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KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat, 

hidayah, dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan 

buku ini. Buku "Sumber & Pengembangan Media Pembelajaran 

(Teori & Penerapan)". Tidak lupa kami ucapkan bagi semua pihak 

yang telah membantu dalam penerbitan buku ini. 

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi antara guru atau dosen 

dan siswa atau mahasiswa yang bertujuan untuk mencapai tujuan 

tertentu. Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran memiliki 

peran yang sangat penting sebagai sarana untuk memudahkan siswa 

dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Oleh karena 

itu, buku "Sumber & Pengembangan Media Pembelajaran (Teori & 

Penerapan)" hadir untuk memberikan wawasan dan pemahaman 

yang lebih dalam tentang pengembangan media pembelajaran yang 

efektif dan inovatif dalam proses pembelajaran. 

Buku ini membahas teori-teori dan prinsip-prinsip dasar dalam 

pengembangan media pembelajaran, serta berbagai teknik dan 

strategi dalam memilih, merancang, dan mengembangkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Buku ini juga 

mengupas tuntas tentang bagaimana penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran dan membantu siswa dalam mencapai tujuan belajar. 

Diharapkan buku "Sumber & Pengembangan Media Pembelajaran 

(Teori & Penerapan)" dapat menjadi sumber referensi yang 

bermanfaat bagi guru, dosen, praktisi pendidikan, dan siapa saja yang 

tertarik dalam bidang pengembangan media pembelajaran.  
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Buku ini mungkin masih terdapat kekurangan dan kelemahan. Oleh 

karena itu, saran dan kritik para pemerhati sungguh tim penulis 

harapkan. Semoga buku ini bermanfaat bagi para pembaca. 

 

      Jambi, Maret 2023 

      Tim Penulis 
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BAGIAN 1 

KONSEP MEDIA & SUMBER BELAJAR 

(Arifannisa, S.Pd,I., M.Pd) 

 

A. PENDAHULUAN 

Di masyarakat, kita sering menjumpai penggunaan istilah belajar 

seperti: belajar membaca, belajar bernyanyi, belajar berbicara, 

belajar matematika. Masih banyak lagi penggunaan istilah, bahkan 

termasuk kegiatan belajar yang sifatnya lebih umum dan tak mudah 

diamati, seperti: belajar hidup mandiri, belajar menghargai waktu, 

belajar berumah-tangga, belajar bermasyarakat, belajar 

mengendalikan diri, dan sejenisnya. Kalangan awam pun mengetahui 

makna berbagai istilah belajar tersebut. Sebagai seorang guru, tidak 

cukup hanya memahami makna belajar sebagaimana masyarakat 

awam. Mengapa? Karena memang tugas utama sebagai guru adalah 

membuat orang belajar. Jadi, apa sebenarnya belajar itu ? Belajar, 

merupakan kegiatan yang terjadi pada semua orang tanpa mengenal 

batas usia, dan berlangsung seumur hidup. Belajar merupakan usaha 

yang dilakukan seseorang melalui interaksi dengan lingkungannya 

untuk merubah perilakunya.  

Dengan demikian, hasil dari kegiatan belajar adalah berupa 

perubahan perilaku yang relatif permanen pada diri orang yang 

belajar. Tentu saja, perubahan yang diharapkan adalah perubahan 

ke arah yang positip. Hampir semua ahli telah mencoba merumuskan 
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dan membuat tafsirannya tentang “belajar”. Sering kai pula 

perumusan dan tafsiran itu berbeda satu sama lain. Dalam uraian ini 

kita akan berkenalan dengan beberapa perumusan saja, guna 

melengkapi dna memperluas pandangan kita tentang mengajar. 

Berikut beberapa ahli mengemukakan tentang defenisi belajar, yaitu:  

a. Thursan Hakim mengatakan bahwa belajar adalah suatu proses 

perubahan di dalam kepribadian manusia, dan perubahan 

tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan 

kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan, 

pengetahuan, sikap, Pengembangan Media Pembelajaran 

kebiasaan, pemahaman, keterampilan, daya pikir, dan lain-lain 

kemampuan. 

b. Slameto mengemukakan bahwa belajar merupakan suatu 

proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh 

suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, 

sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan 

lingkungannya. 

c. Skinner dalam Dimyati dan Mudjiono bahwa belajar 

merupakan hubungan antara stimulus dan respons yang 

tercipta melalui proses tingkah laku. 

Di samping dari pengertian belajar di atas, kita juga ada juga 

pengertian mengajar, yaitu:  

a. Nasution mengemukakan bahwa mengajar adalah segenap 

aktivitas kompleks yang dilakukan guru dalam mengorganisasi 

atau mengatur lingkungan sebaik-baiknya dan 
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menghubungkannya dengan anak sehingga terjadi proses 

belajar. 

b. Usman berpendapat bahwa mengajar adalah membimbing 

peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar atau 

mengandung pengertian bahwa mengajar merupakan suatu 

usaha mengorganisasi lingkungan dalam hubungannya dengan 

anak didik dan bahan pengajaran yang menimbulkan 

terjadinya proses belajar. 

c. Hamalik mengemukakan, mengajar dapat diartikan sebagai (1) 

menyampaikan pengetahuan kepada peserta didik, (2) 

mewariskan kebudayaan kepada generasi muda, (3) usaha 

mengorganisasi lingkungan sehingga menciptakan kondisi 

belajar bagi peserta didik, (4) memberikan bimbingan belajar 

kepada murid, (5) kegiatan mempersiapkan peserta didik 

untuk menjadi warga negara yang baik, (6) suatu proses 

membantu peserta didik menghadapi kehidupan masyarakat 

sehari-hari. 

Dari pengertian-pengertian tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa:  

a. Situasi belajar harus bertujuan dan tujuan-tujuan itu diterima 

baik oleh masyarakat. Tujuan merupakan salah satu aspek dari 

belajar.  

b. Tujuan dan maksud belajar timbul dari kehidupan anak sendiri.  

c. Di dalam mencapai tujuan itu, peserta didik senantiasa akan 

menemui kesulitan, rintangan-rintangan dan situasi-situasi yang 

tidak menyenangkan.  
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d. Hasil belajar yang utama adalah pola tingkah laku yang bulat.  

e. Proses belajar terutama mengerjakan hal-hal yang sebenamya. 

Belajar apa yang diperbuat dan mengerjakan apa yang 

dipelajari.  

f. Kegiatan-kegiatan dan hasil-hasil belar dipersatukan dan 

dihubungkan dengan tujuan dalam situasi belajar.  

g. Peserta didik memberikan reaksi secara keseluruhan.  

h. Peserta didik mereaksi sesuatu aspek dari lingkungan yang 

bermakna baginya.  

i. Peserta didik diarahkan dan dibantu oleh orang-orang yang 

berada dalam lingkungan itu. 

j. Peserta didik diarahkan ke tujuan-tujuan lain, baik yang 

berkaitan maupun yang tidak berkaitan dengan tujuan utama 

dalam situasi belajar.  

 

B. PENGERTIAN MEDIA PEMBELAJARAN 

Kata media berasal dari bahasa Latin yang secara harfiah berarti 

perantara atau pengantar (Sardiman, dkk., 2011: 6). Dalam perspektif 

belajar mengajar, media adalah pengantar informasi dari guru 

kepada peserta didik untuk mencapai pembelajaran yang efektif (Naz 

& Akbar, 2008). Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 

belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 

photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual atau verbal (Arsyad, 2005:3). 

Musfiqon (2012: 28) mengungkapkan bahwa media pembelajaran 
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dapat digunakan sebagai perantara antara guru dan peserta didik 

dalam memahami materi pembelajaran agar efektif dan efisien. 

Berdasarkan pendapat yang dipaparkan menunjukkan bahwa media 

merupakan sarana untuk menyampaikan informasi dalam proses 

pembelajaran. Menurut azikiwe (2007: 46) media pembelajaran 

mencakup apa saja yang digunakan guru untuk melibatkan semua 

panca indera penglihatan, pendengaran, peraba, penciuman dan 

pengecapan saat menyampaikan pelajarannya. Media pelajaran 

adalah pembawa informasi yang dirancang khusus untuk memenuhi 

tujuan dalam situasi belajar-mengajar. Latuheru (1988: 14) 

mengemukakan bahwa media adalah bahan, alat, dan metode atau 

teknik yang digunakan untuk kegiatan belajar mengajar, dengan 

maksud agar proses interaksi komunikasi edukatif antara guru dan 

peserta didik dapat berlangsung secara tepat dan berguna. Sudjana 

(2001: 1) mengatakan bahwa media pembelajaran sebagai alat bantu 

mengajar dalam komponen metodologi yang diatur oleh guru untuk 

menata lingkungan belajarnya. Sedangkan Aqib (2010: 58) 

menuturkan bahwa media pembelajaran sebagai segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga dapat 

mendorong proses belajar peserta didik. Mudhofir (1993: 81) 

menambahkan bahwa media belajar, selain sebagai sumber belajar 

juga dapat diartikan dengan manusia, benda atau juga peristiwa yang 

membuat kondisi peserta didik untuk lebih memungkinkan 

mendapat sikap dan keterampilan.  
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Dalam proses pembelajaran, terjadi komunikasi antara guru dan 

peserta didik. Guru berperan sebagai pengirim informasi sedangkan 

peserta didik berperan sebagai penerima informasi. Proses ini akan 

berhasil dengan baik jika antara keduanya berjalan dengan lancar, 

guru mampu menyampaikan informasi dengan baik kepada peserta 

didik dan peserta didik mempunyai kemampuan menerima informasi 

tersebut dengan baik pula. Untuk menyempurnakan komunikasi 

antara pemberi dan penerima informasi agar tercipta komunikasi 

yang efektif diperlukan alat komunikasi atau media. Karena media 

pembelajaran merupakan salah satu komponen pendukung strategi 

pembelajaran di samping komponen waktu dan metode mengajar. 

Segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung 

dari pemberi informasi yaitu guru kepada penerima informasi atau 

peserta didik yang bertujuan untuk menstimulus para peserta didik 

agar termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara 

utuh dan bermakna. Artinya, terdapat lima komponen dalam 

pengertian media pembelajaran. Pertama, sebagai perantara pesan 

atau materi dalam proses pembelajaran. Kedua, sebagai sumber 

belajar. Ketiga, sebagai alat bantu untuk untuk menstimulus motivasi 

peserta didik dalam belajar. Keempat, sebagai alat bantu yang efektif 

untuk mencapai hasil pembelajaran yang utuh dan bermakna. 

Kelima, alat untuk memperoleh dan meningkatkan skill. Kelima 

komponen tersebut berkolaborasi dengan baik akan berimplikasi 

kepada berhasilnya pencapaian pembelajaran sesuai dengan target 

yang diharapkan. 
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Berdasarkan pendapat yang telah dipaparkan menunjukkan bahwa 

media pembelajaran adalah alat yang digunakan guru dalam proses 

pembelajaran untuk membantu penyampaian pesan pembelajaran 

dengan segala bentuk baik berupa materi atau kejadian yang 

membangun kondisi tertentu sebagai sarana perantara dalam proses 

belajar mengajar untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran yang 

memiliki manfaat yaitu dapat memperjelas pesan agar tidak terlalu 

verbalitis, mengatasi keterbatasan, memberi rangsangan yang dapat 

menyamakan pemahaman serta dapat memberikan pembelajaran 

yang efektif dan efisien. 

 

C. FUNGSI MEDIA PEMBELAJARAN 

Interaksi peserta didik dengan media dan lingkungan belajar menjadi 

penting dalam akhir 1990-an dan terus menjadi focus perhatian 

utama selama dekade pertama abad ke-21. Menjadi focus perhatian 

utama dalam dunia pendidikan karena peserta didik merupakan 

individu yang aktif membangun pengetahuan pribadinya melalui 

eksplorasi dalam lingkungan belajar yang responsif (Tennyson, 

2010). Interaksi dalam proses pembelajaran yaitu komunikasi yang 

terjadi antara pengajar dan pembelajar. Dalam proses komunikasi 

tersebut, tidak selamanya berhasil karena terkadang si penerima 

pesan memberikan penafsiran yang berbeda-beda. hal tersebut dapat 

terjadi karena faktor penghambat proses komunikasi seperti adanya 

perbedaan gaya mengajar, perbedaan intelegensia. Keterbatasn daya 

ingat, perbedaan minta, perbedaan fisik, dan lain-lain. 
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Media pembelajaran memberikan fungsi penting dalam pendidikan. 

Media pembelajaran sejatinya sudah menjadi bagian yang dapat 

memberikan pengalaman yang bermakna pada proses pembelajaran. 

Secara umum media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu 

komunikai dalam proses pembelajaran. Menurut Kemp & Dayton 

(1985:28), media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama 

apabila media itu digunakan untuk perorangan, kelompok, atau 

kelompok pendengar yang besar jumlahnya. Fungsi pertama, 

memotivasi minat atau tindakan. Media pembelajaran dapat 

direalisasikan dengan teknik drama atau hiburan. Hasil yang 

diharapkan adalah melahirkan minat dan merangsang para peserta 

didik untuk bertindak. Fungsi kedua, menyajikan informasi. media 

pembelajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian informasi di 

hadapan sekelompok peserta didik. Isi dan bentuk penyajian bersifat 

amat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan, atau 

pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat pula berbentuk 

hiburan, drama, atau teknik motivasi. Fungsi ketiga, tujuan 

pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi untuk tujuan belajar di 

mana informasi yang terdapat dalam media itu harus melibatkan 

peserta didik baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk 

aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. Materi 

harus dirancang secara sistematis jika dilihat dari segi prinsip-prinsip 

belajar agar dapat menyiapkan pembelajaran yang efektif. Di 

samping menyenangkan, media pembelajaran harus dapat 

memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi 

kebutuhan peserta didik secara personal. 
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Menurut Ramli (2012: 2-3) fungsi media pembelajaran dapat 

dikelompokkan menjadi tiga. Pertama, membantu guru dalam 

bidang tugasnya. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat 

membantu guru dalam mengatasi kekurangan dan kelemahan dalam 

proses mengajar. Analisis teknologi pendidikan menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran dapat secara efektif 

menyampaikan pesan-pesan pembelajaran yang disajikan, sehingga 

efisien dalam penggunaan waktu dan meringankan beban guru yang 

bersangkutan. Kedua, membantu para pembelajar. Dengan 

menggunakan berbagai media pembelajaran yang dipilih secara tepat 

dan berdaya guna dapat membantu para pembelajar untuk 

mempercepat pemahaman peserta didik dalam penerimaan pesan-

pesan pembelajaran yang disajikan, dan aspek-aspek kejiwaan seperti 

pengamatan, tanggapan, daya ingatan, emosi, berpikir, fantasi, 

intelegensia dan sebagainya dapat dibangunkan karena media 

pembelajaran memiliki stimulus yang lebih kuat. Ketiga memperbaiki 

proses belajar mengajar. Dengan penggunaan media pembelajaran 

yang tepat dan berdayaguna, akan meningkatkan hasil 

pembelajaran. Hal ini dikarenakan berbagai macam media 

pembelajaran akan digunakan secara tepat sesuai dengan kebutuhan 

materi yang diajarkan. Sehingga penyampaian pesan pembelajaran 

efektif dan hasil pembelajaran sesuai dengan tujuan.  

Sejalan dengan yang diungkapkan oleh Sudjana (2001: 64) bahwa 

fungsi media dalam proses pembelajaran bukanlah fungsi tambahan 

melainkan memiliki fungsi tersendiri sebagai alat bantu untuk 
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menciptakan situasi yang efektif dalam proses pembelajaran. 

Kemudian Munadi (2010: 37-48) dalam bukunya yang berjudul 

“Media Pembelajaran: Sebuah Pendekatan Baru” mengungkapkan 

fungsi media pembelajaran secara lebihh komplek yaitu, 1) Fungsi 

Media pembelajaran sebagai sumber belajar; 2) Fungsi Semantik; 3) 

Fungsi Manipulatif; 4) fungsi psikologis; 5) fungsi sosio-kultural.  

Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar artinya media 

pembelajaran dapat berfungsi untuk menggantikan fungsi guru dalam 

proses pembelajaran dengan pendekatan teacher center. Contohnya, 

jika pelaksanaan permbelajaran guru menggunakan metode 

ceramah, maka guru dapat menggantinya dengan menggunakan 

media berupa video untuk menyampaikan materi pelajaran.  

Fungsi semantik adalah kemampuan media pembelajaran menambah 

perbendaharaan arti atau makna dalam pembelajaran. Semantik 

adalah kajian tentang symbol-simbol kebahasaan dengan benda-

benda yang lain selain dirinya dengan merujuk pada apa yang 

dimaksud dan pada apa yang dirujuk (Rosda, 1995:297). Dalam hal 

pembelajaran, gurulah yang mampu memecahkan makna dari 

simbol-simbol yang ada dalam proses pembelajaran. Penggunaan 

media seringkali mempermudah pemberian dan pemahaman makna 

dalam pembelajaran. 

Fungsi manipulatif pada media pembelajaran yaitu 

kemampuanmerekam, menyimpan, meletarikan, merekonstruksi, 

dan mentransportasi suatu peristiwa atau objek. Contohnya pada 
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media pembelajaran berbasis teknologi, yang mampu merekam 

sebuah gambar, suara, kemudian menyimpannya, dan bisa 

melestarikan materi pelajaran dengan memfotokopi serta 

mendokumenkan materi baik berupa file atau fisik. Merekonstruksi 

bisa dilakukan dengan mengedit atau merevisi hasil data atau materi 

pelajaran yang sudah diolah, untuk dikembangkan, 

mentransformasikan suatu peristiwa atau objek seperti objek yang 

nyata, didokumentasikan dalam bentuk digital untuk membantu 

pengamatan mudah dibawa kemana-mana dan di transformasikan. 

Singkatnya, fungsi manipulatif media pembelajaran yaitu memiliki 

kemampuan mengatasi keterbatasan inderawi (contoh: melihat sel), 

keterbatasan ruang dan keterbatasan waktu. Fungsi manipulatif ini 

adalah fungsi media pembelajaran yang tidak mungkin diamati oleh 

peserta didik secara langsung dikarenakan lokasinya terlalu jauh 

untuk dapat dikunjungi maka media visual seperti gambar atau foto 

yang dapat membantu mereka melihat objek atau benda yang akan 

diamati tersebut. Tidak hanya itu, objek yang terlalu kecil tidak dapat 

diihat dengan mata secara langsung juga terbantu dengan media 

visual berupa gambar atau dengan audiovisual (video). Media 

pembelajaran juga memungkinkan untuk menjangkau suara yang 

besar jumlahnya. Media juga dapat memperlihatkan secara cepat 

suatu proses yang berlangsung lama dan lambat, serta 

memungkinkan peserta didik untuk dapat mengamati langsung objek 

yang terlalu kompleks. Sederhananya, sebagai alat efektif untuk 

membantu mengatasi keterbatasan inderawi manusia dalam 

mendengar dan melihat. 



SUMBER & PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 12 

 

Fungsi psikologis dalam media pembelajaran yaitu kemampuan 

media pembelajaran untuk mempengaruhi kondisi mental, pikiran 

dan perilaku manusia. Dengan menggunakan media pembelajaran 

yang tepat dan berdayaguna, dapat membuat peserta didik lebih 

tertarik, fokus dan termotivasi terhadap materi ajar. Selain itu, media 

pembelajaran mampu mempengaruhi emosi peserta didik dalam 

penerimaan dan penolakan terhadap sesuatu dalam konteks 

pembelajaran serta membantu peserta didik untuk melakukan 

pengamatan kepada objek. Media pembelajaran juga dapat 

meningkatkan daya imaginasi peserta didik karena daya stimulusnya 

yang tinggi sehingga keterampilan peserta didik lebih berkembang. 

Levie dan Lentz (1982) mengilustrasikan fungsi psikologis media 

pembelajaran seperti kebosanan peserta didik terhadap materi 

pelajaran yang mereka rasa sulit atau tidak menarik sehingga 

menyebabkan mereka tidak menyimak dengan baik. Penggunaan 

media visual dapat menenangkan dan mengarahkan perhatian 

mereka kepada pelajaran yang akan mereka terima. Hal tersebut 

memiliki kemungkinan yang lebih besar untuk mereka memperoleh 

dan mengingat isi materi pelajaran. Untuk memenuhi fungsi motivasi, 

media pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama atau 

hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan 

merangsang para peserta didik atau pendengar untuk bertindak. 

Pencapaian tujuan ini akan mempengaruhi sikap, nilai, dan emosi. 

Fungsi sosio-kultural dalam media pembelajaran yaitu kemampuan 

media pembelajaran dalam mengatasi hambatan sosiokultural antar 
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peserta didik dalam berkomunikasi pada proses pembelajaran. Sosio-

kultural sendiri berkaitan dengan segi sosial dan budaya masyarakat. 

Seperti yang kita ketahui, Indonesia dengan wilayah yang luas dan 

suku yang beragam, memiliki tingkat sosiokultural yang tinggi. Dan 

media pembelajaran membantu untuk mengatasi hambatan tersebut.  

Menurut Kemp dan Dayton dalam Arsyad (2013, h. 25) fungsi dari 

media pembelajaran adalah sebagai berikut:  

1. Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku, hal ini 

mengakibatkan berkurangnya ragam penafsiran terhadap 

materi yang disampaikan.  

2. Pembelajaran bisa menjadi lebih menarik, media dapat 

diasosiasikan sebagai penarik perhatian dan peserta didik dapat 

terus terjaga dan fokus.  

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif, dengan demikian akan 

menyebabkan peserta didik lebih aktif di kelas (peserta didik 

menjadi lebih partisipatif).  

4. Lama waktu pembelajaran dapat dipersingkat.  

5. Kualitas hasil pembelajaran dapat ditingkatkan apabila terjadi 

sinergis dan adanya integrasi antara materi dan media yang 

akan disampaikan.  

6. Pembelajaran dapat diberikan kapanpun dan dimanapun, 

terutama jika media yang dirancang dapat digunakan secara 

individu.  

7. Sikap positif peserta didik terhadap apa yang mereka pelajari 

dan terhadap proses pembelajaran dapat ditingkatkan.  
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8. Peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif, beban 

guru dapat sedikit dikurangi dan mengurangi kemungkinan 

mengulangi penjelasan yang berulang-ulang.   

Media pembelajaran menurut Kemp & Dayton dalam Arsyad (2013, 

h. 23), dapat memenuhi tiga fungsi utama yaitu: (1) memotifasi minat 

atau tindakan, (2) menyajikan informasi, dan (3) memberi intruksi. 

Untuk tujuan informasi, media pembelajaran dapat digunakan dalam 

rangka penyajian informasi dihadapan sekelompok peserta didik. Isi 

dan bentuk penyajian bersifat umum, berfungsi sebagai pengantar, 

ringkasan laporan, atau pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat 

pula berbentuk hiburan, drama, atau teknik motivasi. Media 

berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi yang terdapat 

dalam media itu harus melibatkan peserta didik baik dalam pikiran 

atau mental maupun dalam bentuk aktivitas nyata sehingga 

pembelajaran dapat terjadi. Materi harus dirancang secara lebih 

sistematis dan psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip belajar agar 

dapat menyiapkan intruksi yang efektif. 

Disamping menyenangkan, media pembelajaran harus dapat 

memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi 

kebutuhan perorangan peserta didik. Selain dari fungsi penggunaan 

media pembelajaran, media pembelajaran juga dapat mempertinggi 

proses belajar peserta didik. Manfaat media pembelajaran dalam 

proses belajar peserta didik dapat menumbuhkan motivasi belajar 

peserta didik karena pengajaran akan lebih menarik perhatian 

mereka, kemudia bahan pengajaran akan lebih jelas sehingga dapat 



SUMBER & PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 15 

 

dipahami peserta didik dan memungkinkan terjadinya penguasaan 

serta pencapaian tujuan pengajaran. sehingga metode mengajar akan 

lebih bervariasi, tidak semata-mata didasarkan pada komunikasi 

verbal melalui kata-kata. Dengan menggunakan media maka metode 

mengajar akan berbeda disesuaikan dengan materi ajar yang akan 

diberikan. Peserta didikpun akan lebih banyak melakukan aktivitas 

selama kegiatan belajar, tidak hanya mendengarkan tetapi juga 

mengamati, mendemonstrasiskan, melakukan langsung 

danmemerankan. 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas fungsi media pembelajaran 

secara garis besar dapat disimpulkan adalah sebagai perantara 

informasi, pencegah terjadinya hambatan dalam proses 

pembelajaran yang dapat memberikan stimulus motivasi kepada 

peserta didik dan guru dalam proses pembelajaran, sehingga 

memaksimalkan proses dan ketercapaain tujuan pembelajaran. 

 

D. DEFINISI SUMBER BELAJAR 

Seseorang telah melakukan proses belajar adalah terjadinya 

perubahan perilaku pada diri orang tersebut. Perubahan perilaku 

tersebut, misalnya, dapat berupa: dari tidak tahu sama sekali menjadi 

samar-samar, dari kurang mengerti menjadi mengerti, dari tidak bisa 

menjadi terampil, dari anak pembangkang menjadi penurut, dari 

pembohong menjadi jujur, dari kurang taqwa menjadi lebih taqwa, 
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dan seterusnya. Jadi, perubahan sebagai hasil kegiatan belajar dapat 

berupa aspek kognitif, psikomotor maupun afektif.  

Kegiatan belajar, sering dikaitkan dengan kegiatan mengajar. Begitu 

eratnya kaitan itu, sehingga keduanya sulit dipisahkan. Dalam 

percapakan sehari-hari kita secara spontan sering mengucapkan 

istilah kegiatan "belajar-mengajar menjadi satu kesatuan. Bahwa 

kedua kegiatan tersebut berkaitan erat adalah benar. Namun, 

benarkah bahwa agar terjadi kegiatan belajar harus selalu ada orang 

yang mengajar? Benar pulakah bahwa setiap kegiatan mengajar pasti 

selalu menghasilkan kegiatan belajar? Jawabannya : belum tentu, 

artinya, dalam setiap kegiatan belajar tidak harus selalu ada orang 

yang mengajar. Kegiatan belajar bisa saja terjadi walaupun tidak ada 

kegiatan mengajar. Begitu pula sebaliknya, kegiatan mengajar tidak 

selalu dapat menghasilkan kegiatan belajar. Ketika seseorang 

menjelaskan pelajaran di depan kelas misalnya, memang terjadi 

kegiatan mengajar. Tetapi, dalam kegiatan itu tak ada jaminan telah 

terjadi kegiatan belajar pada setiap peserta didik yang diajar. 

Kegiatan mengajar dikatakan berhasil hanya apabila dapat 

menghasilkan kegiatan belajar pada diri peserta didik. Jadi, 

sebenarnya hakekat guru mengajar adalah usaha guru untuk 

membuat peserta didik belajar. Kegiatan belajar hanya bisa berhasil 

jika si belajar secara aktif mengalami sendiri proses belajar. 

Dengan kata lain, mengajar merupakan upaya menciptakan kondisi 

agar terjadi kegiatan belajar. Istilah pembelajaran lebih 

menggambarkan usaha guru untuk membuat belajar para peserta 



SUMBER & PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 17 

 

didiknya. Kegiatan pembelajaran tidak akan berarti jika tidak 

menghasilkan kegiatan belajar pada para peserta didiknya. Seorang 

guru tidak dapat "mewakili" belajar untuk peserta didiknya. Seorang 

peserta didik belum dapat dikatakan telah belajar hanya karena ia 

sedang berada dalam satu ruangan dengan guru yang sedang 

mengajar. Masih banyak cara lain yang dapat dilakukan guru untuk 

membuat peserta didik belajar. Peran yang seharusnya dilakukan 

guru adalah mengusahakan agar setiap peserta didik dapat 

berinteraksi secara aktif dengan berbagai sumber belajar yang ada. 

Guru hanya merupakan salah satu (bukan satu-satunya) sumber 

belajar bagi peserta didik.  

 

E. MACAM SUMBER BELAJAR 

Ditinjau dari tipe atau asal usulnya, sumber belajar dapat dibedakan 

menjadi dua :  

a. Sumber belajar yang dirancang (learning resources by design) 

yaitu sumber belajar yang memang sengaja dibuat untuk tujuan 

pembelajaran. Sumber belajar semacam ini sering disebut 

bahan pembelajaran. Contohnya adalah: buku pelajaran, 

modul, program audio, program slide suara, transparansi 

(OHT)  

b. Sumber belajar yang sudah tersedia dan tinggal dimanfaatkan 

(learning resources by utilization), yaitu sumber belajar yang 

tidak secara khusus dirancang untuk keperluan pembelajaran, 

namun dapat ditemukan, dipilih dan dimanfaatkan untuk 
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keperluan pembelajaran. Contohnya: pejabat pemerintah, 

tenaga ahli, pemuka agama, olahragawan, kebun binatang, 

waduk, museum, film, sawah, terminal, surat kabar, siaran 

televisi, dan masih banyak lagi yang lain.  

Adapun kategori yang bisa disebut sebagai sumber belajar. 

1. Tempat atau lingkungan sekitar yaitu dimana saja seseorang dapat 

melakukan belajar atau proses perubahan tingkah laku maka 

tempat itu dapat dikategorikan sebagai tempat belajar yang 

berarti sumber belajar. Misalnya perpustakaan, pasar, museum, 

tempat pembuangan sampah, kolam ikan dan sebagainya.  

2. Benda/ Pesan Non Formal, yaitu segala benda yang 

memungkinkan terjadinya perubahan tingkah laku bagi peserta 

didik atau pesan yang ada dilingkungan masyarakat luas yang 

dapat digunakan sebagai bahan pembelajaran. Misalnya situs, 

prasasti, relief-relief pada candi, kitab-kitab kuno dan benda 

peninggalan lainnya termasuk juga ceramah oleh tokoh 

masyarakat dan ulama, cerita rakyat dan legenda. 

3. Orang, yaitu siapa saja yang memiliki keahlian tertentu dimana 

peserta didik dapat belajar sesuatu. Misalnya guru, polisi, ahli 

geologi dan ahli-ahli lainnya. 

4. Buku/ Bahan, yaitu segala macam buku yang dapat dibaca secara 

mandiri oleh peserta didik atau format yang digunakan untuk 

menyimpan pesan pembelajaran. Misalnya buku pelajaran, buku 

teks, kamus, ensklopedia, fiksi dan lain sebagainya. 
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5. Peristiwa dan fakta yang sedang terjadi, misalnya peristiwa 

bencana, peristiwa kerusuhan, dan peristiwa lainnya yang guru 

dan murid dapat menjadikan peristiwa atau fakta sebagai sumber 

belajar 

Pengembangan dari keterangan diatas, dari sekian banyaknya 

sumber belajar hanya buku teks yang banyak dimanfaatkan. Seperti 

halnya, banyak sumber belajar di perpustakaan yang belum dikenal 

dan belum diketahui penggunaannya. mengenai apa saja yang bisa 

disebut sebagai sumber belajar, maka sesungguhnya sangat mudah 

bagi kita ataupun guru serta murid pada umumnya, untuk 

memanfaatkan berbagai macam jenis sumber belajar yang ada, 

namun dalam praktiknya terkadang kita masih tergantung pada satu 

atau dua saja, misalnya hanya memanfaatkan buku paket atau orang 

sebagai sumber belajar. Namun yang lainnya seakan kurang 

diperhatikan. Padahal manfaatnya tidak jauh beda dengan sumber 

belajar yang lain. Misalnya, tempat berupa perpustakaan atau 

museum.  

 

F. MANFAAT SUMBER BELAJAR 

Sumber belajar sebagai komponen dalam proses belajar mengajar 

mempunyai manfaat sangat besar, sehingga dengan memasukkan 

sumber belajar secara terencana, maka suatu kegiatan belajar 

mengajar akan lebih efektif dan efisien dalam usaha pencapaian 

tujuan instruksional yang telah ditetapkan. Implementasi 

pemanfaatan sumber belajar di dalam proses pembelajaran sudah 
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tercantum dalam kurikulum saat ini bahwa proses pembelajaran yang 

efektif adalah proses pembelajaran yang menggunakan berbagai 

ragam sumber belajar.  

Manfaat sumber belajar diantaranya adalah: 

1) Memberi pengalaman belajar secara langsung kepada peserta 

didik sehingga pemahaman dapat berjalan cepat.  

2) Dapat menyajikan sesuatu yang tidak mungkin dikunjungi, atau 

dilihat secara langsung. Misal: Candi Borobudur.  

3) Dapat menambah dan memperluas pengetahuan sajian yang 

ada di dalam kelas. Missal: buku-buku teks, foto-foto, film 

majalah dan sebagianya.  

4) Dapat memberi informasi yang akurat. Misal buku-buku 

bacaan ensiklopedia, majalah. 

5) Dapat membantu memecahkan masalah pendidikan baik 

dalam lingkup mikro maupun makro. Misal, secara makro: 

sistem pembelajaran jarak jauh melalui modul, secara mikro: 

pengaturan ruang (lingkungan) yang menarik, simulasi, 

penggunaan film dan OHP.  

6) Dapat memberi motivasi yang positif, apabila diatur dan 

direncanakan pemanfaatannya secara tepat.  

7) Dapat memacu untuk berpikir, bersikap dan berkembang lebih 

lanjut. Misal buku teks,buku bacaan, film dan lain-lain, yang 

mengandung daya penalaran sehingga dapat memacu peserta 

didik untuk berpikir, menganalisis dan berkembang lebih 

lanjut.  
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Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya oleh peserta didik, dan 

memungkinkan dalam menguasai tujuan pengajaran lebih baik. 

Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain sebagainya. 

Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar dengan memanfaatkan sumber 

belajar berupa lingkungan atau masyarakat agar peserta didik 

menjadi lebih berkompeten menangani ketrampilan, sikap, dan 

konsep mereka dalam hidup dan mengontrol aspek-aspek lokal dari 

masyarakatnya melalui partisipasi demokratis. 

Sedangkan guru perlu menggunakan berbagai sumber belajar dalam 

pembelajaran dengan alasan :  

1) Tidak semua peserta didik cara belajarnya sama,  

2) Membaca kemampuan peserta didik yang berbeda, 

memerlukan sumber belajar yang berbeda,  

3) Setiap media mempunyai kelebihan dan keterbatasan dalam 

menyampaikan pesan,  

4) Bahan untuk dipelajari bervariasi,  

5) Penggunaan beragam media akan memotivasi peserta didik  

6) sumber belajar berbeda dapat memberikan pengertian 

mendalam yang berbeda. 

Dalam rangka memanfaatkan sumber belajar secara lebih luas, maka 

perlu diperhatikan bagi seorang guru untuk memahami terlebih 

dahulu beberapa kualifikasi yang dapat menunjuk pada sesuatu untuk 

dipergunakan sebagai sumber belajar dalam proses pengajaran. 
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Secara umum, guru sebelum mengambil keputusan terhadap 

penentuan sumber belajar, maka perlu mempertimbangkan segi-segi 

berikut ini.  

a. Ekonomis atau biaya, apakah ada biaya untuk penggunaan 

suatu sumber belajar (yang memerlukan biaya).  

b. Teknisi, yaitu tenaga entah guru atau pihak lain yang 

mengoprasikan suatu alat tertentu yang dijadikan sumber 

belajar. Adakah tersedia teknisi khusus/pembantu atau guru-

guru itu sendiri, apakah dapat mengoprasikannya?  

c. Bersifat praktis, dan sederhana, yaitu mudah dijangkau, mudah 

dilaksanakan, dan tidak sulit / langka.  

d. Bersifat fleksibel, maksudnya, sesuatu yang dimanfaatkan 

sebagai sumber belajar jangan bersifat kaku/ paten, tapi harus 

mudah dikembangkan, bisa dimanfaatkan untuk mencapai 

tujuan pengajaran, tidak mudah dipengaruhi factor lain.  

e. Relevan, dengan tujuan pengajaran dan komponen-

komponen pengajaran lainnya.  

f. Dapat membantu efisien dan kemudian pencapaian tujuan 

pengajaran /belajar.  

g. Memiliki nilai positif bagi proses/aktifitas pengajaran 

khususnya peserta didik.  

h. Sesuai dengan interaksi dan strategi pengajaran yang telah 

dirancang/ sedang dilaksanakan. 

Adapun ciri sumber belajar itu cocok atau tidak untuk digunakan 

sebagai proses pembelajaran.  
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a.   Harus dapat tersedia dengan cepat.  

b. Harus memungkinkan peserta didik untuk memacu diri 

sendiri.  

c.   Harus bersifat individual, misalnya dapat memenuhi berbagai 

kebutuhan para peserta didik dalam belajar mandiri. 

Dengan memperhatikan dan memilih mana sumber belajar yang 

cocok, maka diharapkan pembelajaran benar-benar berjalan dengan 

baik dan hakikat dari belajar bisa terwujud, yakni sebagai suatu 

proses perubahan tingkah laku yang meliputi perubahan 

kecendrungan manusia seperti sikap, minat, atau nilai dan perubahan 

kemampuannya yakni peningkatan kemampuan untuk melakukan 

berbagai jenis performance (kinerja) serta mencari kesempurnaan 

hidup.  
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BAGIAN 2 

PERAN MEDIA DALAM KOMUNIKASI PEMBELAJARAN 

(Muzayyanah Yuliasih,S.Pd.I, M.M., M.Pd) 

 

Pengantar Peran Media Dalam Komunikasi Pembelajaran 

Jika pola proses belajar mengajar dahulu hanya mengandalkan 

media buku dan papan tulis, maka sesuai dengan kemajuan zaman 

proses transfer of knowlegde dalam proses belajar-mengajar kini 

telah melibatkan berbagai media, baik sebagai media penyampai 

maupun sebagai media pembelajaran. 

Dalam era teknologi informasi dan komunikasi yang semakin maju, 

penggunaan media dalam proses pembelajaran menjadi semakin 

penting. Penggunaan media dalam pembelajaran dianggap efektif 

membantu percepatan, pendalaman dan akurasi pemahaman 

pembelajar mendalami materi belajar menjadi lebih baik. 

Ada beragam media pembelajaran yang umum dikenal, seperti 

halnya buku teks atau buku referensi, papan tulis dan spidol, 

proyektor dan layar proyeksi, komputer atau laptop, CD, DVD atau 

USB flash drive, gambar atau diagram, audio dan video, alat peraga 

atau model, papan jigsaw, game interaktif, dan masih banyak 

lainnya. Media komunikasi massa seperti televisi, radio, suratkabar, 

majalah, media online dan media sosial selama sekian lama juga telah 

di apresiasi sebagai media pembelajar yang efektif. 
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Media pembelajaran ini digunakan untuk membantu siswa dan 

mahasiswa – ke depan penulis sebut sebagai pembelajar - dalam 

proses pembelajaran agar lebih mudah memahami dan mengingat 

informasi yang diberikan. Peran media dalam komunikasi 

pembelajaran saat ini semakin penting dalam menghadapi tantangan 

yang dihadapi oleh sistem pendidikan saat ini yang dihadapkan pada 

wajah dunia modern yang relatif banyak mengkonsentrasikan 

pembatasan fisik dalam ruang kelas. 

Sebagaimana diketahui, terdapat dua unsur penting  dalam proses 

belajar-mengajar, yaitu  metode mengajar dan media pembelajaran. 

Kedua unsur ini saling berkaitan, pengaplikasian metode mengajar 

tertentu akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang terpilih. 

Pada bagian lain, perkembangan teknologi informasi telah memasuki 

babak lanjutan dengan format Artificial Inteligent, atau disingkat AI.  

Artificial Intelligence (AI) merupakan teknologi yang memungkinkan 

mesin atau komputer untuk melakukan tugas-tugas seperti manusia, 

termasuk analisis data, pengambilan keputusan, dan pembelajaran 

otomatis. Dan AI saat ini memasuki dunia pendidikan. 

AI dianggap memiliki potensi besar dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran dengan memberikan solusi dan pendekatan yang 

disesuaikan dengan kebutuhan pembelajar secara individual. 

Dalam makalah ini, penulis akan membahas peran media dalam 

komunikasi pembelajaran dan bagaimana teknologi AI sebagai media 
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pembelajaran di masa depan dapat membantu mengatasi tantangan 

tersebut. Untuk itu penulis akan membahas: 

a. Tujuan penggunaan media dalam pembelajaran 

b. Manfaat penggunaan media dalam pembelajaran 

c. Tantangan dalam penggunaan media dalam pembelajaran 

d. Peran teknologi AI dalam pengembangan media pembelajaran 

di masa depan.  

Melalui makalah ini diharapkan masyarakat, terutama para pendidik 

dan praktisi pendidikan, dapat memahami pentingnya penggunaan 

media dalam proses pembelajaran serta potensi besar teknologi AI 

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

 

A. TUJUAN PENGGUNAAN MEDIA DALAM PEMBELAJARAN 

Menurut pakar ilmu Komunikasi McQuail dan Windahl (2018), 

media adalah “Segala sesuatu yang memungkinkan informasi dan ide 

untuk dikomunikasikan dari satu orang ke orang lain atau kelompok, 

termasuk perangkat keras seperti mesin cetak, televisi, dan komputer, 

serta perangkat lunak seperti program yang digunakan untuk 

menghasilkan informasi dan ide.”  

McQuail dan Windahl telah memasukkan perangkat lunak (program 

yang digunakan untuk menghasilkan informasi dan ide) sebagai 

media. 
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Adapun Media Pembelajaran, sebagaimana disebutkan Syaodih 

dalam bukunya “Media Pembelajaran: Pengertian, Jenis, 

karakteristik, dan Fungsi”, mengatakan bahwa Media pembelajaran 

adalah segala bentuk media atau alat yang digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran atau pendidikan. Media 

pembelajaran bisa berupa bahan cetak seperti buku atau majalah, 

bahan audiovisual seperti video atau presentasi multimedia, dan 

bahan digital seperti program komputer atau aplikasi pembelajaran 

online. Tujuan dari penggunaan media pembelajaran adalah untuk 

memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang 

disampaikan, sehingga dapat meningkatkan efektivitas 

pembelajaran.   

Syaodih melalui pengertian media pembelajaran di atas, menyebut 

bahwa bahan digital seperti program komputer atau aplikasi 

pembelajaran online adalah bagian dari media pembelajaran yang 

memudahkan siswa memahami materi dan meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Adapun tujuan dari penggunaan media pembelajaran 

adalah untuk memudahkan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran yang disampaikan, sehingga dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. 

Telah kita ketahui, media memainkan peran penting dalam 

komunikasi pembelajaran, baik dalam pengajaran di kelas maupun 

dalam pembelajaran jarak jauh, dengan tujuan-tujuan yang jelas. 

Dalam konteks ini, media mengacu pada alat, teknologi, atau format 
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yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada 

pembelajar. 

Penulis menyimpulkan bahwa peran media dalam komunikasi 

pembelajaran adalah sebagai alat untuk membantu pembelajar 

memahami konsep dan materi yang diberikan pengajar. Media 

membantu pengajar dalam menjelaskan konsep dengan lebih jelas 

dan efektif, dapat memberikan gambaran yang lebih nyata dan visual 

kepada pembelajar, dan membantu memperkaya pengalaman 

pembelajar dan memotivasi mereka untuk belajar dengan lebih aktif 

dan kreatif.  

Menurut Levie dan Lentz (1982), terdapat empat fungsi media 

pembelajaran , yaitu sebagai berikut: 

1. Fungsi Representasi: Media merepresentasikan materi 

pembelajaran secara visual dan audiovisual yang bermanfaat 

membantu para pembelajar memahami materi belajar secara lebih 

baik. 

2. Fungsi Organisasi: Media membantu siswa mengorganisasi dan 

memahami struktur materi pembelajaran, yang mana hal ini 

memudahkan para pembelajar dalam memahami konsep-konsep 

yang terkait dalam suatu topik. 

3. Fungsi Motivasi: Media memotivasi pembelajar untuk membuat 

materi ajar (text book) yang lebih menarik, interaktif, dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. 
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4. Fungsi Evaluasi: Media membantu proses evaluasi dan 

pengukuran efektivitas pengajaran serta kemampuan pembelajar 

dalam memahami materi pembelajaran.  

Pada akhirnya, dapat disimpulkan bahwa tujuan penggunaan media 

dalam pembelajaran adalah untuk memfasilitasi pembelajar 

memahami konteks ilmu yang diberikan. Dalam pembelajaran, 

media dapat digunakan untuk menunjukkan contoh, memberikan 

ilustrasi, membantu pembelajar memahami konsep dengan lebih 

baik, meningkatkan daya ingat, dan memberikan kesempatan bagi 

pembelajar untuk belajar secara mandiri. 

 

B. MANFAAT MEDIA DALAM PEMBELAJARAN  

Peran media dalam komunikasi pembelajaran sangat penting karena 

media dapat membantu pengajar menjelaskan konsep dengan lebih 

jelas dan efektif, yang bahkan secara visual dapat memberikan 

gambaran yang lebih nyata kepada siswa. Media juga dapat 

memperkaya pengalaman para pembelajar dan memotivasi mereka 

untuk belajar dengan lebih aktif dan kreatif. 

Ada banyak sekali manfaat yang dapat penulis sampaikan terkait 

manfaat media, khususnya untuk pembelajar, berdasarkan 

pengalaman puluhan tahun sebagai pendidik (dosen), antara lain: 
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1. Media yang menyajikan informasi secara visual dengan 

menggunakan gambar, diagram, video, atau animasi dapat 

membantu para pembelajar memahami konsep dengan lebih 

mudah. Visualisasi dalam hal ini efektif memberikan gambaran 

yang lebih jelas dan konkret. 

2. Media juga dapat memberikan contoh konkret untuk 

mendemonstrasikan konsep yang diajarkan, dimana hal ini 

membantu para pembelajar memahami konsep dengan lebih baik 

yang di kemudian hari menjadi akan menjadi pedoman mengatasi 

persoalan yang sama pada situasi yang berbeda. 

3. Media yang berfungsi secara interaktif akan  membuat 

pengalaman belajar yang interaktif, lebih menyenangkan, dan 

memotivasi para pembelajar untuk lebur dan berpartisipasi aktif 

dalam pembelajaran. Contohnya adalah pembelajaran dengan 

membuat quiz interaktif atau simulasi yang memungkinkan 

pembelajar untuk mengeksplorasi konsep lebih aktif. 

4. Media dapat menyajikan informasi secara bertahap, dari yang 

sederhana hingga kompleks, sehingga dianggap efektif  membantu 

pembelajar membangun pemahaman yang lebih kuat dan 

berkelanjutan terhadap konsep yang diajarkan. 

Dengan itu penulis menyimpulkan, media adalah alat bantu siswa 

dalam memahami konsep yang diajarkan, dan sangat bermanfaat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran serta membantu para 

pembelajar memahami konsep dengan lebih baik. 
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C. PERAN TEKNOLOGI AI DALAM PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN DI MASA DEPAN.  

Dewasa ini telah berkembang teknologi Artificial Inteligent (AI), yang 

dipandang akan memberi manfaat kepada dunia pendidikan. 

Teknologi AI (Artificial Intelligence) atau kecerdasan buatan merujuk 

pada kemampuan mesin untuk melakukan tugas-tugas yang biasanya 

memerlukan kecerdasan manusia, seperti pengambilan keputusan, 

pemrosesan bahasa alami, pengenalan wajah, dan sebagainya. 

Dalam konteks pendidikan, AI dapat berperan dalam beberapa hal, 

meliputi: 

1. Personalisasi Pembelajaran: AI dapat membantu pengajar untuk 

memahami kebutuhan belajar siswa secara individual dan 

memberikan pengalaman belajar yang disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajar. Contohnya adalah dengan menggunakan 

analisis data untuk mengidentifikasi pola dan tingkat kemajuan 

siswa dalam belajar, dan memberikan rekomendasi pembelajaran 

yang sesuai. 

2. Pembelajaran Otomatis: AI dapat digunakan untuk 

mengotomatisasi beberapa tugas pengajaran seperti pemberian 

tugas, pemeriksaan jawaban siswa, dan penilaian. Hal ini dapat 

membantu pengajar lebih efisien dan efektif memberikan umpan 

balik kepada pembelajar. 

3. Pengembangan Kurikulum: AI dapat membantu pengembangan 

kurikulum yang lebih adaptif dan berfokus pada kebutuhan 
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pembelajar. Misalnya dengan mengumpulkan data dari 

pengalaman belajar siswa, AI dapat membantu mengidentifikasi 

kekuatan dan kelemahan siswa pembelajar dan memberikan 

materi yang relevan dan bermanfaat. 

4. Pendidikan Daring: AI dapat membantu meningkatkan 

pengalaman belajar dengan sistem pendidikan daring. AI dapat 

digunakan untuk menganalisis perilaku belajar siswa dan 

memberikan rekomendasi pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan mereka, dapat digunakan untuk mengotomatiskan 

beberapa tugas administratif seperti pembuatan jadwal dan 

pelacakan kemajuan para pembelajar. 

Dengan manfaat-manfaat di atas, dapat disimpulkan bahwa  

penggunaan AI dalam pendidikan dapat membantu meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas pembelajaran, serta memberikan pengalaman 

belajar yang lebih personal dan adaptif.  

Terkait dengan Artificial Inteligent (AI) sebagai media pembelajaran, 

ada beberapa jenis AI yang dapat berguna dalam dunia pendidikan 

di masa sekarang dan masa depan, di antaranya: 

1. Sistem Tutor Intelligent (ITS). 

Sistem AI yang dapat membantu pembelajar mempelajari materi 

secara mandiri. Dalam hal ini antara pembelajar dengan ITS akan 

berinteraksi dimana ITS dapat memberi bantuan seperti feedback 

dan penjelasan konsep secara responsif, untuk memperkuat 

pemahaman siswa.  
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2. Pembelajaran mesin (Machine Learning).  

Pembelajaran mesin dapat bermanfaat membantu 

mengidentifikasi pola dan trend dalam data untuk membantu 

meningkatkan pengambilan keputusan dalam dunia pendidikan, 

seperti mengidentifikasi siswa yang berisiko putus sekolah atau 

menentukan metode pengajaran yang efektif. 

3. Chatbot.  

Chatbot bermanfaat untuk membantu menjawab pertanyaan 

siswa atau orang tua secara cepat dan efisien, serta memberikan 

informasi tentang jadwal, kurikulum, dan kegiatan sekolah. 

4. Virtual dan augmented reality (VR/AR).  

Teknologi VR/AR dapat membantu siswa belajar melalui 

pengalaman visual yang interaktif, seperti mengunjungi tempat-

tempat sejarah atau melakukan eksperimen dalam lingkungan 

yang aman dan kontrol. 

5. Pengenalan suara dan pengenalan wajah.  

Teknologi pengenalan suara dan pengenalan wajah bermanfaat 

sebagai absensi siswa, memonitor partisipasi siswa, dan 

mengidentifikasi siswa yang memerlukan bantuan tambahan. 

6. Analisis sentimen.  

Analisis sentimen bermanfaat membantu guru dan sekolah 

memahami bagaimana siswa merespons pembelajaran dan 

mencari tahu faktor-faktor yang dapat mempengaruhi kinerja 

siswa. 
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Dengan memanfaatkan teknologi AI, lembaga pendidikan 

sesungguhnya dapat membantu meningkatkan kualitas dan efisiensi 

pendidikan di masa sekarang dan masa depan.  

 

D. TANTANGAN DALAM PENGGUNAAN MEDIA DALAM 

PEMBELAJARAN 

Meskipun penggunaan media dalam pembelajaran memiliki banyak 

manfaat, namun terdapat beberapa tantangan yang dihadapi oleh 

institusi pendidikan, di antaranya: 

a. Teknologi mahal. Keterbatasan dalam hal kepemilikan teknologi 

AI dan infrastrukturnya, mengingat teknologi AI adalah teknologi 

baru, mahal dan belum umum digunakan dalam dunia 

pendidikan, khususnya di Indonesia. 

b. Pengajar harus lebih paham daripada pembelajar.  Sebelum AI 

diperkenalkan atau digunakan dalam lembaga pendidikan, maka 

yang pertama sekali perlu dipahamkan adalah cara pengoperasian 

dan optimalisasi manfaatnya kepada pengajar dan staf 

administrasi di lembaga pendidikan. 

c. Memerlukan konten terprogram. Pengoperasian teknologi AI 

membutuhkan konten yang terprogram yang harus dibuat 

sebelumnya, dengan menyesuaikan pada kurikulum dan tujuan 

pembelajaran yang berlaku.  
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d. Gangguan Teknis. Sebagaimana pola high technology, dalam 

pengoperasiannya tak luput dari adanya potensi gangguan teknis, 

misalnya jaringan internet yang lambat atau tidak stabil, 

kerusakan perangkat keras, atau gangguan dari pihak luar, yang 

dapat menghambat pembelajaran.  

e. Menyebabkan Ketergantungan. Penerapan teknologi AI juga tak 

luput dari potensi yang menyebabkan ketergantungan yang 

berlebihan pada media, dan mengurangi interaksi sosial antara 

pembelajar dengan pengajar. Hal ini dapat berdampak pada 

pengembangan keterampilan interpersonal dan kemampuan 

sosial siswa.  

Inilah tantangan dunia pendidikan di masa sekarang, yang kiranya 

perlu dipandang sebagai hal yang dekat dan akan menerpa dunia 

pendidikan di Indonesia. 

Jadi, media memainkan peran penting dalam komunikasi 

pembelajaran, baik dalam pengajaran di kelas maupun dalam 

pembelajaran jarak jauh, dengan tujuan-tujuan yang jelas. Dalam 

konteks ini, media mengacu pada alat, teknologi, atau format yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada 

pembelajar. 

Peran media dalam komunikasi pembelajaran adalah sebagai alat 

untuk membantu pembelajar memahami konsep dan materi yang 

diberikan pengajar. Media membantu pengajar dalam menjelaskan 

konsep dengan lebih jelas dan efektif, serta memberikan gambaran 
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yang lebih nyata dan visual kepada pembelajar. Media juga 

membantu memperkaya pengalaman pembelajar dan memotivasi 

mereka untuk belajar dengan lebih aktif dan kreatif.  

Tujuan penggunaan media dalam pembelajaran adalah untuk 

memfasilitasi pembelajar memahami konteks ilmu yang diberikan. 

Dalam pembelajaran, media dapat digunakan untuk menunjukkan 

contoh, memberikan ilustrasi, membantu pembelajar memahami 

konsep dengan lebih baik, meningkatkan daya ingat, dan 

memberikan kesempatan bagi pembelajar untuk belajar secara 

mandiri. 

Teknologi AI (Artificial Intelligence) atau kecerdasan buatan merujuk 

pada kemampuan mesin untuk melakukan tugas-tugas yang biasanya 

memerlukan kecerdasan manusia, seperti pengambilan keputusan, 

pemrosesan bahasa alami, pengenalan wajah, dan sebagainya. 

Dalam konteks pendidikan, AI dapat berperan membantu pengajar 

untuk memahami kebutuhan belajar siswa secara individual dan 

memberikan pengalaman belajar yang disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajar.  AI dapat digunakan untuk mengotomatisasi 

beberapa tugas pengajaran seperti pemberian tugas, pemeriksaan 

jawaban siswa, dan penilaian. Hal ini dapat membantu pengajar 

lebih efisien dan efektif memberikan umpan balik kepada 

pembelajar. AI dapat membantu pengembangan kurikulum yang 

lebih adaptif dan berfokus pada kebutuhan pembelajar. Misalnya 

dengan mengumpulkan data dari pengalaman belajar siswa. Dan AI 
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dapat membantu mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan siswa 

pembelajar dan memberikan materi yang relevan dan bermanfaat. 

AI dapat membantu meningkatkan pengalaman belajar dengan 

sistem pendidikan daring. Dapat menganalisis perilaku belajar siswa 

dan memberikan rekomendasi pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan mereka. Selain itu, AI juga dapat digunakan untuk 

mengotomatiskan beberapa tugas administratif seperti pembuatan 

jadwal dan pelacakan kemajuan para pembelajar. 

Teknologi AI adalah tantangan bagi dunia pendidikan di masa 

sekarang dan ke depan, yang kiranya perlu dipandang sebagai hal 

yang dekat dan akan menerpa dunia pendidikan di Indonesia.  

Teknologi AI adalah alat bantu, khususnya sebagai media dalam 

komunikasi pembelajaran. AI tidak dapat menggantikan fungsi 

pengajar. Pada akhirnya, pengajar yang baik dan metode 

pembelajaran yang baiklah, yang akan mengantarkan pembelajar 

dapat mengintegrasikan ilmu pengetahuan yang diperolehnya ke 

dalam dirinya. 
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BAGIAN 3 

KOMPONEN-KOMPONEN MEDIA PEMBELAJARAN 

(Dr. Hayati, M.Ag) 

 

A. PENGERTIAN  MEDIA PEMBELAJARAN 

Kata “media” berasal dari bahasa latin, bentuk jamak dari kata 

“medium” yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. 

Menurut Russell media merupakan saluran komunikasi yang menjadi 

perantara antara sumber pesan (a source) dengan penerima pesan (a 

receiver). Menurut Gagne, media sebagai jenis komponen dalam 

lingkungan siswa yang dapat merangsang mereka untuk belajar. 

Arsyad (2006:3) menyatakan pengertian media cenderung diartikan 

sebagai alat-alat grafis, photografis atau elektronis untuk menangkap, 

memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. Dari 

pendapat ini dapat disimpulkan bahwa media adalah komponen 

komunikasi yang berfungsi sebagai perantara atau pembawa pesan 

dari pengirim ke penerima. 

Berdasarkan definisi media secara umum, dapat dibangun definisi 

media pembelajaran secara terpisah. Media pembelajaran dapat 

dikatakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan atau menyalurkan materi dari guru secara terencana 

sehingga siswa dapat belajar efektif dan efisien. Dalam hal ini segala 

sesuatu yang digunakan tersebut dipergunakan untuk merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan 
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proses siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. 

Kalau dijabarkan lebih rinci, media pembelajaran berupa bahan, alat, 

atau teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar. 

Median dan sumber belajar memiliki keterkaitan dalam satu kesatuan 

komponen pembelajaran. Sumber belajar bisa berupa pesan, orang, 

bahan, alat, teknik dan lingkungan. Media belajar terdiri dari dua 

komponen yaitu bahan dan alat. Bahan sering disebut perangkat 

lunak (software), sedangkan alat disebut sebagai perangkat keras 

(hardware). Dengan demikian, media pembelajaran merupakan 

bagian dari sumber belajar. 

 

B. PENGERTIAN PEMBELAJARAN 

Secara Istilah pembelajaran mencakup dua konsep yaitu belajar dan 

mengajar. Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional 

(UUSPN) No. 20 Tahun 2003 mengatakan bahwa: 

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik 

dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Dalam arti 

pembelajaran merupakan proses belajar yang diciptakan guru untuk 

mengembangkan segala potensi peserta didik. 

Menurut Donni Juni Prianisa (2017: 88) menjelaskan bahwa 

pembelajaran adalah “Proses interaksi antara guru dan peserta didik 

dan lingkungan yang ada di sekitarnya yang dalam proses tersebut 
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terdapat upaya untuk meningkatkan kualitas diri peserta didik 

menjadi lebih baik dari sebelumnya”. 

 

C. KOMPONEN- KOMPONEN MEDIA PEMBELAJARAN 

Gerlach & Ely dalam Arsyad (2016, hlm 3) menjelaskan bahwa Media 

pembelajaran secara umum adalah manusia, materi atau kejadian 

yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan , atau sikap. 

Komponen-komponen media pembelajaran meliputi beberapa 

bagian, di antaranya: 

1. Orang 

Orang (Manusia) termasuk dalam media pembelajaran. Dalam 

pendidikan orang yang menjadi unsur dalam media seperti; guru, 

orang tua, tenaga ahli dan sebagainya. Manusia sebagai media dapat 

menggunakan dua teknik, yaitu: rancangan yang berpusat pada 

masalah dan bertanya. Rancangan yang berpusat pada masalah harus 

dipecahkan oleh pelajar dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Merumuskan masalah yang relevan 

b. Mengidentifikasi pengetahuan dan keterampilan yang terkait. 

c. Menjelaskan mengapa pengetahuan itu penting 

d. Menuntut siswa untuk melakukan eksplorasi. 

Tugas guru disini adalah: 

a. Membiarkan siswa melakukan eksplorasi, 
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b. Membantu siswa meghubungkan pengetahuan baru dengan 

pengetahuan yang terdahulu, 

c. Membantu siswa merepresentasi tugas dan masalah 

d. Membantu siswa mengidentifikasi persamaan masalah baru 

dengan masalah terdahulu. 

e. Memberi umpan balik pada siswa tentang benar atau salahnya 

jalan pikiran siswa. 

 

Adapun mengenal teknik bertanya ala Socrates bukanlah metode 

pembelajaran dengan menjelaskan, melainkan dengan mengajukan 

pertanyaan.pertanyaan yang sulit (Hatta:1964). Metode Socrates 

disebut juga metode kritis atau metode dialektika. Metode ini 

berupaya untuk menggiring siswa berpikir kritis dan tajam serta 

mendalam. Hal ini dilakukan dengan mengajukan pertanyaan-

petanyaan sampai mengkerucut. 

2. Bahan  

Bahan terdiri dari perangkat lunak (software). Bahan atau material 

sering disebut dengan istilah perangkat lunak (software) yang 

terkandung pesan-pesan yang perlu disajikan baik dengan alat 

penyaji atau tidak. Seperti Modul, Film Bingkai, audio dan 

sebagainya. 

Dibawah ini terdapat beberapa contoh perangkat lunak (software) 

yang ada pada komputer adalah antara lain seperti berikut : 

1. Microsoft Office. 
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Microsoft  office merupakan software yang seharusnya  

dikuasai  oleh semua orang. Karena Microsoft Office (Microsoft   

Word,   Microsoft Excel,   dan Microsoft  Power  Point)  dapat 

menambah pengetahuan mengenai pemanfaatan    teknologi    

informasi    dalam pengembangan kemampuan intelektual 

manusia.(Hartini:2022: 61) 

2. Notepad. 

Notepad adalah salah satu perangkat lunak dari Windows 

yang sudah mulai digunakan sejak Windows versi 1.0 di tahun 

1985. Aplikasi ini bisa dibilang sangat simple dan jarang 

digunakan. Padahal, ada beberapa hal yang ternyata sangat 

terbantu sekali dengan adanya aplikasi notepad ini. Notepad 

adalah suatu aplikasi default dari OS Windows, yang 

fungsinya untuk membuat catatan kecil atau catatan 

sederhana yang kemudian bisa di edit dan dilihat kembali. 

Notepad adalah suatu aplikasi yang sama fungsinya seperti 

aplikasi notepad pada smartphone. Aplikasi teks editor ini 

biasanya banyak digunakan untuk membuat catatan kecil 

yang penting, atau untuk mengedit teks dengan cepat.  Sejak 

dulu, Notepad adalah aplikasi yang bisa membantu 

menyelesaikan beberapa pekerjaan. Salah satunya mencatat 

hal-hal penting di dalam 1 file, hingga menyimpan data 

coding sederhana berbentuk HTML. 

3. Bluetooth. 

4. Calculator. 
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5. Adobe Photoshop. 

6. Corel Draw. 

7. Paint. 

3. Alat (device) perangkat keras. 

 Jika bahan merupakan software sedangkan alat merupakan 

hardware atau perangkat keras yang digunakan untuk menyajikan 

pesan, contohnya proyektor, film bingkai, video tape, radio, tv, dan 

sejensnya.  

Hardware adalah segala piranti atau komponen dari sebuah 

komputer yang sifatnya bisa dilihat secara kasat mata dan bisa diraba 

secara langsung. Dengan kata lain hardware merupakan komponen 

yang memiliki bentuk nyata. Menurut pendapat ahli James O’Brien, 

pengertian hardware merupakan semua komponen/peralatan fisik 

yang digunakan dalam pemrosesan informasi seperti CPU, RAM, 

monitor, mouse, keyboard, printer, scanner, dan lain-lain. Biasanya, 

hardware terlihat sebagai bentuk output dari setiap proses sistem 

operasi komputer. Namun tentu saja, perangkat keras harus dibantu 

dengan software pendukung agar perintah yang ada dalam 

komputer dapat dioperasikan dengan baik. Dengan demikian dapat 

disimpulkan  hardware atau perangkat keras komputer adalah semua 

jenis piranti atau komponen komputer yang bagian fisiknya dapat 

dilihat secara kasat mata dan dirasakan langsung oleh pengguna. 
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Pengertian Hardware Menurut Para Ahli 

Beberapa ahli di bidang komputer pernah menjelaskan tentang 

definisi hardware, diantaranya adalah: 

1. Banda Pangestu; Komputer merupakan alat yang penting bagi 

produktivitas manusia, terutama dalam proses menjalankan bisnis. 

Komputer dapat membantu manusia melakukan berbagai hal 

yang tidak dapat dilakukan oleh manusia. tentunya, semakin berat 

pekerjaan yang harus dilakukan oleh komputer, semakin kuat juga 

komputer yang diperlukan. Maka dari itu adanya Workstation 

sangat membantu proses bisnis yang memerlukan kemampuan 

komputasi yang sangat besar. tetapi sebelum workstation dapat 

digunakan, diperlukan sebuah set up dan instalasi untuk 

memastikan perangkat dapat digunakan, maka dari itu proses 

instalasi dan set up perangkat harus diperhatikan agar tidak terjadi 

kesalahan.(Banda Pangestu, Benando: 2020). 

2. Ali Zaki 

Menurut Ali Zaki, pengertian hardware adalah bagian fisik dari 

komputer, termasuk sirkuit digital di dalam perangkat komputer. 

3. Joko Untoro 

Menurut Joko Untoro, pengertian hardware adalah perangkat 

fisik berupa komputer beserta segala instrumen pendukungnya. 

4. Raya Fahreza 

Menurut Raya Fahreza, pengertian hardware adalah bagian dari 

komputer yang bekerja sesuai dengan instruksi software. 
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5. Sunarto S. Kom 

Menurut Sunarto, arti hardware adalah perangkat pendukung 

EDPS (elektronik data processing system) yang dapat disentuh dan 

dirasakan. 

6. Wijaya Ariyana dan Deni Arifianto 

Menurut Wijaya Ariyana dan Deni Arifianto, pengertian hardware 

adalah adalah komponen komputer yang dapat dirasakan secara 

fisik yaitu dapat diraba dan dilihat atau kasat mata. 

7. R. Wilman dan Riyan 

Menurut R. Wilman dan Riyan, definisi hardware adalah 

serangkaian peranti elektronik yang tercompact pada ponsel yang 

berfungsi terkait piranti-piranti menjadi satu bagian yang tidak 

terpisahkan. 

8. Rainer 

Menurut Rainer, hardware adalah perangkat dalam komputer 

yang berbentuk fisik seperti processor, monitor, keyboard, dan 

printer. Hardware berfungsi untuk menerima data/ informasi, 

memproses dan menampilkan informasi mentah menjadi 

informasi baru yang berguna. 

9. James O’Brien 

Menurut James O’Brien, pengertian Hardware adalah semua 

perlatan fisik yang digunakan dalam pemrosesan informasi, 

termasuk diantaranya CPU, RAM, monitor, mouse, keyboard, 

printer, scanner, dan lain-lain. Perangkat keras merupakan media 
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komunikasi yang menghubungkan beberapa jaringan dan 

memproses paket data sehingga transmisi data lebih efektif. 

Fungsi Hardware atau Perangkat Keras secara Umum 

Adapun fungsi hardware yaitu untuk mendukung kerja komputer, 

menampilkan atau menerima input (masukan) proses, mengolah 

data/informasi, memberikan output, serta menyimpan 

data/informasi yang terpasang di dalam maupun di luar komputer. 

Secara umum, ada dua fungsi utama dari hardware, diantaranya: 

a. Menerima Input 

Hardware tertentu memiliki fungsi khusus untuk menerima 

input yang dilakukan oleh user. Masukan tersebut nantinya 

akan diproses menjadi informasi baru. 

b. Mengolah Data/ Informasi 

Setelah menerima masukan atau input, beberapa hardware 

memiliki fungsi khusus untuk mengolah atau memproses input 

tersebut menjadi informasi baru. 

Contoh Hardware Pada Komputer 

Di bawah ini adalah beberapa contoh hardware pada komputer, 

antara lain: 

1. Keyboard, perangkat ini berfungsi untuk membantu pengguna 

memasukkan simbol, angka ke dalam komputer. Bentuknya 

seperti papan dan terdapat berbagai tombol huruf, angka, dan 

simbol. 
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2. Mouse, perangkat yang berfungsi untuk menggerakkan kursor 

pada layar komputer dan memudahkan memilih menu yang 

ada di komputer. 

3. Scanner, hardware ini berperan untuk mengubah dokumen 

hard copy menjadi soft copy. Perangkat keras ini sangat 

penting untuk mengarsipkan dokumen-dokumen yang sudah 

dibubuhi stempel dan tandatangan. 

Contoh Hardware Process Device 

1. CPU, ini adalah otak komputer yang mengontrol semua proses 

kerja pada komputer, mulai dari intruksi, pengolahan, hingga 

menghasilkan output. 

2. VGA, merupakan hardware yang berfungsi untuk memproses 

atau mengolah data grafis dan hasil prosesnya ditampilkan 

pada layar monitor komputer. 

3. RAM, Random Access Memory (RAM) merupakan perangkat 

keras pada komputer yang sangat menentukan kecepatan akses 

komputer. 

Contoh Hardware Output Device 

1. Monitor, mengacu dari pengertian hardware, maka seringkali 

yang terlintas pertama kali dalam benak kita adalah komponen 

monitor. Monitor merupakan komponen primer yang harus 

dimiliki setiap perusahaan untuk melakukan berbagai 

pekerjaan yang berhubungan dengan data dan dokumen. 
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2. Printer, seperti yang telah dijelaskan dalam pengertian 

hardware sebelumnya sebagai komponen output atau bentuk 

realisasi dari perintah. Printer berfungsi untuk mencetak segala 

macam dokumen yang dibutuhkan. 

3. Proyektor LCD, proyektor LCD berfungsi untuk membantu 

menampilkan gambar atau video dari komputer ke layar LCD. 

Dengan menggunakan proyektor LCD maka berbagai 

presentasi dapat disampaikan dengan lebih jelas. 

Contoh Hardware Storage Device 

1. Harddisk, berfungsi untuk menyimpan data atau informasi 

pada komputer dengan kapasitas yang besar. Selain di dalam 

komputer, harddisk saat ini ada juga yang bentuknya portable, 

atau sering disebut dengan harddisk eksternal. 

2. Flashdisk, berfungsi sebagai alat menyimpan data dari 

komputer dan memiliki konektor USB untuk 

menghubungkannya ke komputer atau media lainnya. 

Biasanya Flashdisk digunakan untuk memindahkan data dari 

satu komputer ke komputer lainnya. 

3. Optical Disk, media penyimpanan data yang dapat 

ditulis/dibaca oleh cahaya laser. Media penyimpanan data 

Optical Disk misalnya seperti Compact Disk (CD) dan Digital 

Versatile Disk (DVD). 

Contoh Hardware Periferal 
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Modem, ini adalah hardware yang berfungsi sebagai alat komunikasi 

yang dapat mengubah sinyal digital menjadi sinyal analog, ataupun 

sebaliknya. Modem dapat memungkinkan komputer terhubung ke 

internet. 

4. Lingkungan (Setting) 

Lingkungan merupakan tempat terjadinya proses penyaluran media, 

seperti tempat terjadinya proses penyaluran media, seperti gedung 

sekolah, kelas, perpustakaan dan lainnya. 

2. Teknik 

Teknik merupakan prosedur yang di siapkan untuk menggunakan 

alat, abahan, orang dan lingngan dalam rangka menyajikan pesan. 

Contoh, Teknik Ceramah, diskusi, kuliah teknik demontrasi dan 

lainnya. Jika dilihat dari tempat, maka teknik menggunakan media 

pembelajaran di bagi dua, yaitu media di dalam kelas dan media 

pembelajaran di luar kelas. Penggunaan Media di luar kelas dapat di 

bagi dua yaitu penggunaan media secara terprogram dan 

penggunaan media secara tidak terprogram. Dilihat dari variasi 

penggunaannya, media dapat digunakan baik secara perorangan, 

kelompok atau siswa dalam jumlah yang sangat banyak (Hernawan, 

dkk, 2007: 175-178). 

1. Penggunaan Media di Kelas 

Pada teknik ini media dimanfaatkan untuk menunjang tercapainya 

tujuan tertentu dan penggunaanya dipadukan dengan proses 

belajar mengajar dalam situasi kelas. Dalam merencanakan 
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pemanfaatan media tersebut guru harus melihat tujuan yang akan 

dicapai, materi pembelajaran yang mendukung tercapainya 

tujuan tersebut, serta strategi belajar mengajar yang sesuai untuk 

mencapai tujuan tersebut. Media pembelajaran yang dipilih 

haruslah sesuai dengan ketiga hal tersebut, ialah tujuan, materi 

dan strategi pembelajaran. Yang terpenting dalam hal ini media 

tersebut disajikan diruang kelas dimana guru dan siswa hadir 

bersama-sama berinteraksi secara langsung (face to face). Tentu 

saja media yang dapat digunakan di kelas adalah yang 

memungkinkan dilihat dari sisi biaya, berat dan ukuran, 

kemampuan siswa dan guru untuk menggunakannya, dan tidak 

membahayakan bagi penggunanya. Dalam konteks ini media 

harus praktis, ekonomis, mudah untuk digunakan (user friendly). 

Penggunaan Media di Luar Kelas 

Seperti yang telah disinggung di atas, terdapat media yang 

penggunaannya di luar situasi kelas dalam hal ini media tidak 

secara langsung dikendalikan oleh guru, namun digunakan oleh 

siswa sendiri tanpa instruksi guru atau melalui pengontrolan ole 

orang tua siswa.  

2. Penggunaan media pembelajaran di luar situasi kelas dapat 

dibedakan dalam dua kelompok utama, yaitu penggunaan media 

tidak terprogram dan penggunaan media secara terprogram, 

simaklah penjelasannya berikut ini. 

Penggunaan Media Tidak Terprogram 
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Penggunaan media dapat terjadi di masyarakat luas. Hal ini ada 

kaitannya dengan keberadaan media massa yang ada di masyarakat, 

misalnya televisi, radio, penggunaan film melaui CD/DVD ROM, 

penggunaan media ini bersifat bebas yaitu bahwa media itu 

digunakan tanpa dikontrol atau diawasi dengan tidak terprogram 

sesuai tuntutan kurikulum yang diberikan oleh guru atau sekolah. 

Pembuat media mendistribusikan program media tersebut di 

masyarakat baik dengan cara diperjualbelikan maupun 

didistribusikan secara bebas dengan harapan media itu akan 

digunakan orang dan cukup efektif untuk mencapai tujuan tertentu. 

Pemakaian media dalam menggunakannya menurut kebutuhan 

masing- masing. Biasanya mereka menggunakannya secara 

perorangan. Dalam mengguakan media ini mereka tidak dituntut 

untuk mencapai tingkat pemahaman tertentu. Mereka juga tidak 

diharapkan untuk memberikan umpan balik kepada siapapun dan jua 

tidak perlu mengikuti tes atau ujian. Sehingga penggunaan media 

didasarkan atas inisiatif sendiri tanpa disuruh oleh pihak sekolah, 

medianya pun dapat diperoleh dimana saja, misalnya di toko buku, 

supermarket, pameran pendidikan, dan lain- lain. Sebagai contoh 

jenis penggunaan media seperti ini ialah: 

(1) Penggunaan Kaset Pelajaran Bahasa Inggris 

Kita dapat menjumpai di toko disekitar tempat tinggal kita 

banyak dijual kaset pelajaran bahasa Inggris yang dibuat untuk 

melengkapi buku-buku pelajaran bahasa Inggris tertentu. Orang 

yang rasa memerlukan program tersebut dapat membelinya 
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secara bebas. Tidak hanya siswa sekolah tapi juga orang tua atau 

masyarakat umum. Menggunakannyapun secara bebas juga, 

artinya kaset itu dapat digunakan kapan saja, dimana saja dan 

untuk kepentingan apa saja semunya tergantung kepada pemilik 

kaset itu sendiri. Tidak ada orang yang ikut mengaturnya. Hasil 

yang dicapainyapun tergantung pada orang itu sendiri secara 

perorangan dalam istilah media konsep ini disebut media as a 

tools, media yang berfungsi sebagai alat untuk mempelajari 

materi tertentu.  

(2) Penggunaan Siaran Radio untuk Pendidikan 

Pada saat ini banyak siaran radio atau televisi yang bersifat 

pendidikan. Program-program itu disiarkan dengan maksud 

untuk menyampaikan pesan-pesan pendidikan tertentu. 

Misalnya siaran pelajaran bahasa Inggris, matematika, bahasa 

Indonesia dan lain- lain. Penggunaan program itu kebanyakan 

tidak dikotrol oleh penyelenggaraan siaran. Program tersebut 

disiarkan dengan harapan didengarkan dan dimanfaatkan oleh 

orang dan hal ini menyelenggara siaran tidak mengatur 

bagaimana program itu didengarkan dan dimanfaatkan. 

Penyelenggara siaran juga tidak mengevaluasi hasil penggunaan 

program tersebut. Artinya menyelenggara siaran tidak menilai 

sampai seberapa jauh pesan yang teah disampaikan kepada 

pendengar itu dapat diterima oleh pendengar dan apa 

pengaruhnya terhadap kemampuan keterampilan dan sikap 
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pendengar. Penggunaan media ini bersifat terbuka, siapapun 

dapat menggunakannya selain siswa juga yang lainnya. 

Penggunaan Media Secara Terprogram 

Penggunaan media secara terprogram adalah bahwa media tersebut 

digunakan dalam suatu rangkaian kegiatan yang diatur secara 

sistematis untuk mencapai tujuan tertentu disesuaikan dengan 

tuntutan kurikulum yang sedang berlaku. Bila media itu berupa 

media pembelajaran, sasaran didik (audience) diorganisasikan 

dengan baik hingga mereka dapat menggunakan media itu secara 

teratur, berkesinambungan dan mengikuti pola belajar mengajar 

tertentu. 

Biasanya siswa diatur dalam kelompok- kelompok belajar. Setiap 

kelompok diketuai oleh pimpinan kelompok dan disupervisi oleh 

seorang tutor. Sebelum memanfaatkan media, tujuan pembelajaran 

yang akan dicapai dibahas atau ditentukan terlebih dahulu. 

Kemudian mereka dapat belajar dari media tersebut secara 

berkelompok atau secara perorangan. 

Anggota kelompok diharapakan dapat berinteraksi baik dalam 

diskusi maupun dalam bekerjasama untuk memecahkan masalah, 

memperdalam pemahaman atau penyelesaian tugas- tugas tertentu. 

Hasil belajar mereka dievaluasi secara teratur. Untuk keperluan 

evaluasi ini pembuat program media perlu menyediakan alat evaluasi 

tersebut. Pelaksanaan evaluasi diatur oleh para tutor menggunakan 
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kunci jawaban yang telah disediakan oleh pembuat program. Berikut 

ini beberapa contoh penggunaan media secara terprogram: 

(1) Penggunaan Radio di SLTP Terbuka 

Penggunaan radio sebagai media pembelajaran dilaksanakan 

diluar kelas, sesuai dengan karakteristik SLTP terbuka yaitu 

sebagian besar belajar menggunakan bahan berupa modul, 

belajar dimana saja disaat mereka bekerja atau bermain. Tatap 

muka porsinya hanya sedikit yaitu pada saat di sekolah induk 

dan di tempat kegiatan belajar (TKB). Modul-modul yang 

diberikan kepada mereka bersifat modul integrated yaitu 

menggabungkan antara bahan cetak dengan media berupa kaset, 

siaran radio, sound slide, vidio dan lain-lain. Begitu halnya pada 

saat siswa menggunakan siaran radio pendidikan, mereka 

mendengar dan menyimak siaran radio pendidikan disesuaikan 

dengan bahan cetaknya, yang disertai dengan penugasan dan 

evaluasi belajar, dengan demikian jelas bahwa penggunaan 

media siaran radio tersebut terprogram yang disesuaikan dengan 

tujuan dan kurikulum. 

(2) Penggunaan E-Learning Di Beberapa Sekolah di Indonesia 

Menurut Munir (2008), E-learning berarti “pembelajaran 

dengan menggunakan media atau jasa bantuan perangkat 

elektronika”. Sebagian besar berasumsi bahwa elektronik yang 

dimaksud disini lebih diarahkan pada penggunaan teknologi 

komputer dan internet. Melalui komputer, siswa dapat belajar 

secara individual baik secara terprogram maupun tidak 
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terprogram. Secara tidak terprogram siswa dapat mengakses 

berbagai bahan belajar dan informasi di internet menggunakan 

fasilitas di internet seperti mesin pencari data (search enggine). 

Secara bebas siswa dapat mencari bahan dan informasi sesuai 

dengan minat masing masing tanpa adanya intervensi dari 

siapapun. Sebagian besar komputer juga sering dimanfaatkan 

untuk hiburan seperti bermain games, namun demikian hal 

tersebut tidak dapat dihindari sebab penggunaan media 

elektronik terutama internet bebas digunakan. 

Internet juga dapat digunakan secara terprogram, salah satunya 

dengan program e-learning. Pada program ini sekolah atau pihak 

penyelenggara menyediakan sebuah situs/web e-lerning yang 

menyediakan bahan belajar secara lengkap baik yang bersikap 

interaktif maupun non interaktif. Kegiatan siswa dalam mengakses 

bahan belajar melalui e-learning dapat dideteksi apa yang mereka 

pelajari, bagaimana progresnya, bagaimana kemajuan belajarnya, 

berapa skor hasil belajarnya dan lain- lain. Di Indonesia pada 

umumnya masih bersifat blended e-learning, yaitu e-learning bukan 

alat pembelajaran utama melainkan sebagai bahan dan alat 

perlengkapan dari pembelajaran konvensional. Pembelajaran 

dengan kontrol guru di kelas masih tetap dominan, siswa belum 

secara totalitas menggunakan internet sebagai sistem 

pembelajarannya. Internet baru berfungsi sebagai suplemen dan 

belum sebagai komplemen atau pengganti hari PBN konvensional. 

b.   Variasi Penggunaan Media 
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Dilihat dari variasi penggunaannya, media dapat digunakan baik 

secara perorangan, kelompok atau siswa dalam jumlah yang sangat 

banyak (masal). 

1)   Media dapat digunakan secara perorangan 

Media dapat digunakan oleh seseorang sendirian saja atau istilahnya 

individual learning, banyak media yang memang dirancang untuk 

digunakan secara perorangan. Media seperti ini biasanya dilengkapi 

dengan petunjuk penggunaan yang jelas (manual book) sehingga 

orang dapat menggunakannya secara mandiri. Artinya orang itu 

tidak bertanya kepada orang lain tentang bagaimana cara 

menggunakannya, alat apa yang dipelukan, dan bagaimana 

mengetahui bahwa ia telah berhasil dalam belajar.  

Buku petunjuk itu biasanya mengandung keterangan tentang tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai, garis besar isi, urutan cara 

mempelajarinya, komponen-komponen media itu, alat yang 

diperlukan untuk mengguakannya dan alat evaluasi yang biasanya 

terdiri dari soal tes. Bila dalam suatu rungan ada beberapa orang 

yang belajar menggunakan media secara perorangan sebaiknya 

masing-masing menempati tempat khusus (karel) sehingga tidak 

saling mengganggu. Karel ialah meja belajar yang disekat-sekat 

menjadi bagian-bagian kecil yang hanya cukup untuk duduk seorang. 

Tiap karel dilengkapi dengan perlengkapan media seperti tape 

recorder, proyektor film bingkai, earphone, layar kecil dan 

sebagainya. 
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a. Media dapat digunakan secara berkelompok 

Pembelajaran dapat berlangsung dengan jumlah siswa yang cukup 

banyak (big group) atau bersifat kelompok. Kelompok itu dapat 

berupa kelompok kecil dengan anggota 2 sampai 8 orang. Atau 

berupa kelompok besar yang beranggotakan 9 sampai dengan 40 

orang. Media yang dirancang untuk digunakan secara 

berkelompok juga memerlukan buku petunjuk. Buku petujuk ini 

biasanya ditujukan kepada pimpinan kelompok, tutor atau guru. 

Keuntungan belajar menggunakan media secara berkelompok 

ialah bahwa kelompok itu dapat melakukan diskusi tentang bahan 

yang sedang dipelajari. Diskusi dapat dilakukan baik sebelum 

maupun sesudah mereka menggunakan media itu. 

Dalam suatu proses belajar mengajar, ada unsur yang amat 

penting yaitu media pembelajaran. Penggunaan media dalam 

proses pembelajaran akan sangat bermanfaat apabila digunakan 

dengan cara yang tepat. Media mempunyai manfaat dan fungsi 

sebagai sarana bagi guru untuk dapat menyampaikan materi 

pelajaran menjadi lebih menarik, tidak hanya monoton, siswa 

tidak hanya diajak untuk berhayal dan membayangkan saja tetapi 

siswa dapat melihat kenyataan walaupun hanya melalui gambar 

ataupun video. 

Berdasarkan tempat penggunaannya, terdapat beberapa teknik 

penggunaank media pembelajaran, yaitu: satu, penggunaan 

media di kelas. Pada teknik ini media dimanfaatkan untuk 

menunjang tercapinya tujuan tertentu dan penggunaannya 
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dipadukan dengan proses belajar mengajar dalam situasi kelas. 

Dua, penggunaan media di luar kelas. Dalam hal ini media tidak 

secara langsung dikendalikan oleh guru, namun digunakan oleh 

siswa sendiri tanpa instruksi guru atau melalui pengontrolan oleh 

orang tua siswa. Penggunaan media pembelajaran di luar situasi 

kelas dapat dibedakan dalam dua kelompok utama, yaitu 

penggunaan media tidak terprogram dan penggunaan media 

secara terprogram. 

Berdasarkan variasi penggunaanya, media dapat digunakan secara 

perorangan, kelompok, dan masal.   

 

Jadi, proses pembelajaran yang baik memerlukan media 

pembelajaran. Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat 

bermanfaat apabila digunakan dengan cara yang tepat. Media 

mempunyai manfaat dan fungsi sebagai sarana bagi guru untuk dapat 

menyampaikan materi pelajaran menjadi lebih menarik, sehingga 

tidak monoton, siswa tidak hanya diajak untuk berhayal dan 

membayangkan saja tetapi siswa dapat melihat kenyataan walaupun 

hanya melalui gambar ataupun video. 

Berdasarkan tempat penggunaannya, terdapat beberapa teknik 

penggunaank media pembelajaran, yaitu: satu, penggunaan media di 

kelas. Pada teknik ini media dimanfaatkan untuk menunjang 

tercapinya tujuan tertentu dan penggunaannya dipadukan dengan 

proses belajar mengajar dalam situasi kelas. Dua, penggunaan media 
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di luar kelas. Dalam hal ini media tidak secara langsung dikendalikan 

oleh guru, namun digunakan oleh siswa sendiri tanpa instruksi guru 

atau melalui pengontrolan oleh orang tua siswa. Penggunaan media 

pembelajaran di luar situasi kelas dapat dibedakan dalam dua 

kelompok utama, yaitu penggunaan media tidak terprogram dan 

penggunaan media secara terprogram. 

Berdasarkan variasi penggunaanya, media dapat digunakan secara 

perorangan, kelompok, dan masal.   

Saran, seorang guru diharapkan dapat menggunakan teknik media 

pembelajaran dengan baik dan benar agar dapat mempermudah 

guru tersebut dalam proses belajar mengajar dan peserta didikpun 

dapat  tertarik dengan teknik dan media pembelajaran yang 

digunakan olehg pendidik sehingga dapat membuat peserta didik 

menjadi semangat dalam belajar. 
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BAGIAN 4 

MODEL-MODEL PENGEMBANGAN PEMBELAJARAN 

( Sepriano, M.Kom) 

 

A. PENGERTIAN MODEL PEMBELAJARAN  

Ellis, S (1979) mengemukakan bahwa model pembelajaran adalah 

teknik dalam terang hipotesis (dan eksplorasi) penelitian otak 

instruktif, penalaran, juga, orang lain yang mempertanyakan 

bagaimana cara belajar. Setiap model memiliki alasan, serangkaian 

langkah (tindakan, perilaku) yang harus diselesaikan guru dan siswa, 

deskripsi sistem pendukung yang diperlukan, dan metode untuk 

menilai kemajuan siswa. Menurut Allen dan Ryan (1969), model 

adalah orang yang menunjukkan pola tertentu, yang ditiru oleh 

siswa. Jika pembelajaran pemodelan kasusnya, pembelajaran lingkup 

menggunakan pola imitasi. Menurut B. K. Passi, L. C. Singh, dan D. 

N. Sansanwal (1991), model pembelajaran memuat pedoman untuk 

menciptakan lingkungan dan aktivitas pendidikan.  

 

Gambar 4.1 Ilustrasi Model Pengembangan Pembelajaran 
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Rencana yang disebut model pembelajaran juga dapat digunakan 

untuk membuat program, merancang materi pembelajaran, dan 

instruksi langsung. Gunter (1990:67) mendefinisikan an instructional 

model is a stepby-step procedure that leads to specific learning 

outcomes. Joyce & Weil (1980) mendefinisikan model pembelajaran 

sebagai kerangka konseptual yang digunakan sebagai pedoman 

dalam melakukan pembelajaran. Model pembelajaran merupakan 

kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang sistematis 

dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai 

tujuan belajar. Jadi model pembelajaran cenderung preskriptif, yang 

relatif sulit dibedakan dengan strategi pembelajaran. Joyce dan Weil 

(1972) menyampaikan bahwa model pembelajaran adalah pola atau 

rencana, yang bisa berupa kurikulum atau kursus untuk memilih 

bahan ajar dan membimbing tindakan guru.Pendidik dan psikolog 

telah merancang beberapa jenis model pengajaran yang memberikan 

panduan yang sesuai kepada guru untuk memodifikasi perilaku 

peserta didik. 

Model pembelajaran dimaksudkan untuk digunakan dengan 

karakteristik siswa dan lingkungannya sebagai variabel yang paling 

berpengaruh, kemudian dengan stimulasi kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Harapannya adalah ketika siswa mencapai sesuatu 

yang mereka ketahui dan terima tentang apa yang harus dilakukan, 

dari latar belakangnya. Untuk menghasilkan lulusan yang 

berwawasan global dan komprehensif, guru dituntut untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang positif (creating a positive 
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learning environment) dan memberdayakan siswa (empowering 

students). lingkungan mengacu pada perspektif global. Warna sendiri 

akan diberikan melalui dukungan dan penguatan pengalaman belajar 

sebelumnya dan penambahan pengetahuan online yang mudah 

diakses. Rancangan karakteristik pembelajaran tidak hanya 

didasarkan pada karakteristik siswa tetapi juga karakteristik 

lingkungan dan era globalisasi. Informasi yang up to date kini 

menjadi kebutuhan. Sangat penting untuk memilih strategi dengan 

perspektif global. Untuk memberi manfaat bagi siswa, guru perlu 

menyikapi perubahan cepat dalam karakteristik dinamis dari dunia 

yang terus berubah ini dengan kebijaksanaan dan kecerdasan. Juga, 

siswa harus berurusan dengan apa yang mereka butuhkan di masa 

depan. Di sisi lain, teori belajar bersifat preskriptif. 

Instruksi preskriptif memerlukan penetapan pedoman untuk cara 

yang paling efisien untuk membantu anak-anak dalam memperoleh 

berbagai pengetahuan dan keterampilan. Selain itu, teori preskriptif 

memberikan standar untuk mengevaluasi berbagai ajaran. Sebuah 

teori pengajaran perlu mencoba mencari cara untuk mendapatkan 

hasil maksimal dari pembelajaran anak-anak. Proses pembelajaran 

dituangkan dalam teori dari pembelajaran. Sebuah hipotesis yang 

menunjukkan jugamenetapkan aturan untuk meningkatkan 

pembelajaran siswa. Pengajaran teori sangat relevan dengan teori 

pembelajaran dan pengembangan, sesuai dengan gambaran 

kebutuhan akan teori pengajaran. Teori pengajaran terkait erat 

dengan teori pembelajaran, tetapi keduanya tidak dapat dipahami 
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secara terpisah. Namun, hal ini sejalan dengan teori pembelajaran 

dan pengembangan. Hal ini penting karena fakta bahwa evaluasi 

pembelajaran mendahului pengembangan teori. 

Model dan pembelajaran adalah dua kata yang membentuk model 

pembelajaran. Rencana, representasi, atau deskripsi yang 

disederhanakan atau diidealkan yang menjelaskan objek, sistem, atau 

konsep dikenal sebagai model. Menurut Wikipedia, bentuk dapat 

berupa rumusan matematis, model gambar (seperti gambar desain 

atau prototipe), atau model fisik (seperti maket atau bentuk 

prototipe). Model menurut KBBI adalah pola—seperti acuan atau 

variasi—dari sesuatu yang perlu dibuat atau diproduksi. Model 

sebagaimana dikemukakan sebelumnya adalah pola yang digunakan 

untuk menjelaskan suatu sistem, konsep, atau objek untuk 

memudahkan transformasi pemahaman. Jika model pembelajaran 

merupakan pola yang membantu proses transformasi pembelajaran 

berjalan lebih lancar. Solusi untuk pertanyaan bagaimana orang 

belajar adalah model pembelajaran. Setiap model pembelajaran 

memiliki alasan, langkah-langkah, dan kegiatan yang harus 

diselesaikan oleh guru dan siswa. Kegiatan ini didukung oleh sistem 

dan metode pendukung yang diperlukan untuk mengevaluasi 

kemajuan siswa. Model dibuat untuk membantu siswa menjadi lebih 

sadar dan kreatif dengan mendorong disiplin atau partisipasi 

kelompok yang bertanggung jawab Beberapa model mendorong 

pengembangan teori atau penalaran induktif; dan lainnya 
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memungkinkan untuk menguasai materi (Bruce Joyce and Well, 

1980). 

Kami dapat mencapai sebagian besar tujuan dan sasaran sekolah 

dengan model pembelajaran kami. Model pembelajaran dibuat 

untuk membantu siswa dengan mengamankan data, pikiran, 

kemampuan, nilai, perspektif, dan cara menempatkan diri mereka di 

luar sana, bagaimana belajar, sehingga siswa dapat belajar dengan 

lebih efektif dan sukses. Ada dasar pemikiran di balik penciptaan 

setiap model pembelajaran. Melalui kajian teori dan praktik 

lapangan, model terpilih diimplementasikan setelah disempurnakan 

melalui uji coba kelas sehingga dapat digunakan secara nyaman dan 

efektif. 

 

Gambar 4.2 Ilustrasi Dasar Model Pembelajaran 



SUMBER & PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 65 

 

B. TUJUAN & MANFAAT MODEL PEMBELAJARAN 

Perencanaan dan penyampaian instruksi sangat bergantung pada 

model pembelajaran. Ketika seorang guru mengajar, model 

digunakan untuk membantu memperjelas prosedur, untuk 

membangun hubungan, dan untuk menunjukkan keadaan 

keseluruhan dari apa yang dirancang untuk pembelajaran. Penerapan 

model pembelajaran memiliki banyak keuntungan. Kurangnya 

inisiatif guru untuk membuat kegiatan adalah aspek negatif. Untuk 

mengatasinya, sebuah model harus diubah dan dikembangkan 

bersama dengan model lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa 

fleksibilitas harus dikembangkan. Selain itu, guru berperan sebagai 

fasilitator dalam pendidikan. Suatu model harus dideskripsikan agar 

perubahan dapat dilakukan untuk memenuhi kebutuhan yang ada. 

Menurut Joyce dan Weil (1980), ada beberapa kegunaan dari model 

pembelajaran, antara lain : 

1. Memperjelas hubungan fungsional antar berbagai 

komponen, unsur atau elemen sistem dari yang 

dikembangkan. 

2. Prosedur yang akan ditempuh dalam melaksanaan kegiatan 

dapat diidentifikasi secara tepat, disesuaikan dengan 

kebutuhan dan kondisi. 

3. Dengan adanya model maka berbagai kegiatan yang 

dicakupnya dapat dikendalikan. 
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4. Model akan mempermudah para administrator untuk 

mengidentifikasi komponen, elemen yang mengalamani 

hambatan, jika kegiatan-kegiatan yang dilaksanakan tidak 

efektif dan tidak produktif. 

5. Mengidentifikasi secara tepat cara-cara untuk mengadakan 

perubahan jika terdapat ketidaksesuaian dari apa yang telah 

dirumuskan. 

6. Dengan menggunakan model, guru dapat menyusun tugas-

tugas siswa menjadi suatu keseluruhan yang terpadu. 

7. Melalui model pembelajaran, guru mentransformasi 

informasi secara kreatif, dan efektif sesuai kebutuhan. 

Model pembelajaran dirancang untuk tujuan tertentu, bisa terkait 

konsep informasi, cara berpikir, kajian nilai-nilai sosial dan 

sebagainya, dengan melibatkan siswa dalam tugas kognitif dan social 

tertentu. Beberapa model berpusat pada pengiriman pesan guru, 

siswa dianggap sebagai mitra dalam pembelajaran, dan 

perkembangan peserta didik dilihat dari cara siswa merespons tugas. 

Cara siswa merespon menghasilkan berbagai tanggap perilaku. 

Manfaat Model Pembelajaran bagi guru: 

1. Membantu dalam membimbing guru untuk memilih Teknik 

pengajaran yang tepat, strategi dan metode untuk 

memanfaatkannya secara efektif situasi pengajaran dan 

materi untuk mewujudkan tujuan. 
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2. Membantu dalam membawa perubahan yang diinginkan 

dalam perilaku peserta didik. 

3. Membantu dalam mencari tahu cara dan sarana untuk 

menciptakan situasi lingkungan yang menguntungkan untuk 

melaksanakan proses pengajaran. 

4. Membantu dalam mencapai interaksi guru-murid yang 

diinginkan selama mengajar.  

5. Membantu dalam pembangunan kurikulum atau isi kursus. 

6. Membantu dalam pemilihan bahan ajar yang tepat untuk 

mengajar kursus persiapan atau kurikulum. 

7. Membantu dalam merancang kegiatan pendidikan yang 

sesuai. 

8. Membantu prosedur materi untuk menciptakan materi dan 

sumber belajar yang menarik dan efektif. 

9. Merangsang pengembangan inovasi pendidikan baru. 

10. Membantu dalam pembentukan teori pengajaran. 

11. Membantu membangun hubungan belajar mengajar secara 

empiris. 

Manfaat Model Pembelajaran bagi siswa: 

1. Sangat membantu dalam mengembangkan kekuatan 

imajinasi para siswa. 

2. Membantu perkembangan kekuatan penalaran para siswa. 

3. Membantu siswa untuk menganalisa sesuatu secara sistematis. 

4. Memelihara siswa secara aktif terlibat dalam aktivitas kelas. 



SUMBER & PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 68 

 

5. Ini membantu dalam membuat para siswa pengamat yang 

baik. 

6. Ini membuat siswa sibuk di kelas kerja. 

Dari manfaat yang dihasilkan tentu saja sangat berguna bagi dunia 

Pendidikan di Indonesia baik bagi pihak sekolah ataupun masyarakat 

secara keseluruhan. 

 

C. IDENTIFIKASI MODEL PEMBELAJARAN 

Joyce dan Weil (1980) mengidentifikasi 23 model dan 

mengklasifikasikannya ke dalam empat keluarga menurut sifat, 

karakteristik, dan efek tipikalnya, yaitu (1) Model Personal, (2) 

Model Pemrosesan Informasi, (3) Model Interaksi Sosial, dan (4) 

Model Modifikasi Perilaku. 

1. Model Pemrosesan Informasi  

Model ini menitikberatkan pada kemampuan kognitif. Model ini 

lebih menekankan pada pembelajaran informasi spesifik, akuisisi data 

dan organisasi, pemecahan masalah, dan pengembangan konsep dan 

bahasa. 

Model ini berfokus pada kategori yang berkaitan dengan 

perkembangan intelektual, kemampuan penalaran, dan logika. Ini 

juga membantu siswa meningkatkan fungsi metakognitif mereka dan 

mengatur serta menyimpan informasi. Ide mendasar dari model ini 

adalah bahwa siswa harus mampu mengamati dan mengatur data. 
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Metode ini mengajarkan siswa bagaimana menyelidiki dan 

menjelaskan fenomena yang tidak biasa. Siswa akan menemukan 

model ini membantu dalam menetapkan fakta, mengembangkan 

konsep, dan mengembangkan teori atau penjelasan untuk fenomena 

yang dipelajari. 

2. Model Pribadi 

Model yang termasuk dalam keluarga ini berhubungan dengan 

individu dan pengembangan pribadi. Penekanan model ini adalah 

pada pengembangan individu menjadi kepribadian yang terintegrasi, 

percaya diri dan kompeten. Guru berusaha membantu siswa agar 

memahami diri mereka sendiri dan tujuan belajar mereka, dan untuk 

mengembangkan sarana guna mendidikdiri. Banyak model 

pengajaran pribadi telah dikembangkan oleh konselor, terapis dan 

orang lain yang tertarik untuk merangsang individukreativitas dan 

ekspresi diri. Kelompok pendekatan ini mengakui keunikan masing-

masing pelajar. Metode dalam kategori ini mendorong pentingnya 

individu dalam menciptakan, mengarahkan, dan menyusun makna 

pribadi. Model ini sering ditargetkan untuk mendorong hal-hal 

seperti harga diri, selfefficacy, pemahaman emosional dan pribadi 

dan penerimaan. 

3. Model Interaksi Sosial 

Hubungan individu dengan masyarakat atau orang lain ditekankan 

dalam model keluarga ini. Tujuan utamanya adalah untuk 

mengajarkan siswa bagaimana bekerja sama, mengidentifikasi dan 

memecahkan masalah, baik akademik maupun sosial, 
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mengembangkan keterampilan interpersonal, dan memahami nilai-

nilai mereka sendiri dan orang lain. 

Kelompok metode ini bermaksud mengembangkan cara-cara 

berinteraksi yang produktif dalam suasana demokratis dan 

membentuk komunitas belajar. Selain itu, model ini menekankan 

bahwa pembelajaran manusia berlangsung dalam lingkungan sosial, 

melalui model perilaku, dan melalui interaksi sosial. Salah satu model 

yang lebih disukai di grup ini adalah Role Playing Model Schaftel. 

Suatu jenis pembelajaran sosial juga dicontohkan oleh model hukum 

Donald Oliver. 

Model yang termasuk dalam keluarga ini adalah: 

a) Group Investigation Model, 

b) Role Playing Model, 

c) Jurisprudential Inquiry Model, 

d) Laboratory Training Model, 

e) Social Simulation Model, 

f) Social Inquiry Model. 

 

4. Model Interaksi Sosial 

Perubahan perilaku siswa yang terlihat ditekankan dalam model ini. 

Strategi perilaku dapat disesuaikan dengan hasil tersebut dengan cara 

yang sangat terstruktur, dengan penekanan pada tujuan yang dapat 

diamati seperti pemahaman bacaan, keterampilan fisik, dan 

restrukturisasi dan adaptasi perilaku dan emosional. Dengan 
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mengingat tujuan tersebut, model ini sangat terstruktur dan terbatas 

pada satu tujuan. Model Manajemen Kontingensi, Model 

Pengendalian Diri, Model Pelatihan, Model Pengurangan Stres, 

Model Desensitisasi, dan Model Pelatihan Ketegasan semuanya 

adalah anggota keluarga ini. 

Terkait dengan Model Modifikasi Perilaku Joyce & Weil (1980), 

menyampaikan adanya lima unsure model pembelajaran, yaitu: 

a) Syntax, yaitu langkah-langkah operasional pembelajaran. 

Menggambarkan model dalam tindakan. Syntak adalah urutan 

b) aktivitas sistematis dalam model. Setiap model memiliki aliran 

fase yang berbeda. 

c) Social system (sistem sosial) adalah menggambarkan peran dan 

hubungan antara guru dan murid. Pada beberapa model guru 

memiliki peran yang dominan dalam bermain. Namun pada 

beberapa model, memberikan gambaran lebih berpusat pada 

siswa, dan beberapa model lain aktivitasnya merata. 

d) Principles of reaction (Prinsip Reaksi), menggambarkan 

bagaimana seharusnya guru memandang, memperlakukan, dan 

merespon siswa. memberi tahu guru bagaimana cara 

memperhatikan pelajar dan murid menanggapi apa yang pelajar 

lakukan. 

e) Support system (Sistem Pendukung), adalah segala sarana, 

bahan, alat, atau lingkungan belajar yang mendukung 

pembelajaran. 
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f) Instructional dan nurturant effects(Dampak Instruksional dan 

Pengiring) adalah hasil belajar yang diperoleh langsung 

berdasarkan tujuan yang disasar (instructional effects) dan hasil 

belajar di luar yang disasar (nurturant effects). Setiap model 

menghasilkan dua jenis efek Instruksional dan Nurturant. 
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BAGIAN 5 

PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF DALAM 

PEMBELAJARAN 

(I Nyoman Widhi Adnyana, S.Kom., M.Pd) 

 

B. PENDAHULUAN 

Pembelajaran ialah proses di mana seseorang memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai-nilai melalui interaksi 

dengan lingkungan serta pengalaman belajar yang terstruktur. 

Pembelajaran dapat terjadi di berbagai lingkungan seperti sekolah, 

perguruan tinggi, tempat kerja atau melalui pengalaman belajar 

mandiri (Khamparia & Pandey, 2018; Wardani & Syofyan, 2018). 

Pembelajaran dapat dilakukan dengan berbagai cara, antara lain 

melalui pengajaran langsung oleh seseorang guru atau mentor, 

pembelajaran online melalui media digital, atau melalui interaksi 

dengan lingkungan serta pengalaman langsung. 

Tujuan utama dari pembelajaran adalah untuk meningkatkan 

kemampuan serta pengetahuan individu, baik dalam hal akademik, 

sosial, maupun keterampil praktis, sehingga individu tersebut dapat 

mengembangkan diri serta memberikan kontribusi yang lebih baik 

pada lingkungan sosial serta profesionalnya. Dalam proses 

pembelajaran, penting untuk memperhatikan faktor-faktor seperti 

kurikulum, metode pembelajaran, lingkungan belajar serta 

penggunaan teknologi serta media pembelajaran yang tepat. Selain 
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itu, motivasi serta keterlibatan aktif siswa juga memainkan peran 

penting dalam keberhasilan proses pembelajaran (Mishra & Sharma, 

2005; Pradnyana et al., 2020). 

Media interaktif ialah sebuah media yang memungkinkan interaksi 

dua arah antara pengguna dengan media tersebut. Dalam konteks 

pembelajaran, media interaktif digunakan untuk meningkatkan 

keterlibatan serta partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, 

sehingga dapat membantu memperkuat pemahaman serta 

meningkatkan keterampilan siswa(Deliyannis, 2012). 

Media interaktif dalam pembelajaran adalah suatu media yang 

memungkinkan interaksi dua arah antara pengguna dengan media 

tersebut dalam proses pembelajaran. Media interaktif pembelajaran 

ini mempunyai tujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

didalam membantu meningkatkan pemahaman serta keterampilan 

siswa dalam belajar. 

 

C. TUJUAN PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF 

Tujuan pembelajaran interaktif ialah untuk meningkatkan 

keterlibatan serta partisipasi pelajar dalam proses pembelajaran, 

sehingga dapat meningkatkan pemahaman serta keterampilan siswa 

dalam mempelajari materi. Beberapa tujuam khusus pembelajaran 

interaktif antara lain: 

1. Meningkatkan Motivasi & Minat Siswa Terhadap Pembelajaran 
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Pembelajaran interaktif dapat membantu meningkatkan minat 

dan juga motivasi siswa dalam pembelajaran, karena memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan juga pembelajaran 

menjadi menyenangkan. 

2. Meningkatkan Pemahaman Siswa Terhadap Materi Pembelajaran 

Dalam pembelajaran interaktif, siswa dapat berinteraksi dengan 

materi pembelajaran secara langsung serta mendapatkan umpan 

balik yang instan, sehingga dapat membantu meningkatkan 

pemahaman siswa tentang pembelajaran. 

3. Meningkatkan Keterampilan Siswa Dalam Menggunakan 

Teknologi 

Pembelajaran interaktif memungkinkan siswa untuk 

menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran, sehinggan 

dapat membantu meningkatkan keterampilan siswa dalam 

menggunakan teknologi. 

4. Meningkatkan Partisipasi & Keterlibatan Siswa Dalam Proses 

Pembelajaran 

Pembelajaran interaktif dapat membantu meningkatkan 

partisipasi serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajara, 

karena memberikan kesempatan bagi siswa untuk berinteraksi 

serta bekerja sama dengan teman sekelas dan juga guru. 

5. Meningkatkan Keterampilan Kritis & Kreatif Siswa 

Pembelajaran interaktif dapat membantu meningkatkan 

keterampilan kritis serta kreatif siswa, karena dapat memberikan 
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kesempatan bagi siswa untuk berpikir secara kritis serta kreatif 

dalam memecahkan masalah serta mencarikan jalan keluar. 

6. Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran 

Pembelajaran interaktif dapat membantu meningkatkan 

efektivitas pembelajaran, karena memberikan pengalaman belajar 

yang lebih berkesan dan juga interaktif. 

Dengan memperhatikan tujuan pembelajaran interaktif ini, 

pembelajaran dapat dihadirkan dengan cara yang lebih menarik, 

interaktif dan juga efektif, sehingga dapat membantu siswa dalam 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

 

D. KELEBIHAN MEDIA GRAFIS 

Berikut ini ialah beberapa kelebihan didalam penggunaan media 

interaktif didalam proses pembelajaran: 

1. Meningkatkan Motivasi & Minat Belajar 

Media interaktif yang menarik dan interaktif dapat memotivasi 

siswa untuk belajar serta menarik minat mereka terhadap materi 

pembelajaran. 

2. Meningkatakan Retensi & Pemahaman Materi Pembelajaran 

Media interaktif yang menggabungkkan teks, gambar, suara dan 

juga video dapat membantu siswa dalam memahami serta 

mengingat indormasi dengan lebih baik. 

3. Menyediakan Umpan Balik Yang Cepat 
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Media interaktif dapat memberikan umpan balik yang instan serta 

akurat tentang prestasi siswa dalam pembelajaran, sehingga siswa 

dapat mengidentifikasi kesalahan mereka serta memperbaiki 

pemahaman mereka segera. 

4. Meningkatkan Interaksi serta Kolaborasi Antara Siswa dan Juga 

Guru 

Media interaktif dapat memfasilitasi interaksi serta kolaborasi 

antara siswa dan juga tenaga pengajar, serta antara siswa dengan 

siswa, yang dapat meningkatkan partisipasi serta memberikan 

pengalaman belajar yang lebih efektif serta mendalam. 

5. Fleksibelitas dan Aksesibilitas 

Media interaktif dapat diakses dari mana saja serta kapan saja, 

sehingga siswa dapat belajar dengan fleksibel sesuai dengan 

jadwal mereka. 

6. Memfasilitasi Pembelajaran Mandiri 

Media interaktif dapat membantu siswa belajar secara mandiri 

dengan menyediakan konten pembelajaran yang tersedia dan 

juga interaktif yang dapat diakses dan dipelajari secara mandiri. 

Dengan memanfaatkan media interaktif yang tepat, pembelajaran 

dapat menjadi lebih efektif dan juga efesien, serta meningkatkan 

pengalaman belajar siswa. 
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E. KEKURANGAN MEDIA INTERAKTIF 

Meskipun media interaktif mempunyai banyak kelebihan dalam 

pembelajaran, namun ada juga beberapa kekurangan yang perlu 

diperhatikan. Berikut ialah beberapa kekurangan media interaktif 

dalam pembelajaran: 

1. Terlalu Menghandalkan Teknologi 

Media interaktif membutuhkan teknologi yang memadai untuk 

dapat diakses serta digunakan, sehingga jika terjadi masalah teknik 

atau keterbatasan teknologi, pembelajaran dapat terganggu atau 

bahkan tidak terjadi. 

2. Terlalu Banyak Distraksi 

Media interaktif yang terlalu menarik dan juga interaktif dapat 

mengalihkan perhatian siswa dari materi pelajaran yang 

seharusnya dipelajari, sehingga mengurangi efektivitas 

pembelajaran. 

3. Kurangnya Interaksi Langsung 

Meskipun media interaktif dapat memfasilitasi interaksi antara 

siswa dengan tenaga pengajar, namun interksi tersebur cenderung 

bersifat virtual dan kurang langsung, sehingga dapat mengurangi 

pengalaman belajar yang lebih mendalam dan juga personal. 

4. Ketergantungan Pada Teknologi 

Siswa dapat terlalu tergantung pada media interaktif serta kurang 

mengembangkan keterampilan dan juga kemampuan belajar 

secara mandiri atau kreatif. 
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5. Kurangnya Pengawasan 

Penggunaan media interaktif dapat memperbesar kemungkinan 

siswa melakukan kecurangan dalam pembelajaran, seperti 

menyalin jawaban dari internet atau teman. 

 

F. PENGGUNAAN MEDIA INTERAKTIF DALAM 

PEMBELAJARAN 

Penggunaan media interaktif dalam proses pembelajaran dapat 

memberikan banyak manfaat untuk peserta didik dan juga tenaga 

pendidik. Berikut ialah beberapa cara penggunaan media interaktif 

dalam pembelajaran. Dengan memanfaatkan media interaktif dalam 

pembelajaran, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menarik, 

interaktif, dan juga efektif.(Saputri et al., 2018) Namun, penting juga 

untuk mementukan media interaktif yang sesuai dengan tujuan serta 

kebutuhan pembelajaran, serta mengatasi kekurangan-kekurangan 

yang masih terdapat. Berikut ini contoh penggunaan media interaktif 

didalam proses pembelajaran: 

1. Video Interaktif 

Video interaktif ialah jenis video yang memungkinkan pengguna 

untuk melakukan interaksi dengan video serta memilih jalur cerita 

yang berbeda atau menjawab pertanyaan di tengah video. Video 

interaktif dapat memotivasi pengguna untuk lebih terlibat 

didalam konten video serta memberikan pengalaman yang lebih 

personal dan juga interaktif. 
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Gambar 6. 1 Materi Pembelajaran Video Interaktif (Adnyana et 

al., 2019) 

Contohnya, video interaktif dapat digunakan dalam Pendidikan 

atau pelatihan didalam membantu pengguna memahami meteri 

dengan cara yang lebih efektif. Misalnya, sebuah video interaktif 

tentang sejarah dapat menampilkan beberapa pilihan untuk 

memilih keputusan yang diambil oleh tokoh sejarah serta 

selanjutnya menampilkan hasil yang berbeda-beda. 

Video interaktif juga dapat digunakan untuk tujuan sebagai 

hiburan. Contohnya, video pembelajaran interaktif yang dapat 

memungkinkan pengguna untuk dapat menentukan jenis teknik 

dari pembelajaran yang ingin dipelajari dan dapat dipilih sesuai 

keinginan. 

 



SUMBER & PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 81 

 

2. Gamifikasi 

Gamifikasi ialah teknik yang dapat digunakan untuk menerapkan 

elemen permainan kedalam konteks non permainan, seperti 

Pendidikan, pelatihan atau pekerjaan, dengan tujuan untuk 

memotivasi serta mempengaruhi perilaku pengguna. Tujuannya 

adalah untuk membuat pengalaman belajar atau kerja lebih 

menyenangkan, memotivasi serta melibatkan pengguna, serta 

meningkatkan prestasi dan juga hasil yang diinginkan. 

 

Gambar 6. 2 Gamifikasi(Putra et al., 2021)  

Elemen permainan yang dapat digunakan dalam gamifikasi 

mencakup hal-hal seperti poin, hadiah, tantangan, sistem level, 

leaderboard, dan juga elemen permainan lainnya. Misalnya, 

dalam gamifikasi pada mata pelajaran di pendidikan, siswa dapat 

mendapatkan hadiah atau poin untuk menjawab pertanyaan 

dengan benar, menyelesaikan tugas pada waktu yang tepat, atau 

mencapai tujuan belajar tertentu(Pradnyana et al., 2020). Sistem 
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level juga dapat digunakan untuk memotivasi siswa dan 

memberikan tantangan lebih lanjut seiring waktu. 

Gamifikasi juga dapat digunakan dalam lingkungan kerja untuk 

meningkatkan produktivitas, kolaborasi, dan keterlibatan 

karyawan. Misalnya, perusahaan dapat menggunakan 

leaderboard untuk memotivasi karyawan dalam hal kompetisi 

sehat untuk mencapai target penjualan atau tujuan tertentu, serta 

memberikan penghargaan bagi karyawan yang mencapai prestasi 

tertentu. 

3. Simulasi Interaktif 

Simulasi interaktif ialah teknologi yang memungkinkan pengguna 

untuk melakukan interaksi dengan lingkungan atau situasi yang 

dibuat dengan menggunakan perangkat lunak ataupun perangkat 

lunak. Tujuannya ialah untuk memungkinkan pengguna untuk 

belajar, berlatuh, atau mengalami pengalaman yang realistis dan 

aman dalam lingkungan yang terkendali. 

 

Gambar 6. 3 Simulasi Interaktif (Bagus & Wirawan, 2013) 
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Contoh dari simulasi interaktif yang didama didalamnya termasuk 

perangkat lunak pelatihan penerbangan yang memungkinkan 

untuk pilot untuk berlatih mengemudikan dokter serta siswa 

kedokteran untuk berlatih prosedur medis yang rumit, dan juga 

simulasi pertempuran yang memungkinkan tantara untuk melatih 

taktik dan juga strategi pertempuran. 

Simulasi interaktif dapat sangat bermanfaat untuk pembelajaran 

dan juga pelatihan karena memungkinkan pengguna untuk 

mengalami situasi yang sebenarnya terjadi, namun dalam 

lingkungan yang terkendali dan aman. Selain itu, simulasi 

interaktif juga dapat membantu mengurangi biaya dan juga risiko 

yang terkait dengan pembelajaran dan juga pelatihan dudunia 

nyata. 

4. Aplikasi Edukasi Interaktif 

Aplikasi edukasi interaktif ialah aplikasi yang dirancang untuk 

membantu pengguna belajar melalui interaksi dan juga 

keterlibatan. Aplikasi ini biasanya menggunakan teknologi dan 

juga fitur interaktif, seperti gamifikasi, video, animasi dan juga 

simulasi, untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih 

menarik dan juga efektif. 
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Gambar 6. 4 Aplikasi Edukasi Interaktif (Nita Oktifa, 2022) 

Contoh dari aplikasi edukasi interaktif ialah Doulingo untuk 

pembelajaran Bahasa asing, Khan Academy untuk pembelajaran 

matematikan dan sains, lulosity untuk Latihan otak dan eDX untuk 

kursus online dari Universitas terkemuka. Keuntungan dari edukasi 

interakstif ialah dapat diakses dimana saja serta kapan saja, serta 

mampu mempersonalisasi pengalaman pembelajaran sesuai 

dengan kebutuhan dan juga kemampuan pengguna. Selain itu, 

aplikasi edukasi interaktif juga sering menawarkan timbal balik 

yang cepat dan juga akurat untuk membantu pengguna dalam 

memperbaiki pemahaman dan juga keterampilan mereka. 

5. Infografis Interaktif 

Infografis interaktif ialah jenis infografis yang memungkinkan 

pengguna untuk melakukan interaksi dengan data dan juga 
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informasi yang ditampilkan. Contoh dari infografik interaktif 

termasuk peta interaktif yang dapat memungkinkan pengguna 

untuk memperbesar atau memperkecil bagian dari peta dan dapat 

mengeklik ikon untuk mendapatkan informasi tambahan, grafik 

interaktif yang memungkinkan pengguna untuk memilih variable 

serta melihat perubahan grafik secara real-time, dan juga quiz 

interaktif yang memungkinkan pengguna untuk memilih jawaban 

mendapatkan feedback langsung. 

 

Gambar 6. 5 Infografis Interaktif (Direktorat Sekolah Dasar, 

2021) 

Keuntungan dari infografik ialah memungkinkan pengguna untuk 

terlibat secara aktif dengan data dan juga informasi, serta dapat 

membantu meningkatkan pemahaman serta retensi informasi. 

Selain itu, infografik interaktif juga dapat lebih menarik perhatian 
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pengguna daripada infografik statis. Namun, perlu diingat bahwa 

pembuatan infografik interaktif dapat memerlukan waktu dan 

juga keterampilan teknik yang lebih tinggi daripada pembuatan 

infografik statis. Selain itu, infografik interaktif juga perlu 

dirancang dengan baik dan mudah digunakan agar tidak 

membingungkan atau mengalihkan perhatian pengguna dari 

tujuan infografik tersebut. 

6. Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) ialah teknologi yang memungkinkan 

pengguna untuk melihat dunia nyata dengan penambahan elemen 

digital, seperti gambar, video, suara atau teks, melalui perangkat 

seperti smartphone, tablet. Augmented Reality (AR) dapat 

digunakan dalam pembelajaran interaktif untuk menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang lebih menrik, efektif dan 

interaktif. 
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Gambar 6. 6 Augmented Reality (Aditama et al., 2022) 

Berikut ini contoh penggunaan AR dalam pembelajaran interaktif 

termasuk: 

a. Pendidikan Visual 

Augmented Reality (AR) dapat digunakan untuk membuat 

gambar 2D atau 3D yang hidup serta menambagkan unsur 

interaktif, seperti animasi atau suara, untuk membantu siswa 

memagami konsep yang sulit. Contohnya, AR dapat digunakan 

untuk menunjukkan bagaimana cara jantung bekerja, bagaimana 

planet bergerak di tata surya, atau bagaimana sel-sel tumbuh dan 

berkembang. 
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b. Simulasi 

Augmented Reality (AR) dapat digunakan untuk menciptakan 

simulasi yang hampir sama dengan dunia nyata, seperti 

mempelajari kehidupan laut atau ,elihat bangunan arsitektur dari 

sudut pandang yang berbeda. Hal ini dapat membantu siswa 

untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang 

materi serta memotivaasi mereka untuk belajar. 

c. Pengujian Keterampilan 

Augmented Reality dapat digunakan untuk membuat pengujian 

keterampilan, seperti mengenal huruf dan angkan, mempelajari 

warna, atau menghitung. Contohnya, siswa dapat menggunakan 

Augmented Reality untuk menunjuk ke huruf yang muncul dilayar 

dengan bantuan visual yang menyenangkan. 

d. Pendidikan Lapangan 

Augmented Reality dapat digunakan sebagai pemandu virtual 

atau panduan tur untuk membantu siswa memahami tempat 

lingkungan sekitar. Contohny, siswa dapat menggunakan AR 

untuk melihat kota-kota bersejarah atau wisata alam secara 

interaktif(Sudipa et al., 2022). 

Keuntungan dari penggunaan AR dalam pembelajaran interaktif ialah 

meningkatkan pengalaman belajar serta dapat memotivasi siswa 

untuk belajar. Augmented Reality juga dapat membantu siswa 

memahami konsep yang sulit serta meningkatkan kognitif, seperti 

pemecahan masalah serta memori. 
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BAGIAN 6 

PENGEMBANGAN MEDIA GRAFIS DALAM PEMBELAJARAN 

(Putu Satria Udyana Putra, S.Sn., M.Sn) 

 

A. PENDAHULUAN 

Media grafis ialah sebuah bentuk media yang menggunakan elemen-

elemen visual seperti gambar, ilustrasi, teks, dan warna untuk 

menyampaikan pesan atau informasi. Media grafis biasanya 

digunakan dalam desain grafis, iklan, buklet, majalan, situs web serta 

media yang lainnya untuk menarik perhatian serta memudahkan 

pemahaman bagi audiens. Penghantar media grafis merujuk kepada 

pemahaman dasar tentang media grafis, yaitu suatu bentuk media 

yang menggunakan elemen-elemen visual untuk menyampaikan 

pesan atau informasi. Media grafis mempunyai peran penting dalam 

dunia desain, iklan, serta komunikasi visual (Hasan et al., 2021; 

Meggs & Purvis, 2016). 

Dalam membuat media grafis yang efektif, seorang desainer grafis 

harus memahami prinsip-prinsip dasar desain, seperti keseimbangan, 

tata letak, proporsi, kontras serta harmoni. Selain itu, penggunaan 

warna, tipografi dan juga gambar juga sangat penting dalam 

menciptakan media grafis yang menarik serta dapat mudah 

dipahami. 

Dalam era digital, media grafis dapat dibuat dengan bantuan 

perangkat lunak desain seperti adobe Photoshop, illustrator, dan 
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CorelDraw. Desainer grafis juga harus mempertimbangkan 

kebutuhan media sosial serta website agar media grafis dapat 

dioptimalkan untuk platform online. Pengantar media grafis juga 

dapat membantu seseorang memahami bagaimana media grafis 

dapat digunakan untuk mempengaruhi opini atau perilaku 

seseorang, sehingga media grafis juga mempunyai peran penting 

dalam pemasaran serta kampanye sosial (Rohani, 2019). 

Pengembangan media grafis didalam pembelajaran dapat membantu 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran serta memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik serta interaktif untuk pelajar. 

Didalam hal ini berikut beberapa tips didalam pengembangan media 

grafis dalam pembelajaran antara lain: 

1. Sesuaikan Dengan Tujuan Pembelajaran 

Media grafis yang dikembangkan harus sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Media grafis yang digunakan 

harus dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih 

mudah serta efektif. 

2. Gunakan Sumber Daya yang Tersedia 

Pada saat mengembangkan media grafis, gunakan sumber daya 

yang tersedia seperti foto, video, dan audio yang relevan. Pilih 

sumber daya yang berkualitas serta dapat mendukung 

pembelajaran. 

3. Kreatif dalam Penggunaan Media 
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Gunakan media grafis dengan kreatif serta inovatif untuk 

membuat pengalaman belajar yang lebih menarik serta interaktif. 

Contohnya, gunakan animasi untuk menjelaskan konsep yang sulit 

dipahami atau infografis untuk menyajikan data serta fakta secara 

jelas dan efektif. 

4. Pertimbangkan Kebutuhan Siswa 

Pertimbangkan kebutuhan pelajar dalam pengembangan media 

grafis. Pastikan media grafis dikembangkan dapat diakses oleh 

semua siswa serta dapat mendukung gaya belajar yang berbeda. 

5. Uji Coba dan Evaluasi 

Setelah medeia grafis dikembangkan, lakukan uji coba serta 

evaluasi terhadap penggunaan media tersebut dalam proses 

pembelajaran. Evaluasi dapat membantu mengidentifikasi 

kelebihan serta kekurangan dari media grafis yang dikembangkan 

serta meningkatkan kualitas media grafis. 

Dengan memperhatikan tips-tips tersebut, pengembangan media 

grafis dalam pembelajaran dapat membantu meningkatkan kualitas 

proses pembelajaran serta memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menerik serta interaktif bagi pelajar. 

 

B. TUJUAN PENGEMBANGAN MEDIA GRAFIS 

Tujuan dari pengembangan media grafis dalam pembelajaran ialah 

untuk membantu siswa dalam memahami konsep atau materi yang 
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diajarkan dengan lebih mudah serta efektif(Stemler, 1997). Selain itu, 

tujuan pengembangan media grafis dalam pembelajaran juga antara 

lain: 

1. Meningkatkan Motivasi Belajar 

Media grafis yang menarik serta interaktif dapat meningkatkan 

motivasi belajar para pelajar, karena memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik serta menyenangkan. 

2. Memperkaya Pengalaman Belajar 

Media grafis dapat memperkaya pengalaman belajar siswa 

dengan memberikan pengalaman cisul yang lebih kaya serta 

interaktif. Hal ini dapat membantu siswa didalam memahami 

materi dengan lebih mudah serta efektif. 

3. Meningkatkan Retensi Informasi 

Media grafis dapat membantu siswa untuk mengingat informasi 

dengan baik(Fauzi et al., 2023), karena penggunaan gambar serta 

visual dapat membantu meningkatkan daya ingat pelajar. 

4. Memfasilitasi Pembelajaran Mandiri 

Media grafis dapat digunakan untuk memfasilatasi pembelajaran 

mandiri, karena siswa dapat mengakses materi secara mandri serta 

belajar dengan tempo yang sesuai dengan kemampuan masing-

masing. 

5. Meningkatkan Keterampilan Multimedia 

Penggunaan media grafis dalam pembelajaran dapat membantu 

siswa untuk mengembangkan keterampilan multimedia, seperti 
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penggunaan perangkat lunak desain atau pun video 

editing(Huang, 2005). 

Dengan tujuan pengembangan media grafis yang jelas, pengajar 

dapat memilih media grafis yang tepat untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran serta memberkan pengalaman belajar yang lebih 

efektif serta menyenangkan bagi siswa. 

 

C. KELEBIHAN MEDIA GRAFIS 

Berikut ini ialah beberapa kelebihan didalam penggunaan media 

grafis didalam proses pembelajaran: 

1. Memudahkan Pemahaman Konsep 

Media grafis dapat membantu siswa didalam memvisualisasikan 

konsep atau meteri yang sulit untuk dipahami dengan kata-kata. 

Hal ini dapat membantu siswa untuk memahami konsep secara 

lebih mudah serta efektif. 

2. Meningkatkan Daya Ingat 

Penggunaan mendia grafis dalam pembelajaran dapat membantu 

meningkatkan daya ingat siswa. Karena informasi yang disajikan 

dalam bentuk gambar atau visual dapat lebih mudah diingat 

Kembali oleh siswa. 

3. Menarik Perhatian Siswa 

Media grafis yang menarik dapat membantu menarik perhatian 

siswa serta membuat mereka lebih tertarik untuk belajar. Hal ini 
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dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta mengurangi 

kebosanan selama pembelajaran. 

4. Memperkaya Pengalaman Belajar 

Media grafis yang interaktif serta menarik dapat memperkaya 

pengalaman belajar siswa serta membuat pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan. 

5. Meningkatkan Keterampilan Multi Media 

Penggunaan media grafis dalam pembelajaran dapat membantu 

siswa untuk mengembangkan keterampilan multimedia, seperti 

penggunaan perangkat lunak desain grafis ataupun video editing. 

6. Memfasilitasi Pembelajaran Mandiri 

Media grafis dapat digunakan untuk memfasilitasi pembelajaran 

mandiri, karen siswa dapat mengakses materi secara mandiri serta 

belajar dengan tempo yang sesuai dengan kemampuan masing-

masing. 

Dengan kelebihan-kelebihan yang dimilikinya, media grafis dapat 

menjadi salah satu alternatif pengajaran yang efektif serta menarik 

bagi pelajar didalam proses pembelajaran. 

 

D. KEKURANGAN MEDIA GRAFIS 

Beberapa kekurangan media grafis yang mungkin dapat diidentifikasi 

antara lain: 

1. Terbatasnya Kapasitas Penyimpanan dan Pengolahan Data 
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Media grafis seperti gambar atau video membutuhkan kapasitas 

penyimpanan yang besar serta memerlukan pemrosesan yang 

cukup intensif. Ini dapat menyebabkan kesulitan dalam 

menyimpan dan mengedit media grafis yang lebih besar atau 

kompleks. 

2. Keterbatasan Kreativitas 

Media grafis sering kali dibatasi oleh kemampuan teknis serta 

keterbatasan perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuatnya. Seorang desainer grafis mungkin tidak dapat 

sepenuhnya mengekpresikan ide-idenya jika perangkat lunak yang 

digunakan tidak cukup fleksiberl atau membutuhkan keterampilan 

teknis yang tinggi. 

3. Kesulitan Dalam Membuat Karya yang Orisinal 

Dalam lingkungan media sosial yang semakin terhubung, mudah 

untuk menemukan karya-karya grafis yang serupa dengan karya 

yang telah dibuat sebelumnya. Hal ini dapat mengurangi nilai 

orisinalitas suatu karya serta membuatnya kurang menonjol. 

4. Keterbatasan dalam Menghasilkan Pengalaman Interaktif 

Media grafis, terutama gambar serta video, umunya hanya 

menawarkan pengalaman visual yang pasif bagi pengguna. Hal ini 

dapat membuat sulit untuk menghasilkan pengalaman interaktif 

yang lebih mendalam seperti yang disa dikatakan melalui 

teknologi virtual reality atau augmented reality. 

5. Kurangnya Pengaruh Sosial 
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Meskipun media grafis dapat sangat menarik serta mempengaruhi 

persepsi pengguna, kekuatan sosialnya sering kali kurang dari 

kekuatan media sosial atau media cetak. Media grafis terkadang 

dianggap sebagai sumber informasi yang kurang terpercaya, 

sehingga dihargai oleh sebagaian besar pengguna. 

 

E. PENGGUNAAN MEDIA GRAFIS DALAM PEMBELAJARAN 

Penggunaan media grafis dalam pembelajaran dapat membantu 

meningkatkan kualitas serta efektivitas pembelajaran, terutama untuk 

materi yang lebih kompleks atau abstrak. Berikut ini contoh 

penggunaan media grafis dalam pembelajaran : 

1. Grafik 

Grafik ialah salah satu jenis media grafis yang digunakan untuk 

menunjukkan data atau informasi dalam bentuk visual. Grafik 

biasanya terdiri dari sumbu x dan sumbu y yang menunjukkan 

variable atau kategori daya yang diukur, serta garis atau batang 

yang menunjukkan jumlah atau nilai dari data. Berikut adalah 

beberapa jenis grafik yang sering digunakan: 

a. Grafik Garis 

Grafik garis digunakan untuk menunjukkan hubungan antara 

dua variable antara dua variable dalam waktu yang berbeda. 

Grafik garis memiliki sumbu x yang menunjukkan waktu dan 

sumbu y yang menunjukkan nilai data. 
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Gambar 7. 7 Grafik Garis 

b. Grafik Batang 

Grafik batang digunakan untuk menunjukkan perbandingan 

antara beberapa kategori data. Grafik batang memiliki sumbu 

x yang menunjukkan kategori data serta sumbu y yang 

menunjukkan jumlah atau nilai data. 

 

Gambar 7. 8 Grafik Batang 
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c. Grafik Lingkaran 

Grafik lingkaran biasanya digunakan untuk menunjukkan 

proposisi atau persentase dari kategori data. Grafik lingkarang 

biasanya terdiri dari lingkarang yang dibagi menjadi beberapa 

bagian yang masing-masing mewakili proposisi atau persentase 

dari kategori data yang berbeda. 

 

Gambar 7. 9 Grafik Lingkaran 

d. Grafik Histogram 

Grafik histogram digunakan untuk menunjukkan distribusi 

frekuensi dari data numerik. Grafik histogram memiliki sumbu 

x yang menunjukkan rentang nilai data serta sumbu y yang 

menunjukkan frekuensi atau jumlah kemunculan nilai data 

dalam rentang tersebut. 
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Gambar 7. 10 Grafik Histogram 

2. Bagan 

Bagan ialah salah satu jenis edia grafis yang digunakan untuk 

menunjukkan hubungan atau urutan antara konsep atau elemen 

dalam bentuk visual. Bagan biasanya terdiri dari bentuk-bentuk 

geometris seperti kotak, lingkaran, dan panah yang digunakan 

untuk menggambarkan hubungan antara konsep atau elemen. 

Berikut ini ialah beberapa jenis bagan yang sering digunakan: 

a. Bagan Alir 

Bagan alir adalah jenis bagan yang yang menunjukkan urutan 

langkah-langkah atau proses. Bagan alir biasanya terdiri dari 

bentuk-betuk geometri seperti kotak serta panah yang 

menunjukkan urutan langkah-langkah atau proses yang harus 

diikuti. 
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Gambar 7. 5 Bagan Alir 

b. Bagan Pohon 

Bagan pohon adalah jenis bagan yang menunjukkan hierarki 

atau hubungan antara konsep. Bagan pohon biasanya terdiri 

dari bentuk-bentuk geometris seperti lingkaran serta kotak 

yang menunjukkan hubungan antara konsep atau elemen 

dalam hierarki. 
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Gambar 7. 6 Bagan Pohon 

c. Bagan Venn 

Bagan venn adalah jenis bagan yang menunjukkan hubungan 

antara kategori data. Bagan venn biasanya terdiri dari 

beberapa lingkaran yang tumpeng tindih untuk menunjukkan 

hubungan antara kategori data yang berbeda. 

 

Gambar  7. 7 Bagan Venn 

d. Bagan Jaringan 

Bagan jaringan adalah jenis bagan yang menunjukkan 

hubungan antara elemen atau konsep dalam jaringan atau 

sistem. bagan jaringan biasanya terdiri dari bentuk-bentuk 
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geometris seperti lingkaran serta panah yang menunjukkan 

hubungan antara elemen atau konsep dalam jaringan atau 

sistem. 

 

Gambar  7. 8 Bagan Jaringan 

e. Bagan Organisasi 

Bagan organisasi adalah jenis bagan yang menunjukkan 

struktur organisasi atau hierarki dalam sebuah organisasi atau 

perusahaan. Bagan organisasi biasanya terdiri dari bentuk-

bentuk geometris seperti lingkaran dan juga kotak yang 

menunjukkan struktur organisasi atau hierarki. 

 

Gambar  7. 9 Bagan Organisasi 
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3. Komik 

Komik ialah bentuk media grafis yang berisikan narasi atau cerita 

dalam bentuk gambar atau ilustrasi yang ditempatkan dalam 

panel-panel yang teratur. Setiap panel biasanya mengandung 

beberapa gambar dan beberapa teks yang digunakan untuk 

menunjukkan dialog atau narasi dalam cerita(Landa, 2018). 

Komik sering digunakan sebagai alat pembelajaran karena 

kombinasi antara teks serta gambar dapat membuat informasi 

menjadi lebih mudah dipahami serta menarik bagi pembaca. 

Selain itu, komik juga dapat membantu meningkatkan 

keterampilan membaca serta kemampuan visual pada 

pembacanya. 

 

Gambar  7. 10 Komik (mangatoon, 2020) 

Contoh beberapa komik yang terkenal didunia adalah, sebagai 

berikut : 

b. Manga 

Manga ialah jenis komil jepang yang sering dibuat dalam bentuk 

buku atau majalah. Manga pada umumnya mempunyai gaya 
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gambar yang khas serta biasanya berfokus kepada cerita yang 

berhubungan dengan kehidupan sehari-hari, fantasia tau 

petualangan. 

c. Komik Superhero 

Komik superhero adalah jenis komik yang berfokus kepada sebuah 

karakter superhero seperti Spider-Man, Batman atau Superman. 

Komik ini biasanya menampilkan aksi yang dramatis serta 

spektakuler serta membangun kekuatan karakter utama serta 

antagonisnya. 

d. Komik Petualangan 

Komik petualangan ialah komik yang menampilkan petualangan 

serta eksplorasi yang seru dan menarik. Komik ini biasanya 

menampilkan karakter utama yang berjuang melawan musuh 

yang kuat dan menyelesaikan tantangan yang sulit. 

e. Komik Humor 

Komik humor adalah komik yang menampilkan kisah yang lucu 

serta menghibur. Komik ini biasanya menampilkan karakter-

karakter yang ceroboh atau mempunyai kepribadian yang aneh 

serta situasi yang konyol. 

4. Poster 

Poster ialah salah satu jenis media grafis yang sering digunakan 

untuk mempromosikan produk, acara atau kampanye. Poster 

biasanya terdiri dari gambar atau ilutrasi yang menarik serta teks 
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yang singkat namun jelas untuk menarik perhatian calon pembeli 

atau pesera acara.  

 

Gambar  7. 11 Poster (Irwan Kustiawan, 2019) 

Berikut ialah beberapa jenis poster yang sering digunakan: 

b. Poster Promosi 

Poster promosi produk digunakan untuk mempromosikan produk 

atau layanan. Poster ini biasanya menampilkan gambar produk 

yang menarik serta menampilkan fitur atau manfaat produk secara 

jelas. 

c. Poster Acara 

Poster acara digunakan untuk mempromosikan acara seperti 

konser, pertunjukkan, atau pameran. Poster ini biasanya 

menampilkan gambar atau ilustrasi yang menarik serta 

menampilkan informasi tentang waktu dan juga lokasi acara. 

d. Poster Kampanye 

Poster kampanye digunakan untuk mempromosikan kampanye 

sosial atau politik. Poster ini biasanya menampilkan gambar atau 
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ilustrasi yang kuat serta pesan yyang berfokus pada isu yang ingin 

dipromosikan. 

e. Poster Pendidikan 

Poster Pendidikan digunakan untuk membantu siswa mempelajari 

konsep atau informasi tertentu. Poster ini biasanya menampilkan 

gambar atau ilustrasi yang jelas serta teks yang ringkas namun 

informatif(Dewi, 2019). 

f. Poster Motivasi 

Poster motivasi digunakan untuk memberikan motivasi atau 

inspirasi pada orang-orang. Poster ini biasanya menampilkan 

kutipan atau gambar yang memotovasi. 

5. Media Foto 

Media foto ialah bentuk media grafis yang menggunakan gambar 

atau foto untuk menyampaikan pesan atau informasi. Foro dapat 

menangkap momen atau objke dengan cara yang sangat visual 

serta dapat membantu memperjelas pesan atau cerita yang ingin 

disampaikan. 
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Gambar  7.12 Media Foto 

Berikut ini ialah beberapa contoh penggunaan media foto dalam 

berbagai bidang: 

a. Jurnalistik 

Media foto digunakan dalam jurnalistik untuk 

mendokumentasikan kejadian actual dan menyampaikan berita 

melalui gambar. Foto-foto ini seringkali memiliki kekuatan untuk 

menunjukkan sisi manusia dalam cerita serta menyoroti peristiwa 

penting. 

b. Periklanan 

Media foto digunakan dalam periklanan untuk menampilkan 

produk atau layanan secara visual. Foto dapat membantu 

menunjukkan detail produk atau layanan, serta juga menciptakan 

suasana atau mood yang tepat untuk mempromosikan merek atau 

produk. 
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c. Pendidikan 

Media foto digunakan dalam Pendidikan untuk memperlihatkan 

objek atau konsep secara visual. Foto dapat membantu siswa 

memahami konsep dengan lebih baik serta juga dapat memotivasi 

siswa dengan menunjukkan bagaimana konsep digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

d. Seni 

Media foto digunakan dalam Pendidikan untuk memperlihatkan 

objek atau konsep secara visual. Foto dapat membantu siswa 

memahami konsep dengan lebih baik serta juga dapat memotivasi 

siswa dengan menunjukkan bagaimana konsep tersebut 

digunakan pada kehidupan sehari-hari. 

e. Perjalanan 

Media foto digunakan dalam perjalanan untuk memperlihatkan 

lokasi serta destinasi yang dikunjungi. Foto dapat membantu 

menunjukkan keindahan alam, tempat wisata dan juga 

kebudayaan sebuah daerah. 
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BAGIAN 7 

PENGEMBANGAN MEDIA GAME DALAM PEMBELAJARAN 

(Dr. Dra. Fien Pongpalilu, SE., M.Pd) 

 

A. PENDAHULUAN 

Sejatinya tujuan dari institusi pendidikan adalah  bagaimana 

mengembangkan potensi yang dimiliki peserta didik agar 

kedepannya mampu untuk menghadapi kehidupan. Akan tetapi 

kenyataannya masih terdapat banyak ditemui berbagai masalah yang 

terjadi dalam pelaksanaan proses pembelajaran, diantaranya yaitu 

peserta didik kurang menguasai  materi yang disampaikan oleh guru.  

Pesatnya perkembangan teknologi dewasa ini mengharuskan 

seorang pendidik untuk terus beradaptasi dengan tren 

pembelajaran kreatif dan modern. Hal ini bertujuan agar proses 

Kegiatan Pembelajaran bisa selalu relevan dengan karakteristik 

peserta didik dan lebih efektif. Generasi Z saat ini umumnya 

menyukai sesuatu hal yang kreatif, praktis dan menyenangkan 

dalam berbagai aktivitas, termasuk ketika belajar. Contoh 

penerapannya yaitu seperti pembelajaran berbasis proyek, studi 

dan praktik lapangan, serta tentunya yang berbasis game (Game 

Based Learning). 

Berkaitan dengan Game Based Learning dapat diartikan sebagai 

metode pembelajaran dengan menggunakan game (permainan) 
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yang bertujuan untuk membantu memudahkan proses 

pembelajaran, membuat pembelajaran menjadi menarik, bahkan 

bisa meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Banyak cara yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik dalam menangkap pemahaman tentang 

materi pelajaran, salah satunya yaitu dengan menerapkan 

penggunaan game edukasi dalam kegiatan pembelajaran. Peserta 

didik dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru dikelas 

merupakan faktor yang mempengaruhi keberhasilan belajar. 

Sadiman (2008) mengungkapkan bahwa media pembelajaran 

merupakan alat atau perantara yang akan disampaikan oleh satu 

orang yang berperan sebagai pengirim pesan kepada orang lain yang 

berperan sebagai penerima pesan tersebut. Media pembelajaran 

terus mengalami perkembangan sejalan dengan perkembangan 

teknologi.  

Sedangkan menurut Seels & Glasgow dalam Arsyad (2002) media 

pembelajaran yang digunakan berdasarkan perkembangan teknologi 

dibedakan menjadi dua kategori, yaitu media teknologi mutakhir 

dan media teknologi tradisional. Salah satu contoh media yang 

masuk dalam kategori media teknologi mutakhir yaitu media 

berbasis mikroprosesor yaitu permainan computer. 

Dengan perkembangan teknologi yang pesat, maka dewasa ini 

munculan berbagai macam game yang mengusung  tema-tema 
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edukasi. Tedjasaputra (2001) menyatakan, Game edukasi merupakan 

sebuah game atau permainan yang dibuat khusus untuk kepentingan 

pendidikan. Game edukasi adalah media pembelajaran baru yang 

dipercayai bisa meningkatkan pemahaman peserta didik dalam 

menangkap materi pelajaram dengan  cepat karena didukung 

dengan fitur permainan yang menarik sehingga anak menjadi aktif  

untuk belajar menggunakan game edukasi.  

Selanjutnya Wijayanto & Istianah (2017) menjelaskan bahwa dalam game 

edukasi terdapat unsur gabungan dari beberapa elemen seperti grafik 

yang menarik, animasi yang beragam, teks, audio dan video yang 

dapat merangsang ketertarikan anak untuk menerima materi 

pelajaran yang disampaikan. Melalui game edukasi tersebut anak 

dapat secara langsung melihat, mendengar, mengamati dan bahkan 

berinteraksi dengan cara bernavigasi melalui tombol, tools dan 

navigasi lainnya yang sudah disediakan dalam program game 

edukasi tersebut. 

Menurut Amanda & Rianto (2018) dalam penelitiannya dijelaskan 

bahwa game edukasi merupakan sebuah media permainan yang 

dirancang sedemikian rupa secara khusus untuk memberikan 

pembelajaran tertentu kepada peserta didik, mengembangkan 

konsep dan pemahaman peserta didik dan membimbing mereka 

dalam melatih kemampuan, serta memberikan motivasi kepada 

peserta didik untuk memainkan game edukasi. Tujuan pembuatan 

game edukasi  adalah sebagai alat untuk membantu pendidikan, 
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seperti halnya belajar mengenal warna, belajar mengenal huruf dan 

angka, belajar berhitung, dan bahkan sampai belajar bahasa asing. 

Ditinjau dari segi manfaatnya, maka game edukasi sangat penting 

dalam meningkatkan minat belajar pada peseta didik. Media 

pembelajaran yang selama ini diterapkan di dunia pendidikan dinilai 

sangat monoton sehingga anak kurang memiliki minat untuk belajar 

dan sebagian besar  guru yang mengajar juga masih menggunakan 

metode konvensional, sehingga proses pembelajaran menjadi 

kurang efektif. Game edukasi digunakan sebagai media 

pembelajaran yang memiliki pola pembelajaran learning by doing. 

Dengan pola pembelajaran tersebut maka  pembelajaran yang di 

terapkan melalui tantangan yang terdapat dalam sebuah game 

ataupun faktor kegagalan yang dialami oleh pemain, sehingga dapat 

mendorong pemain untuk tidak mengulangi kegagalan di tahap 

berikutnya. Pola yang dimiliki game mengharuskan pemain untuk 

terus belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada 

pada game tersebut. 

 

B. MEDIA GAME 

Penerapan game untuk media pendidikan atau yang disebut game 

edukasi bermula dari perkembangan video game yang sangat pesat 

dan menjadikannya sebagai media alternatif untuk kegiatan 

pembelajaran. Menurut Novaliendry (2014) perkembangan video 

game yang semakin hari semakin pesat menimbulkan sebuah ide di 
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bidang perindustrian untuk menjadikan vidieo game sebagai media 

edukasi yang efektif dan interaktif. Game edukasi yang semakin 

popular di kalangan pendidikan mengakibatkan para pendidik 

berpikir bahwa di zaman serba digital ini dalam memberikan 

pendidikan kepada peserta didik dapat menggunakan komponen 

rancangan game dan menerapkannya pada kurikulum pembelajaran 

dengan menggunakan industry berbasis game  edukasi.  

Game edukasi merupakan media pembelajaran baru yang dipercayai 

dapat meningkatkan motivasi anak dalam belajar dan dapat 

meningkatkan pemahaman anak terhadap materi pembelajaran 

dengan menggunakan sebuah media pembelajaran berupa game 

yang menarik. 

Pembantu Rektor III ITS, Suasmoro mengungkapkan game edukasi 

ini perlu dikembangkan dan seharusnya game tidak hanya 

menyenangkan tapi juga dapat mendidik (republika.co.id, 2011). 

Game edukasi dalam dunia pendidikan formal dan informal memiliki 

kesempatan untuk meningkatkan sistem pendidikan, menjadi yang 

lebih baik. Bertolak dari kepopuleran game tersebut, para pendidik 

berpikir bahwa mereka mempunyai kesempatan yang baik untuk 

menggunakan komponen rancangan game dan menerapkannya 

pada pembelajaran yang disesuaikan dengan kurikulum. Game harus 

memiliki desain antar muka yang interaktif dan mengandung unsur 

menyenangkan. Game edukasi merupakan permainan yang dibuat 

untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi 

dan memecahkan masalah. Teknik pembelajaran interaktif yang 



SUMBER & PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 114 

 

efektif bagi anak usia dini adalah dengan menggunakan Game 

edukasi, hal ini dikarenakan sebagian besar anak di usia dini memiliki 

rasa ingin tahu yang tinggi terhadap semua yang berada di 

lingkungan sekitarnya.  

Game dibuat memiliki tujuan khusus education (mendidik). Game 

edukasi ini akan mengutamakan untuk mendukung proses 

pembelajaran dengan konsep bermain sambil belajar. Untuk 

sebagian anak, kata belajar akan terasa sangat menakutkan, sehingga 

diharapkan dengan adanya game pendidikan yang menarik ini, anak 

tidak akan menyadari jika yang dilakukannya itu adalah termasuk 

belajar dan anak akan menjadi senang dan mau belajar.  

 

C. KARAKTERISTIK MEDIA GAME 

Pembuatan Instructional games sebagai model pembelajaran 

memiliki beberapa tahapan yang meliputi tujuan, aturan, kompetisi, 

tantangan, khayalan, keamanan dan hiburan. Setiap permainan harus 

memiliki tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Beberapa 

instructional games tujuan diidentikkan dengan pencapaian skor 

yang diharapkan. Penetapan setiap tindakkan yang dapat dilakukan 

dan yang tidak dapat dilakukan oleh pemain disebut dengan aturan. 

Aturan-aturan dibuat untuk membuat permainan itu lebih menarik. 

Kompetisi ditandai dengan adanya lawan, melawan diri sendiri, 

melawan kesempatan atau waktu yang telah ditetapkan. Tantangan 

atau ancaman dibuat agar para pemain dapat tertantang jika 
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melakukan kesalahan dalam permainan. Khayalan terdapat pada 

sebuah permainan karena sering bergantung pada pengembangan 

imajinasi untuk memberikan motivasi kepada pemain. Keamanan 

dalam permainan berfungsi menyediakan jalan yang aman untuk 

menghadapi bahaya dalam permainan. Semua permainan berfungsi 

sebagai hiburan yaitu untuk menghibur agar dapat berperan sebagai 

penumbuh motivasi.  

Malone dan Lepper (Hikmatyar, 2015) menjelaskan bahwa game 

edukasi memiliki empat karakteristik, yaitu : 

1. Adanya tantangan. 

Dalam game edukasi, tantangan digunakan untuk menarik 

minat pemain, dengan tujuan agar pemain menyelesaikan 

masalah yang diujikan atau diberikan. 

2. Memunculkan rasa ingin tahu. 

Game edukasi dirancang untuk memunculkan rasa ingin tahu 

pemain, baik sensorik maupun kognitifnya. Penggunaan audio 

dan efek visual dapat meningkatkan rasa ingin tahu sensorik. 

Sedangkan rasa ingin tahu kognitif dapat muncul ketika pemain 

merasa tertarik dan terus memainkan game edukasi tersebut. 

3. Adanya kontrol. 

Kontrol berfungsi sebagai penentu nasib pemain. Kontrol 

dibutuhkan untuk menentukan keputusan yang tepat, yang 

dapat memberikan hasil yang baik bagi pemain. Dalam game 

edukasi, kontrol juga dapat dijadikan sebagai pembelajaran 

dan pengalaman. 
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4. Adanya fantasi. 

Fantasi meliputi emosi dan proses berpikir. Dalam game 

edukasi, fantasi dibutuhkan untuk menarik emosi pemain, 

untuk memunculkan rasa ketertarikan dan kesenangan. Fantasi 

mengembangkan daya imajinasi dan proses berpikir, sehingga 

dapat meningkatkan pembelajaran. 

 

 

D. MEDIA GAME SEBAGAI ALAT PENUNJANG PEMBELAJARAN 

Media pembelajaran adalah media yang dirancang secara khusus 

untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan 

peserta didik, sehingga terjadinya proses pembelajaran. Media 

pembelajaran memuat informasi yang dapat berupa pengetahuan 

maupun menjadi sarana bagi peserta didik untuk melakukan aktivitas 

belajar (membaca, mengamati, mencoba, mengerjakan soal, 

menjawab pertanyaan, dan lain-lain).  

Dalam kaitannya dengan fungsi media pembelajaran, dapat 

ditekankan beberapa hal berikut : 

1. Sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran 

yang lebih efektif.  

2. Sebagai salah satu komponen yang saling berhubungan dengan 

komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar 

yang diharapkan.  

3. Mempercepat proses belajar.  

4. Meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar. 
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5. Mengkongkritkan yang abstrak sehingga dapat mengurangi 

terjadinya penyakit verbalisme. Pemanfaatan media 

Game merupakan salah satu media pembelajaran. Game yang 

bertujuan untuk kegiatan pembelajaran dapat disebut 

sebagai educational game atau game edukasi. Peran game dalam 

pembelajaran dapat dilihat dari definisi game sebagai sarana atau 

alat (tool) untuk: 

1. Meningkatkan kesadaran dan menambah motivasi 

2. Memelatih ketrampilan; 

3. Mengembangkan pengetahuan; 

4. Komunikasi dan kolaborasi;  

5. Mengintegrasikan pengalaman belajar (Wachowicz, M.; et.al., 

2002).  

Game edukasi dapat bermanfaat sebagai media pembelajaran 

untuk menyampaikan informasi, ilmu pengetahuan atau materi 

pelajaran secara interaktif dan menarik bagi anak. Game edukasi 

dapat merangsang pikiran dan kreativitas anak. Biasanya game 

edukasi dirancang untuk menyampaikan materi pembelajaran atau 

memperkuat pemahaman tentang konsep pembelajaran  

Game edukasi sangat bermanfaat untuk mengurangi dan 

menghilangkan rasa bosan siswa saat mengikuti proses 

pembelajaran karena karakteristik game yang menyenangkan, 

memotivasi dan menghibur. Game edukasi, menurut Ismail (2009), 

merupakan suatu kegiatan yang mendidik yang sifatnya 
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menyenangkan dan bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan 

bahasa dan berpikir, meningkatkan konsentrasi serta memecahkan 

masalah. 

Berikut ini beberapa penjabaran manfaat game edukasi sebagai 

berikut. 

1. Bermanfaat sebagai media pembelajaran untuk 

menyampaikan informasi, ilmu pengetahuan atau materi 

pelajaran secara interaktif dan menarik bagi anak. 

2. Merangsang pikiran dan kreativitas anak. 

3. Menciptakan lingkungan bermain yang menari, aman dan 

menyenangkan sehingga dapat meningkatkan kualitas belajar 

anak. 

4. Meningkatkan logika dan pemahaman pemain tentang 

informasi yang diperolehnya saat menggunakan game 

tersebut. 

5. Menjadikan pembelajaran lebih bermakna, sehingga informasi 

atau konsep baru yang diterima bisa bertahan lebih lama. 

6. Memberikan informasi yang menjadi pengalaman dalam 

pengambilan keputusan, agar anak mengambil keputusan yang 

tepat dan tidak mengulangi kesalahan yang sama. 

7. Digunakan sebagai sarana mengevaluasi hasil pembelajaran 

Mengikuti perkembangan zaman yang maju ini, maka sepatutnya 

juga kita mampu mengembangkan media pembelajaran kita dengan 

menggunakan media game. Hal yang perlu diperhatikan  dalam 
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upaya menciptakan atau membuat media game sebagai langkah 

solutif untuk menumbuhkan semangat belajar siswa adalah : 

1. Menarik dan mengasyikan 

Hal ini sangat perlu diperhatikan, sehingga peserta didik 

dalam upaya belajar tidak cepat merasa bosan 

2. Berdasarkan pengalaman 

Peserta didik tidak harus diarahkan dan dilatih dalam 

memainkan game dan memahami isi dari game, tetapi 

peserta didik akan memahami dengan sendirinya melalui 

proses trial and error, sehingga Ketika mengalami kegagalan 

mereka akan mencoba lagi dengan strategi dan cara yang 

berbeda dalam mencapai tujuan/misi 

3. Ada tantangan yang bisa disesuaikan 

Peserta didik menyesuaikan level dan tingkat kesulitan sesuai 

dengan pemahaman dan kemampuannya. Sehingga bisa 

memulai dari yang mudah dan kemudian tingkakan 

tantangan pada level lebih tinggi jika telah berhasil. 

4. Interaktif dan umpan balik 

Pembuat media belajar mungkin perlu membuat proses 

interaksi antara sesama peserta didik dengan game secara 

interaktif. Misalnya dengan strategi keputusan, dan tindakan 

yang dipilih dalam game akan menetukan proses dan hasil 

game itu sendiri. 

Media juga harus membuat umpan balik (feedback), 

sehingga peserta didik dapat memberikan juga kritikannya 

terhadap kekurangan yang ada. 
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5. Sosial & Kerjasama 

Diharapkan bisa membangun komunikasi dan kerjasama 

diantara para peserta didik. Dengan adanya kolaborasi secara 

intens diharapkan akan melatih kemampuan social peserta 

didik. 

E. KELEBIHAN DAN KEKURANGAN GAME EDUKASI 

Seperti halnya dengan media lainnya, Game Edukasi juga 

memiliki   kelebihan dan kekurangan. 

Kelebihannya: 

1. Membuat siswa menjadi aktif dan kritis 

2. Adanya interaksi dan peran langsung dalam pembelajaran 

3. Guru dapat mengevaluasi secara langsung pada saat   

permainan 

4. Pemahaman lebih berkesan dan bertahan lama dalam ingatan 

siswa 

5. Menumbuhkan rasa nyaman, menyenangkan, dan semangat 

dalam diri siswa. 

Kekurangannya: 

1. Membutuhkan alat dan media tambahan 

2. Suasana kelas sering menjadi tidak kondusif 

3. Membutuhkan waktu pembelajaran yang relatif banyak 

4. Setting pembelajaran perlu dipersiapkan dengan matang 
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F. CONTOH MEDIA GAME 

Dalam upaya penerapan media game sebagai media pembelajaran, 

ada beberapa media game yang sangat bermanfaat untuk menunjang 

upaya pembelajaran yang lebih baik dan efektif berbasis video game 

( website dan mobile), antara lain sebagai berikut: 

1. Marbel Budaya Nusantara 

Marbel Budaya Nusantara, Game  ini merupakan karya anak 

bangsa yang bertujuan untuk mengenalkan budaya nusantara. 

Melalui Game  yang dikembangkan oleh Educa studio, anak 

akan mempelajari dan dikenalkan dengan berbagai budaya 

nusantara seperti alat musik tradisional, tarian daerah, pakaian 

daerah, rumah adat, dan makanan daerah. Marbel Budaya 

Nusantara lebih menitikberatkan pada simulasi, seperti misalnya 

ketika mempelajari budaya jawa, Anak akan berperan menjadi 

seorang pemain karawitan, pada scene lain anak juga akan 

diberi tugas menyelesaikan proses tenun kain seperti 

menyesuikan pola dan warna tenun seperti yang ada pada 

contoh. Game ini juga menggunakan level permainan dari 

mudah sampai ke tingkatan sulit. Game ini dapat diunduh di 

playstore dengan kata kunci ‘Marbel Belajar Budaya 

Nusantara’. Selain mempelajari budaya nusantara, Educa studio 

juga menyediakan game edukasi lainnya seperti, Marbel 

Pramuka, Marbel Belajar jam & waktu, dan lainnya. 
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2. Educandy 

Game Educandy merupakan game interaktif untuk siswa. 

Educandy merupakan permainan edukasi berbasis web aplikasi 

yang bisa dipakai untuk pembelajaran. Educandy memiliki 

beragam permainan edukatif yang bisa diganti pertanyaan 

maupun kosakatanya dan langsung bisa dimainkan. Misalnya 

ada permainan ‘memory’ yang berfungsi untuk menguji daya 

ingat kosakata tertentu, selain itu ada game ‘Crosswords’ atau 

istilah umumnya yaitu teka teki silang, dan masih banyak 

lagi game lainnya. Setelah membuat dan merubah pertanyaan 

sesuai kebutuhan nantinya akan keluar kode kuis/game. 

Bagikan saja kode tersebut agar bisa diaskes dan dimainkan oleh 

para murid. Selain tersedia di website educandy.com. Game ini 

juga tersedia di platfrom mobile. 

3. Wordwall.  

Wordwall merupakan web aplikasi yang berisi game  edukasi 

berbasis kuis yang menarik. Kita bisa membuat beragam model 

kuis sesuai dengan kreatifitas kita. Ada berbagai kategori game 

yang bisa dibuat dengan platform  ini, seperti jenis Match up, 

Random Wheel, Anagram, Wordsearch, true or false, dan 

lainnya. Hal menarik dari Wordwall adalah kita dapat melihat 

dan memainkan game yang telah dibuat oleh anggota lain. 

Karena sifatnya berbasis komunitas maka kita bisa belajar secara 

kreatif dan kolaboratif dengan para anggota lainnya. Selain 

itu wordwall  juga mendukung fitur bermain secara 
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multilplayer, offline dan printable. Setelah selesai dibuat kita 

juga bisa dengan mudah membagikan game yang sudah dibuat 

diberbagai platform dan media sosial. 

4. Khan Academy Kids 

Khan Academy Kids merupakan game  edukasi yang 

bertema game  aktivitas dan kegiatan interaktif. Ditujukkan 

khusus untuk anak balita, pra sekolah, dan taman kanak-

kanak. Game ini dibuat dengan konsep permainan yang 

sederhana, interaktif, namun bermakna dengan mengusung 

konsep cerita dan aktivitas keseharian. Anak bisa belajar 

Bahasa, membaca, menulis, berhitung, sosial-emosional, 

pemecahan masalah, sampai pengembangan sensor motorik. 

Game ini memiliki berbagai fitur dan konten menarik, seperti 

dongeng (teks, gambar, dan audio), video interaktif, game 

berhitung, membaca, logika, dan lainnya. Selain bisa dimainkan 

secara online melalui platform mobile, kita juga bisa mengatur 

mode  game  ini untuk dimainkan secara offline  dan bahkan 

bisa untuk dicetak. Kita bisa mengatur jadwal pembelajaran 

untuk anak didik, belajar lebih banyak di khan academy, dan 

mengorganisasikan pembelajaran jarak jauh dengan tool yang 

tersedia secara efektif. Untuk bisa mengakses game ini, kita bisa 

mengunduhnya  secara gratis di playstore dan app 

store dengan kata kunci ‘Khan Academy Kids’. 
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