun. Peserta didik
dapat melaksanakan pembelajaran dan menyelesaikannya
setiap saat sesual rentang jadwal yvang sudah ditentukan.
Pembelajaran dapat berbentuk bacaan, animasi, simulasi,
permainan eduloatif, res, kuig dan pengumpulan mgas.
Pembelajaran Onaling learnimg di Indonesia mulai
dirasakaan  dari proses pembelajaran mandin - melalui
ugas-tugas yvang diberikan. Pembelajaran mandiri lebih
menekankan belajar melalui segala sumber vang dapat
mendukung dengan  bantuan semimimal mungkin dari
orang lain. Perkembangan onfine learning mulai kentara
saal adanya pembelajaran jarak jauh. Melalul pembelajran
jarak  jauh, pemenntah  dapat  mengatasi  masalah
pemerataan pendidikan untuk semua individu, Melalui
pembelajaran  jarak  jauh  proses  pembelajaran




thkombinasikan dengan  e-learming. Pada  lingkungan
pembelajaran online  mencakup  beragam  praktik
pedagogis dan sering ditandai dengan pembelajaran akif
vang berpusat pada siswa, ( Browne, 2005: 50),

Pembelajaran ondine learning  merupakan  inovasi
vang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran,
dak hanya dalam penyampaian materi pembelajaran
tetapl  juga perubahan  dalam  kemampuan berbagai
kompetensi peserta didik. Melalui pembelajaran online
learning peserta didik tidak hanya mendengarkan uraian
materi dari pendidik saja tetapl juga akof mengamati,
melakukan. mendemonsirasikan, dan sebagainya. Materi
bahan ajar dapat diviriualisasikon dalam berbagan format
schingga lehih menarik dam Iebhih dinamis schingga
mampu memotivasi peserta didik untuk lebih jauh dalam
proses  pembelajaran, Pembelajaran online  learning
merupakan eknologi informagi dan komunikasi untuk
mengaktifkan  siswa untuk  belaggar kapanpun  dan
dimanapun  (Dahiya 2012:  10). Pembelafran online
learning memiliki dampak positf pada prestasi akademik
siswa dalam hal pengurangan biaya. menghemat wakin
dan meningkatkan  akscsibilitas  pendidikan  serta
meningkatkan kinerja akademik.,

Menurut Darmayanti (2007: 1007 dalam pembelajaran
ordine  learing  mempunyal  karakteristik  yaimu  (a)
Memanfaatkan jasa teknologl elektronik schingga dapat

memperoleh  infonmasi  dan melakukan  kemunikasi




dengan mudah dan cepat. bailk antara pengajar dengan
pembelajar  atan  pembelajar  dengan  pembelajar, (b
Memanfostkan  media  komputer,  seperti jaringan
komputer (computer nefwork atan digital media), (c)
Menggunakan materi  pembelajaran untuk  dipelajar
secarmn mandiri (selfl maternials), (d) Matern pembelajaran
dapat disimpan didalam komputer, sehingga dapat diakses
olch pengajar dan pembelajar, atau siapa pun tidak
terbatas waktu dan tempat kapan saja dan dimana saja
seamal dengan keperluanya, dan  (e)  Memanfaatkan
komputer untuk proses pembelajaran dan juga untuk
mengetahul  hasil kemajuan  belajar, atan  adminstrasi
pendidikan, serta wuntuk memperoleh  informasi  vang
banyak dan berbagai sumber informasi.

Pembelajaran  online  leamning memiliki  dampak
negatif pada prestasi siswa, vaitu siswa mungkin merasa
erisolagi, orang o mongkin memiliki  kekhawatiran
entang  perkembangan  sosial  anak-anak, dan siswa
mengalami  kesulitan  pemahaman  pada materi  yang
disampaikan. Keberhasilan pembelajaran online learning
dapat ditunjang dengan hubungan maksimal antara gorn
dan siswa, antara siswa dengan fasilitas pembelajaran,
interaksi siswa dengan siswa yvang lainnyva dan adanya
pola  pembelajaran  akiif  pada  proses  keglatan
pembelajaran i kelas. Dan penjabaran  diatas  data
disimpulkan  bahwa pembelajaran  online  learning

merupakan sarana pendidikan vang mencakup motivas




din sendin. komunikasi, efisiensi, dan eknologi. Karena
ada keterbatasan dalam  interaksi sosial, siswa  haros
menjagza diri mereka tetap termotivasi.
. Model Pembelajaran Online Leaming

Pembaharuan dalam pendidikan sangat diperlukan
bukan =aj dalom bidang eknologi, tetap juga disegala

bidang termasuk  bidang pendidikan. Menurut  Arora

(2017: 32) terdapat dua macam model pada pembelajaran

online learning yaitu:

Gambar 1. Model pembelajaran online learning

1. Wrap around Model

Model pembelajaran online ini berpantung pada
bahan belajar, yang terdiri dari panduan belajar
orfine, kematan  dan  diskusi yang  “dikemas”™
secara efektif dari sumber belajar vang telah
diterbitkan seperti buku teks atau CD-ROM dll.
Model Wrap around ini menggunakan pendekatan




berbasiz sumber belagyar, dikarenakan maodel ini
menggunakan maten yang relative secara online
dan  offlime, Proses kegiatan  pembelajaran
dibmbing oleh guru  ataupun  pengembang
pembelajaran lain. Pada model Wrap around
proses Kegiatan pembelajoran dilakukan secara
kolaboratif dalam bentuk kerja kelompok. diskusi
antar teman scjawat dan penilaian ondine adalah

persyaratan kursus dari proses pembelajaran.
1, Integrated Model

Model Integrated pada proses pembelajarannya
selalu menggunakan pembelajaan online penuh.
Pada penvampaian  materi  pembelajaran  dan
penilaian pembelajaran dilakukan secara online.
Pembelajaran dapat dilakukan secara kolaboratif
berbasis  kelompok keml  dan untuk materi
pembelajoran dapat diskses pada secara offline
maupun online yang diterbitkan oleh gume pada
fink yvang disediakan. Pembelajaran dan pengajaran
dalam  model  Integreted  ini berlangsung
menggunakan komputer dan materi pembelajaran

disediakan pada komputer tersebut secara online.

Pembelajaran online telah mengikoti pola yang sama.
Dengan merancing pembelajaran online  yang  pada
dasammya tidak lebih dari bukuo eks yang dipindahan pada
layar komputer, pengembang gagal menggonakan




keuntungan dan kekhasan dan Web uniuk merancang
online learning. Pembelajaran vang sepenuhnya onling
membutuhkan beberapa persyaratan vtuk siswa, yaitu ; (1)
ICT fireracy: siswa harus memiliki kemampuan awal
berupa penguasaan ICT yang dasar sebagal alat unfuk
belajar, artinya  jika siswa kelaz  rendah  dimana
kemampuan membaca dan menuisnya belum baik. maka
tidak cocok menggunakan online, mamun bagi mercka
lebih cocok menggunakan kelas radisional yang langsung
dibimbing olch zum secars langsung, (2) fdevedency:
onfine learning membutuhkan kondisi siswa yang sudah
terbizsa untuk  belajar  mandiri, vaitu  memantaatkan
tasilitas  belajar online untuk mempelajan  maten,
mengerjakan quiz dan berlatihn menguasai  kompetensi
tanpa harus di bimbing langsung oleh guru, Dalam hal ini
siswa harus memiliki motivasi internal yang tinggi untuk
teris belajar mencapai targel dan kondisi seperti ini hanya
ada pada siswa kelas tinggi dan pendidikan tinggi. (3)
Creativity and Critical Thinking  fasilitas pembelajaran
online sangat beragam, siswa dapat mempelajari berbagai
twools yang tersedia seperti frowsing, chawing, groups
discussion, video conferencing, guiz onfine, drill ondine
dan lainnva, hal ini menuntut adanya Kreativitas siswa
untuk memanfaatkan semua dengan optimal. Dalam hal
mni  diperlukan  kreatifitas  siswa memvanasikan dan
menggall  pengalaman  belaar  dengan modus  yang

bervariasi. Online leaming memfasilitasi content yang

o




lebih banyak dari maten vang tersedia di pembelajaran
tradisional. schingea siswa  dituntst  untuk  memiliki
kemampuean  kritis  untek  memilib, menentukan dan

menyerap pengetahuan mana vang lebih dibutuhkannya

. Fungsi Pembelajaran Onfine Leaming
Menurut sahaan (2007: 15) ada beberapa fungsi
vang dapat diciptakan melalm pembelajaran online di
ruang belajar, diantaranya:
1. Suplemen
Untuk fungsi suplemen pada pembelajaran online
di kelas siswa mempunyal  kebebasan untuk
memilih, apakah maten pada pembelajaren onling
akon dipunakan ataw tidak, dalam hal ini odak ada
kewnjiban  siswa  untuk  mengakses  materi
pembelajaran online.

1, Komponen

Pada fungsi kompone di pembelogjaran  online
diprogramkan uniuk melengkapi gt ter
pembelgjarin yang diterima  siswa  di  proses
kegiatan  pembelajoran di kelas.  Mareru
pembelajaran online diprogramkan untuk menjadi
materi pengayaan atau remedial bagi siswa di

dalam keglatan pembelajaran konvensional.

1. Subsitusi

[




Untuk tungst subsitasi, mater: pembelajaran online
diprogramkan  untuk  menggantikan  materi
pembelajaman yang diterima siswa di kelas,

Dalam pembelajaran online terdapat 3 alternatif
yang dapat digunakan oleh siswa vaimu 1) sepenuhnya
secary tatap muka (konvensional), (2) sebagian secara
tatap muka dan sebagian lagi melalui internet, stan bahkan
(3] sepenuhnya melalul  intemet Altematif  model
penyajian materi manapun yang akan dipilih oleh siswa
tidak menjadi permasalahan dalam penilaian. dikarenakan
ketiga model penyajian materi pada  pembelajaran
mendapatkan pengakuan atau penilaian yang sama. Jika
siswa dapal menyelesatkan proses pembelajaran melalui
pembelajaran online di kelas.

. Ciri-ciri Pembelajaran Online Learning

Pembelajaran  online memiliks  beberapa  ciri-ciri
secara umum. Ciri-ciri temebul didasarkan atns gabungan
dart beberapa feori dan pendekatan vang mendukung

pembelajaran online.

.I:m:\l
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2.

Gambar2. Ciri pembelajaran Online

Personal

Siswa dalam proses pembelppran online akan
belajar secara sendini dan mandiri. Ada beberapa
faktor internal maupun cksternal yamg  akan
memengaruhi  keberhasilan  dari  pembelajaran
online yang dilakukan oleh siswa. Fakior intemal
yang dapat mempengaruhi yvaitu kecerdasan. rasa
mgin tahu yang tinggi, motivasi, kepribadian, dan
lain sebapainva. Sedangkan faktor eksternal vang
dapat mempengaruhi pembelajaran online yaitu
teknologi  yang  dipakai, lingkungan seckitar,
kecepatan akses internet dan lain sebagainya.
Dalam pembelajaran onling setiap siswa perlu
untuk menciptakan kehadiran guru, yang dapat
digunakan sebagai kontrol unmuk dirinya. Ketika
siswa telah menciptakan kehadiran guru, siswa
akan mampu mengotol  kecepatan  belajamva
sendiri. Ketika peran gure tidak ada. maka dapat
memungkinkan adanva kemalasan siswa vang
dapat mengakibatkan tidak berjalannya
pembelajaran online sesuan jodwal.

Connective
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4.

Sebelum diadakannya kegiatan belajar mengajar
secara online. terlebih dabuly guru menviapkan
silabus, materi  pelajaran, media dan  sumber
belajar. Semua kepiatan tersebut dilakukan secara
terstruktur., Selain terstrukfur secara teknis, mafter
perdajaran pun diater sedemikian rupa agar dapat
terstruktur seswal tingkatan kemampuan., Materi
yang lebih mudah akan diberikan di  awal
pertemuan, dan materi yvang sulit akan diberikan di
akhir pertemuan. Selain it materi-materi vang
dirasa sulit akan diberikan penjelasan dan contoh.

Active

Proses belajar terjadi akibat adanya proses aktif
dan siswa, Proses aktf imi sangat diperiukan
dolam  pembelajaran  konvensional maupun
pembelajaran online. Pada pembelajaran online
memerlukan kKegiatan akuf dan siswa. Dalam
pembelajarin  online. cara mengaktitkan siswa
dapat menggunakan teknologi. Teknolog dipilih,
karena dapat memfmilitasi dan  menyediakan
berbapai hal vang dapat mengaktifkan siswa,
Dengan  menggunakan  teknologi, goro  dapat
merancang beberapa akifitas vang dapat membuat
siswy aktif, baik dalam aktif berpikir, aktf
bersosialisasi maupun aktif dalam hal lainnya.

Structured

[4




Pembelajaran onling merupakan soate kegatan
vang sermg disebut dengan  belajar  mandiri.
Pembelajaran online meropakan suatu kegiatan
dimana tidak meninggalkan kebiasan vang
dilakukan dalam pembelajaran  konvensional
seperti  adanya  perléemanan, ataupun  inferaksi
dengan  gurn.  Salah  satw karaktenstik  dari
pembelajaran online yatu adanya konektivitas.
Aktvitas pembelajaran  online menghubungkan
antara siswa dan gurp, siswa yang satu dan
lainnya, menghubungkan antam tim pengajar
ataupun  siswa  dengan  staf pendidik  lainnya.
Melaln pembelajn online siswa akan terkoncksi
dengan dunia maya. Siswa akan lebih banyvak
menemukan banvak sumber belajar yang tidak
terbatas. Dalam pembelajaran online tidak adanvya
barasan ruang dan wakm sehingga siswa dapar

belajar secara terkoneksi.

2. Pola Pembelajaran Media Peserta Didik dan Guru

-

Pola Pembelajaran Media
Menurut Gagne (Dimyati & Muodjiono, 20009:10),

pada hakikatnya merupakan kematan  vang

kompleks. Hasil belajar berupa kapahilitas . Setelah belajar
memiliki keterampilan, pengetahoan, sikap, dan nilai.
Timbulnya kapabilitas tersebut dan stimulasi yang berasal
dar lingkungan dan proses kognitif yang dilakukan oleh

pembelajar. Proses belajor merupakan suatu upaya vang
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thlakukan untuk membentuk mental pada din seseorang
dan  tidak hanva sekedar kegiatan menghafal saja
Kegiatan belajar tidak selalu terjads atas imisistif mdividu,
melainkan individu memerlukan bantuan
mengembangkan potensi yang ada pada dinnya. Pada
umumnya diperlukan lingkongan yang kondusif agar
dapat dicapai perkembangan individe secara  optimal.
Gambaran interaksi gurn, peserta didik dan sumber belajar
dalam sebuah proses belajar mengajar dapat digambarkan

seperti di bawah ini:

Pendidik

Pegerta didik cehia sumiber I'H.'Jitj:u’

Gambar3, Interaksi Pendidik, peserta didik dan sumber

belajar

Pembelajaran efekif tidak terdepas dari peranan guru,
keterlibatan peserta didik. dan sumber belajar. Interaksi
antara guru, peserta didik, dan sumber belajar. Siswa akan
lebith modah mencnma dan memahami informasi vang
dudapat apabila dikaitkan dengan kehndupan sehan-hari
mereka, Hustrasi dan prinsip tersebut dapat digambarkan
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sehagm berikut.

INTECRAS]
FHM#M“L‘ MI l“ﬂ Belagar akan sfektsf jiks peserta
ket rarmpilan yang diperdshimgs didik mengaktdkan
d.ﬂlm hﬁum pengetahoan meseka sendin

Ao A DEMONTRASI
Hhtl';phiuﬂinpq rahuasndan | Belaar akan efektif jika pesarta
alam ketrram mm didik melifust demonsirasi
diperslehngm ketFamm g akan
\_ ipeiajari J

Crambard, Bagan Pola pembelojara efektil

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proscs
interaksi antara gure dengan siswa, baik interaksi sccara
langsung seperti kegiatan tatap nuka maupun secara tidak
langsung, yaiu dengan menggunakan berbagai media
pembelajaran. Didoesari oleh adanya perbedaon interaksi
tersebut, maka kegiatan pembelajaran dapat dilakukan
dengan  menggunakan  berbagai  pola  pembelajaran
menurut Barry Morns dalam Rusman (2000: 30). Pola
pembelajaren  dikelompokkan ke  dalam 4 pola
pembelajaran, yakni (1), Pola pembelajaran {tradisional
1}: (2). Pola pembelajaran (tradisional 2y (3). Pola

)




pembelajaran  Guru  dan Media:  serta  {4). Pola
pembelajaran bermedia.  Dalam  pembelajaran  online
terdapat pola pembelajaran media yvaitu;

1. Pola pembelajaran Tradisonal 1

- T e T
R EL T o P —
Ll Cas o o B |

Gambar5. Bagan Pola pembelajaran tradisional |

Berdasarkan bagan 1.1 dapat dilihai bahwa pola
pembelajaran (Tradisional 1) i1 menekankan guru
bertanggungjawab  penuh  untuk  menanggapi
keseluruhan proses pembelajaran, Gurn berperan
sebagai sumber pesan, komunikasi  dilakukan
langsung dengan peserta/ giswa menggunakan hahasa

verbal tanpa bantuan alat.
2. Pola Pembelajaran Tradisional 2
G

Pl

Gambar 6, Bagan Pola pembelajaran tradisional 2
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Berdasarkan Bagan 1.2 dapat didesknpsikan bahwa
pola pembelajaran (Tradisional 2) mi menckankan
peran gury dibantu oleh medie stan alst dalam
kegiatan pembelajaran untuk menyampaikan isi atau
materi  pembelajaran.  Secara  rtidak  langsung
mengurangi masalah  verbalisme vang meérupakan
kekurangan ketika menggunakan pola pembelajarin
(Tradisiomal 1)

3. Pola Pembelajaran gure dan media

Gambar?. Bagan Pola pembelajaran guru dan media

Mengacu pada bagan diatas dapat dijelaskan bahwa
pola  pembelajaran  guru  media ini merupakan
perubahan pola pembelajaran yang teradi karena
adanva pecrubahan peran gure  pada  kegiatan
pembelajaran, dimana  antara  gum dan media
memiliki peranan yang sctam dalam menjalankan
fungsinya untuk menyampaikan isi atae  materi
pembelajaran. Pada pola mi  media  dirancang
sedemikian rupa untuk dapat menjelaskan maten
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secara baik, lengkap dan uiuh. Peran-peran guru
dalam kegiatan belajar sudah difasilitasi oleh media
tersebut  dan  siswa  tetap bisa  belajar  dengan
mempelajari materi pada media di pola kedua ini,
namun tent jika ingin lebih jelas perlu pelengkap
dari penjelasan langsung dari gurunya.

4, Pola Pembelajaran bermedia
Ll

J:.h:....: ;-:r - . -
G

Gambarl. Bagan Pola pembelagjaran bermedia

Berdasarkan bagan diatas dapat digambarkan
bahwa pola pembelajaran bermedia ini menckankan
pada peran medin sebagai sumber informasi uiama
dalam  kegiatan  pembelajaran. Pada  pola
pembelajaran  ini gurm  lebih diekankan  untuk
memfasilitasi siswa dalam memperoleh  informasi
yang tcpat. Pada pola ini tampak jelas bahwa
komponen yang tidak terlihat adalah guru, Mengapa
demikian? Pola ini memberikan keleluasan lebih
kepada media untuk secara langsung  berinteraksi
dengan siswa, sedangkan gure skan lebth berperan
sebagai fasilitator dan evaluator pembelajaran. Pola




i umumnya terkat langsung dengan pembelajaran
online.

Pola—pola  pembelagjaran  diatas  memberikan
gambaran  bahwa  semng  dengan  pesainva
perkembangan media pembelajaran. bak  sofrware
matpun  hadrmeare,  akan membawn  perubahan
bergesernya peranan gury sebagai penyampil pesan.
Graru tidak lagl berperan sebagal satu—satunyd sumber
belajar dalam kegiatan pembelgjaran. Siswa dapat
memperoleh  informesi  dari berbagai media  dan
sumber belgjar, baik 1o dari majalah, modul, siaran
radio  pembelajaran. televisi pembelajaran, media
komputer ataw yang senng lkita kenal dengan
pembelajaran berbasis komputer (CB1), baik model
drill, wtonal, simulasi maupun irstructional garies
ataupun internet. Berbagai pola pembelajaran
tersebul. memberikan  gambaren  bahwa  ceiring
dengan pesatnya perkembangan media pembedajaran.
Baik software maupun hardware, akan membawa
perubahan  bergesernya  peranan  gurd  sebagai
penvampai pesan. Gumo tidak lagi berperan schagai
satu-satunya  sumber  belajar dalam kegiatan
pembelajaran.  Siswa  dapat  memperoleh  sumber
belajar dalam  kegiatan pembelajaren. Siswa  dapat
memperoleh  informasi dan berbagai media  dan

swimber belajar,
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b. Konsep Pembelajaran

Pembelajaran  merupakan  aktivitas  otama dalam
proses pendidikan. Pendidi kan dapat didefinisikan sebagai
usaha sadar dan teremcana wnfuk mewujedkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aknfl mengembangkan potensi dininya sehingga memiliki
keknatan  spiritual keagamaan pengendalisn - diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan
yang diperlukan baik untuk din pesena didik itu sendiri
mappun  untuk  masvarakat. bangsa, dan  negaranya
iHamafy, 2004: 66, Menumat  Fontana  (1981:147)
menjelaskan belajar (fearning) adalah proses perubahan
vang relanl tetap dalam penlake indivedu sebagan hasil
dari pengalaman. Dalam pengertian imi memusatkan
perhatian pada 3 hal yaitu: (1) bahwa belajar harus
memungkinkan terjadinya perubahan penlaku individu;
i2) bahwa perubahan i hares merupakon bunh dar
pengalaman: (3) bahwa perubahan i tergadi pada
perilaku individu yang mungkin (Winataputra, 20018:2 ).

Menurut Gagne & Briggs (2008: 50) belajar adalah
hasil penggabungan dan stimulus dan respon yang
kemudian diadakan penguatan kembali (reinforcemeni)
vang terus mencrus, Keinforcemens imi dimaksudkan
untuk menguatkan tingkah laku yang diinternalisasikan
dalam proses belajar. Proses belajar setiap orang akan
menghasilkan hasil belajar yang berbeda-beda untuk itu

perlunya  reimforcenient yvang terus menerus  hingga
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mengalami perubahan tmpgkah laku kearah vang lebih
bak. Belwar merupakan proses pendidikan dengan cara
dan makna weng berbeda. Imi telah dijelaskan sebagai
penmngkatan kuantitatif dalam memperoleh pengetahvan,
menghatal fakta, keterampilan, dan metode yang dapat
dipertahankon dan digunakan sesusi kebumhan siswa. Hal
ini juga dipandang sebagai memahami sty mengabsiraksi
makna, menghubungkan bagian-bagian  dari  materi
pelajaran satn sama  lain dan  dengan  dunia nyata.
menafsirkan dan memahami realitas dan memahami dunia
dengan menafsirkan kembali pengetahuan (Behiol, 2010
231).

Belajar dan pembelajran merupakan akOivitas vang
terencana untuk mencapai tujuan tertentu yang dicirikan
dengan keterlibatan scjumlah komponen yang saling
terkait satu sama lain. Komponen-komponen dalam
belajar  dan pembelajaran vang  dimaksod  disebur
perangkal  pembelajaran yang  (erin atas  reéncana
pelaksanaan  pem-belajaran, alat  pembelajaran  yang
mencakap metode, media, dan sumber belajar, serta alat
evaluasi, baik berupa tes maupun nontes .

Belajar dan pembelajaran merupakan dua konsep
vang saling terkait satu satu sama lain, bagaikan dua sisi
mata sang yang sulit unuk dipisahkan. Aktivitas belajar
peserta didik hanya dimungkinkan berfangsung dalam
suatu  prosgs  pembelajaran vang  dapat  member

kesempatan bagi mereka untuk belajar dengan bk,
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Belajar dan pembelajaran merupakan dua konsep vang
saling terkat satu satu sama lain. bagmkan doa sis1 mata
uang yang sulit untuk dipisahkan, Aktivitas belajar peserta
didik hanya dimungkinkan berangsung dalam suatu
proses pembelajaran yang dapat memberi kesempatan
bar mercka untuk belajar dengan baik. Menurul Sequeira
(2012 1) belajar adalah tentang perubshan: perubshan
vang dibawa dengan mengembangkan keterampilan b,
miemahami hukum ilmiah, mengubah sikap. Perubahan it
bukan vang kebetulan atau alami dalam hal penampilan
kita yang berubah sciring bertambabnya usia. Belajar
adalsh  perubaban yang relatif  permanen, hiasanya
dilakukan dengan sengaja.

Pada pembelajaran mempunya dua model proses
kegiatan pembelajaran,

1. Model pengajaran dasar

omecom |—s| 4y | [ Womctonsl |
Bj# chves l_ - 1“[ ;| + Aasemment
~ Eraluwion aad Forfhac

mbelajaran  efektif dalam  proses  kegiatan
pembelajarannya gurn harus dapat menentukan
tujuan  pembelajaran. Pada pembelajaran  vang
efektif juga membutuhkan sebuah pendekatan

yang digunakan dalam proses implementasinya
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I

vang sesual dengan Karakieristik  siswanva.
Ketikakegiatan belajar mengajar gur pada konsep
pengajaran dosar harus bisa melihat Karakteristik
siswa  dan  penyesuaian  materi  untuk  hisa
diterapkan  di kelas. Sehingga dalam proses
pembelyaran gure  dapat  melakukan  proses
penilaian disesusikan dengan aspek vang sudah
ditentukan pihak sckolah, Diakhir proses penilaian
fpurd akan dapat mengetabwi feedback apa yang
akan dilakukan kepada siswa setelah mengetahui
kekurangan  siswa  atau materi  dalam  proses
pembelajaran.

Muodel pengajaran Tradisional

Pada model pengajaran secara tradisional peran
purd dalam proses pembelajaran sebagai sumber
pengetahuan  atan  penyedia  informasi.  Dalam
kepiatan pembelajaran posisi siswa doduk berjajar
di depan guru, sedangkan gury berbicara didepan
untuk  menyampaikan  informasi  atau  materi
kepada siswa demgan berbantuan papan  twlis.
Sementara  siswa  dalam  proses  kegiatan
pembelajaran hanya  sebagai  pendengar materi
vanhg disampaikan oleh gurn, Dalam posiss ini
siswal hanya berperan positif dan hanya membuat
catatan materi yang disampaikan oleh guru. Dalam

proses pembelajarmn model wradisional ini guru
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lebih banyak mempunyan pengalaman dan mampu
dalam merencanakan proses pembelajaran secara
maksimal dan cfesien di kelas. Selam itu di
kegiatan pembelajaran gurn dalam menjelaskan
materl secarn fnci dan fokos kepada siswa. Dalam
model pembelajaran tradisonal ind lebih banvak
menguntungkan pada  siswa dan gum untuk

diterapkan pada kegiatan pembelajaran di kelas

In




BAB 2
RONSEP MUITIMEDIA PEMBELAJAR AN
Definisi Multimedia pembelajaran
Multimedia merupakan istilah yang sening terdengar dan
diperbincangkan di kalangan teknolog pendidikan saar i,
Kam multimedia berasal darn dua kKata penyusunnya yaitu
multi dan media, yang dapat diartkan mulii adalah kata
yang berasal dan bahasa latin yaitu nouns yang berarti
banyak. Sedangkan media merupakan kata yang berasal
dari bahasa latin  yaitu mediom  vang memiliki - ani
perantara.  Sccara  lehih  luar medium  terscbut  dapat
diarikan sesuatun yang digunakan uniuk menyampaikan,
menzhantarkan., atau  membawa  sesuatu.  Berdasarkan
gabungan arti dun kata multi dan media terscbut, maka
dapat  diartikan multimedia  yvaite  penggabungan  dari
beberapa macam media seperti teks. animasi. gambar, video
dan lpin lain, Kemodian disamwkan berbentuk file digimal
dengan  bantwan  komputer vang  berguna  untuk

menyampaikan informasi atau pesan {Munir, 201 5).

Menunat Vaoghan (2008), multimedia adalah gabungan
dari beberapa media yang kemudian disampaikan dengan
memanfaatkan komputer serta peralatan elektronik dan
digital. Muoltimedia  disini  dapat  disrmikan sebagai
penggunaan beberapa media vang berbeda yang disatukan
untuk mengadikan alat penyampal pesan dan  informasi

dalam bentuk eks, grafis, audio, animasi maupun video

x




(Rusman, dkk 2010 1), Sedangkan menurul Zaingvats (20175,
multimedsa  digunakan  dalam  kegiatan  pembelajran
merupakan vang pemanfaatannys menggunakan berbagai
macam media secara bersama-sama seperti teks, video,
gambar dan lain-lain, dengan semua media bersama bersatn
untuk mencapal mjuan 10 pembelajaran yang  sodah

dirumuskan.

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat diambil
kesimpulan multimedia merupakan gabungan dari beberapa
media seperti video, pambar, teks. suara, animas:, dan lain-
lain yang secara sinergis mengounakan komputer atau
peralatan  elekironik  lmnnya  dalom  mencapai  juan
tertentu. Berdasarkan Mayer (2004%:3) multimedia dapat
diartikan  suaty perantara yang dapat digunakan untuk
menyampaikan materi dengan dengan memanfaatkan kata

dan pambar.

Multimedia diartikan berdasarksn pendopar dari shli di
Bawah ini.

a. Multimedia yaitu “penggunaan berbagai bentuk
media dalam presentasi” (Schwartz & Beichner,
1954 hal. £).

b. Multimedia merupakan “penggunaan gabungan
dari beberapa media, seperti film, slide, musik, dan
pencahayaan, terulama untuk tujusn pendidikan
atau hiburan™ (Brooks, 1997, him. 17}
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c. Multmedia adalabh  “mformasi  dalam  bentuk
erafik, oadio. video, atan film. Sebuah dokumen

multimedia berisi elemen media selain teks biasa™
(Greenlaw & Hepp, 1999, hal. 44}

d. Multimedia merupakan gabungan dari beberapa
program vang memanfaatkan kompuoter mencakup
“leks bersama dengan setidaknya salah satu dan
berikut ini: audio ataw suara canggih, musik, video,
foto, grafik 3-D. animasi, ataw grafis resolusi
tinggl” (Maddux, Johnson, & Willis, 2001, him.
753).

Kesamaan di antara definisi inl melibatkan integrasi
lebih  dari sam media ke dalam beberapa  bentuk
komunikasi. Paling umum, istilah ini sekarang mengacu
pada integraxi media seperti teks, suara, grafik, animasi,
video, pencitraan, dan pemodelan spasial ke dalam sistem
komputer. Benk dari multimedia yvang berfungsi sebagai
alat penyampai pesan dapat dibedakan menjadi dun vaite :

a. Owdine delivery dan offfine delivery,
Onling delivery merupakan multimedia  vang
dalam pemanfaatannyan menggunakan  jaringan
vang berfungsi  menyampaikan pesan At
iformasi dari sam server machine atau komputer

yang menjadi pusat penyimpin data ke jaringan

29




lam baik i janngan  lokal maupun  jaringan

internel.
. Ofline deiivery

Offline  delivery merupakan multimedia  yang
disimpan menggunakan alat penyimpan atau
kermasan yang dapat dipindahkan, Alar penyimpan
tersebut harus mampu menyimpan data yang besar
sesuai dengan cin-cin data multimedia, misalnya
DVD dan CD-ROM.

Bidang pendidikan berubzh dengan  cepat.
Penggunaan muoltimedia modern dalam sektor pendidikan
saal ini telah berkembang, Secara umum, muliimedia
adalah  kombinssy  representasi  wvisnal  dan  audio,
Representasi inmi dapat mencakup elemen teks, seni grafis.
suara, animasi, dan video. Namun, multimedia dibatasi
dalam sistemn di mana informasi didigitalkan dan diproses
oleh komputer. Multimedia interaktif dan hypermedio
terdini dari aplikasi multimedia di mana pengguna memiliki
peran yvang lebih aktif, Guruo merupakan bagian utama yang
membutuhkan akses ke sumber belajar, vang mendukung
pengembangan konsep uniuk memenuhi kebutuhan belajar
imdividu siswa mereka. Dengan menggunakan teknologi
multimedia, gurn dapat menawarkan metods pembelajaran
baru yang dapat berlangsung di sekolah atau di memah.
Multimedia membenkan akses guru ke sumber belajar,

yvang mendukung pengembangan konsep konstrukril, vang




memungkinkan mereka untuk tokus pada belajar sambil
bekerja  bersama  dengan siswa mereka,  memperluas
penggunaan sumber  pembelajpran mefalui multimedia
yvang dapat diaksses dari rumah mempakan peluang untuk
meningkatkan pembelajaran jarak jauh.Tidak ada keraguan
bahwa minat techadap teknolog dalam pendidikan sasr ini

meninghar.

Multimedia di era teknologi saat ini digunakan
schagal  salah  satu  perantara dalam  pelaksanaan
pembelajaran vang  disebut  dengan  multimedia
pembelgjaran. Multimedia pembelajaran adalah kombinasi
wenl, feks, animasi, suara, dan video yang disampakan
kepada satu (peserta didik) oleh komputer atau peralatan
manipulasi  elektronik  dan  digital  lainnya,  Melalui
kombinasi media ini pengalaman belajar menjadi sesuamu.
Interaktif vamg mencerminkan suatu pengalaman dalam
kchidupan schari-hari. Multimedia pembelajaran dipilib
dengan memperhatiakn kelebihan yang dimiliki dan media
laimmya. Menurut Philips (2013:11)  kelebihan  media

pembelajaran antara lain;

a. Media campuran, menggabungkan beberapa media
konvensional menjadi media interakiif, Proses
Pembelajaran  tentunya membutuhkan beberapa
media baik berupa media visual manpun audio,
dengan kumpulan media multimedia vang dikemas

dalam satu bentuk;
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b. Kontrol pengguna, memungkinkan  penggona

untuk  mempelajari bahan  ajar sesual dengan
kemampuan  dun  pengetahuannya  serta  dapat
belajar secara mandiri sesuai denpan materi vang

dibutuhkan:

Simulasi  dan  visualisasi, dengan  teknologi
ammasi, stmulast dan visualisas: pengguna dapat
memperoleh  informasi yang lebih nyata dan
ahstrak. . Informasi baru masih berupa sesuatu
yang abstrak, karena membutuhkan media yang

dapat mermbaniu menyerap informasiz

Gaya belajar vang berbeds, multimedia memiliki
kermampuan  untuk  mengakomodasi pengguna
dengan gaya belajar yang  berbeda.Multimedia
merupakan alat bantu untuk mnyvampaikan pesan
vang menggabungkan dua elemen atau lebih media
yang meliputi gambar, feks. fowo, grafik, film,
suara, dan ammasi secara tentegrasi. Muliimedia
yaitu merupakan kombinasi dari  video dan
komputer. Kombinasi tersebur paling sedikit dua
media input atau output dari data atan secara
umum, muliimedia merupakan kombinasi dan tiga
clemen, yaitu  suara. gambar, dan ks,
Berdasarkan Darvanto (20013) dijelaskan babwa
multimedia terbagi menjadi dua kategon, vaitu;

multimedia  linier dion  multimedia  interaktif,

iz




Multimedia lhinier adalah muolumedia yang tdak
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang
dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini
berjalan sekoensial (berunetan), contohnya TV dan
film. Multimedia interaktif adalah  swam
multimedia  vang  dilengkapi  demgan  alat
pengontrol  yang  dapat  dioperasikan oleh
pengguna, schingga dapal memilih apa yang
dikehendaki wntuk proses selanjutnya. Contoh
multimedia  intereaktif  adalah  pembelajaran

mteraktif, aplikasi zame, dan lain-lain.

Muliimedia pembeélajaran yaitu  gabungan  dari
beberapa media (audio, video, teks, gambar. grafik,
animasi) . Multimedia tersebut dapat dimanfaatkan sebagai
alat penyampai pesan dalam kefiatan belajar dan meng aajar
yvang telah dikemas menjadi file digital (terkomputerisasi)
dengan menggunakan software yang mudah di download
secara  gralis dan  penggunaannya  prakiis. Multimedia
merupakan suatu media dengan memanfaatkan beberapa
clemen dari media diantaranya teks, grafik, gambar, foto,
audio, video, dan animasi secara terpadu. Berbagai fitur
multimedia seperti video/audio, kuis, pame, dan animasi
yang dapat membanin  gury  dalam  mempelajan  opik
menjadi  febih  bervanasi  dimana konten  multimedia
memiliki dampak yang kuat werhadap pikimn dan perasaan

siswa dalam pembelajaran. Multimedia dalam pembelajaran
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merupakan gabungan dan berbagal media yang terdin dari
teks. orafik, pambar diam, animasi, suara dan video.
Pembelajaran multimedia meropakan salah satu komponen
pembelajaran yang memiliki peran penting dalam proses
pembelajaran.

Monfost pengounsan mulimedia dalam  kegatan
belajar mengajar  adalah informasi dapatditenma melalui
saluran pendengaran dan visual diproses di berbagai bagian
otak. Ketika siswa mampo belojar melalui kedua saluran ini
secard  bersamaan.,  mercka  menyerap  lebih o banvak
informasi sensorik dan mampu memasukkan lebih banyvak
pelajaran ke memon mereka. Siswa akan memiliki
peninghatankemampuan  pemecahan masalah  Karena
sebagian besar otak mereka dicadangkan untuk memproscs
informasi visuwal, kKita sangat terstimulasi saat menyerap
gambar, video, dan amimasi dari pada teks. Hal ini dapat
meningkatkan  perhatian  siswa  dan retensi  informasi.
Pembelgjaran - multimedia  cenderung javh  lehih
menvemangkan  bagi  siswa  daripsda  mengumpulkan
informasi  melalui  buko  vang  teralu  banyak  teks
didalamnya, dan ini sebenamya dapat meningkatkan
pengetahuan dan semangal mercka untuk mempelajari
maten yang digjarkan. Multimedia dapat diaksess melalui
koneksi  internet  di kelas. Siswa dan  guru  dapat
mengumpulkan  imformasi dari berbagan  sumber, dan

mengilustrasikan  poin dengan cara yang menarik dan

mendalam melalu multimedia,
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Becara umum manfaat multimedia menurut Daryanto
(2016:52) adalah  proses pembelajaran  menjadi  lebih
menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat
dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan, dan
proses belajar mengajar dapat dilakukan, proses dapat
dilakukan dimana cajn dan kapan saga, serta sikap belajar
siswa dapat ditingkskan. Senada dengan pendapat Munir
(20151507 mengungkapkan bahwa  pembelajaran
multimedia memberikan pengalaman nyata dan langsung
karena siswa dapar berkomunikasi dan berinferaksi dengan
limgkungan tempat mercka  belajar. Scbuah  sistem
multimedia memiliki empat karaktenstik dasar:

i, istem multmedia harus dikendahikan Komputer.

b. Sistem multimedia terintegrasi.

¢, Informasi yang Turu berikan harus

direpresentasikan secara digital.

. Diakhin dengan presentasi tatap muka.

Sebagai salah sstu komponen sistem  pembelajaran,
pemiliban dan penggunaan multimedia pembelajaran harus
memperhatikan  karakieristik  komponen  lain,  seperti:
tujuan, materi, strategl dan juga cvaluasi. Karakteristik
multimedia pembe lajaran adalah sebagai berikut;

a. Memiliki lebih dari satn media vang konvergen,

misalnya menggabungkan unsur sudio dan visual.
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b. Bersifar mteraknf. dalam pengertian  memiliki

kemampuan  untuk  mengakomodas:s  respon

pengguna,

¢. Bemsifar  mandir, dalam pengertian  memberi
kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian mpa
schingga pengguna  bhisa menggzunakan tanpa

bimbingan orang lain.

Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebat, multimedia
pembelajaran sebaiknya juga memenuhi fungs: sebagai

berikoun:

a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya

dan sesering mungkin:

b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa

untuk mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri;

¢. Memperhatikan bahwa siswamengikuri suam uraan

vang jelas dan terkendalikan,
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Muodel ini berdasar pada asumsi (Mayver, 2000) diantaranya:

H

Pengalaman/informasi visual dan anditor diproses
melalui informasi vang terpisah dan berbeda.
Setiap saluran pemrosesan informasi terbatas
kKemampuannya unfuk memproses

pengnl amaninformsi.

Memproses panmiumm:."iulhrmum dalam saluran
adalah proses kognitif aktif yang dirancang untuk

membangun representasi mental vang koheren.

Selanjutnya. model ini diaktifkan melalui lima langkah:

a.

Memilih kara-kata vang relevan uniuk diproses

secarn verbal memor kerja,

Memilih gambar vang relevan untuk diproses dalam

memor kerja visual,

Organisasi yang dipilih kata-kata ke dalam model
verbal,

Mengatur gambar yang dipilih ke dalam model
visual, dan

Mengintegrasikan representasi verbal dan vispal

serta pengetahuan sebelumnya.

Pemanfaatan  multimedia  saat  ini tentunva

berdosarkan pada pengetahonan fentang keuntungan vang

didapat

dalam  pemanfaatannya.Keuntungan dari

penggunaan multimedia yaitu:

EX)




Memingkatkan efektivitas belajar.

Lebih  menarik  daripada metode  pembelajaran

tradisicnal berbasis ceramaty.

Menawarkan potensi  vang  signifikan  dalam
meningkatkan  komunikasi  pribadi,  upaya
pendidikan dan pelatihan,

Mengurang braya.

Mudah digunakan

Dalam Daryanto (20123, h, 52) Terdapat keunggulan

multimedia pembelajaran yaitu:

i,

Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak

tampak oleh mata, seperti
Kumiim, bakteri, electron, dan ain=lain.

Memperkecil benda vang sangat besar yang tidak
mungkm dihadirkan di

Sckolah, seperti gajah, mamah, gunung, dan lain-

iain.

Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks,
rumit dan berlangsung

Cepat atau lambar seperti sistem whuh manusia,

bekerjan ya suatu mesin,

1.1




E.

Beredarnya planet mars, berkembangn va bunga dan
laiie-lain. d) Menyajikan benda ateu peristiwa yang
Jauh seperti bulan, bintang, salju, dan lain-lain,
Menyajikan benda atau peristiwa vang berbahaya
seperti letusan gunung berapi, harimau, mcon, dan
lain-lain,

Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa,

Pengrunaan multimedia dalam pembelajaran seiring

perkembangan  jaman  tentunya  memiliki  keuntungan

diantaranya:

al.

Interpretasi informasi vang lehih baik

Dalam masyarakst yang didorong oleh informasi
s34t ind, penggunasn multimadia memainkan peran
yang sangal signifikan dalam menyampaikan pesin
penting secara cepal dan efekiif dengan menyajikan
informasi  melalui kombinasi  media.  Ini
memfasilitasi pemahaman yang lebih baik  dan

retensi ide oleh andiens.
Keterfibatan sudiens yang lebih baik

Keuntungan terbesar  menggunakan  multimedia
adalah  kontennya mampe  melibatkan  ofak  di
berbagai tingkatan dengan memberikan rangsangan
visual dan sural bersama dengan teks. Dengan

demikian, konten vang menggunakan multimedia
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dapat memastikan pemahaman dan retensi mater
yang lebih cepat dengan membantu siswa  atan
audiens  untuk  memvisualisasikan  konsep  dan

membuat koneksi yang lebih dalam,

Schagai salah satu komponen sistem pembelajaran,
pemilihan dan penggunaan multimedia pembelajaran hams
memperhatikan  karakieristik  komponen  lain,  seperti:
tujuan, materi, strategi dan juga cvaluasi pembelajaran
(Daryanto, 2013, h. 53-3). Kanktenstik multimedia
pembelajaran adalah sebaga: berikut:

a. Memiliki lebih dari sam media vang konvergen,
misalnys menggabungkan unsur audio dan

visual,

b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki
kemampuan  untuk  mengakomodasi  respon

pengeuna.

c. Bersifat mandiri, dalam pengerian  memberi
kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian
rupa schingga pengzuna bisa menggonakan

tanpa bimbingan orang lain.

Selain  memenuhi ketiga karakienstik tersebut,
multimedia pembelajaran sebalknya juga memenohi fungsi

sehagal berikun:

a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya

dan sesering mungkin,




b. Mampu memberikan Kesempatan kepada siswa
untuk  mengontrol laju  kecepatan  belajarnya

sendir

c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti  suatu

urtan vang jelas dan terkendalika

2. Tujuan Multimedia pembelajaran
Multimedia pembelajaran YENZ dipilih,
dikembangkan dan digunakan secarn tepat dan baik, maka
akan membert mantaat yang besar bagi para puru dan
siswa. Kustandi dan Sutjipto (200 1) menyebukan mantaat
vang dapat diperoleh adalah:
i. Proses pembelajaran lebth menank:
b. Interaktif;
c. Jumlah wakiu mengajar dapat dikurangi:
d. Kualitas belajar pebelajar dapat ditingkstkan;
c. Proses pembelajaran dapat dilakukan kapan dan
dimana saja:
. Sikap belajar pebelajor dapat ditingkatkan.
Pemanfaatan  multimedia  dalam  pembelajaran
tentunya berpengaruh terhadap beberapa komponen. Darl
beberapa  media  yang ada dalam  pembelajaran,
interakiivitas multimedia adalah svang paling nyatas (overt).
Myata  disini dapat  diartikan bahwa  pemanfaatan
multimedia melibatkan mental dan hsik pengguna pada

wakiu  mencoba  menggunakan  program - multimedia
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pembelajaran. Sedangkan buko teks. TV interaktivitas
terbatas sama (coverty, hanya melibatkan mental pengguna.
Interaktivitas secara fhisik dalam multimedia pembelajaran
bervariasi mulai dari yang paling sederhana hingga yang
kompleks. Interaktivitas yang sederhana, misalnya menekan
kevboar datan melakukan klok dengan “mouse’untuk
berpindah ke halaman atan memasukkan jgwaban latihan.
Interaktivitas yang kompleks, misalnya aktivitas dalam
suatu simulasi sederhana dimana pengeuna bisa mengubah
sudatu vaiabel erenm, misalnya pengguna menggerakkan

Joystick untuk menirukan gerakan mengendarne mobil.

Dalam pembelajaran  peranan multimedia  menjadi
semakin penting dimasa kini, karena media-media lersebut
dirancang untuk saling melengkapi seluruh sistem vang ada
menjadi berdaya guna dan tepat guna, suatu kesatuan
menjadi lebih baik dampada jumlah bagian-bagiannya (the
whole 18 greater than the sum of it parts). Penggunaan
rmultimedia  dopat  ditenma dalam  pelatihan dan
pembelajaman  atas dasar mempertinggi  proses  belajar
rmandiri serta peran akof dari peserta belajar. Sistem
multimedia  juga memberikan rangsangan bagi  proses
pelatihan dan pembelajaran vang berlangsung di luar ruang
kelas (Latuhero, 2008:81).

Multimedia pembelajaran dapat memberikan jawaban
atas  suatu bentuk  pembelsjaran  yang dulunya secara

tradisional belum dapat dilaksanakan, contohnya mengubah
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bentuk teks atau abel secara cepat. Hal i diperkuoat oleh
pendapatnya Agnew, Kellerman & Meyer (2H9:6) sebagiu
berikut, "Whereas same applications use compitters merely
te focifitate activifies that students could perform in other
ways, multimedia wees computers to help students perform
activiters  that  were  previously  smposeible. A word
processor makes a fpewriter that can change and reformet
pages, and a spreadsheet makes a sheet of squared paper
thar recofculotes numbers, So either fust mokey a function
thar wiey afready posslle po fuster oamd easier. However the
links thar are a kev part af mulrimedia projeces allow users
for inferact withinformation  in completely new wavs™.
Beberapa aphkos: menggunakan komputer sekadar untuk
memfasilitasi kegiatan vang bisa ditunjukkan pada cara
lain. multimedia menggunakan komputer untuk membantu
peserta melakukan aktivitas vang scbelumnva tidak
rmungkin. Proses sebuah kata pada mesin ridak  dapar
mengubeh dan memformar kembali halaman, dan membuoat
lembar kertas yang jumlahnya dikalkulasi kembali. Jadi.
salah satn fungsi mungkin lebih cepat dan lebih mudah.
Meskipun link projek bagian dan  multimedia  yang
membolchkan  pengguna  untuk  berinteraksi  dengan

informasi sewtuhnya pada cara vamg baru.

Multimedia diimplementasikan  dengan  meémbantu
perkembangan kemampuan keterampilan berpikir kritis

pada siswa Ini menyediakan akses mudah dan pengiriman
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cepal dari mtorial, maten Kursus, tes dan kuis kepada
pengguna. Dengan bantuan multmedia. siswa dapat belajar
di rumah tanpa instruktor atauy gure pribedi, Ini juga
menghemat waktu  penulisan. Multimedia membiarkan
peserta helajar mengarahkan, berinteraksi dan
berkomunikasi dengan komputer. Ketika peseria belajar
mengonirol semua media yong ada didalamnya, pada saar
itu sehenarnyz dinamakan multimedia yang inferaktif. Jadi,
dengan pengeunaan multimedia berbasis komputer yang
interakrif, peserta belajar tidak  hanva melihat  dan
mendenzar, tetapi juga mengerjakan  perintah-perintah
secara  aktif.  Multimedia  pembelajaran  interaktif

mempunya beberapa kekuatan dasar, seperti:
8. Mixed media,

Dengan menggunakan  teknologi  multimedia
berbagai media konvensional dapat diintegrasikan
ke dalam satu jenis media interakif, seperti media
teks { papan wilis), audio, video, yang jika dipisahkan
akan membutuhkan lebih banyuk media;

b, User control

Teknologi  multimedia  pembelajaran  interaktif
memungkinkan pengeuna untuk menclusuri materi
ajar, sesual dengan kemampuan dan laar belakang

pengetahuan yang  dimilikinya, disamping  ito




menjadikan  pengguna  lebth nyaman  dalam

mempelajart isi media, secara berulang-ulang:
. Sipndation ged viealizainon

Fungsi khusus vang dimiliki oleh  multimedia
pembelajaran yang  interaktif  schingga  dengan
eknologi  amimasi,  simulssi den vispaolisssi
komputer, pengguna akan mendapatkan informasi
yang lebih nyata dari informasi yang  bersifat
abstrak. Dalam  beberapa kurikulum  dibumhkan
pemahaman yang kompleks, abstrak, proses dinomis
dan mikroskopis schingza dengan simuolasi dan
visualisas peserta didik b dapit
mengembangkan  mentalmodel  dalam  aspek
kognitifnya;

d. Diffevent fearning stvies

Multimedia  pembelajaran  imteraktif mempunyai
potensi unuk mengakomodasi pengguna dengan

rava belajar yang berbeda-beda,

Multimedia disenangi karena mempunyal beberapa
kelebnhan  vaitu  flecibe!, sell-mecing,  contend rich, dmnd

inferaktive amd for meeting the needs of fndividuals.
a. Flexibel

Bermakna adanya kesempatan untuk memilih isi

setigp mata pelajaran yvane disapkan juea vorissi
i & il Jug
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serta  penempatannva  untu diakses.  Fleksibel
penggunaan  waktu  juga  memspakan cird yang
menonjol, sehingga bisa cocok untuk semua orang
{Hackbarth, 2000:228),

Comrent-rich atan kaya isi

Program ini menvediakan 181 informasi yang cukup
banyak, bahkan berisi materi pelajaman vang sifatnya
pendalaman dan juga memberikan rincian lebih
lamjut dan isi materi yang disiapkan khusos bagi
peserta didik vang juga memiliki minat kKhusus, atan
ingin belajar lebih banyak. Kekayaan isi program
multimedia  juga didukung  oleh  penggenain
berbagai bentuk format sajian  informasi  vang
disalurkan lewat berbagal jenis media, Media salah
samunya yatm komputer. komputer sebagal media
pembelajaran mempunyar  keuntungan  sebagai
berikoul: Time KeVINgs, learner Cenrred,
reinforcement, privide  learning, special needs,
vismad  appeal,  record  keeping,  informoation
mandagement, diverce  experiences,  cOnsisiency,
effective ang efficient. communication precission,
and  customized  learning.  Menghemat  wakiu,
mengontrol  peseria, penguatan, belajar  pribadi,
kebutuhan  kKhosus, dava  tarik  visual, menjaga

dokumen, mengatur  informasi.  konsistensi
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pengalaman. efeknt  dan  efesien,  ketelitian

komunikasi dan perubahan belajar.

Komputer memungkinkan peserta  didik  belajar
sesual dengan kemampuan dan kecepatannya dalam
memahami materi pelajaman yang disampaikan oleh
pengajar. Penggunaan komputer dalam  proses
pembelajaran - membuat  peserta dihk  dapat
melakukan kontrol terhadap aktivitas belajarmya.
Kemampuan komputer untuk menampilkan kembali
informasi vang dipedukan oleh pemakainya, dapat
membantu peseria belajar yvang memiliki kecepatan
belajar yang lambat. Komputer dapat diprogram
agar mampu memberikan umpan balik terhadap
hagil  belajar dan  memberikan  pengukuhan
{reinforcement) terhadap prestasi peserta belajar.
Dengan kemampuan komputer optuk merckam hasil
belajar pemakainya, komputer dapat  diprogram
uniuk memeriksa dan memberikan  skors hasil
belajar  secarn  otomatis.  Komputer  dapat
dimantaatkan sebagai alat perantara dalam belajar
mandin. Mengacu pada penjelasan tersebut dapat
disimpulkan  bahwa  penggunamn  multimedia
berbasiz=  komputer  dalam  pelatihan  dan

pembelazjaran mempunyai mantaat yaito:
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1. Peserta dapat bekerja secara mandin
menurul tngkat kemampuannya atau dalam

kelompok kecil:

-3
H

Lebih efeknf wmuk menjelaskan  materl

bart vang bersifat simulasi interaktif;

3. Peniloian yang ada dapst memberikan
umpan balik yang cepat pada peserta untuk
mengetahul  kemampuannya  pada  =atu
masalah atau materi terentu sehingga dapat

digunakan schagai penilaian sumatif;

4. Dengan ehnik pemecohan suaiu masalah,
peserta akan mempunyai cora tersendin
untuk memecahkan masalahnya dengan

maler: yang sama dengan Emannya.

Dapat  disimpulkan bahwa multimedia  berbasis
komputer dapat membuat  peserta  belajar  melatih
kemampuan berpikir kritis dan kreatif dalam memecahkan
suatu permasalahan secara pnbadi mavpun kelompok. Hal
ini juga merupakan pendekatan  “student-  centered
learming™ vang membiarkan peserta belajar mempunyai
pola pikimya sendini dalam mencapai tujuan belajarnya.
Peran mengajar juga berubah dan pemamn utama menjadi
pendamping dalam suam pembelajaran. Multimedia juga
memberikan  suatu nuansa baru untek membuat

pembelyjaran menjadi lebih interakif, efektif, efesen. dan
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menarik.  Pembelajaran dengan multimedia berbasis
komputer quga dapat  digumakan  untuk  pembelaaran
mandiri maupun kelompok tergantung permasalahan yang

harvs dipecahkan,

3. Prinsip Multimedia Pembelajaran
Sekarang setelah kita membangun fondasi psikologi
kogmitif, man kita beralih ke meringkas setap prinsip.
Prinsip Multimedia berdasarkan Maver (2000 antara lain:

a. Pnnsip Koherensi

Prinsip  koberensi  dalam  pengembangan
multimedia pembelajaran perlu onuk  diperhatikan.
Prinsip koherens] mwerupakan dasar yang digunakan
untuk meminimalkan informasi vang odak penting.
Pengembang tidak boleh memasukkan informasi dalam
pesan multimedia mereka yang hanva bertujuan untuk
“mempercantik™  presentasi, arae  mengalihkan

perhatian dan tujusn pembelajoran secars Keseluruhan.

Dalam  pengembangan serta pemantaatan dard
multimedia jangan menvertakan detail yvang menggoda.
Menggoda dusii dapat disrtikan mater: yang tertuang
dalam multimedia menarik tetapi tidak relevan dan
dapat menciptakan respons emosional. Pembelajaran
mermpakan suatn proses  aktiv - yang  diperlukan
sehingga materi ataupun pesan mformasi yang sifatnya

mengeanggy emost dan komsentrasi siswa hendaknya
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tidak  dicantumkan dalam multimedia  pembelajaran

wang disusun tersebut.

Mengacu pada prinsip koherensi tentunya ada hal
wvang harus diperhatikan  dalam  menyesun  aran
mengembangksn multimedia pembelajoran. Sebaiknya
anda hanya memasukkan eralik. teks, dan maras: vang
dapt  mendukung  twjuan  pembelajaran yang  telah
dirancang. Schaiknyva dalam multimedia pembelajaran
vang anda susun tidak menggunaksn gambar dekoratif
dan materi yang tidak berhubungan dengan materi inti
vang  bimsanya  anda  gunakan  hanya  uniok
memperbanyak is dan materi yang anda  susun
tersebut. Dalam  pengpunakan suam  yang  sering
tertnang  dalam muliimedia pembelajaran sebaiknya
jangan menggunakan musik latar serta punakan visual

seederhana saja,
Prinsip Juringan

Multimedia pembelajaran  yang  ditampilkan
tentunys memuat banvak sckali informasi berbubungun
dengan  matert pembelmaran. Banyaknya inlormasi
tersebut  tentunya peserta dihik sebagm  penerima
informasi harus tahu apa yang harus diperhatikan,
bapaimana memposisikan diri mereka ketika berada
dilam  presentasi, dan  bagnimana  mengintegrasikan
informasi untuk membangun pengetahuan pada dir

mercka,  Oieh  karema  itw,  prinsip  jaringan




merekomendasikan  agar  instruktur - menambahkan
yarat vang mengarahkan perhatian pembelyar ke

materi yang menonjol,

Prinzip Kedekatan Spasial

Spesifik prinsip kedekatan spasial mungkin agak
lebaby antuitif darspada prnsip-prinsip Maver lainnya.
Singkatnya, dalam prnsip i menyarankan bahwa
gur sebagal instruktur harus menyimpan teks (seperti
label atau keteranpan) di dekat grafik yang mereka
gambarkan. Jika merekas melakukannya, merska
meminimalkan upava kogninf yang hams dikeluarkan
pembelajar untuk menvelaraskan makna teks  dan
gambar itu sendiri. Jadi. alih-alih memindai layar unuk
membuat  koneksi  seperti i, pelajar  dapar
mencurshkan wpaya kognitif itu untuk integrasi dan

pembangunan koneksi.
Prinzip Kedekatan waktu

Pelaksanaan proses pembelajaran didapati prinsip
kedekatan temporal yang menyatakan bahwa narasi
dan anumasi barus  disampaikan secara  bersamaan.
Misalnya, siswa tidak boleh mendengar tentang suatu
proses  dan kemudian menonton  animasinya

seandahnya; sebagal gantinya, gumi atau instruktoae
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F'n.-

harus mengatur wakiu narasy umtuk dimainkan bersama

dengan animisi.
Prinsip Segmentasi

Eksperimen Mayer melibatkan penvajian pesan
multimedia smkron ke subjek penchitian (pesan vang
sehapion besar  berfokus padn proses  yang
menggambarkan, seperti bagaimana bentuk petir), Da
menentukan hahwa ketika siswa memiliki kemampuan
untuk mengontrol kecepatan pelajaran, mereka tampil
lebih baik pada tes mengingat dan mentransfer, Dengun
demikian, prinsip segmentasi memiliki dwa implikasi:
{a) penggzuna harus memiliki kendali atas Kecepatan
pelajaran multimedia, dan  (b)  mstruktur  harus
memotong matert dengan tepat untuk memungkinkan

pemrosesan yang memadal pada setiap slide atau layar,
Prinsip Pra-Pelatihan

Perlunya mengelola  muatan  esensial  (ataw
imrinsik) menunjukkan bahwa pelajar pemula kesulitan
menerina  informasi dalam  pesan multimedia vang
kompleks. Prnsip  pra-pelatihan disini penting
diterapkan sebelum masuk ke dalam deskripsi proses.
Jika udak, siswa akan kesulitan mempelgjan bagian-
bagian komponen proses padahal juga harus mencoba
membangun model mental dan proses it sendiri.

Intinya. pra-pelatihan adalah fentang  pembelajaran
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In.

scaffolding  dan  membaniu siswa membangun
pengetahuan  awal yang sesual sebelum  memulal

pelajaran multimedia,

Prinsip Modalitas

Prinsip modalitas, merupakan salah satu prinsip
dalam multimedia. Berdasarkan prinsip ini tersebut
mengacy pada tingkat Kemampuan pemahaman siswa
dimana belajar febih dalam dari gambar dan kata-kata
vang dincapkan daripada dan gambar dan kata-kata
yang dcetak. Mengacu pada paparan tersebul maka
dalam pengembanagn maupun  pemanfaatan
multimedia maka gurn ataw instruktur hanya bolch
mengucapkon kata-kata (bukan memasukkannya ke

layar).
Prinsip Mulumedia

Menurut prinsip personalisasi, musik yang lehih
santai di kelas online sebenarnya dapal berdampak
positif pada pembelajaran. Dengan demikian, guru acau
instrukiur harms menghindan bahass akademis vang
kaku, dan sebagai gantinya menggunakan bahasa
sehari-had yang lebih mudah dipahami. Cobalah untuk
menganggap presentasi schagai percakapan satu lawan

satu dengan setiap siswa. Bahasa informal memiliki

33




k.

efek menciptakan isvaral sosial dalam presentasi vang
dapat  mendabulukan aktivasi respons  sosial  pada
pelajar seperti untuk mencoba memahami apa vang

dikatakan pembicara,

Prinzip Personalisas:

Menumut prinsip personalisasi, musik yang lebih
santai di kelas online schenarnva dapat berdampak
positif pada pembelajaran. Dengan demikian, guru atau
instruktur harus menghindari bahasa akademis yang
kaku, dan sebagai gontinya menggunaokan  bahasa
sehari-han yang lebih mudsh dipahami. Cobalah untuk
menganggap presentasi sebagai percakapan satu lawin
salu dengan setiap siswi. Bahasga informal memiliki
efek menciptakan isvarat sosial dalam presentasi vang
dapat mendahulukan aktivasi respons  sosial  pada
pelajar seperti uniuk mencoba memahami apa vang

dikatakan pembicara.
Prinsip Suara

Prinsip  suara  mungkin  terdengar  asing
dibandingkan dengan prinsip vang lain. Tetapi suara
termasuk bagian penting dalam multimedia, Prinsip ini
menunjukkan bahwa narazi lebih baik dilakukan oleh

manusia daripada komputer

Prinsip Gambar
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Prinsip pambar adalah  satu-salunya  prinsip

naltimedia yang tidak afirmatif. Ini menyatakan balwa

menvertakan gambar scorang gum atau  instruktur

selama  presentasi  multimedia  tidak  serta  merta

meningkatkan hasil belajar siswa,

Tabel 1. Pelaksanaan Prinsip Multimedia Pembelajaran

Hasil Empiris

Aplikasi praktis

*  Prinsip Multimedia;
Siswa belajar lehih
baik dari kata-kata
dan gambar daripeda
kata-kata saja.

o  Prisip Kedekatan
Spasial; Siswa belajar
lebih batk ketka kasta-
kata dan gambar yang
sesui disajikan
bersama darnpada
dipisah dari satu sama
lain di halasman acau
layar.

Animasi layar. tayangin
slide, dan narasi  haros
melibatkan  eks  tenulis
atay lison dan digm atau
bergerak  foto-fon, Blok
teks atao tavtan audio saja
vang sederhana eteknwa
lebih  sedikit  danpada
ketika teks atau narasi ini
digabungkan dengan
sambar visual .

Saat menyajikan teks dan
gambar vang
digabungkan, teks harus
ada atay dicantumkan di
dalium gambar,

Menempatkan  teks  di
bawah gambar itu cocok.
letapi menempatkan teks
di dalam gambar lehih
etektit,

+ Prinsip Kedekatan
Temporal: Siswa
belajar lebih bak
ketika kata-kata dan
gambar yang sesuil
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disajikan secara
bersamaan daripada
bergantian..

Prisip Koherensi:
Siswa belajar lebih
baik ketika kaga-kata
asing , gambar, dan
suara dikecualikan
daripada disertakan,

animasi damn narasi
keduanya digunakan,
animasi dan narasi harus
tepat dan bermakna.

Presentasi multimedia
harus fokus pada
kejelasan  dan  presentasi
singkat. Presentasi vang
menambahkan  “lonceng
dan peluit” atau informasi
asing menghambat belajar
qiswi,

Prinsip Modalitas:
Siswa helajar lebih
baik dari animasi dan
narasi daripada dar
animasi dan teks di
lavar.

Presentasi multimedia
yang melibatkan kats-kata
dan gambar harmes dibuat
mengrunakan  kata-kata
lisan vamg didengarkan,
bukan teks tertuhs untuk
menambah foto-folo,

Prinsip Redundansi:
Siswa belajar lebih
baik dari animasi dan
narasi darnpada dan
animasi. narasi, dan
teks di layar

Presentasi multimedia
yang melibatkan kata-kata
dan gambar harus
menyajikan teks  bak
dalam bentuk tertulis, atan
dalam bentuk suara, tetapi
tidak kedusnya.

Prinsip Perbedaan
Individu: Efek desain
adalah lebih koat
untuk pelajar
berpengatahuan
rendah daripada
untuk belajar
bempengetahuan tinggi
dan untuk pelajar
spasial inggi

daripada dari

Strategi vang disebutkan
di amg  paling  efeknf
untuk  pemula (misalnya.
pelajar  berpengetahuan
rendah) dan visual peiapar
{misalnya. pelajar spasial
tinggi). Presentasi
multimedia vang
terstruktur dan baik harus
dibuat karena paling dapat
e,
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pembelajar spasial
rendah.

Dresain Pembelajaran Multimedia Pembelajaran
Desain multimedia  yang dikembangkan mencakup
berbagai objek media, yaitu teks, gambar. animasi, suara dan
viden, Berbagin komponen media rtersebut dimaksudkan
dalam sofeware multimedia i dengan maksud agar proses
belajar dapat  bedangsung dengan lebih  baik, Seperti
dijelaskan dalam uraian di atas bahwa berbagal objek media
tersebut jika disajikan dengan baik dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran. Benkw disraikon alasan penyajian
berbagai objek multimedia di ams.
a. Teks Mater
Dalam multimedia yang dikembangkan inmi sebagian
disajikan dengan menggunakan feks, Penggounaan teks
dalam multimedia tidak dapat dihindan dan tetap
diperlukan sebagai salah sain elemen wiama dalam
proses  penyampaian  informasi meskipun  terdapat
berbagai komponen media lain vang lebih menarik.,
selam  itu dalam  multmedia i terdapat berbagal
informas:  vang lebih  cocok  disampakan  dengan
menggunakan teks dibandingkan dengan media lam.
Penggunaan teks menjadi lebih jelas ketika digabungkan
denpan  media lainnya,  Penggunaan  teks  dalam
multimedia mi mempertimbangkan beberapa hal agar

teks mudah dibaca, jelas, dan menank, diantaranya;
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. Ringkas tetap padar:

2. Ukuran, dan jemis huraf muodah dibaca, dalam
media in sebagian besar teks menggzunakan font
times new roman;

1. Pemilihan warna teks disesnaikan dengan
background; dan (4p pemilihin  horuf  relanf
konsisten

b, Gambar Materi
Dalam multimedia ini sebhagian disajikan dalambentuk
gambar dengan  wjuan  agar materi yang  disajikan
menjadi lebih jelas, daripada hanva disajikan dengan
teks. Selain itw dengan gambar menjadikan materi lehih
menank perhatian dan memudahkan persepsi.

¢. Animasi
Animasi merupakan tampilan visual vang bersitat
dinamik. Animasi juga menjuk pada suatu proses
menjadikan sesuatn objek agar Kelihatgn hidup atau
memberi gamberan bergerik pada sesusu yang pada
dasamya statik. Sebagian materi dalam multimedia ini
disajikan dengan animasi. Penyajian animasi dilengkapi
dengan fasilitas untuk melakokan pengulangan narasi
jika peserta memerlukannya, Animasi digunakan dalam
multimedia ini karena memiliki beberapa kelebihan.
yaitu schagai benkut;

[. Mampu menvampaikan sustu konsep vang

kompleks secara visual dan juga dinamik.
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Mampu mengubah suatu fantas: manusia ke alam
realitas.

Y}, Mampu menyajikan sesuatu vang agak sukar untuk
dijelaskan dengan teks dan pambar statik dengan
lebih mudah dan bermakna.

4. Mampu menarik perhatian, meningkatkan motivasi
pemikiran peserta dengan lebih bermakna sehingga
membantu - mengurangl  beban  pesenta  dalam
menerima materi pelajaran.

5. Mampu menyediskan lingkungan  pembelajaran
SCCAra maya. terutama untuk mengatasi keadaan
dimana lingkungan yang sebenarnya sukarftidak
bisa untuk disediakan. membahavakan, atau
mungkin memeriukan biaya vang tinggi.

6. Mampu memudahkan don mempercepal proses
penjelasan konsep serta dapat melibatkan lebih
banyak indm sehinggs informasi yvang diterima
lebih lama didalam ingatan.,

d. Suara { Audia)

Suara merupakan salah satu media yang mampu
menarik perhatian. Suara dapat berupa narasi, musik,
dan scbagainya. Schagian materi dalam multimedia ini
disajikan dengan dilengkapi suara uniuk  membantu
proscs penvampaian informasi. Sclain itu suara juga
mampu meningkatkan motivasi bagl pengguna agar
lebih berminat mengikut: proses penyampaian mnformasi.

Konscp untuk mendesain screen memiliki - beberapa
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prinsip, vaiu sederhana ataw simplicity, konsisten atau
consistency, jelas atau clanity. dan keindahan atan
acsthetic, { Schwier & Misanchuk, 2009204, Sederhana
dimaksudkan bahwa jangan menampilkan pesan vang
membingungkan karena dikacaukan denpan gambar,
grafik. snimasi, suara dan wama yang tidak berguna.
Lakukan dengan pendekatan yang minimalis. Konsisten
dimaksudkan bahwa desan screen harus  konsisten
dalam style presentasi, penempatan  berbagai  item,
pemilihan warna, penggunaan isyarat (humf, huref 1ebal,
huruf minng dan ukurannva) dan lavar yang kosong
serta yang padat.

Pesan  vang disampaikan harus  jelas,  uwsahakan
penggunaan bahasa vang mudah dimengerti oleh pesrta
belajar. Keindahan dimaksudkan untuk selalu menjaga
keseimbangan, harmoni dan kesatuan dari tampilan.
Desain pesan jugs merupakan hal yang sangal penting
selain desain objek multimedia. Desain pesan juga
meliputi perencanaan untuk merekayasa bentuk fisik dari
pesan ataw informasi. Hal tersebut mencakup prinsip-
prinsip perhatian, persepsi, dan  daya  scrap  vang
mengatur  penjabaran bentwk  fisik dari pesan  atan
informasi. agar terjadi komunikasi amara pengirim dan
penerima, Desain multimedia berkaitan dengan kata-kata
dan gambar disampaikan olch Meyer (2009:265 ) adalah:




Bl

Prinsip  multimedia, vaitu  sapkan  Kata-Kata
sekaligus gambar-gambar dan jangan kata- kata
Afj;

Prinsip keterdekatan ruang, vaitu tampilan kata-
kata dan gambar- pambar terkait secara berdekaran
dam jangan berjanhan:

Prnsip keterdekatan waktu, yakni sajikan kata-
kata dan gambar dengan periode wakn;

Prinsip koherensi, yvakm jangan menambahkan
kata-kata  atan  eambar-gambar  ekstra kepada
presentasi multimedia, jangan menambahkan suara
dan musik yang tidak diperlukan kepada presentasi
multimedia dan jaga agar presentasi tetap singkat.
paclat dan langsung kesasaran;

Prinsip modalitas, yvaitu saat membuat presentasi
multimedia bens: animasi dan kata-kata, sajikan
kata-kata dalam benuk narasi darpada eks on-
sereen;

Prinsip redundansi, yaite saat membuat preseniasi
multimedia yang berisi animasi bernarasi padat
jangan menambahkan teks on-scroen yang hanya
mengulang kata dari dalam narasi;

Prinsip perbedaan invidual. yaim samt bekerja
untuk pescria belajar dengan kemampuan spatial
tinggi dan berpengetabuan ataw  berpengalaman
rendah, berhati-batilah dalam menerapkan prinsip-

prinsip yang relevan dalam desain moltimedia.
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BAR 3
PEMBELAJARAN E-LEARNING

1. KONSEF PEMBELAJARAN E-LEARNING
A. Mengertian E-learning

Perkembangan dan kemajuan ilmoe pengetahuan dan
ieknologi komumkasi dan informasi (ICT) dapat dengan
mudah menvediakan dan melengkapi sumber belajar, dan
penggunaannya dalam kegiatan proses belajar menupakan
salah saw fakior wama yang sangat mempengaruhi
bahkan menjadi pemicu utama dan scjalan dengan teori-
tcori dalam mengubah kebiasaan dan budaya belajar. E-
learming hasanya mengacu pada penggunann janngan
teknolozi informasi dan komunikas: yang disengaja dalam
pengajaran dan pembelajoran, Pauline (2018; 9). Integrasi
inovasi e-leaming adalah tantangan saat ini  bagl
organisas: dalam pendidikan tinggi untuk mendukung
prosgs  pembelajaran,  pengajeran dan administrasi.
Disebabkan  oleh  perubahan  kebutwhan  siswi,
meningkatnya  persaingan  antar organisasi, perbedaan
politik dan kondisi ekonomi. serta pendekatan pendidikan
dan tcknologi bamu dalamperguruan tinggi. institusi perlo
mencrapkan  e-learning  untuk . menghasilkan  nilai
pendichkan dan ekonomi, (Fischer dkk. 2015}, Inovasi e-
leaming masith baru dan belum tertamam kuat dalam
peraturan kelembagaan institutional atau rutinitas sehari-

hari staf akademuik (puru ataw siswa). Ketentvan jangka




panjang dan Inovasi e-leammg membuat tuniutan vang
tinggl pada perguruan tinggi. Di satu sisi. gurudan siswa
hares dibantu dalam penggumaannya, dan di sisi laim,
kondisi tekniz hams ditetapkan untuk memungkinkan

akses dan penanganan yang mudah.

Pengertian e-learning berbeda dengan pembelajaran
secara online {online learning) dan pembelyaran jarak
jauh idistance learning). E-learning merupakan suato
konsep yang lebih luas dibandingkan onlinelearning, yaitu
meliputi suatu rangkaian aplikasi dan proses-proses yang
menggunakan semua media elekiromk untuk membuat
pelatihon dan pendidikan  vokasional menjadi  lebih
fleksibel. Online learning merupakan suatio pembe lajarin
yang mengoundkan internet, intranet dan ekstranet, atan
pembelajaran yang menggunakan jaringan Komputer yvang
terhubung secara langsung dan luas cakupannya (global).
sedangkan  distance learming, cakupannya lebih  luas
dibandingkan e-leaming. yaitn tidak hanya melalui media
clektroniktetapt bisa  juga menggunakan media non-
glekironik, { Marfuatun, 2006).

Menorut Lena (20013 3) E-Leamning merupakan
kombinasi antara informasi, komunikasi. pendidikan dan
pelatihan yang merupakan elemen inti unek mencapal
wjuwan pendidikan secara wmum. Perangkat dasar vang
digonakan adalah seperangkat komputer yang memiliki

akses internet, tanpa memiliki akses miernet sulit bagi
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peserta didik dan pengajar untuk  memprakiekkan  e-

Learning. Menurut Chitra & Raj (20015: 13} Dalam

pembelajaran online  terdapat  dua  macam  proses

pembelajaran ynito;

E-Learning

lstilah e-learning terdirt lebih dan pembelajaron
onling.  pembelajaran virtual,  pembelajgaran
terdistribusi. pembelajaran janngan atae berhasis
web. Karena hurul “e” dalam e-learning adalah
singkatan dan  kata “clektronik™, itu akan
menggabungkan semua kegistan pendidikan vang
dilakukan oleh individu atau kelompok yang
bekena secara enline ataw offfine, dan secara
sinkron atau asinkron melalui komputer jaringan

atau mandiri dan perangkat elektronik lainnya. .
M-Learning

M-learning adalah singkatan dari mobile learning,
yang berart pembe i jarian menggunakan
perangkat  portabel vang memungkinkan  siswa
uniuk belajar di lingkungan yang berbeda dan
sambil bergerak alih-alih terbatas pada pengaturan
kelas atau dilkat ke meja. Pembelajaran mobile,
tentu saja. dengan sitar elekroniknya, menspakan

bagian dari c-lcarning, tetapi mengacu jauh lebih
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khusus pada perangkat gengeam dan teknologi

prenrtenfile.

E-leaming "dimerapkan dalam perspekiifl vang berbeda,
terimasuk  pembelajaran terdistribusi, pembelajaran jarak
Jjagh online, serta pembelajaran hvbrid, (Arkorful &
Abaidoo, 20151 E-learning, menurut OECD (2005: 45)
didefinisikan sebagai penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi dalam beragam proses pendidikan  untuk
mendukung dan meningkatkan pembelajaran di lembaga
pendidikan tingel, dan termasuk penggunaan teknologl
informasi  serta komunikasi sebagai pelengkap
pembelajaren  tradisional dan pembelajaran online, M-
learning merupakon pembelajaran dengan media vang
prakiis sehingoa kegiatan tersebut dapar dilaksanakan
kapanpun dan dimanapun.

E-learning mengacu pada penmanfaatan teknologi
informasi dan komonikasi (TIK) dalam berbagai proses
pendidikan untuk  mendukung  dan  meningkatkan
pembelajaran di lembaga pendidikan tinggi, (Al-adwan &
amedley, 2012 121). Dalam lngkungan e-learming,
berbagai alat dan  teknolog: digunakan., musalnya,
pengajaran yang dimediasi intemel, pendidikan berbasis
weh, siaran TV dan radio, ruang kelas wvirtoal, dan
pembelajaran terdistribusi. Pembelajaran online bisa lebih
Mekzibel dan  serimgkali  melibatkan  lebih  banvak

teknologi, misalnya, obrolan audio, konfercnsi video, dan
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diskusi onlie onlise. Semua eknologn im membenkan
kesempatan pada siswa agar dapat menjalin hubungan
antara gurne dengan secara efektif dan Aeksibel.

Dari  aspek siswa,  e-leamning  memungkinkan
eksplorasi cara belajar yang lebih fleksibel dengan
mengurang kebutuhan perjalanan untuk menghadinn kelas.
Pembelajaran  digantikan  oleh  kesempatan  interaksi
dengan instruktur dan siswa lain di mana saja-kapan-
bagaimanapun basis. Oleh  karena i, e-ledrning
menawarkan  jalam  bagi  siswa  untuk melanjutkan
pembelajaran mercka  wntuk memperoleh  bame  dan
meningkatkan keterampilan yang ada pada wakw dan
tempat pilihan mercka. E-learming dilakukan melalui
fasilitas video interaktif yang memungkinkan siswa dapat
menonton semua kegiatan belajar mengajar di dalam kelas
virtual dan mendengarkan gura beberapa kali jika
diperlukan, (Fhang et al., 2006).

Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran
di Pergunuan Tinggi juga telah diaku oleh pemerintah
dengan terbitnya Permendikbud no 24 tahun 2012 tentang
Penvelenggaraan Pendidikan Jarak Jauh pada Pendidikan
Tinggi, yang diperbaharni laglh denpan Permendikbud
MNoanor  10A Tahun 20013 wemang Penvelenzoarain
Pendidikan Jarak Jauh pada Pendidikan Tinggi. Pada pasal
7. Pembelajaran P1I disclenggarakan dengan:

a. menggunakan modus  pembelyaran  yang  peserta

didik dengan pendidiknya terpisah;
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b, memekankan belajar secara mandien, terstrukioe, dan
terbimbing dengan menggunakan berbagal sumber
belajar;

¢. memanfaatkan sumber belajar yang tidak harus
berada pada sam empat yang sama dengan peserta
didik;

d. menggunakan bahan ajar dalam bentuk elektronik
vang dikembinasikan dengan bahan ajar laim dalam
beragam bentuk, format. media, dan sumber:

e, memanfaatkan  media  pembelajaran berbasis
teknologn informasi dan komunikasi schagai sumber
belajar yang dapat diakses pada setiap saat;

f. memnckankan  intcrakst  pembelojran  berbasis
teknologi informasi dan komunikasi meskipun tetap
memungkinkan adanva pembelajaran tatap muka
secara terbatas,

Pemanfantan elearning dalam dunia pendidikan

tingei telah diakui dan terus didorong oleh pemenntzh. E-

leaming sdaloh samna pendidikan yang mengegabungkin

moti vasi diri, komunikasi, efisiensi. dan eknologi. Karena
interaksi  sosial  vang  terbatas,  siswa  harus  tetap
termotivasi,  Aspek intrinsik  pada  c-learning
mengharuskan siswa untuk berkomunikasi sam sama lain
dan instruktur sering untuk menyelesaikan twgas yang
diberikan kepada mercka, ((Berman. 20061, Scdengkan
menurut (Berge & Giles, 2008) pembelajaran E-learning
efektif untuk digunakan pada pembelajaran jarak jauh dan
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E-learnmg im dirancang menggunakan media computer
yang dimkses melalln  imtemet. Menurut  Rosenberg
(2001127 menckankan bahwa e-learningmerujuk  pada
pengeunaan  tekmologi  intermet  untuk  mengirimkan
sarangkaian solusi vang dapat meningkatkan penpetahuan
dan keterampilan.

Pada kegiatan pembelajaran E-leaming terdapat
penilaizn atau evaluasi diakhir pembelajaran. Kegiatan
evaluasi pelaksanaan  pembelajaran  e-learning  dapat
dilihan  dari  segi peningkatan  pengetahuan  dan
keterampilan.  lingkungan  belajar, dan  pengaruhnva.
Evaluasi pelaksanaan  e-learning  merupakan  proses
menganalisis kualitas proses pembel-ajaran berbasis web
{e-leaming) dan sejauh mana ketercapaian dar proses e-
leamingtersebut untuk dapat dirasakan para pebelajar.
Pelaksanaan evalnasi dilakukan sebagai bentuk penilaian
terhadap berbagai komponen  yang terdapat pada e-
learming.

Salah satu bentuk pemanfatan teknologi intemet pada
pendidikan jarak jauh adalah pengajaran berbasis web
yang dikenal dengan istilah e-learning. Melalui media ini
proscs belajar dapat dijalankan secara on line atau di-
download untuk keperluan off line. Peserta didik dapar
mengakses sistem kapan saja dibutuhkan dan sesering
mungkin {(rime fndependence). tidak terbatas pada jam
belajar dan tdak tergantung  pada tempat  (place
independence}. Fungsi lain yang dapat digunakan untuk
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proses belajar tersebut melalul e-mal atan grup diskusi.
yvang dapat bennteraks: dan menzinmkan naskah secara
electronik.

Menuret Cifea & Fag (2008 13) Pada pembelajaran
online terdapat dua macam yaitn E-Leaming dan M-
Learning. Benkut perbedaan ontara E-Learning dan M-

Learning adalah sebagai berikut:
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Tahel 1. Perbedaan E-Learming dan M-Leaming

Fitur E-Learning M-Learning

Utama

Pengiriman Pembelajaran  berlangsung  Pembelajaran b&flu.l:!g':-.IJ]!EI

Konten melalun komputer  deskiop  melalul perangkat nirkabel
atau laptop. ringan yang cukup kecil

untek  dimasekkan ke
dalam saku, dompet, atau
LANgan Sesenrang.

Access Peserta didik harus duduk  Peserta  didik dapat
dengan nyaman, di suatu  mengakses  pengetahuan
tempat, untbk  menjolani  atan  inpot pembelajaran
kuraus atan pembelajaran saal bepergian dan nidak

perlu  duduk i satu
tempat.

Screen Sdee Layar  lebih besar  dan Lavar  perangkat  scluler

& navigasi  lancar  melaloi  kecil, membatasi  ruang

Navigation penunjuk tetikes. Hasilnya,  lingkup untuk teks  dan
viseal, gmhk, dan ieks grafik. Tombol harus Iehih
dapat  disampaikan secara besar agar pelajar dapa
efektl meng qunakannya  dengan

jari mereka dengan muadah

Content Konten doapat bersifat luas, Konten harus fokus pada

Type il konsep

Context Konteks perlu  ditetapkan  M-learning bersifm
sehelum menambahkan ke  spontan dan kontekstual
mosdul utama.

Time Modul e-learning  sering  Modul M-leaming tidak
berlangsung  antara  20-30  boleh lebih dan 3-7 menil
menit. memungkinkan  karena solit bagn pescrta

trunsfer pengetshuan  atau
materi yang Komprehensif

didik untuk fokus pada
sesuatn yang lebih lama.
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E-learning o1 bidang akademik atan pendidikan vang
bercirikan pada penggunaan multimedia dapat membuat
kegiatan  belajar mengajar lebih  aktif, menarik  dan
menyenangkan., Dalam pembelajaran E-Learning  ini
mampu membuat siswa di ningkat pendidikan lebih mudah
mempernleh pengetshuan unuk mencapai jusn mereka
tanpa periu hadir di kelas. Penggunsan e-learning yang
berpusat  pada peserta didik serta prosesnya  dapat
melibatkan  siswa  wntuk  imteraktf, mandici,  dalam
mengikuti proses pembelajaran di kelas, Dalam  proses
pengzunaan E-learming im dischut juga dengan istilah
penggunaan teknologi jaringan komputer, internet, uniuk

memberikan informasi dan instruks: kepada siswa.

Adapun beberapa kelebihan E-Learning pada dunia
pendidikan menurut Mare (2002: 30 Yaimw sevagai
berikui:

1. Bersifat fleksibel, pada pembelajaran E-legming ini
setiap  slswsd mempunyi  kebebasan  umiuk  dapat
memilih wakiu dan tempat vang cocok agar dapat
mengakses materi pembelajaran. Siswa mempunyai
waktu yang fleksibilitas untuk mengirim dan menerima
informasi atau materi pembelajaran yang diberikan

oleh guru pada E-learning 1ersebut.

f-d

. E-learning dapat meningkatkan efektivitss pengetahuan
dan kualifikasi melalui kemudahan akses ke sejumiah

hesar informasi.
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3. Mampu membenkan kesempatan diskus antar peserta
didik dan purn dengan memanfaatkan forum diskusi
Melalei mi, e-leaming membante  menghilangkan
hambatan yang berpotensi menghambat  partisipasi
seperti raza takut herbicara dengan peserta didik lam,
E-lgarming memolivasi siswa untuk bennterak=i dengan
orang lain, serta saling bertukar dan menghargai sudut

pandang yang berbeda,

4. E-learming hemat biava dalam artisn bahwa siswa atau
pelajar tidak perlu bepergian. Ini juga hemat biaya
dalam ari memberikan kesempatan belajar  untuk
jumlah pelajar yang maksimum tanpa memerlukan

banvak kelas,

Menurut  Holmes and  Gardner (2006 15)
keuntungan  kegiatan  belajar  mengajar  dengan
memanfaatkan e-learning yaitu dapat melakukan penilaian
secara langsung kepada siswa melalui link yvang sudah
disediakan. Selain itu E-learning juga dapat meningkatkan
pengalaman siswa dalam proses kegiatan pembelajaran
dengan cara melakukan interaksi vang sesual  pada
pendidikan tentang msayarakat, keragaman budaya,

globalisi, tanpa adanva batasan wakiu dan tempat.

Adapun beberapa kekurangan B-Leamning pada dunia
pendidikan menuwrut Mare (2002: 30) Yaitu sevagai

herikut:
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E-leaming  sebagm  metode  pendidikan
membuat peserti didik mengalami
konternplasi, Keterpencilan, serta kurangnya
interaks:  atau relasi. Oleh  karena  itu
diperlukan inspirasi vang sangat kuat serta
kererampilan dengan manajemen wakiu untuk

mengurang efek tersebut,

Metode pembelajaran  e-learning  mungkin
kurang efektif dibandingkan dengan metode
pembelajaran tradisional. Proses pembelajaran
jauh lekih mudah dengsn menggunakan tatap

rmiika dengan instrukiur atau gurw.

. Penilatan  tes  dalam  e-learning  mungkin

dilakukan dengan menggunakan prosy, maka
akan sulit, bahkan tidak mungkin untuk
mengonirol alay mengatur aktivitas buruk

seperti menyoniek.

E-learning memnungkinkan siswa  untuk
melakukan  pembajakan dan  plagiansme,

seperin kegiatan copy Pasie.

Tidak semua bidang atau disiplin ilmu yang
dapat  menggunakan  e-learning  dalam
pendidikan. Misalnya idang ilmu yang muini
atan  bersifat proaktis tidak dapat dipelajari

dengan baik melalui e-learning.
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E-learning sangat berbeda dengan pembelajaran
secara tradisiomal. Pada pembelajaran tradisional, peran
pendidik masih  cokup dominan, sedangkan pada e-
lzaming peserta pendidik harus mempunyai kesadaran

untuk belajar secara aktit dan mandiri,
. Prinsip Pembelajaran Eleaming

Fenomena komunikasi yang terjadi dalam kegiatan
belajar mengajar dengan menggunakan e-learning ini
yaitn  menjembatams komunikas:  antara  dosen  dan
mahasiswi. Meskipun demikian, perlu kajiann yang lebih
mendalam tentang fenomena komunikasi vang  terjodi
dalam e-leaming. Pembelajaran E-leaming  terdapat
bermacam strategi pembelajaran di kelas, Menurut Marc
(2002: 3)) mengatakan ada beberapa macam prinsip
pembelajaran dalam e-learning yang diterapkan di kelas.

yaitu:

. Guru Sebagai Pembimbing dan Pendamping Moral

siswWa

Di ruang kelas, seperti dalam keluarga, dampak
moral kita pada anak-anak sangat bergantung pada
kualitas hubungan kita dengan mercka, Dalam
hubungan mereka dengan siswa mercka, gura dapart
memberikan pengaruh moral positf dalam tiga cara:

menghormati dan peduli  tentang  siswa mercka,
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memberikan  contoh vang bak. dan memberikan

bimbimngan moral yang mengarahkan.
Menciptakan Komunitas Kelas yang akufl

Anak-anak membutuhkan keterikatan perhatian
dengan  orang  dewasa,  letapi merska  juga
membutehkan keterikatan perhatian sam sama lain.
Ketika kebutuhan mereka sendiri untuk memiliki dan

penegasan lerpenuhi, mereka febih mungkin untuk

peduli pada orang lain.

Di tingkat kelas mana pun, gura dapat
mengambil  langkah-langkah  wnuk  menciptakan
komunitas kelns yvang peduli dengan membaniu siswa
untuk: (&) mengenal satu sama fain sebagm pribads;
(b saling menghormati, peduli, dan meneguhkan: dan
fc} merasakan keangeotaan vang berharga dalam

kelompok.
Diziplin Moral

Disiplin, jika imgin melayvani pengembangan
karakter, harus membantu siswa mengembangkan
penalaran moral, disiphn dir. dan rasa  hormat
terhadap orang lain. Aturan harus ditetapkan dengan
cara yang memungkinkan siswa untuk melihat standar
maral (misalnya kesopanan dan kepedulian) di balik
aturan, Penckanannya tidak boleh pada penghargaan

dan hukumon ekstrinsik fetapd pada mengkutl aturan
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karena untuk menghormati hak dan kebutuhan orang

I-ill]!l-
. Menciptakan Lingkungan Kelas vang Demokratis.

Ini berarti melibatkan siswa, secara teramr,
dalam  pengambilan  keputusan  bersama  vang
meningkatkan  mnggung  jawab  mereka  untok
membual kelas menjadi tempat yang baik untuk
belajar dan belajar, Cara ntama untuk menciptakan

kelas vang demokratis adalah pertemuan kelas.

. Cooperative Learning

Pembelajaran  kooperatif  memberikan  siswa
latihan teratur dalam mengembangkan kompetensi
sosial dan moral yang penting, seperti kebiasaan
mempertimbangkan perspeknf arang lain,
kemampuan dalam kerja kelompok, serta Kapasitas
untuk menghargsl orang lain, pada saat yang sama
mercka  belajar. matern  akoedemik. Pembelajaran
kooperatif juga berkontribusi pada pengembangan
komunitas kelax wang kohesif dan peduli dengan
meruniuhkan hambatan emnis, ras. dan sosial lainnya
dan dengan mengintegrasikan setiap siswa ke dalam

struktur sosial kecil dan kelompok kooperatif.

Menurut Prokoso  (2005:4) menpatakan intemet

sebagm  media  pengajaran mampu  menghadapkan

karakteristik  vang  khas  yaitu: (1) sebagan  media
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mierpersonal dan massa: (2] bersifar  interakut; (3)
mermingkinkan  komumikasi  secara  smkron  maupun
wsinkron {tunda), Karaktenstik ini memungkinkan peserta
didik melakukan komonikasi dengan samber ilmu secara
lehih luas bila dibandingkan dengan hanya menggunakan
media  konvensional. Aknvitss komumkasi data dan
informasi pun semakin mudah dan cepat. dan semua ini
dapat dilakukan berkat teknologi komunikasi yang disebut

internet.

KARAKTERISTIK E-LEARNING

E-Learning adalah penggunaan Teknologi  Informasi
dan Komunikasi { TIK ) untuk menyampaikan informasi untuk
pendidikan di mana pengajar dan peserta didik dipisahkan
oleh jarak., wakw, atap kedvanva unmwk meningkatkan
pengalaman dan Kinesja belajar peserta didik.

Menurit Callan (20040; 34) terdapat karakteristik dari
E-Leaming adalah sebaga berikur:

I. Lebih murah wmivk digunakan, terjangkao, dan

menghemat wakru.

P

Fleksibilitas dalam hal ketersediaan - kapan sap
dan  di  mana  saja Berdasarkan  karaktenstik
tersebut e-learning memungkinkan siswa  unfuk
mendapatkan materi dari mana saja dan kapan

aaja.
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3. Akses maten yang memenubn tingkat pengetahuan

dan mmnat siswa.

4. E-learning memungkinkan interaksi yang lebih
afekif antara pelajar dan  instrukur  mereka
melalol penggunaan email, papan diskosi, dan

ruang obrolan atan chal reom.

5. Peserta didik memiliki kemampuan untuk melihat

kemajuan mereka dalam pembelajaran

6. Pescrta didik juga dapat belajar melalui berbagai
kegiatan vang berlaku untuk berbagal payva belajar
vang dimiliki peserta didik.

7. Dapat membantu peserta didik mengembangkan
pengetahuan tentang penggunaan teknologi terbaru

dan Intemict.

. E-lcarning dapat meningkatkan kualitas belajar
mengajar  karena  mendvkung pendckatan
pengajaran tatap muka.

Menurmt Nedelko (2008: 4), menjelaskan beberapa
kamkteristik peserta didik vang dapat mempenzaruhi dari
keberhasilan e-learming:

|. Peserta  diidik mempunya: tingkat  pemahaman
mengenai  keterampilan  dan pengetahuan
Mengenai TIK, karens pada proses
pembelajarannya  menpgunakan compater aran
TIk.
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-Maotivas: untuk belajar, Peserta didik mempunyai
motivasi untuk belajar dan  kesadaran  untuk
mengikuti proses pembelajaran secara e-lerning
karena proses pembelajarannya mengarah pada

pembelajaran secara mandiri.

Lad

.Isiphn din — peserta dalam proses e-learning
hares sadar, bahwas mereka bertanggung jawib
atas kinerja mercka,

4. 5ikap Mandin. dalam proses pembelajaran e-
learmning diperlukan sikap mandin karena pada
proscsnya zurn dan siswa tidak setiap saat dapat
bertatap muka di kelas. Pembelajaran e-learning
ini bersifat diskus: antar guru dan peserta didik
tidak hanya transfer ilmu saja.

5. Mempunya sikap e-literature peserta  harms
memiliki sikap positif terhadap penggunaan e-
literature, karens hampir semua mated dalam
versi online doam elektromik, Tex dan tugas
dikerjakan dengan  komputer dan dikimimbkan
melalui internet.

fi. Dapat belajar secara Felling of isadarion, dalam

pembelajaran menggunakan  e-leamning  siswa

dapat belajar secara berkelompok atan sharing
pada room cahat vang sudah disedinkan, dengan
belajar secara bersama dapat menghilangkan rasa

kesulotan siswi.
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7. Keterampilan berpikic yang bailk — peserta harus
dapat menggunakan pemikiran tingkat tingg:.

8. Mempunvai  kemampoan  untuk  memecahkan
masalah, peserta didik vang dapat memecahkan
masalah  secara mandirn akan lebih  muodah
mengikun e-learning.

Sedangkan menurut (Bouhnik & Marcus, 20060 ada
beherapa ada beberapa kekurangan dari pembelajaran
mengeunakan e-leaming adalah sebagai berikuot:

I. Kurangnya kerangks kerja veang  kust  untuk

mendorong siswa belajar.

2. Inwperlukan tingkat disiplin diri atau pengarahan

din yang tinggl. siswa vang memliki motivasi
rendah atau kebinsaan belajar yang buruk mungkin

tertingpal.

3. Tidak adanya suasana belajar dalam sistem e-

learning.

4. Format pembelajaran jarak jauh meminimalkan
tingkat kontak, e-learning tidak memiliki interaksi

interpersonal dan langsung antara siswa dan gun.

5. lka dibandingkan dengan pembelajaran tatap

muka, proses pembelajarannya kurang efisien.
Selain i, dalam pembelajaran e-learning. fakranya

bahwa siswa dapat mengakses materi pembslajaran secara

mandirt. sehingga dapat mengurangi kontrol gums pada




proses  belajar siswa. Mengingat hal ., peran dan
keahlian guru dalam memastikan proses pembelajaran
yvang efisien menjadi  sangat  penting,  Meskipun
pembelajaran dilakukan di ruang kelas virtual atau kelas
online tape kelas dapat dibuat bervariasi seperti ruang
kelas rradisional, rusng kelas online memiliki konteks
interzksi sosial yang unik. yang sangat berbeda dan kelas
fisik tradisional. Tampaknya pembelajaran menggunakan
alat vang berhubungan dengan interaksi yang ditawarkan
oleh kelas e-learning dapat secara positif mempengaruhi
kcherhasilan dan kepuasan siswa yang berpartisipasi di

kelas online.

. MACAM-MACAM E-LEARNING
Macam-macam E-learnmg vang digunakan pada

proses pembelajaran, (Fischer etal., 2015)

Crambar 9. Variasi e-learning
. Social Software (keywords: wiki, blogs, social

networks, social bookmarking, peer leaming. etc.)
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E-Assessment (keywords: online exans, online

assessments, tests, evaluaton, etc.).

E-Porfolio (keyvwords: virual artefacts, learning

blogs. etc.).

Mobile Learning (keywornds: mobile applications,
smartphemes, mblets . mobile devices, ete ).
Audio/Video (keywords: podcasts, video, learming
videos, lecture recordings, etc.).

Virtual Worlds (keywords: viral environments,
3-02, virtual laboratory, simulations, etc.),

Leaming  Management  (keywords:  course
management. camipus management, IT-systems,

ete.).

Virtwal Classroom (keywords: online meetings.

webinars, video conferences etc.).

Open Content  (keyvwords:  open  educational

respurces, copyrights, content repositories et ).

[0 MOOCs (Massive Open Online Courses),

Menunnt Nedelko (2008), menvatakan terdapat tiga

Jenis format penerapan e-learmmg, yaitu

1.

Webh Supportede-learning, yaitu Proses

pembelajaman dilakukan secara tatap muka dengan




dukungan situs web yang berisi mater: pelajaran,
tugas, tujuan., lathan. dan tes singhat:

Blended or mixed mode e-learming, vaitue proses
pembelajaran dilakukan secara tatap muka dan
menggunakan online learning.

Fuity  online  e-learning  format,  ymll  proses
pernbelajarn dilakukan secara online dan tatap
muka antara gume dan  peserta didik,  vang
dilakukan SECHr omline menggunakan

teleconference.
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BAB 4
PEMBELAJARAN BLENDED LEARNING

Perkembangan teknologi pada masa sckarang imi nampak
sangat pesat, Perkembangan tersebut tentunya berpengaruh besar
pada dunia pendidikan dan mernbah pandangan pembelajaran.
Dahulu kegiatan belajar mengajar hanya dilaksanakan dalam
ruang belajar dengan  difasilites: menggunakon media yang
dicetak oleh guru, Namun, saat ini seiring dengan adanya
perkembangan teknologi belajar bisa dilaksanakan dimana saja
dan kapan saja. Saat ini, pembelajaran pembelajaran tradisional
digantikan dengan pembelajaran vang sangat bergantung pada
laptop maupun handphone yang dapat terhubung dengan internet.
Perkembangan model pembelajaran  tersebut  tentunya  tdak
semata-mata dapat diterima dengan baik oleh guru. Guru tctap
tidak ingin pembelajaran  tradizional lenvap begitu  saja.
Pembelajaran tradisional masih menjadi andalan para poru di
Indonesia salah samnya penggunnan metode ceramah, dimana
pembelajarannya pun masih tenkat roang den waktu. Hal ersebut
dapat diartikan apabiln siswa tidak mengikoti  pembelajaran
sesual wakm yvang ditentukan maka akan kehilangan kesempatan
untuk dapat memperoleh penoetahuan, Pelaksanaan pembelajaran
jarak jauh apabila diterapkan ferus menemes akan berdampak

buruk bagi psikologis siswa.
Para prakuisi  pendidikan  menghadapi  permasalahan
scperti itu berupaya merancang dan melaksanakan pembelajaran
movatif untuk menghasilkan human resource vang kompetitif.

Salah satu hasil pengembangan untuk memperbaiki permasalalian
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tersebut  yatu dengan  memadukan  pembelajaran  tradisional

dengan pembelajaran berbasis teknologi yang disebut dengan

istilah blended learning. Blended leaming merupakan salah satu

solusi atas pelaksanaan pembelajaran di era digital saaat ini

karenadapat meningkatkan saft skill siswa,

1.

KONSEF PEMBELATARAN BLENDED LEARNING

Blended Learning

Gambar 10, Gambaran Blended learning

Bilended learning merupakan suatu istilah yang berasal darl
bahas Inggris blended dan leaming. Kata blended diartikan
campuran, sedangkan leaming waitu pembelajaran. Blended
learning  diartikan  suatu  bentuk  pembelajaman  yang
menggabungkan antara  pembelajaran virtual dengan  tatap
muka. Blended fcarming adalah pembelajaran  vang
memadukan pembelajaran berbasis teknolog! dan informsi
dengan pembelajaran berbasis kelas/tatap muka. Aspek vang
digabungkan dapat berbentuk apa saja, mizalkan metode,
media, sumber, lingkungan ataupun strategi pembelajaran dan
tidak hanya mengkombinasikan face-fo-fuce dan  online

fearning saja. Blended fearning merupakan pengembangan
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lebih  lamput  dari  metode  e-Leaming,  yailn  metode
pembelajaran yang menggabungkan antara sistem e-levrning
dengan metode konvensional atay tata muka (face-to-face),
Chacruman (2000} juga mendefinisikan blended learning
merupakan soam kegistan  belajar  mengajar  dengan
menggabungkan desain syreronous dan asynehroncus dengan
benar agar wjuan pembelajaran ercapai. Desain pembelajaran
sychronons  dilakukan padz wakto siswa melaksanakan
kegiatan pada wakm bersamaan, sedangkan easynehronous
suatu desain pembelajaran yang membuat peserta didik belajar
serta melaksanokan kegiatan pembelajaran pada waktu vang
sama. Dapat  diambil contoh misalkan dalam  kegaiatn
pombelojaran siswa mampu membaca  informasit  maupun
merespon  diskusidalam  sebuah forum. Martin dan Keith

(2001 y mendefinisikan Mended learming merupakan:

a. Penggabungan teknologi berbasis web guna mencapai
tjuan pendidikan.

b. Menggabungkan pendekatan pedagogis (konstruktivisme,
behaviorisme, kognitivisme) untuk menghasilkan soustu
hasil belajar vang optimal dengan ataw tanpa teknologi
instruksional.

¢, Menggabungkan segala bentuk teknologi instruksional
dengan tatap muka pelatihan yang dipimpin instrukiur,

d. Menggabungkan teknologi instvuksional dengan tugas
peckerjaan vang

schenarnyva.
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Blended fearnimg merupakan sebuoah sistern pembela@aran
yang memiliki sitat fleksibel dimana siswa dapat melakukan
kontrol kegiamtan belajar sesuai pace, parh, place dan rire
schingga kesempatan ontuk bennteraksi antara pendidik dan
peserta didik ketika melaksanakan kegiatan pembelajaran di
ruang kelas menjadi lebih banyak.

Dari pemaparan di atas didapatkan kesimpulan  bahwa
blended {earning merupakan gabungan dari pembelajaran
tradisional  atau  sering  disebut  dengan  pembelajaran
konvensional dengan  pembelajaran  berbasis  online  demi
tercapainva tujuan dari suata pembelajaran, Blended (earning
bertujuan untuk dapal memberikan kesempatan kKepada siswa
untuk dapt belajar mandin, berkelanjutan dan  belajar
sepanjang havat schingga proses belajar akan menank, efektif,
dan efisien. Blended learning merupakan salah satu model
dengan mengikuti perkembangan teknologi. Sebuah teknologi
tentunya selalu memiliki kelebihan dan kekursngan. Menurut
Husamah (2114) kelebihan Mended leaming vait:

a. Siswa memiliki kebebasan untok belajar mandin dalam
mempelajari materi yvang sudab disipkan gora dalam
platform online.

b, Siswa daat melaksanakan diskusi bersama dengan guru
meskipun berada dalam jarak vang jaoh.

c. Gum dapat mengelola dan melakukan kontrol terhasdap
kegiatan belajor mengajar.

d. Guru dapat menambha matenn melalun internet yang
tersedia.

)




e. Guru dapat membuat kois dan feedback.

f. Siswa dapat berbagi file.

Blended learning adaleh suatu model di dalamnya terdapat
unsur aplikasi, tatap muka, belajr mandiri, kerjasama, futorial,
evaluasi, Tujuan dari  blended learning yaitu unfuk
mengoplimalkan suatu kegiatan  belajar mengajar melalo
dunia digital. Melalui blended learning membantu guro untuk
dapat mengembangkan kem@mpuan mengelola pembelajaran
melalui  eknologi, meningkatkan fleksibilitas  penjadwalan
dengan mengkombinasikan sistem owmiine dan tatap muka,
Perlu diingat bahwa dalam fended learning terdapamt kelas
offline serta onfine. Dalam kelas tradisional atan disebut
dengan offfine i dalamnya peserta didik  mendapatkan
pengalaman interaktif secara penuh sedangkan dalam kelas
afline penpetahuan atau nformasi yang mereka dapat
diperkaya melalni konten-konten multimedia berbantukan
akses imternel yang mendokung.

Blended learning meropakan  salah  san model
pembelajaran.  Model  pembelajaran adalah kerangka
konsepiual yvang melukiskan prosedur yang sistematis dalam
mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan
belajar terentu dan berfungsi scbagai podoman bagi para
perancang  pembelajaran dan para  pengajar  dalam
merencanakan aktivatas belajar mengajar, Model pembelajaran
mempunyail cir-cin sehagal benkut (Rusman, 2000);

a. Berdasarkan teori pendidikan dan teori dan pasa ahli

terteni;
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b. Mempunyai misi atau iujuan pendidikan tertentu:

¢. Dapat dijadikan pedoman untuk perbakan kegiatan
belajar mengajar di kelas;

d. Memiliki bagian-bagian model;

e. Memiliki dampak sebagai akibat terapan model
pembelajaran:

f. Membuat persiapan mengajar (desain instruksional)
dengan pedoman

g. Pembelajaran yang dipilihnya.

Pemilihan model pembelajaran sangat dipengarhi oleh
sifat dan materi yang akan diajarkan, tujuan yang akan dicapai
dalam pembelajaran tersebut, serta tingkat Kemampuan peserta
didik. Untuk mendapatkan hasil yang diharapkan gura haros
mengembangkan model yang sederhana, sistematik  dan
bermakna serta dapat digunakan gurn sebagal dasar untuk
malakokan kepiatan pembelajaran schingga dapat membantu
meningkarkan motivasi dan prestasi hasil belajar.

Blended learning terdin dari dua komponen yang umum,
yang sering disebut dengan forum asinkron dan tatap muka,
Blended learning  yaitu soatn model pembelajaran yang
memiliki beberapa klasifikasi diantaranya; rorarion modef, flex
maodel, self-Mend model, enriched-virina! model. Diperkuat
berdasarkan pendapat Eko (2018) erdapat empa tipe model
blended learming vaitu; rotarion model, fex maodel, self-blend
maodel, enriched-virtual model. Dalam rotato model terdapat
sub-bab klasifikasi vaitu {1) staron-rofation model (rotasi
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stasiun), 2y lab —retation model, (3) flipped  —classrocen
model, (4) Mdividual —rotation model.

Station-rofation . model  merupakan  teknik  dalam
pembelajaran yang membuat siswa dapat mencapai tajuan
dalam pembelajaran dengan mengelilingi statiun atau pusat
pembelajaran sesuai jedwal ymng elah ditenmukan dimaan
salah satu staiun tersebut adalah pusat pemeblajaran online.
Station rotation model yaitu salah satn modell yang paling
sering dilmplementasikan di tingkat sekolah dasar. Station
rextationy mindel serupa dengan lab rotation model dimana siswa
memiliki kesempatan untuk memutar pusat sesuai jadwal vang
telah diatur dan disepakatai antara guru dan siswa dan dimana
pelakasanaannya melahen lab komputer yang dibuat khusus dan
flcksibel. Sedangkan model benkutva  yaite  Flipped
Classroom dimana pembelajaran dapat dilaksanakan di luar
kelas ataupun di rumah secara online dengan konten vang
dirancang dan disedinkan sebelomnya. Tidak berhenti pada
proses belajar di rumah ataw diluar kelas saja, tetapi setelah itu
masidilanjutkan dengan memberikan kesempatan pada siswa
untuk  memperdalam  serta melatih  din uniuk  dapat
memecahkan permasalahan berhubungan dengan  soal-soal
bersama dengan gume dan teman. Berdasarkan paparan terschut
bisa diambil kesimpulan bahwa pembelajaran wadisional di
dalam kelas menjadi terbalik, namun tetap dipertahankan
dengan konicks baru. Sub klasifikasi yang nomor 4 yaito

enriched- virtual model. Model tersebut sama dengan siation




Reotation. namun dalam penerapannya siswa lebih ditekankan
pada belajar mandin ataw secara mdividu.

Blended learning diterapkan disatuan pendidikan dengan
alasan vaitu, (1) pedagogies, (2) lechnologi, dan (3) theories of
fearning. Selain it hal lain menunit Graham, Alled dan Ure
(delam Lk, 2006) yang mendasari diterapkannya blended
learning yaitu (1) improved pedagegy, (2) increase acces and
Heksibility; dan (3) increased cosr-¢ffeciiveness,

Mengacu pada ulasan di atas maka goro membutuhkan alat
pembelajaran yang  efektif untuk  menampilkan  materi
pelajaran secara online dalam pembelajaran berbasis web.
Banyak sekali platform yang keefekiifannya sodah teruji
sepertl, WebCT, Blackboard dan lain schagainya. Sclain
platform vang sudah jadi ada juga platform yang open source,
yaitu Moodle, Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Envirenment) menipak Couwrse Managpement Sisien
(C5M), juga dikenal sebagni Learning Managemens sivtem
(LM S) atau Virrual Learning Environmental (VLE) (Pusdiklar,
UPIL, 2000). LMS ini menggunakan teknologi imternet umtuk
mengatur interaksi antara pengguna dan sumber pembelajaran,
vakni web, Konsep blended learning memiret Carman, 20035)

dimmmuskan dalam beberapa komponen, yaitu;

. Live evenis
Pendidik dan anak didik melakukan  kegiatan
diwakiu vang sama, seperti kelas virtual.

b, Online confent

al




L

.

Pengalaman belajar anak didik secara mandiri,
misalnya pembelajaran yang berbasis miternet.
Collaboration

Adanya kolaboras:  lingkungan pembelajaran,
dimana tidak hanya pembelapran tatap muka namun
adanya interaksi secara online, seperti  e-mail,
chatting dan lain-lain.

Assesment

Penilaian pengetahuan anak didik. Dalam hal ini
scharwsnys  dilakukan pra  penilaian  sebelum
pembelajaran berlangseng. ini dimaksudkan untuk
mengetahui pengetahuan anak didik sebelumnya
dan pasca penilman dilakukan entuk mengetahui
perkembangan  pengetahuan  anak  didik  dan
keberhasilan pembelajaran,

Reference materials

Bahan referensi yang dapar meningkatkan belajar

anak didik.

Menurut Allison, dkk (2003) Pendekatan yang dipakai

dalam proses pembelajaran blended learming, yaitu:
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Tabel, Pendekatan Pembelajoran Blended Learning

s Live face to face (formal s Live face to face (informeal)
o Instractor ledelassroom s Collegial connections
= Workshop s Work ream
* Coaching ! menitoring __*  Rolemodeling

s  Virtual collaboration | =  Virinal collaboration /
synchronons asynchronon
o Live e-learning cfasses ®  FE-mail
s E-mentoring o Online bulletin boards

s [Listservy
& Chiline comaudgiilics
*_ Self paced learning * Performance support
o Web learning modules o fielp systens
o (hline resource finks print jolr aids
& Simulations *  knowledee daralvises
*  Seenarios s documentation
o Viden gud audio CDIDVD s performanee | decision
o (Nuine self-assessments stepport fools
o Workbonoks

Menurut Singh (2003) Blended leaming memiliki
beberapa dimensi yang menjadikan pembelajaran blended
learning menjadh pembelajaran vang efekfl, yaim:

2. Rlending Offline and Oniine Learning, Blended learning
menggabungkan benuk pembelajaran konvensional dan
pembelajaran dimana  pembelajaran  online  biasanya
berarti "melalui Internet” dan belajar sccara offline terjadi
di ruang kelas yang lebih rradisional,

b. Blending self paced and live, collaborative learning,
belajar sendiri menyiratkan kesendirian, ini berarti proses
belajar dapat dikelola oleh pesenta didik. Pembelajaran

kolaborssi, menyiratkan komunikasi vang lebih dinamis
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i

antar peserta didik vang dapat berbagi pengetahuan.
Campuran  pembelgjaran sendin dan kolaborasi
diharspkan dapat mencakup tinjawan literatur yang lebih
luaz ditambah adanva diskosi secara online vang i

fasilitasi aleh pendidik.

Blending structured and ansiructiered learning, tidak
semud bentuk  pembelajpran menyiratkan  program
pembelajaran yvang fercncana, terstruktur, ataw formal
dengan konten yang terorganisir secarn berurutan seperti
bab dalam buku teks. Faktanva, sebagian besar peserta
didik belajar di empat yang tidak terstrukiur seperti,
pertemuan, percakopan, atsl e-mail. Sebush rancangan
program dicampur mungkin terlihat aktit menangkap
percakapan dan dokumen dari peristiwa belajar terstrukiue
dalam repositon pengetahuan yang tersedia ondemand,
mendukung cara pengetahuan kerja berkolaborasi dan
bekerja.

Blending eustom content with off the shelf content, Off-
the-shelf konten adalah dengan definisi generic menyadari
konieks viang unik organisas dan
requirements Bagaimanapun konten genenk jawh lebih
murah uniuk membeli dan sering memiliki nilai produksi
yang lebih tinggl daripada konten kustom. Konten sendie
mondar-mandir generik dapm disesuaitkan hari ini dengan
perpaduan pengalaman hidup (kelas atau online) atao

dengan kustomisasi konten. Standar  indusin  seperti
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=

SCORM  (shareable  Isi Object Reference Muodel)
mermbuka pintu untuk pencampuran semakin fleksibel off-
the-rak dan konten kostom, meningkatkan pengalaman

pengeuna dan meminimalkan biaya,

Blending learning, praciice and performance support,
mungkin bentuk terbaik dan blended learning adalah
uniuk  melengkapi  pembelajaran  dengan  prokiek
{menggunakan model simulasi) dan diwaktu vang sama

didukung oleh fasilitas (komputer) untuk mengerjakan
tugas.

2. ASPEK-ASPEK DAN KARAKTERISTIK BLENDED
LEARNING

Efektivitas belajar dan mengajar dapat dirangkum melalui

salah satn model pembelajran vang dinamakan  blended

learning. Dalam  dlended  learning  model  yang  sering

digunakan adalah gabungan dam offine (tatap muka) dan

online yvang bergantun g pada pedagogi, teknologi dan konteks

pembelajaran, Dalam Mlemded tearning terdapat aspek-aspek

utama yang mendasannya. Aspek terscbut menunet Smythe

(20 1) diantaranya disebutkan dalam tabel di bawah ini.
Tabel. Aspek Blended Learning
No | Aspek Keterangan
1 Mude delivery »  Kombinasi tradisional  learnin
. . __dengan pendekatan web based onling
2 Teknologi Penerapan kombinasi dard med
dan teknologi
3 | Pedagogi _ Kombinasi beberapa pendekata
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pedagogi

dan oy vnehremoiey

4 Eronolog: Pendekatan synchronous (real-time

Hasil belajar berkualitas sertn pengalaman belajar vang
yang didapatkan dari proses pembelajaran  merupakan salah
satw  bentuk kepuasan vang didapat gurn  ketika selesai
mclaksanakan  kegiatan  pembelajaran.  Ketika  dalam
pembelajaran menerapkan blesded learning maka dikatakan
sukses apabila hasil belajar juea berkmalitas dan menghasilkan
pengalaman  vang  posiif  pula bam siswa, Seiring
berkembangnya tekonelgi tentunya pemanfaatan  blended
fearning merupakan tantangan bagi lembaga, dan siswsa untuk
dapat  memanfaarkannya. Dalam  pemanfaatan  ended
fearming tenunya banyak faktor yang harus dipenuhi tntok
bisa dimanfaatkan secara maksimal. Apabila dilihat
berdasarkan sisi lembaga maka blended learning akan sukses
jika didokung dengan adanya dedikasi dalaom hal alokasi
layananyang dapat membantu dan memfasilitasi siswa, Selain
itu apabila dilihat dari sis1 siswa. kesuksesan blended legrming
akan didapatkan jika pengetahvan yang dimiliki siswa cukup
dalam menggunakan teknologi yang dikenalkan tersebut.
Dalam blended learning menyediakan bebrapa informasi yang
tentunya untuk hisa memanfaatkannya siswa harus dilatih
untuk menslusur data dan  mformasi yang  termuat i
dalamnya.

Dalam  adaptasi blended lcamming tidak  hanya  siswa
diharuskan  tapi gura juga mau belajar  unmk  dapar
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menggunakan teknologi tersebut agar efekinl ketika digunakan
untuk memfasilitasi pembelapwan. Faktor keberhasilan dan
pengguna dan pengembangan dan alat berbasis teknologi
dapat dipengaruhi oleh sikap, kesiapan dan keterampilan
teknologi. Menunat sharpen {dalam Rusman dan Rivana, 2001 2)
bahwa karaktenstik dar Blended Learming adalah:

a. Ketetspan sumber suplemen untuk program belajar yang
berhubungan  selama garis tradisional sebagian besar,
melalun imstitesional pendukung  lingkungan  belajar
wvirtual:

b, Transformatif tingkat praktik pembelajaran didukong oleh
rancangan pembelajaran sampai mendalam :

c. Pandangan  menyeluruh  temtang  feknologt untuk
mendukung pembe lajaran.

Blended {erning mempakan salah satn model pembelajaran
vang tenfunya terdapat teori belajar vang mendasari. Teori
yane mendasari tersebut yaitu teorn belajar konstrukiivisme
dan Plager dan Teon kognitf dari Bruner Gagne dan Blooms
serta  Social  Constructivisit (Colaborativ - leraning)  dari
Vyeosky, Karakieristik teori belajar konstrukovisme dalam
flended fearming menurut Sukoco, 2007) diantaranya sebagai
berikut:

. Active learners

b Learmery construe their knowledpe
. Subjecrive, dvaaric and expanding

. Processing and undersianding of information
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e Lewerner Ry s e lecirming.

Dalam pencrapan flended learning tentunya terdapat hal

vang perlu diperhatikan agar dapat dimanfaskan secara

miaksimal dan sesual kebutuhan. Hal vang perla diperhatikan

diantaranya;

il,

Penyvampaian bahan ajar dan penyvampaian pesan-
pesan  yang lain  (seperli  pengumuman)  secara

konsisten,

. Penvelenggaraan  pembelajaran . melalui  blended

leaming harus diselenggarakan secara serius.

Bahan ajar yang dibenkan harus selalu mengalami
perbaikan {update) baik itu Formatnya. isinya maupun
ketersediaan bahan ajar yang memenuhi Kaidah bahan

ajar mandiri.

. Alokasi wakiu bisa dimulai dengan formula 7525

dalam artian bahwa T75% untuk pembelajaran online

dan 25% unek pembelajaran secara tatap muka

(konvensional).

Alokasi waki mutorial 25% khusus bagi mereka yang
tertinggal. namun bila tidak memungkinkan maka
waktu tersehut dapat digunakan untuk menyelesaikan

kesulitan siswa dalam memahami masalah belajar,

Dalam blended learning diperlukan kepemimpinan

vang mempunyai wakin dan perhatian untuk terus-
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meneras  berupaya  untuk  meningkatkan  kualitas

pembelajaran .

3. TEORI BELATAR YANG MELANDASI
PEMBELAIARAN BLENDED LEARNING

Ada beberapa teori yang melandasi dalam pengembangan

pembelojaran Mlended learning. Adapun teori pembelajaran

vang melandasi  pembelajaran Blended Learming  adalah

sehagai berikut;

.

Teori Behaviorisme

Menurut Dwiyogo, teori behaviorisme adalah suatu
pandangan vang menjelaskan belajar merupakan  sustu
bentuk perubahan tingkab lakoe yang muncul sebagoi
respon terhadap  stimulus yang  diterima.  Dalam
teoribehayviorisme benkut werdapat beberapa unsur pokok
belajar yaitun: erfve, stimmfuy, respon, dan reinforcement.
frive adalah suatu proses psikologis dimana sescorang
berkeinginan untuk memenohi  kebutuhannya dengan
belajar. Stimulus adalah rangsangan dari luar! lingkungan
sescomng yang menyebabkan munculnya respon. Respon
adalah reaksi atau tanggapan terhadap stimulus yang
diterima biasanya dalam bentuk tingkah laku.
Reinforcement adalah penguatan keinginan atsu dorongan
belajar agar mendapatkan respon yvang lebih.

Ada empat tokoh behaviorisme yang asumsinya

banyak  digunakan dalam  pengembangan model
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pembelajaran,  vatu  Ivan  Paviov, Skmer,  Edward
Thorndika, dan Watson. Tokol tersebut  asumsinyva
banyak  digunakan dalam  pengembangan  miodel
pembelajaran, waitu  Ivan Paviov, Skiner, Edward
Thorndika, dan Watson,

I, Ivan Pavion

Teori  berdasarkan  Ivan  Pavioy  memiliki
perspektif yang menyebutkan bahwa perlu peran
stimulus vang terkondizi agar menghasilkan respon
belajar vang schenamya bukan hanya reficks. Dengan
membutuhkan  reinforcement  untuk  menguatkan
respon belajar agar tidak teradi hilangnya respon
belajar dan mencegah terjadinya pemulihan spontan
dalam waktu singkat. Schingga aktvitas belajar
terjadi  demgan  sistematis  dan  terkontrol  untuk
memperoleh perilaku belajar vang baik dan memadai.

|-

Skmmer

Teori Operant Conditioning Skiner memiliki
perspektif yang sama dengan teord paviov namun
lebih  menckankan  bahwa  reinforcement dalam
aktivitas  belajarnya  yaitu  berupa  confinous
refnforcement.  Confinous  refnforcement  adalah
penguatan dorongan belajar vang diberikan secara
terus mencrus dengan sclongseling secara berkala

agar didapatkan respon belajar atau hasil belajar yang
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cukup. 36 Pembenan continous  reinforcement
dilakukan pada awal belgor dan pada  setiap
terjadinya penurenan respon belajar, Ada empat hal
penting dalam teori skiner yait;

{a) Proses belajar lehih baik  dimncang  untuk
jangka wakt singkat berdasarkan tungkah laku
yang digjarkan sebelumnya

(k) Reinforcemens periu diberikan di awal dan

dikontrol selama proses belajar

{c) Reinforcement harus segera diberikan begitu

respon belajar vang benar sudah muncul

() Perlu dilakukannys eencralisasi dan
diskriminasi stimuli pada subjek belajar agar
kemungkinan  keberhasilan  belajar  makin

besar.
3. Edward Thomdika

Cannectionism  theory yang berdasar  pada
Edward Thorndika memaparkan bahwa interaksi vang
ierjadi  yang melibatkan adanyva rangsangan  dan
respon akan menyebabkan adanya perubahan tingkah
laku pada scscorang. Bentuk dan perubahan tersehut
dapat berupa nungkah lako yvang nampak dan ndak
rampak.

4. Watsom
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Teonn  vang  selanjutnya  seteah dipaparkan
beberapa teor di atas yaitn Wetson theory. Teor
behavions Watson  tidak  berfokus  pada  kondisi
emosional dan psikologis internal orang, tetapi lebih
pada perilakn eksternal dan eksternal mereka. Dia
percaya bahwa respons fisik seseorsng membenkan

satu-satunya wawasan tentang tindakan internal.

Dari  teori-teori behaviorisme i atas,  dapat
disimpulkan bahwa belajar merupakan sebuah perubahan
perilaku hasil dari akibat interaksi antara stimulus dengan
respon, maka pembelajaran dianggap sebagai akuvitas
pertukaran  pengetshuan (fransfer of knownledge) dari
pendidik sebagai sumber pengetabuan (guru dan dosen) ke
peserta didik sebagai penerima pengetahuan (siswa dan
mahasiswa). Jika perubahan perilaku yang dikehendaki
pendidik tidak sesual maka terjadilah ermmor behavior yang
perly diberikan sanksi. Behaviorisme menuntut pada hal
yang telah ditentukan yaitu keseragaman pada semua
kontcks pembelajaran  schingga tidak memperhatikan
perbedaan Karaktenstik peserta didik.

h. Teori Kognitivisme

Teorn kognitivisme muncul schagal reaksi dan
kelemahan teon behaviorisme yang lebih menekankan
perubihan tingkah laku yang tampak dibandingkan proses
befajar. Para penganut teori kognitif memiliki perspekrif

bahwa belajar merupakan proses interaksi antara stimulus
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dengan respons. dan melibatkan aspek pskologis (mental,
emosi, dan persepsi). Adanya aspek psikologis sebagal
varishel moderator menjadi  faktor intermal  perubahan
tingkah laku. Interaks: antara stimuhes dan respon terdapat
dimensi psikologis yvang memunculkan adanya perubahan
mental sehingea muncul pula respon dari sumulus yang
berbeda pada setiap orang. Maka dapat disimpulkan bahwa
belajar menurut kognitivisme adalah proses pembentukan
dan perubahan pemahaman akibat mteraks: berkelanjutan
antara manusia secara individu dengan limgkungan. Seiring
berjalannya waktu teor kognitivisme imi mula dipengaruhi
oleh logika behaviorisme lalu mengarah ke adaptasi
intelcktual. Kogmtivisme kemudian berkembang menjadi
tiga teon kognitif yaitu Teoni Belajar Jean Piaget, Teon
Belajar Emil Bruner, dan Teori Belajar David Ausubel.

1. Jean piaget

Jesn Piagel adalsh seorang ahli filsafat asal
prancis yang mendalami ilmu psikologi pada tahun
19400, Piaget membuat teori kognitivisme-nya yang
38 berpedoman pada kerangka konsep bahwa strukiur
kognitif yang membuat seseorang secara intelektual
dapat beradaptasi dan mengoordinasikan lingkungan
sckitamya (Suparno, 1997). Dari asumsi tersebut,
Piaget  berasumsi  bahwa  belajar  adalah  proses
adaptasi pengetohuan baru ke dalam struktor kognitf
pada masingmasing individu.  Piaget membagi
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menjadi 3 konsep dasar dan teori belajarnya yaitu
Asimulast Akomodasi dan  Equilibrasi.  Asimlasi
merupakan  proses  adaptasi persepsi. konsep,
pengalaman, serta pengetahoan bam ke dalam
strukiur kognitif seseorang. Akomodasi mernzpakan
perubahon skema kognitif kedalam simuasi yang baru.
Sedangkan equilibrasi, adalah proses penyeimbangin
secara berkelanjutan antara konsep asimilasi dan
akomodasi.

. Emil Bruner

Gagne dan Berliner dalam Dewiyvogo (2018)
menyimpulkan beberapa gagasan inti vang mendasar

teon belajar Emil Bruner yaitu sehaga berikut.

(a) Semakin timpgi perkembangan intelekmal
SESEOFANG, semakin linggu pula
kemandirian  setiap  individu  terhadap
stimulus yang didapatkan.

(b} Perkembangan kemampuan intemnal sangat
mempengarubi  pertumbuhan  sesenrang

dalam  menyimpan dan  mengolah

informasi.
{c) Perkembangan intelektual berupa
pening katan kemampuan dalam

mengutarakan gagasan atag  pendapat
dalam bentuk simbaol.
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{d} Interaks: yang intensit antara pendidik dan
peserta didik sangat di perlukan untuk
mengembangkan  kemampuoan  kogmitif

SESCOFANE.

{c) Perkembangan kognitif dapat
meningkatkan kemampuan untuk mencari
solust alternatif serta pengamatan kepada

sejumlah stimulus serta situasi sckaligus.
3. David Ausubel

Ausubel menpemukakan bahwa  belajar
merupakan proses asmmilas: atag peleburan antara
pengerahuan bare yvang akan  dipelsjari  dengan
pengetahuan lama yang telah ada dalam tingkatan
kognitif seseorang. Belajar membumbkan  yvang
namanya “advance organizer”  sebagm  wadah
informasi baru vang akan discrap. Advance organizer
dapat  dikaiakan sebagai  landasan, ringkasan,
kerangka konseptual dari pengetahuan lama vang
telah dimiliki - individe untuk membangun
pengetahuan baru, sehingea apabila pengetahuan baru
memaliki keterkaitan dengan pengetahuan lama maka
pembelajaran akan lebih bermakna, Belajar akan
lebih bermakna apabila aktivitas dan materi belajar
juga  harus  dirancang agar  bisa memotivasi,
bermakna, sesuai dengan tngkat kogninf peserta

didik, sena memiliki advance organizer. Auschel

105




mengemukakan tga peranan utama dar edvamce

erganizer dalam pembelajaran yaitu sebagai berkut:

{a)Menvediakan konsep dasar atau kKerangka dari
materi pembelajaran yang akan dipelajan peserta
didik

{h)Sebagai jembatan penghobung (Mioemonic) dar
pengetahuan yang sudah ada dengan pengetahuan
baaru

{ciDapat membantu peserta didik untuk mudah

memahami mater: bel ajar.

Berdasarkan teori-tcori kopnitivisme  di - atas,
dapat disimpulkan bahwa belajar adalah  proses
penggabungan {integration) antara pengetahuan baru
dengan  kerangka pengetahuan lama yang  telah
dimiliki seseorang.  Proses pengeabungan
pengetohuan  mni berlangsung  melalui  tahapan
asimilasi (adaptasi persepsi), akomodasi (perubahan
skema kognitif) , senta equilibrasi (penyeimbangan
berkelanjutan) dengan karena  kehadiran  free
diveovery dan advance orgenizer. Teori Kognitivisme
memiliki kelebihan vaitu menjelaskan secara rinci
tahiapan kognitif dalam belajar, mampu menjelaskan
aktivitas dan mekanisme belajar dapat dipengaruhi
olech  keterlibatan  proses  psikologis,  dan
mengklasifikasikan tipolog: belajar.
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Tenri Konstruktivisme

Kaum konstruktivisme memiliki  persfektif
bahwa belajar adalah proses aknf individu dalam
membangun  pengetabuannya.  Belajar  juga
merupakan proscs alami dalam menemukan sesusto
dan bukan suatu proses mengumpulkan fakta secara
mekanis. Konstrukiivisme memandang bahwa belajar
yang bermakna terjadi dengan reficksi. pemecahan
suptu masalah, dan pemgaran atay regenerasi dari
definisi vang belum lengkap. Proses belajar dalam
teort Konstrukrivisme memiliki cici-cirn yvaitu sebagai

berikun:

1. Belajar artinya menciptakan suatu makna
melalu apa vang dilihat, didengar, dimsakan,
dialami, serta dan pengetahuan vang telah

dimiliki.

-2

Mengkonstruksi  makna  atau  pengetahuan
adalah suatu proses yang berlangsung seurmur
hidup.

3. Belajar lebih mengarah kepada pengembangan
cara berpikir dan bagaimana membuat sustu
definisi baru. Belajor lebih difokuskan pada
proses perkembangan yang dapal menontun
individu ke pencmuan bamu serta pembaruan
pemikiran suatu idividu.
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4. Dusekudlibrivm adalah  kondisi vang  tepat
untuk belajar. Hal ini karena keraguan muncul
disant skemata akan menstimulasi sescorang

untuk berpikir lebih lanjut.

5. Pengalaman belajar. pengetahuan yang telah
dimiliki. dan lingkungan dapat mempengarahi
hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan uraian teon kontruktivisme di atas,
dapat  disimpulkan  bahwa  belagjar  menurut
konstruktivisme  adalah  proscs  membangun
pengetahuan dengan generalisasi pengalaman schagai
hasil interaksi antara peserta didik dengan fakia
pribadi, alam, maupun sosial, Maka dan i, proses
belajar sangat dipengamuhi oleh pengetahuan awal,
pengalaman, dan kemampuan kognitif peserta didik.
Teor: kemstruktivisme memiliki beberapa kelebidhan

yaitu sebagai berikut:

. Pendidik ddak  harus  melakukan
mengalihkan  pengetahuan  (fransfer  of
knowmledge)  tetapt  lelah  menciptakan
suasana belajar yang membiasakan peserta
didik untuk membangun sendir
pengstahuannya.
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Pendidik hanya perlu membimbing dan
melakukan  qustifikasi  selama  proses
belajar,

. Peserta didik akan lebih mandiri dalam

mengolah makna pengetahuan baru.

. Peseria didik memjadi kritiz dalam berpikir

selama mencari lebih banyak pengetahuan,

Peserta didik akan terlatih untuk membuat

kesimpulan dari makna atau definisi yang
telah dipelajari.

Dalam  prnsip  konstmaktivisme,  pendidik

(pengajar

dan  dosen) memiliki  peran sebagal

mediator dan fasilitator dengan tugas-tugas yaitu

schagai berikut:

1,

Mempersiapkan pengalaman belajar bagi
peserta didik agar aktif sclama  proses
belajar

Mengadakan  kegiatan  yang  dapat
merangsang rasa ingin tabu dan perhatian
peserta didik dan memberikan kesempatin
untuk  mercka  memberikan | pagasan-

gagasan yvang disampaikan secara ilmiah.
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3. Mempersiapkan sarana belajar vang dapat
merangsang pkiran peserta didik agar lebih
produktif dengan pemecahan masalah,

4. Memantau, mengevaluasi, dan
memperhatikan  tingkat  perkembangan
berpikir peserta didik dengan memberikan
peftanyaan  yvang  dapalt men Sk
kemampuan siswa dalam  pemecahan
masalah  yang  berhubungan  dengan
pengetahuan yang telah dimilikinya.

4. PENERAPAN BLENDED LEARNING DI SEKOLAH
DASAR
Blended leaming saat ini banyak digunakan oleh
pelaksana  pendidikan  yang  melaksamakan  kegratan
pembelajaran jarak jauh. Lembaga pendidikan non formal saat
ini juga banvak vang memanfaatkan blended leaming untuk
menjalankan program-programnya. Secarn khusus makna dari
blended learning yaiiu:
a. Blended fearning merupakan penyampatan informasi,
komunikasi. pendidikan. pelatiban-pelatihan tentang
materi keguruan baik substansi materi pelajaran maupun

ilmu pendidikan secara online.

b. Blended learning menyediakan seperangkar alat vang
dapat memperkaya nilai belajar secara konvensional

imodel belajar konvensional, kajian terdapat buku teks,
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h.

CD-ROM  dan pelatihan berbasis komputer] sehingga
dapat menjawab tantangan perkembangan globalisasi

Blended learming tidak berarti menggantikan  model
belajar konvensional di dalam kelas. tetapi memperkuat
model belajar tersebt melalol pengayaan konten dan
pengembangan teknologt pendidikan.

. Kapssitas . pendidik amat bervariasi bergantung  pada

bentuk isi dan penyampaiannya, Makin baik keselarasan
antar konten dan alat penyampai dengan gava belajar,
maka akan lebih baik kapasitas siswa vang pada
gilirannya akan memberi hasil vang lehih baik.

Memanfaakan jasa teknologi elekironik. Pendidik dan
stsw, siswi dan sesama siswa atan pendidik dan sesama
pendidik dapat berkomunikasi dengan relanf muodah
dengan tanpa dibatasi oleh hal-hal yang protwkoler,

Memanfoatkan keunggulan komputer {digital media dan

computer setworks ).

Menggunakan bahan ajar bersifat mandin (self learming
marerials) disimpan di komputer schingga dapat diakscs
oleh pendidik dan siswa lanpa terkendala wakio dan
termpal.

Memanfaatkan jadwal pelajran, kurikulum, hasil
kemajuan belajar dan hal-hal vang berkaitan dengan
sdministrasi pendidikan  dapat  dilihal setiap saat di

komputer.
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Tahapan untuk peserapann pembelajaran dengan

menggunakan blended learning, yaitu live event, sell-paced

fearming, collaboration, assesmend, dan performance suppeort

material.

.

Live Event

Kegiatan pembelojoran  langsung  (snkronous) pada

wiktu dan tempat yang bersamaan.

Self-Paced Learning

Kegiatan kombinasi pembelajaran secara mandiri (self-

perced fearning b.
Collaboration
Kegiatan kolaborasi antar pendidik dan peserta didik

maupun antar sesama peserta didik.
Assessment

Kegiatan  pendidik  menentukan  mengembangkan
pembelapran dengan memilith kombinasi yang serasi

dan bermacam assessmen online dan offfine .

Performance Suppori Materials

Mempersiapkan sumber dan media belajar pendukung
dalam benmk digital vang bisa diakses oleh pesera
didik.

Menurut  Husamah {2014} membagi  implementasi

#lended learning menjadi dua kategori utama, vaitu:




i

Peninghatan  pembelajaran  tatap moka, dengan
pemantaatan  teknologl  informas: dan  komunikasi
dalam aktivitas pembelajaran tatap muka, dengun
menggunakan jejaring terikat (web-dependent) atau
jejaring pelengkap (web-supplemented).

Pembelajaran  campuran  (blendedfivbrid  learning).
dengan pengurangan kuantitas kelas tradisional dengan

peningkatan kegiatan pembelajaran secara onlineg.

Menurat Dwiyvoge  (2018)  mengklasifikasikan

implementasi pembelajaran blended learning menjadi 8 jenis

penerapan, yaiin onling dan tatap muka, diskusi online dalam

pembelajaran & universitas, blended fearming dalam lingkup

profesional, koemunitas di pembelajarin profesional, strategi

pembelajaran Wended learning di pendidikan keguruan, desain

ulang pendidikan guru. dan penggabungan teknologi dalam
blended learming.

Cnline dan Tatap Muka

Beberapa penelitian tentang bended learning banyak
vang mengepunakan pembelajuran secara enline dan
tatap muka. Hasil penclitian menunjukkan  babwa
pembelajaran blended lebih disukai peserta didik
karenn feksibel, hemat biaya, menciplakan  rasa
kebersamaan, dan membuart peserta didik memadi lebih

mandiri selama pembelajaran jarak jauh.

b, Diskusi Ondine
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Dalam Pembelajaran diskusi online menyajikan ruang
pembelajaran baru bagi siswa untuk berdiskusi secara
teks atou interaktif, Melalui diskusi anfine mahasiswa
akan diarahkan untuk memaliki wawasan vang lebih
serta bisa berpikir lebih kritis. Maka, siswa perlu
dijelaskan pengaruh diskusi ondine dengan hasil belajar
mereka agar diskusi onfline dapat berjalan sesuai

dengan yang diharapkan olch gun

. Blended {earmng dalam Lingkup Profesional Blended

fearming dapm diterapkan dalam lingkup profesional
{tempat kerja) seperti di kamtor den  perusahaan.
Blended learning dilakukan dalam bentuk pelatihan
{traiming} dengan perfemuan, tambahan  sumber
berbasizs web atauw modul pelatihan, interaksi sosial
antara pelatth dan peserta, dan kolaborasi berbagal
media pelatihan.

. Komunitas di Pembelajaran Profesional mempakan
sekelompok orang vang datang berkumpul uoniok
berkolaborasi, belajar bersama, biasanya dipandu dan
difasilitasi untuk tujuan  komunitas  vang  telah
ditentukan. Penpgonaan blended learning  dalam
membentuk komunitas dikenal sebagal sirategi yang
efektif karena memungkinkan setiap snggota dapat
bennteraksi dengan mudah baik secars online maupun

langsung.
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Strategi pembelajaran blended learning dipendidikan
kegursan yvang mengutamakan pengembangan aspek
pedagogi menunjukkan  bahwa adanya  keterkaitan
antara kompetensi pedagogi, penggunaan teknologi,
dan hasil pembelajaran. Blended learming  vang
memanfeatkan eknolog dinln lebih fleksibel dan
nyaman diterapkan karena membenkan kemudahan
bagi pengajar maupun peserta didik untuk memilih
metode pembelajaran vang berbeda tanpa mengabaikan
interaksi sosial,

Pengganbungan Teknologi dalam Blended fearning
Penerapan  blended  learning 1k terlepas  dari
keterlibatan teknologi. Pada masa sckarang im blended
leaming dikenal schagai gabungan beherapa proses
belajar dan perangkat teknologi. Blended learsing juga
dapat diterapkan dengan penggabungan proses belajar
dengan reknolog

Menurut Dwiyopo { 2006) [lam metods

pelaksanaannya di kelas Blended fearning terbagi ke dalam

beberapa model dan sub model. Adapun penjelasannya yaitu
schagai berikut;
a. Rotation model

Dalam kegintan belajor di kelas, pesena didik vang
sudsh dikelompokkan akan mengalami rotssio atao
periliran ke alor pembelajaran dari pembelajaran tacap
muka, darng, pembelajaran  kelompok, proyek
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kelompok. furoring individu. tugas atau ujian tertulis.
Maodel rotasi terbagi menjadi 4 sub model . yaitu staefon
rafation,  dab rotation,  flipped  classreom,  dan
fndividual  roration. Station rotation, vain  mode!
rotation ketika  kelompok  peserta  didik
berotasi/bermliran . dalam sam kelas  umtuk
menyelesaikan setiap stasiun dari alur pembelajaran.

Adapun skema station rotation yaitu schagai berikut;
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Gambar 11. Station Rotation

. Lab-Rotation

Lab retatdon yaite model peserta didik berotasi darl
ruang kelas ke laboratorium. untuk menyelesaikan
memperdalam pemahaman tentang materi pelajaran.
Peserta didik  mendapatkan  pelajaran  tatap muka
dengan pengajar, belajar mandiri secara berkelompok
dan pembelajaran daring di laboratorium, Model lab

ratation berbeda dengan station rotation karena peserta
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didik dsajak untuk berotas: dalam satu area sekolah.
Berikut i adalah skema lak restation:

FEEESE S
EEFEEE R
IEFEEEN FEEEEEE
EEFSER EFEEEEE
Lt i
— e . -
LE L 2 8N DN R BN Qe ]
TIILIL
wommwam =0l ERUENGE
s@aoeems HAG0ELECILE
L O O
[Ruarp— e
R i b
ol —— . —— 0 — ] ——

Giambar 12. Station BEodation

Flipped Clasroomm

Flipped classroom  terjpdi dimana  peserta  didik
mendapatkan isi atay materi pembelajaran melalui
media daring dan mendapatkan pembelajaran tatap
muka dengan pengajar untuk kKegiatan praktkum atan
provek. Dalam model fiipped classrom, sckolah harus
memiliki jaringan intemmet agar peserta didik  dapat
mengakses materi  pelajaran.  Setelah  mempelajar
materi, peserta didik dapat mempraktikkan apa vang
telah dipelajan melalui pembelajaran langsung (face-fe
fiece). Berikut ini adalah skema flipped classrom:
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Gambar 13, Flipped Classroom

Individual rovation

Individual rotation terjadi dengan peserta didik vang
telah  di  kelompokkan  akan  berotasi  untuk
menyelesaikan kegiatan pembelajaran sesuai dengan

jadwal sudah ditetapkan oleh pengajar.
Flex Model

Model blended yvang memanfaatkan jamngan intemnct
schagai media  distibusi materi  dan kegiatan
pembelajaran.  Peserta  didik  dalam  kelompok
{modalitas) mengikuti pembelajaran  daring  sesuai
jadwal pelajaran yang telah dirancang oleh mereka
sendirs, pengajar, atau pun sekolah. Pembelajaran di
sekolah dilakukan secarm daring dan pembelajaran
tatap muka apabila peserta didik  membutuhkan
bantuan tutoring  individu, diskusi, dan  proyek
kelompok. Sebagai contoh: Pegerta didik mendapatkan
pembelajaran daring di sekolzh dengan membuka
website telsh disiapkan oleh pengajar, Nilai peserta
didik akan masuk ke dashboard data unwk diperiksa
oleh gurn jaga (reacher of record). Berikut ini adalah
skema Flex Model:
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Gambar 14. Flex Maodel
1. Nelf -Blend Model

Self-Blend Model Pada model ini peserta didik
dibebaskan untuk memilih sa atan lebib kelas daring
dan mencampumyva dengan kelas tatap muka bersama
pengajar. Hal ini membuat peserta  didik tidak
mendapatkan pengalaman belajar sepenuhnya. Sebagai
contoh: peserta didik vang telah memilih dua kelas
danng akan mengikuti orientasi pembelajaran dan ke
dua pembelajaran daring tersebut. Setelah itu
pembelajaran daring dapat di akses peserta didik baik
di sekolah maupun di lokasi lain. Berikot imi adalah
skema Self-Blend Modef,
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Ciambar 15, Flex Model
. Ewrriched Virtual Model

Pada model ini siswa mendapatkan sempa pengalaman
belajarmya dengan  diperbolehkan membagi  wakiu
untuk untuk satu mata pelajaran dengan pembelajarin
tatap muka, learn from home, dan belajar mandiri
{Dwiyogn, 2018). Sebagai contoh: pada pertemuan
pertama pembelajoran dilakukan dengan tatap muka,
setelah 1o pembelajaran diteruskan dengan fearn from

howme.
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Berikiut im adalah skeima Enriched Victua! Model:

Gambar 16, Enriched Vietoal Model
Blended learning seiring dengan perkembangan
teknologi tentunya juga hares mulai dikenalkan di tingkai

sekolah Dasar baik pada gura maupun siswa. Blended fearmng
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dapat diterapkan di sekolah dasar yang mermiliki perangkat
komputer vang memadai dan telah memiliki akses mtemnet
serta guru dan siswa mampu mengoperasikan perangkal
tersebut dan mengakses media, Selain itu joga diperlukan
video-video pembelajaran vang disesuaikan dengan kebutuhan
siswi. Video imterakiif seorang gura yan @ mengajarkan maten
yang akan dipelajari juga dibumhkan, selain sebagai media
permbelajaran hal tersebut dapat memberikan penyegaran bagi
siswa karena teradapat gaya penyampaian informasi yang
berbeda. Blended fearming menuninr guru mengembangkan
desain pembelajaran vang discsuaikan secara holistik dengan
teort belajar, teori motivasi. teon persepsi, teori pembelajaran,
kurikulum serta kKreatil dan inovail dalam mengzembanzkan
pembelajaran berbasis teknolog dengan kemampuan interaksi
dengan siswa, Untuk itu perdu dilakukan pelatihan schingga
gum mampy untuk mengkombinasikan pembelajaran tatap
muka dan pembelajoran online sehingga siswa dapar belajur
mandiri. Dengan dermikian. pembelajaran berbasis biended
learning menspakan pilihan ferbaik yang digunakan dalam
proses pembelajaran karena di dalamnya siswa akan lebih akif
dalam berkomumkasi dengan puro maupun dengan siswa dan
juga untuk meningkatkan cfektifitas, efisiensi, dan dava tank
vang lebih besar dalam berinteraksi antar siswa dalam
lingkungan belajar yang beragam serta pembelajaran berbasis
flended learning imi memfasilitas: kegratan belajar dengan
menyediakan berbagai sumber belajar dengan memperhatikan
karakteristik siswa dalam belajar,
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BAB 5
PEMBELAJARAN EDMODO

. KONSEF PEMBELAJARAN EDMODO

Pemantaatan  teknologt  dalam  proses  pembelajaran
mendorong terciptanya beragam media pembelajaran yvang
bisa dipilih dosen untuk digunakan dalam pembelajarannya.
Selan 1y juza adanva kemajuan di bdang  teknolom
informasi melahirkan konsep barn  dalam  pembelajaran
vangberbasis IT atan yang lebith dikenal dengan e-learming.
Salah satu pembelajaran e-learning adalah edmodo. Edmodo
adalah sebush platform pembelajaran sosial yang didesain
khusus untuk denia  pendidikan dengan tampilan  mirip
Sacebook yvang praktis, mudah dan dapat digunakan langsung
olch guniidosen, siswamahasiswa maupun uniuk orang
wa/wali {Bv, 2016). Edmodo menyediakan platform yang
menyvederhanakan proses pembelajaran online. (Helsa &
Kenedi, 20049). Edmodo menspakan salah  satn aplikasi
vang dapal membantu  gury melaksanakan pembelajaran
secara onlme {Helsa & Kenedi, 20019).

Edmodo adalah strategi pengajaran otentik yang harus
digunakan oleh lebih banyak guru dengan harapan dapat
mendorong lingkungan belajar berbasis teknologlh vang
berpusat pada siswa agar terlibat dan memprakiikkan
pandangan pembelajaran vang bertanggung jawab, (Helsa &
Kenedi, 2019). Edmodo memungkinkan guru dan siswa

untuk terhubung di lwar kelas. Guru dapal memposting
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materi. video, kuis, dan polling di Edmodo di mana siswa
dapat  dengan  mudab  berkomentar, mengundub.  atan
mengirimkan tugas kapan saja di mana saja tanpa datang ke
gadis itw, Fitur-tior pada Edmodo sangat mendukung
pembelajaran  dan komunikasi antara guru dan  siswa,
Edmodo biasanya dikenal sebagni Facebook for Education.
Tampilannya terlihat mirip tetapi jauh lebih pribadi dan aman
karena memungkinkan guru untuk membuoat dan mengelola
akun dan hanya untuk siswa mereka dengan mengetikkan
kode prup uniuk mendaftar di grop; tidak ada orang lain vang
dapat  berpartisipasi atau  memata-matal grup tanpa
mengetahui kode grup {Al-Said, 2015).

Edmodo adalah janngan pembelajran pendidikan gratis
dan aman vang digunakan untuk menyediakan  cara
sederhana  bagt  guru wntuk membuat dan mengelola
Eomunmas kelas online serta memungkinkan siswa untnk
terthubung dan bekerja dengan gurn teman sekelas mereka di
miana =aja dan kapan saja, ( Balasubramanian, 2014). Edmaodo
bahkan  memperkuat  hubungan  antar  siswa,  dan
menghasilkan  komunitas kelas  wvang  lebih Kwat
Keunungannya terletak pada Edmodo dapat mendorong
penciptaan  pengetahuan  gabungan  kelompok  lebih baik
daripada buku harian individu dan diskusi, karena Edmodo
fasilitas berbagi ide di luar kelas melalui platform online
vang memungkinkan akses yang tersedia sccara acak untuk
melanjutkan diskesi seperti, kuis online, berbagn opsi folder
dan terutama koneksi ke pokar global dan berbagan disiplin
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tlmu.

Edmodo adalah plattorm web grats vang dapat digunakan
pendidik untuk membuat dan mengelola cara efektif untuk
melakukan pembelaaran online, (Safrivani & Khasanah,
2021). Edmodo adalah perangkat mobile leaming sederhana
vang digunakan untuk mempelaar materi atau Konten yvang
biasanya dioperasikan  menggunakan  smartphone,  alat
tersebut  disediakan  untuk  siswa dan  pendidik  untuk
berinteraksi NECATa online dimanapun dan
kapanpun Khoirunnisa, 2009, Situs jejaring sosial gratis dan
aman hagi gum dan siswa uniuk terthubung dan berkolaborasi
adalah Edmodo { Manowong, 20061, Situs web mi memiliki
antarmuka  pengguna dan  platform yang mavip dengan
Facebook, situs jejanng sosial paling popular, Privasi dan
keamanan lelah menjadikan Edmodo situs jejaning sosial
untuk tujuan pendidikan.

Guru  mengounakan  Edmodoe  sebagai  peranghor
instruksional dan alat untuk kolaborssi dan komunikasi. Ini
mendukung peserta didik untuk akiif dalam pembelajaran
serfa secara efekul  mempraktikkan  prinsip-prinsip
pembelajaran yang bertanggung jawab (Beliran Cruz & B.
Cruz, 2013), Edmodo adalah salah satu situs jejaring sosial
untuk mjuan pendidikan vang menggabungkan  manfaat
jejaring sosial dengan lingkungan yvang aman dan terkendali
schingga guru dapat mengizinkan siswa untuk beroperasi
secara bebas, Edmodoe menawarkan platform pribadi untuk

meng punakan potensi: penuh dan jejaring sosal untuk tujuan
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pendidikan. Komunitas Edmodoe dibuat oleh gure untuk
kelompok siswa tertentu. Ketika seorang guru membuat grup
Edmodo, dia menerima kode grup untuk diberikan kepada
siswa (Batsila et al,, 2014},

Edmodo juga dapat menjadi platform pembelajaran sosial
di kelas rerbalik yang merupakan metode pedagoms bar
vang memungkinkan  siswa  uniuk menonton video
pembelajaran  online atau media online lainnya secara
mandiri dan menyelesakan wgas-tugas selama wakio kelas
sementara  gurd  mengajars  omereka  sesual kebutuhan
(Wallace, 2014). Edmodo dapat membantu guru tetap teratur
dan membaniu guru yvang mgin tidak menggunakan kertas.
Dengan Edmodo, peserta didik dapat mengakses semua kelas
online mereka dalam satu platform, dan i membantu
mempromosikan pembelajaran di lokasi mana pun dan kapan

pun melalui komputer, tablet, atau ponsel cerdas.

MANFAAT PEMBELAJARAN EDMODO PAD A
SEROLAH DASAR

Edmodo  dapat menjadi  sebuah  platform  pada
pembelajaran sosial di kelas. yvang merupakan scbuah metode
pedapopis baru untuk memungkinkan siswa dapat menonton
video pembelajaran online atau media online lainnya secara
mandiri dan menyelesaikan wgas-mugas dan sementara guru
mengajari mereka sesuan kebutuhan. Banyak kKeuntungan
yang hisa didapatkan dengan menerapkan Edmodo. Menurut

(Basori, 2013) rerdapat manfaar  dalam  menggunakan




edmodo pada proses pembelapran di kelas, yaiun: (a)
Membuat pembelajaran tdak bergantung pada wakin dan
tempat; (b) Meringankan tugas  gurn untuk  memberkan
penlaian kepada siswa; (¢} Memberikan kesempatan
kepada orng fuwa  atau  owali siswa unfuk  memantan
akuvitas  belajar dan  prestasi daei putra-putrinya; (d)
Mendorong lingkungan virtual kolaboranl yang membantu
pembelajaran berbasis proses.

Bagi siswa. dengan menggunakan Edmodo mereka
dapat lebih mandiri  dalam  belajar  dan materi vang
sudah diupload oleh guru dupat didownload oleh
siswi dan  dipunakan sebagai sumber referensi  belajar.
selain wu  dengan  menggunakan edmodo  purn dapat
membuat koncksi dengan siswa dari sckolah vang berbeda
atou bahkan guru dan negara lain. Orang tua dapat terlibat
dalam proses pembelajaran dengan melihat pekerjaan dan
nilai anak-anak mereka, dan temp berhubungoan dengan guru.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa menggunakan Edmodo
memiliki dampak positif pada  keterlibatan  siswa  dan
pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa edmodo merupakan
bagian dari teknologi informasi dan komuonikasi dan bagi
gurnl yang ingin memiliki pedagom yang lebih berpusat pada
siswi, disarankan untuk menggunakan Edmodo ke dalam
kelas. Edmodo memberikan lebih banyak kesempatan bagi
siswa untuk  berlatih bersama dan terlibat dengan tugas
membaeca vang dibenkan.

Edmodo sebagai pembelajaran online dapal bermanfaat
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bagr siswa dengan mempromosikan pembelajaran mandir
mereka dalam beberapa cara. Memlik: akses ke sumber daya
dan alat terkait bahasa yang tersedia melelun Edmodo, pelsjar
dapat memilih dan bekerja dengan materi sesuai dengan
preferensi dan tujuan mereka kapan saja dan dari mana saja
(Gay & Sofyan, 2017). Edmodo membenkan suasana belajar
yvang memaotivasi  dengan  meémungkinkan  gure  uniuk
memben penghargaan kepada siswa yang berprestasi baik
dalam kuis dan mgas mereka dengan lencana. Lebih penting
Iagi. tidak seperti sits jejaring sosial lainnyva seperti Twitter
dan Facebook, Edmodo memberikan siswa rasa komunitas
dan keterlibatan dalam  pembelajaran mereka dengan

keuntungan keamanan.




3. TUTORIAL PENGGUNAAN EDMODO FPADA GURU

&

edmada

ECdmodo
Gambar 17, Varias: e-learning

a. PMendaftaran guru

Pertama  pgora memboar  akun pada  link
ww edmodocom. lalu pilih tombol “I'm a Teacher™
untuk membuat akun baro schagal guro atan pengajar, 1si
torm registrast dengon data-data dengan vahd, lalu padih
bl *Skgn Up™ sebagai pelengkap proses pendaftaran
Kemudian email anda akan  menerima  konfirmasi
pendattaran, disertai petunjuk langkah selanjutnya untuk

mengatur akun Edmodo Anda.

B e edamodo

Tpdmil Eml baaor

Gambar 18. Langkah pendafiaran akun edmodo
h. Pengaturan AKun
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Dary halaman pengaturan akun, Anda dapal mengatur
untuk  mendapatkan pemberitahuan/notifikas:. mengatur
keamanan, dan mengatur mformasi profil. Untuk pergi ke
pengaturan  tersebut, silahkan pilih *Account™ vang
berupa memu drop down vang terdapat di pojok atas

sebelah kanan halaman depan Edmaodo Anda.

2. Pengaturan akun edmoda

e DHAM DAYLI

Gambar 19. Pengatmuran profil edmodi}
Dalam menu tersebut silahkan pilih *Setting”, D1 halaman
ini Anda dapor melakokan berbagai hal  dianraranya
adaliah:
I. Mengubah foto  profil  dapm memilih  umtuk

mengunggah  folo dikomputer  pribadi ataw




mengeunakian wcon yang telah disediakan.  Untuk
mengupload foto klik ikon add a profile meture™ yang

terfetak disebelah kanan.

. Mengubah biodata pada edmodo dapat menggunakan
icon “add your bio", Kemudian tuliskan sccara
lenghap biodata anda dan klik ok.

. Mengubah sekolah klik won “add pour school™
disana terdapal “change school™ yang dinmuana anda
memasikkan mama sekolah dan klik search. Setelah

mencmukan sckolah klik change school.

4. Menentukan notifikasi pihh meno  drop  down

notifikasi  untuk  menenukan mode  nodifikasi.
Terdapat tiga pilihan yaite tanpa notifikasi. notifikasi
melalui enmil atsu SMSA=ks. Jika Anda memilih
notifikasi melalul email, atinya setiap pembaharuan
aktivitas yang ada di akun Edmodo Anda akan
diberitahukan  melalui email. Jika Anda memilih
notifikasi melalui teks, maka pemberitahuan akan
dikinmkan melalui SMS ke HP Anda. Namun dalam
hal ini barn penvedia layanan selular di wilayah
Amerika saja yang baru bisa sedangkan di Indonesia
belum, Untuk ito jika Anda memilih ingin adanya
pembenitabuan, maka milihiah  notifikasi  melalni

emil.
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5. Untuk mepgubah Kelas atau menambahkan kelas
dapat memilih icon “My Classes™ vang terletak di
schalah kir. Kemudian Klik tulisan “Create™ vang

treletak di pojok kanan atas,

Gambar 20, Pengaturan kelas di edmod()
c. Aktivitas Kelas

I. Menmpunggah dan Mengatur Sumber Bahan Ajar di

Library

Library yang ada disim dapat dikatakan selayaknya
perpustakaan i Institosi Pendidikan. Sebagan guru
ataw pengajar Amda bisa mengunggah dokumen
apapun termasuk bahan ajar terkait mavpun link situs

sehagni referensi bag Sizwa,
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Gambar 2 1. Pengaturan folder/library pada edmodo

Pertama untuk mengatur folder yang berisikan
tentang link sumber belajar siswa adalah klik icon
“folder” kemdian akan muncul tulisan “add foldo™
kemudian anda mengisikan secara lengkap data vang
ada pada link tersebut. Setelah itu untuk mengisikan
link atau file sumber belajar umuk siswa khk “Add
file” pada folder yang sudah dibuat. Kemudian
gpabila ingn memberikan siswa dalam bentuk fle
maka guru dapst memilih “file upload™ dan tinggal
memilih file yang ingin divoload kemudian klik OK.
Apabila guru ingin memberikan link pembelajaran
guru dapat memilih “Link™ dan tinggal mencopy

paste link yang sudah disiapkan.




Gambar2d . Pengaturan tolder/hbrary pada edmodao

Gambar 23, Tampilan mengupload link sumber belajar

d. Penugasan(Assignment)

Penugasan  merupakan  salah  sat fitur  vang
membedaksn Edmaodo dengan jejanng sosial lain, Melalui
fiur ini Dosendapat membern kan tugas pada siswa dengan
batasan waktu pengumpulan tugas, bahkan memberi
penilaian pada tugas terschut,

Ciuru disini dapat menuliskan soal pada kolom “start a
discussion” kemudian guru dapat menuliskan soal pada
kolom tersebut dan Kalau sudah selesai tinggal mengklik
“Post™




Gambar 24. Tamplan mengupload soal di Kolom mgas

Gambar 19, Tampilan dan sisi siswa

i
Gambar 25. Tampilan siswa menjawab

¢. Pembuatan Kuiz di Edmodo

Unmuk pembusten kuis pada edmodo guro dapar
mengklik won “Create” kemudian pilih Quiz kemudian
pilil New .

iR atecp par-desiajarsn
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Gambar 26 Tampilan kuis di edmodo
Setelah tu gurn dapat mengisikan jedul Kus dan
petenjuk  kuis pada edmodo, Kemudian guru  dapat
mengklik lagi pada icon™ Quiz Question™ dan guru dapat
menuliskan soal dalam hentuk pilthan ganda atau essay.
Seielah selesm memasukkan zoal di kwms guru dapat
mengklik “ Assign

n Ll [0 =

Gambar 27, Tampian pembuatan ks di edmodo

Penilaian (Grade)

Kiik 1con “Nerificarion™ uniuk mengetahur apakah
ada Mahasiswa vang telah mengirim twgas atae kuis.
Muncul daftar notifikasi (pemberitabuan) tentang aktivitas
Edmodo yang terkoneksi dengan akun Anda. Apabila ada
siswa  vang sudah  muncul maka akan  muncul
pemberitghuen i edmodo, sesusi dengan ugas yang

diberikan.

Untuk melithat nilai siswa, gunu dapat mengklik icon

"Classes” yang terletak diatas, Setelah 1tw guru dapat
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memilih Progress dan mengklik icon “grades™ disana akan
terlihat nama siswa dan nilai siswa apabila siswa sudah
mengerjakan soal atau tugas yang diberikan oelh guru
dalam satu semester. Apabila guru ingin menyimpan
dalam bentuk excel, dapat mengklik icon “expont” yang

tereltak pada pojok kanan atas.

Cambar 29, Tampilan hasil penilaian di edmodo

Apabila guru ingin menambahkan kritena penilaian lain,
klik ADD GRADE

GCiambar 30. Tampalan penambahan kriteria penilaian di edmodo

g. Membuat Grup/Kelompok
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Gropkelompok  membuat  siswa  untuk  berkomumikas:  dan
berkolaborasi satu sama lan, Untuk membuat grup, mlihlah
“create a group” yang ada di panel scbelah kin halaman depan

edmodo anda,

vl e # Migzpedtin

Gambar 31, Tampilan pembuain grop di edmodo

Guru dapat menamai grup/kelompok dan mengisi
detail dan grup ini. Sctelah selesai klik tombol “create a
group” dan cdmodo akan menampilkan seperti gambar
dibawah ini.
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Gambar 32, Tampilan pengisian grop di edmodo

I Dimbkusl Srateg pembelajgasan

. Finipp Jufp §

I W ek

Gambar 33 Tampalan hasil pembuatan grop di edmodo
Sctelah selesal pembuatan grop di edmodo maka
gurn cdapat membagikan kode akses diskus: kepada siswa,
agar siswa dapat masuk pada grop tersebut. Untuk
membagikan kode grop diskesi, gurn dapat mengklik
*“Group code™ kemudian guru dapat membagiken dengan

mengoopy paste kode tersebut.

Gambar 34, Tampilan kode diskusi di edmodo
Jika siswa vang sudah memiliki akun  edmodo

schelumnva, mercka hisa langsung bergabung dengan




grup/kelompok mata  pelajaran Anda  dengan  cara
mengklik “jomn” vang ada di panel grup sebelah kiei
halaman  edmodo mercka,  Disana  siswa dapat
memasukkan kode prup mata pelajaran tertentu (misal:

“svdwie” untuk mata pelajaran startegi pembelajaran).

4, TUTORIAL PENGGUNAAN EDMODO PADA SISWA

o

edmodo

Edmaodo adalah jejaring sosial pribadi bagi gura dan
siswa dengan platform sosial vang aman
a. Pendaftaran akun siswa
Sebelum siswa mendafio dan mendapatkan akun di
Edmodo, mercka harus dibekali 6 digit kode grup (dapat
grup beropa kelas atan mata pelajaran) dan gum, Apabila
siswa sudah mendapatkan kode prop i, mereka dapat
dengan mudah membuat akun di Edmodo dengan memilih

tombal “I'm a Student™.
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Gambar 35, Tampilan pendaftaran akun di edmodo

Baris pertama dalam form pendafiaran Siswa akan
menanyakan 6 digit kode grup yang harus  diisikan.
Setelah mu Siswa harus mengisi username dan password
vang bersifat unik. Dalam hal ini sarankan siswa untuk
menggunakan nama depan ditambahkan sesuai yang unik
dibelakangnya. Untuk baris firstname dan lastname, siswa
harus mengisikan nama mercka vang sesungguhnya.
Dalam pendaftaran sebagai siswa ini, alamat email tidak
diharuskan diisi sehingga dapat diisi atau dikesongkan
saja. Setelah semua baris telah diigi, slahkan pilth tombol

“sign up” sehingga pendaftaran dapat diproses
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Gambar 36, Tampilan pengisian akun di edmodo
h. Pengaturan mengikuti Assigment di Edmodo

LUintuk siswa vang mengikutl assignment di edmodo,
giswa dapat mengklik icon “Classes™ kemudian pilih kelas

yang akan digunakan untuk assignment.

Gambar 37, Tampilan pengaturan mengikutl assignment di
e mgdo
Setelah itu akan leriuju pada haliman assigement.

Kemudian siswa tinggal mengklik “open™ dipojok kanan.

124




Ciambar 38, Tampilan assigment di
eidlmodo
Kemudian setelah selesai mengerjakan siswa dapat
mengirim  hasil  pekerjaannyva di kolom  yang  sudah
tersediakan. Siswa dapat menulis jawaban mereka dengan
memulih upload Gle atau menuliskan di kolom tersebut.
Apabila siswa memilih untuk mengupload maka siswa

dapat mengklik "attach™ dan mengupload tugas mereka.

T T

Gambar 39, Tampilan upload tegas  di
edmodo
Pengaturan mengikoti Quiz di Edmodo

Untuk siswa yang mengikoti kuis di edmodo, siswa




dapat mengklik wcon “Take quiz™ pada kolom kuis vang

sudsh diberikan.

| = e ]
- - e
=]
-

Gambar 40. Tampilan membuka quiz di edmodo
Kemudian siswa dapat memulai mengerjakan Kuis
tersebut dengan mengklik icon “take guiz™ dan siswa

dapat menegrjakan kuis tersebur.

Gambar 41. Tampilan kuis di edmodo
Kemudisn seételah selesai mengerjakan siswa dapat
mengklik icon “submite” otomatis jawab tersimpan di

edmodo,
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Gambar 42, Tampilan submite kuis

d. Pengaturan Lain
1. Setting Profile

Khk tanda di pojok Kanan atas, lalo plibh Setting.
Sctelah itu akan moncul tampilan setting. Kemudian
pilih account, Untuk mengganti foto profil, siswa dapat
mengklik wcon gambar logo orang dipojok kin atas,
Kemudian klik uplod fore, Kemuodian siswa  horos
memverifikasi dan selanjutnya dapat mengupload foto.
Setelah mengupload foto yang sudsh dipilih makan
siswa mengklik “ok”, otomans foto akan tersimpan dan

berubah.
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—
Gambar 43 Tampilan mengganti foto profile
Jika ingin mengganti nama, siswa dapat mengklik
“setting™ pada pojok kanan amas. Kemudian  klik
“account setting” dan pilih profife urf. Setelah i isikan
miama depan dan nama belakang pada kolom first name

dan last name, kemudian klik “save changes ™,

Gombar 44, Tampilan mengganti usemame

2. Melihat nilai

Pada edmodo siswa dapat melihat hasil nilai

mercka. Untuk dapat melihat penilaian baik kuis
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maupun tugas, siswa dapat melihatnya di halaman
depan  edmodo Kotak di sebelah kanan.
menunjukkan skor vang diperoleh, Untuk melihat
haszil dari guiz yang sudah dikerjakan. klik view

GHET FEsEll,

Gambar 45, Tampilan hasi] mla siswa

3. Join dengan kelss/ grup lain

Untuk join grop dalam edmodo siswa dapat
mengklik icon *my group” kemudian khik “join
group”, Kemudian siswa memasukkan kode vang

sudabh  didapatkan.  Masukkan kode dan Klik

“join™.
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Gambar 46, Tampilan join grop edmodo
4. Mengganti password

Apabila siswa ingin mengganti password  pada

aplikasi edmodo, siswa dapat mengklik “setting
pada kanan atas. Kemudian klik “password”
setelah 1tu siswa dapat mengubah password di

edmodn,

‘.-- —
=]

Gambar 47, Tampilan mengganti pasword
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l.

BAB &
IMPLEMENTAS] BLENDED LEARNING BERBASIS
EDMODO

KONSEP BLENDED LEARNING BERBASIS EDMODC)
Drumia digital saat ini merpakan salah sate tuntutan vang
harus  ditkuti. Berkembangnya dunia  digital  pastilah
didukung dengan adanya internet, Saat i internet bukanlah
bentuk asing yang hanya hisa dikonsumsi oleh kalangan kecil
saja, tetapt sudah bisa dinikmatt  atme  dimanfaatkan
keberadaannyn oleh kalangan bawah maupun atas. Infemnet
tidakhanya dimanfaatkan pada satu sektor saja namun
semua sektor termasuk pendidikan. Pembelajaran saat ini
vang menckankan pada model daring tentunya  juga
memanfastkan keberadaan internet, Namwn tidak scmua
lembaga pendidikan langsung beralih pada pembelajaran
aifine. Masith ada juga lembaga pendidikan vang tetap
mempertahankan  pembelajaran tradisional  dengan
mienggunakan metode ceramah dan resitasi. Lembaga vang
tetap mempertahankan pembelajaran tradisional dan tidan
memanfaatkan internet scbagai media pembelajraan terscbut
memiliki alasan yaimu apabila senua berbasis online maka
maka guru tidak akan dapat mengetahui perkembangan
psikologis siswa spal mengikun  kegatan  pembelajoran.
Mamun, seiring berkembangnva teknologl sast im maka
pelaksanzan pembelajaran tradisional saja tidak akan cukup

mengembangkan  kompetensi  peserta  didik.  Melalui
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pembelagran  tradisional  saja maka  keterampilan  vang
dadapatkan peserta didik sebagin pencan informas) bdak akan
maksimal, Rendahnya keterampilan yang dimiliki oleh siswa
maka akan menvebabkan rendshnyva masvarakat Indonesia
belum memiliki kesiapan unfuk memanfaatkan teknologi
secara menyeluruh.

Permasalabhan seputar pembelajaran onfing dan tradisional
tersebut menghadirkan solusi dengan munculnya blended
learning.  Blended  learning  merupakan  sebuah  model
pembelajaran vang mengkombinasikan pembelajaran arap
muka atau tradisional dengan pembelajaran online vang
umumnya sumber belajar dart e-learning. Penerapan blended
learning membanty  pendidik mentransfer informast vang
dapat dinikmati atan diakses secara enline melalui padger
atsupun laptop dengan perantara koncksi imtemet. Manfaat
dari penerapan model pembelajaran tersebut dapat dapat
meningkatkan pengalaman belajar siswa melalui berbogai
macam media baik eks, video, audio, animasi maupun forum
diskusi yang termuat di dalamnya, Dalam Mended learning
fentunya memuat sistem anfine juga dimana melalui sistem
orfine  tentunya  dapat  mengurangi  pengeluaran  untuk
penyediaan bagan ajar cetak maupun media pembelajaran.
Dalam dlended fearning media vang digonakan vaitu media
glektronik. Salah satu penerapan pembelajaran elekironik
vaitu pembelajaran berbasis web dengan memanfaatkan
imtemnet untuk dapai melakukan akscs.

Salah satu dan beberapa situs yang berbasis teknologn yaitu




edmodo. Edmodo adalah  salah satu jejaring sosial vang
berfungdi menghubungkan beberapa anggota di dalamnya
vang berhubungean dengan kegiatan  pembelajaran  siswa
antara lain: gurn/pendidik, siswa, dan orang tua. Edmodo
merupakan salah sat sims yvang dapat digunakan pendidik
untuk melaksanakan kegiainn pembelnjaran secam virtual.
Daulam survei terbaru diposting di Center for Leaming &
Perfarmance Technologies, Edmodo menduduki peringkat
schagai salah satw yang teratas alat pembelajaran di intermet
dengan lima ratus lebih profesional dan 48 negara di seluruh
dumnia.

Menurut Kongeham {dalam Wichadee, 2017:138) edmodo
adalah  platform  pembelgjaran gratis dan aman  vang
dirancang oleh leff O 'Hara dan Nick Borg pada tabhun 2008
untuk guru, siswa, orang tua, sckolah, dan distnik. Ini situs
web terlihat mirip dengan Facebook, tetapi jauh lebih pribadi
dan aman karens memungkinkan guru unik membuoar dan
mengelola akun dan hanya unk siswanya, yang menerima
kode grup dan mendafiagr di grup, dapal mengakses dan
bergabung  grup; ndak ada orang  lain yang  dapat
berpartisipas: atan memata-matai. Simus ini menyediakan cara
sederhana bapy para guru dan siswa di kelas virual untuk
terhubung dan berkolaborasi. Edmodo tersebut gratis dan
mudah untuk dimanfaatkan selama pendidik/ gur, siswa
maupun orang tea  terbwbung  dengan  internel  yvang
mendukung. Edmodo terscbuat mervapakan suatu wadah

vang bersdfal aman dan nyvaman untuk dimaniaatkan guru
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dan siswa Karena selama siswa berinteraks: melalm edmodo
bebas dan ovber orime dan ovber bullving .

Hal tersebut dikarenakan guro dapat selals memantau
kegiatan siswa selama mengoperasikan edmodo  tersebut,
Tdak ada orang dari luar yvang dapat masuk seenaknya tanpa
ada kode vang dibenkan pembiat edmododguru. Manfaat
dari edmodo antgra lain:

i, Media vang efcknf untuk sarana diskusi bagl gor
dan siswa.

b,  Efektif untuk Kuis maupun jian

¢. Sarana untuk membern materi vang dibuat dalam
bentuk video, slide, teks maupun folo

d. Siswa dapat mengakses materi kapanpun  dan
dimanapun

Pengerjoan kuis dapat diatur sesual jadwal yang

L

dimpinkan guru
[. Hasil penilaian dapan dilihar oleh siswa.

Berhubungan  dengan  blended  learmning  dan
edmodo, pembelajaran onfine merupakan suwatu wadah
yang memberikan keleluasaan pada siswa unmuk dapat
mengungkapkan  pendapat  dan dan mengajukan
pertanvaan karena tidak ada tatp muka dan kontak fisik
dengan siswa lain.  Disinilah  dalam  edmode  gurn
menempati fungsi memantan kegiatan pembelajaran vang
dilaksanakan siswa .Dalam model blended lcarning
pengembangan dapat dilakukan mengacu pada deskripsi

vang tercantum dalam tabel di bawah i,
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Prosentase Maodel Deskripsi
Bahan A jar
Berbasis
Web
0% Tradisional =  Pembelajaran  tanpa
memanfaatkan
fasilitas onling
o Pembelajaran dengan
tatap muki
I — 29% Web = Pemaniaatan webh
Facilities dalam proses
pembelajaran untuk
membantu
peningkatan
penguasaan bahan ajar
yiang tidak terpenuhi
dalam proscs  tatap
muka {pembenan
mater tambahan
melalui teknologi
weh)
* Pemanfaatannya lebih

banwvak pada

pengumpulan tugas
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{assignment)

30 - T% Blended

Proses  pembelajaran
menggunakan

kombinzasi antara
bahan ajar  berbasis

webh dan tatap muka

Porsi  pembelajaran
onling lehih besar dari
tatap muki

Dalam proses
pembelajaran,
imteraksi  {  forum
diskusi) lebih banyak
dilakukan.

[ OHN

Oinlime!

c-leaming

Seluruh proses
pembelgjaran  melalui
online

Tidak ada

pembelsjaran tatap

muka

Tabel model pembelajaran (Srikandi, 2016}

156




Implementasi  pelaksanaan  Blended learming  berbasis

edmodo

Proses pembelajaran tenmumya tidak lepas dengan
adanva guru dan siswa. Guru berperan dalam membentuk
iklim belajar yang menvenangkan. Gumo menduduki fungsi
fasilitator  dan  motivator, harus  memiliki kemampuan
mentransfer pengetahuan kepada siswa agar ddak terjadi
miskonsepsi. Schagal perantara pembelajaran, guru harus
memahami  konsep  besar proses  pembelajaran  schingzga
menghasilkan pendidikan vang berkualitas.

Dalam ilmu terdapar fakra, teor, prinsip dan hukum
berdocarkan temuan  ilmish dan karya ilmiah. Banyak
sekolah-sekolah saat ini baik Sekolah Dasar, SMP maupun
SMA sudah memanfaatkan pembelajaran berbasis teknologi.
Tentunya sekolah tersebur lembaga yang relah memiliki alat
teknologi vang memadai, jaringan yang menduokung serta
kemampran mengoperasikan  teknolog) tersebut. Namun
masih ada pula yang belum mampu menggunakan media
vang mendukung mavpun alat  peraga vang  scsuai
perkembangan teknologi. Hal tersebut tentunva disebabkan
karena kurang memadainya sarana prasarana vang berbasis
teknologs ersebut.

Saat mi, dikalangan siswa, banyak yang beranggapan
dimana  belajar  merupakan  kegiatan  yang  kurang
menyvenangkan, mereka datang. jam doduk dan mengikut

kegiatan pembelajaran sesuai materi yang disampaikan oleh
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pendidik. keadaan sepert ilu seakan menjadikon beban bagi
siswid. Rasa tudak nvaman atau merasa terbeban fersebut
muncul dikarenakan pembelajaran yang bersifal monoton
dan tidak menvenangkan sehingga siswa mearasa bosan,
Tidak dapat dipungkiri bahwa perhatian  siswa
tethadap pembelajaran yang disampaikan terpantung pada
seberapa menarik cara penyampaian materi tersebut, Apabila
penyampaian  tidak menank tentunya akan  mengurangi
motivasi siswa dan akan mempengaruhi pemahaman konsep
pembelajaran yang diterima siswa tersehut,
Penlaku belajar dengan model pembelajaran konvensional
merupakan  kegiatan berpusat pada pendidik. Kegiatan
tersebut berpusat pada gure akan menghasilkan siswa vang
kurang aktif Siswa cukup mendengarkan dan menerima
semud informasi, mencatat, menghafal, dan mematuhi semua
perlakuan  gurunya.  Budaya semacam i akan
mempengaruhi mental yang erbentuk pada siswa. Siswa
akan menjadi sosok vang  rendah diri, takut berpendapal.
lemah nalar, dan mengandalkan orang Iain. Odeh karena i,
seiring dengan perkembangan teknologi tentunya prakrisi
pendidikan tidak dapat menghindarinya.  Tuntutan global
memben tuntutan agar pendidikan dapat beradaptasi dengan
perkembangan eknologi untuk meningkatkan kualitasnya.
khususnva  pemanfaatan  teknologi  informasi  ontuk
pendidikan. Scorang pendidik hames memiliki kreatifitas dan

mampu berinovati dalam menggunakan strate g1, metode serta
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medin  agar  kegratan  pembelajaran yang  dilaksanakan
mendapatkan tujuan sesual vang direncanakan,

Perkembangan teknologi informasi dan komuonikasi
berdampak pada penggunaan komputer dan intemnet, E-
Leaming adalah sistem pembelajaran elektronik  yang
memanfaatkan media elekironik. intemet, komputer. dan file
multimedia, Namun, belajar tidak melulu mengandalkin
teknologi, karena belajar pada hakikatnya lebih pada proses
interaksi antara guru, siswa, dan sumber belajar. Meskipun e-
learning dapat digunakan secars mandiri oleh siswa, peran
gurn sangat beranti vang berfungsi untuk mendukung dan
mendampingi para siswa dalam proses belajar. Dengan kata
lain, proses tatap muka ite penting dan tidak bisa tertinggal
dalam pembelajaran. Jadi dengan menggsbungkan c-learning
dan tatap muka maka pembelajaran akan mendapatkan hasil
vang lebih maksimal.

Menggabungkan beberapa model pembelajamn dari
online dan tatap muka ini disebut Blended learning. Blended
fearming memungkinkan  pgure dan sisws o melaksanakan
pembelajaran dalam lokasi yang berbeda. Blended learning
mengeabungkan clemen terbaik dari pembelajaran online dan
tatap muka dengan cermat. Pembe lajaran campuran dianggap
sehagal  interaksi  pembelajaran  tatap  muka  dengan
pendekatan online, Pembelajaran online dapat disampaikan
dengan melalui aplikasi Edmodo. Edmodo adalah platform e-
learning yang umunya beranggotakan guru dan siswa. Saat

i, salsh satu teknologi vang diterapkan di ruang kelas
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adalah Edmodo, yai  plattorm blended  learming  vang
dirancang oleh O'Hara dan Borg pada tahon 2008 dan
sckarang tersedia di www edmodo.com, Pemiliban Edmodo
ini dilatarbelakangi oleh karakter dan kebiasaan siswa dalam
penggunaan teknologi internet yang

menjadi ren dan populer seperti sius web  Facebook
khususnya di kalangan siswa sekolah,

Jejaring sosial Edmodo ini dirancang khusus agar
mirip dengan jejaring sosial popuoler seperti Facebook.
sehingga gury dan siswa tidak kesulitan dalam menggunakan
Edmodo di pembelajarin. Edmodo dibum agar tdak ada
kesenjangan dalam kehidupan siswa di sekolah dengan
kchidupan schan-har. Selain itu, Edmodo adalah jejaring
sosial microblogging yang dapat menjadikan kelas virtual
vang dilaksanakan menjadi nyaman karena gurn dan siswa
dapat bermmteraksi dengan bebas tapi masih tetap dengan
PEAZaWsan.

Edmodo layak digunakan dalam pembelajaran.
kareng menvediakan tasilitas yang mudah dan aman dalam
mengembangkan kelas sesual dengan keinginan, selain it
cdmodo memberikan kesempatan terjadinya pembelajaran
sesual karakteristik siswa vang berbeda secara personal dan
menyediakan sarana komunikasi bapi guru, siswa dan orang
towwali murid. Fasillitas vang didapat guru pada edmodo
vaitu pury dapat mendesain  kelas secara online  sesuai
keinginan, setiap kelas menuliki kode kelas yang unik,
menghendaki  siapa  saja yang  boleh  bergabung,
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berkomentar’berpesan ke kelas,  perorangan  secara
spesifik/individu, memberi tugas, menanggapi dan menilal
tugas yang telah dikerjakan, membuat  kuis  interaktif,
melakukan polling, membentuk kelompok-kelompok kecil.
berkomunikasi secara personal dan dapat  berkolaborasi
dengan gurn lainmya. Fasilitas bagi siswa yaitu memperodeh
kelas yvang aman dan nyamanuntuk belajar, melihat jadwal
kegatan vang hars dilakukan, mengunduh materi, buku dan
berbagai sumber  yang  disediakan. mengerjakan  ugas.
melihast komentar  dan nilai mwgas yvang  diberikan,
berpartisipast  dalam  diskusi kelompok, memberikan
pendapat dan dapat mengakses kelas dimana saja selama
terkonekst dengan internet.

Implementasi blended leaming  berbasis  Edmodo
tentunya akan menumbohkan proses berpikir siswa dari
memprediksi, mengamat:, dan menjelaskan pabungan
perlemuan atap moka dengan online (aplikasi Edmodo)
sehingga kegintan tersebut akan dapat mengubah minat
belajar dan aktivitas siswa di kelas, yang pada akhirnya akan
mempengaruhi pemabaman siswa terhadap konsep mater
vang disampaikan oleh gura terschat,

Kegiatan blended leamming merupakan perpaduan
antara pembelajaran langsung dan e<leaming. Dalam e-
learning  tahapan  yang mwncul  yaito  tahap  prediksi,
sedangkan kegiatan pembelajaran langsung dilakukan pada
tahap mengamats dan menjelaskan. Misalnya dalam salah

satu tema terdapst matern mata  pelajaran tertentu. Dalam
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penyampaan matert tersebul dapat dilaksanakan dengan
menggunakan metode Mended learning berbasis edmodo.
Tahapan dari kegiatan tersebut vaitu;

1} Predikss

Gorun memberikan soal (problem) dengan Edmodo,

kemudian siswa memprediks:  penyelesaian  soal

tersebut secara nngan.
21 Observasi

Pada langkah i dilakukan tatap moka. siswa

melakukan praktikum di laboratoriom/di kelns sesuai

dengan  masalah  vang  diberikan  guru  untuk
mengamati  kemungkinan  kejadian  yang  dapat
dijadikan kesimpulan. Guru membimbing siswa untuk
melakukan pengamatan yang relevan dengan konscp
vang benar.

31 Jelaskan

Stawn mempresentasikan di depan kelas masing-

masing berdasarkan hasil praktikum dan kelompok

diskusi. Setelah selesai presentasi siswa mengerjakan
evaluasi (posttest) untuk mengetahui hasil  belajar
siswa terhadap pemahamain konsep.

Adanya penvampaian pembelajaran melalui blended
learning tentunya proses pembelajaran vang  dilaksanakn
fidak monoton, karena dalam pembelajarannya diterapkan
antara 1atap muka dan online dengan berbasis  aplikasi
Edmodo. Siswa  akan  lebih  tertank  jika mengkut

pembelajaran berbasis teknologi, karena siswa dimudahkan
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dalam akses internet saat ini. Penerapan blended learning
menuntut gurs mampo mengatur waktu saat belajar di kelas.
Dengan demikian, materi dapat dirancang dengan harapan
dapat merespon  siswa, meningkatkan motivasi  siswa,
mengaktifkan partisipasi, mengantisipasi masalah yang
muncul selama pembelnjoran  berlangsung. Penggunaan
Edmaodo dalam melaksanakan provek membantu para siswa
berkembang untuk mengarahkan diri mercka sendiri, Oleh
karena itu, blended learming berbasis edmodo  tentunya
efektif digunakan dalam pembelajaran baik belajar mandiri
maupun kolaboratif,

Dalam penerapan blended learning berbasis edmodo,
siswa dihareskan untuk lebih aktif dalam mencar informasi
pelajaran, mereka hams lebih sering mengakses cdmodo
untuk bisa berinteraksi dengan purm atau sekedar mengunduh
materi pelajaran, mengerjakan tugas atan mengirim tugas
vang lelsh disiapkan oleh guru. Sehingga denpgan penerapan
blended learning diharapkan akan meminimalisir adanya
kelas kosong, Gurn yang (idak  berkenan hadir  bisa
melampirkan materi atau memberi tugas pada edmodo agar
siswia bisa mempelajari dan mengunduh maten pelajaran
tersehut, Dengan demikian siswa akan aktif untuk mengikuti
pembelajaran walaupun tidak didampingi oleh guru, Dengan
aktifnya siswa pada sast mengikuti pelajaran, hal ini bisa
berpengaruh terhadap prestasi belajar atav hasil belajar siswa
karena hasil belajr sangat tergantung pada proses belajar

vang dilakzanakan.
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