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Hah cipta dilindung) undang-undang
Dilarang keras menerjemahian, memfotokopi, atau
memperbanyak sebagian atau seluruli isi buku ini

tanpa izin tertiths dan Fenerbit,

Kata Pengantar

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang
Maha Esa, yang telah memberikan keschatan, nikmat dan
karunia Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan buku
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PENDIDIKAN
NONFORMAL Mudah-mudahan buku ini dapat menjadi
manfaat bagi penggiat Pendidikan Nonformal, mahasiswa,
dosen, dan pembaca lain untuk melahirkan karya-karya
yang lebih besar.

Media pembelajaran sangat penting untuk merangsang
pembelajaran, agar tercipta pembelajaran yang aktif,
efeletif dan efisien. Buku ini membahas tentang : media
pembelajaran  dalam proses pembelajaran, fungsi
media pembelajaran bagl orang dewasa, Klasifikasi
media pembelajaran, pemilihan media pembelajaran,
pengembangan media pembelajaran, dan desain permainan
pembelajaran orang dewasa dengan disertai contoh model
media pembelajaran yang ada di masyarakat.

Penyampaian  pembelajaran  antara  pendidik/
fasihitator/tutor dan  peserta didik /warga belajar
diperlukan media sebagai perantara, mediatersebut adalah
bentuk-bentuk komunikasi penyampaian informasi dari




pendidik ke peserta didik dalam bentuk cetak, visual,
audio, maupun audio visual. Schingga perantara tersebut  ©
sangat penting kegunaannya dan sangat menentukan

pembelajaran yang disampaikan pendidik/fasilitator/
tutor tersampaikan dengan baik atau tidak kepada peserta i

didik /warga belajar

Buku ini menyajikan media pembelajaran untuk |

pendidikan nonformal dengan mencakup masyarakat

yvang sangat luas, terutama pembelajaran bag orang ;

dewasa. Diharapkan dengan adanya media pembelajaran
bagi orang dewasa akan mengaktifkan partisipasi dalam
pembelajaran, menciptakan pengalaman dalam sumber
belajar dan media pembelajaran yang dapat merubah pola
pikir.

Pembagian media yang dijabarkan dalam buku ini
terbagi dalam kelompok media grafis, bahan cetak,
gambar diam, kelompeols media audio, kelompok media
audio visual dan kelompok multimedia, Pemilihan
kelompok media yang digunakan menyesuaikan dengan
kondisi sosial emosional peserta didik/warga belgjar,
media pembelajaran dalam perkembangannya juga periu
pengembangan hasil dari penilaian media pembelajaran.

Oleh karena itu, buku ini sengaja dihadirkan bagi
pembaca, untuk mengetahui pentingnya pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran, jenis, bentuk
dan tujuan media pembelajaran untuk orang dewasa,
dan bagaimana mengembangkan media pembelajaran
agar pembelajaran dapat berjalan dinamis sesuai
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologl.

Dalam lampiran buku imi disediakan contoh hasil
penerapan media pembelajaran yang aktif, komunikatif,
dan  edukatif yang mudah sekali diaplikasikan di
masyarakat, termasuk komunitas-komunitas atay
lembaga yang menyediakan fasilitas permainan untuk
para pemangku kepentingan di kota-kota.

Bulku ini tentu masth banyak kekurangan, oleh karena
itu sangat diperlukan saran yang membangun untuk
perbaikan buku ini, Semoga buku ini dapat bermanfaat
bagl pembaca baik praktisi maupun akadermsi untuk
menambah ilmu pengetahuan

Surabaya, 17 Maret 2020
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MEDIA PEMBELAJARAN DALAM
PROSES PEMBELAJARAN

A. PENDAHULUAN

Memajukan kescjahteraan umum dan mencerdaskan
kehidupan bangsa, sebagaimana tercantum dalam
pembukaan Undang-Undang Dasar 1945 adalah hasrat
seluruh bangsa Indonesia yang ingin dicapai melalui
kemerdekaan yang diproklamasikan pada tahun 1945
Kemudian dalam batang tubuh Undang-Undang Dasar
1945 pasal 31, dijelaskan bahwa:

L. Tiap-tiap Warga negara berhak mendapat

pengajaran

2. Pemerintah mengusahakan dan menyelenggarakan

suatu sistem pengajaran nasional, yang diatur
dengan Undang-undang

Oleh karena itu perlu diciptakan sistem pendidikan
nasional yang memberikan pelayanan pendidikan kepada

setiap warga negara, sesuai dengan kemampuan, minat,

bakat, kesempatan dan kebutuhannya. Prinsip-prinsip
pendidikan yang berlaku di masyarakat kita, yaitu:
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1. Pendidikanmencakup semuaaspekkehidupan, baik
mental spiritual maupun fisik yang terwujud dalam h

ancka pengeqtahuan, sikap dan keterampilan.

2. Longlife educa-tion atau pendidikan herlang&ung' i

sepanjang hayat (Suherman, 1986:11).

Dalam Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional i.f
nomor 20 Tahun 2003 pasal 26 (ayat 1, 2, dan 3) @

disebutkan bahwa, pendidikan nonformal (pendidikan

luar sekolah) diselenggarakan bagi warga masyarakat yang |

memetlukan layanan pendidikan dan berfungsi sebagai

pangganti, penambah dan atau pelengkap pendidikan

formal dalam rangka mendukung pendidikan sepanjang
hayat. Pendidikan nonformal berfungsi mengembangkan
potensi peserta didik dengan penekanan pada
penguasaan pengetahuan dan keterampilan fungsional
serta pengembangan sikap dan kepribadian profesional.
Pendidikan mi meliputi pendidikan kecakapan hidup,
pendidikan anak usia dini, pendidikan kepemudaan,
pendidikan  pemberdayaan-perempuan,  pendidikan
keaksaraan, pendidikan kesetaraan serta pendidikan
lain yang ditujukan untuk mengembangkan kemampuan
peserta didik.,

Twuan pendidikan luar sekolah menurut peraturan
pemerintah Republik Indonesia, nomor 73 tahun 1991,
adalah sebagai berikut:

1. Untuk melayani warga belajar dapat tumbuh
dan berkembang sendiri sepanjang hayatnya,
guna meningkatkan martabatnya dan mutu
kehidupannya.

: Fangen IJlfalugml- ?"rrﬁlu' Pvhelimonn B adidbi Tl

2. Untuk membina warga belajar agar memiliki
pengetahuan, keterampilan dan sikap mental yang
diperlukan untuk mengembangkan diri bekerja
mencari nafkah atau melanjutkan ke tingkat dan
Jjenjang yang lebih tinggi.

3. Untuk memenuhi kebutuhan belajar masyarakat
yang tidak dapat dipenuhi dalam jalur pendidikan
sekolah.

Mereka yang bergerak mengabdikan dirinya dibidang
pendidikan, khususnya Pendidikan Luar Sekolah perlu
sekali memahami seluk-beluk media pembelajaran ini,
mulal dan pengertian, fungsi, peranannya, penggolongan,
jenis-jenis, sifat-sifat dan cara-cara pengembangannya.
UOleh karena itu, mereka dituntut untuk mampu memilih
dan menggunakan media pembelajaran tersebut dengan
tepat.

Tujuan, is1 dan cara-cara penggunaan dari setiap
jeniis media pembelajaran perlu dipahami benar-bénar,
katena media pembelajaran tersebut hanya sckedar
alat dan bukan tujuan. Sebagai alat, kemangkusan dan
kesangkilan media pembelaja-ran tergantung kepada
beberapa hal antara lain:

1. Ketepatan cara pembuatannya/pengembangannya.
2. Ketepatan cara penggunaannya.

Ketepatan cara pembuatannya/pengembangannya
meliputi bahan yang diperlukan keahlian dari orang yang
membuat dan prosedur pengembangannya mulai dari
identifikasi masa-lah dan kebutuhan, membudt desain,
mengujicoba, merevisi, sampai dengan master siap untuk
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diproduksi dan didistri-busi. Sedangkan ketepatan cara Ko
penggunaannya meliputi ketepatan dalam pemilihan

media pembelajaran  dalam hubungannya
kelompok sasaran, waktu,
dalam penggunaannya.

B. PROGRAM LAYANAN PENDIDIKAN NON FORMAL

DAN INFORMAL (PLS|

Pendidikan Luar Sekolah (selanjutnya disingkat PLS) |
bisa diibaratkan sebuah gunung yang dipenuhi hutan .
lebat. Mulai dari kaki, lereng hingga puncak gunung |
dihiasi hutan lebat. Dari kejauhan terlihat indah membiru,
Keanckaragaman tumbuh-tumbuhan di dalamnya tak
tampalk dari kejauhan. Begitu dimasuki, dijelajahidari kaki

hingga puncak, dari lereng satu ke lereng yang lain, segera
tampal tak terhitung jumlah tumbuh-tumbuhan yang
tersebar di segenap penjuru hamparan tanah. Juga segera
tampak sedemikian banyak jenis tumbuh-tum buhan yang
tersebar di mana-mana, di seluruh kawasan hutan. Tidak
hanya itu. Keanekaragaman ukuran pohon kayu juga
tampak jelas, baik ukuran tinggi maupun besarnya pohon.
Hutan tersebut ternyata amat kaya dengan aneka ragam
tumbuh-tumbuhan, Tumbuh-tumbuhan yang tak terkira
jumlah dan jenisnya itu ternvata berkembang secara
alamiah. Mereka tumbuh alami dari waktu ke waktn,
tanpa ada yang menyiram dan memupuknya. Hutan lebat
dengan aneka ragam tumbuh-tumbuhan yang tumbuh
alami itu ternyata telah memberikan andil sebagai paru-
paru dunia vang membuat penghuni bumi tak tersendat-
sendat menghirup udara segar kehidupan.
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dengan; S
tempat dan keterampilan | e

Itu suatu ibarat yang sedikit banyak menyerupai
. lcalitas PLS. Dalam kenyataannya, PLS memang relatif
. scrupa dengan hutan yang dilukiskan tadi. Di dalamnya
fumbuh dan tersebar aneka ragam program. Tujuan
programnya beraneka ragam, ada yang untuk menjawab
. tujuan-tujuan  individual, dan ada pula yang untuk
& _ menjawab tujuan-tujuan sosial. Kelompok SAsSArannya
juga beraneka ragam, ada yang sasarannya individn,
kelompok, dan ada pula yang sasarannya komunitas
tlan bahkan massa. Penyelenggara program beraneka
rngam pula, ada yang oleh organisasi pemerintah, ada
vang oleh organisasi nonpemerintah, dan ada pula yang
nleh perseorangan. Tipe atau bentuk programnya juga
hermacam-macam. Ada yang semacam kursus, penataran,
dan pelatihan. Ada juga yang semacam penyuluhan
untuk memberikan penyadaran tentang sesuatu., Ada

ﬁi vang semacam pendampingan atau pembimbingan untuk
I

fujuan pemberdayaan. Ada yang diselenggarakan melalui
program tatap muka secara langsung Ada juga yang

: l programnya terancang tanpa tatap muka secara langsung.

Keanekaragaman program PLS terlihat pula mulai
dari penyuluhan untuk menyebarkan inovasi pertanian
kepada petani di desa-desa hingga ke penyuluhan untuk
menyebarkan inovasi pendidikan kepada para dosen di
kampus-kampus; muldi dari penataran pra jabatan bagi
calon PNS yang cukup sekali seumur hidup hingga ke
pelatihan bada henti selama masih aktif dalam jabatan
seperti latthan militer di setiap satuan tempur TNI; mulai
dari pelatihan tentang keselamatan kerja bagi para pekerja
di pabrik-pabrik yang bersifat sangat teknikal hingga ke
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pelatihan tentang metodologi penclitian bagi para dosen _."
perguruan tinggi yang kental bersifat lebih intelektual; ;
mulal dari program berorientasi lebih duniawi hingga: i
ke program yang bercrientasi lebih ukhrawi; mulai dari o
program untuk anak usia dini hingga ke program untuk |

manusia usia lanjut; mulail dari program untuk persiapan
memasuki lapangan kerja hingga ke program untuk
peningkatan kinerja bagi mereka yang telah bekerja;
mulai dari program pemberdayaan ekonomi keluarga
miskin hingga ke program pemberdayaan masyarakat di
daerah tertinggal; mulai dari program untuk memenuhi -
kebutuhan masing-masing orang hingga ke programuntuk |

memenuhi kebutuhan nasional suatu negara bangsa,

Kekayaan program PLS yang aneka ragam itu meru-
pakan modal utama yang sangat mungkin dilipatganda-

kan kentribusinya dalam mengisi pembangunan. Dili-
patgandakan kebermaknaannya bagi masyarakat, bang-

sa, dan negara. Kemungkinan yvang disebutkan itu akan
sangat bergantung pada segenap jajaran PLS selaku pe-
layan masyarakat, mula1 dan barisan praktisi di tingkat
akar rumput hingga para aktor pengambil kebijakan di

tingkat puncak. Segenap jajaran itulah penentunya, Bila |

kesemuanya memiliki mimpi indah untuk mengibarkan
setinggi mungkin “bendera PLS” nincaya zkan menjadi
kenyataan.

Sekarang, mimpi indah dimaksud belum seberapa
tampak mewujud dalam kenyataan. Rasa terpanggil
untuk memberikan layanan yang terbaik dalam mengisi
pembangunan terasa masih jauh dari harapan. Program-
program yang selama ini disebut “binaan jajaran PLS”

f-"-:.,f«u.fm._.-u 'HM- filml'w&!,r':mm ”rlrﬂi’ﬂin’u]ﬁﬂ}llulm!
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rasamnya belum seberapa ada yang benar-benar berkibar
secara mengesankan dan menjanjikan. Padahal, “potensi
ungegul” (semacam “bibit unggul" untuk tanaman) benar-
benar terkandung dalam diri PLS. Apakah “potensi unggul”
milik PLS? Jawabnya adalah “Sifat atau karakteristik
programmnya yang terorganisasi secara longgar dan luwes”.

_ I situlah letak “potensi unggul” PLS; itu suatu terobosan

sangat inovatif sehingga (konon) membuat lembaga
pendidikan sistem persekolahan “tersentak” dan mulai
melirik dan “menyontek” elemen-elemen yang dipandang
memungkinkan diterapkan dalam sistem persekolahan,

C. PROSES PEMBELAJARAN ORANG DEWASA

Cara belajar orang dewasa sudah di teliti dan
didiskusikan sejak tahun 1920an, ketika pendidikan orang
dlewasa menjadi bidang praktik profesional (Merriam,
2001) Salah satu yang paling terkenal adaah teori adalah
teori belajar andragogi Maleolm S, Knowles, seni dan ilmu
membantu orang dewasa belajar. Andragogi adalah tecri
helajar yangdirancanguntuk memenuhi kebutuhan belajar
nrang dewasa, dan didasarkan pada gagasan bahwa ada
perbedaan signifikan dalam karakteristik pembelajaran
antara anak-anak dan orang dewasa (Knowles, 1980),

Sebagian besar orang dewasa yang sedang mengkuti
proses pembelajaran baik ita pada preogram kesertaraan,
lkealkesaraan, ataupun pelatihan masih diajarkan di dalam
kelas dalam suasana pasif. Para tuter/ instruktur belum
banyak yang menguasal proses pembelajar orang dewasa/
Andraogy terlebih dengan penguasaan media pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Persoalan

B, Lfwurity Ban Lrsgoi WESIREN f Hidlar Hesantoans ST




yang nanti akan dihadapi bagi Peserta didik dan tutor/
instruktur adalah mereka perlu beradaptasi dan berubah f
cara belajarnya ketika mereka mulai belajar bagaimana ¢
menggunakan suatu media pembelajaran yang cederung |
baru bagi mereka. Selain itu instruktur, perancang i
pembelajaran non formal dan para akademisi yang bekerja |

dalam mendesain media pembelajaran bagi orang dewasa |
harus memahami teori pembelajaran orang dewasa, |
terutama dalam hal bagaiaman orang dewasa belajar dan 8 -

keterkaitannya dengan suatu media pembelajaran.

Orang dewasa dalam belajar mempunyai ciri atau |
karakteristik berbeda dengan anak -anak antara lain |
karakteristiknya sebagai berikut: i

1. Proses Pembelajaran lebih mengarah ke suatu

proses pendewasaan, seseorang akan berubah
dari bersifat tergantung menuju ke arah memiliki
kemampuan mengarahkan diri sendiri, dan
memerlukan pengarahan diri walaupun dalam =
Keadaan tertentu mereka bersifat tergantung.

2, Karena prinsip utama adalah memperoleh 1‘
pemahaman dan kematangan diri untuk bisa ||
survive, maka pembelajaran yang lebih utama | |
menggunakan eksperimen, diskusi, pemecahan
masalah, latihan, simulasi dan praktek lapangan.

3. Orangdewasaakan siap belajarjikamaterilatihanya | |
sesuai dengan apa yang ia rasakan sangat penting .-
dalam memecahkan masalah kehidupanya, oleh
karena itu menciptakan kondisi belajar, aia;t-alat_, :
serta prosedur akan menjadikan orang dewasa siap
belajar. Dengan kata lain program belajar harus

f’.‘-h:uphn"hrli-mll Tiliidsis HHII-:I"mm H-rafi"iﬂuu ‘I'Llhvl:"li‘wunrlr .

disusun sesuai dengan kebutuhan kehidupan
mereka yang sebenarmmya dan urutan penyajian
harus disesuaikan dengan kesiapan peserta didik

4. Pengembangan kemampuan di orientasikan belajar
terpusat kepada kegiatanya. Dengan kata lain cara
menyusun pelajaran berdasarkan kemampuan-
kemampuan apa atau penampilan yang bagaimana
yang diharapkan ada pada peserta didik (Tisnowati
Tamat, 1985 :20-22)

Sementara Knowles (1970) mengembangkan konsep
andragogl atas empat asumsi pokok yang berbeda dengan
pedagogt sebagai benikut:

Pertama, seseorang tumbuh dan matang konsep dirinya
hergerak dari ketergantungan total menuju pengarahan
ciri sendiri. Atau dapat dikatakan bahwa anak-anak
konsep dirinya masih tergantung, sedang pada orang
dewasa konsep dirinya sudah mandiri, karena konsep
dirmya inilah orang dewasa membutuhkan penghargaan
orang lain sebagai manusia yang dapat mengarahkan diri
sendiri, apabila dia menghadapi situasi dimana dia tidak
memungkinkan dirinya menjadi self directing, maka akan
timbul reaksi tidak senang atau menolak.

Keduakarena sudah matang akan mengumpulkan
sgjumlah  besar pengalaman, maka dirinya menjadi
sumber belajar yang kaya, yang pada waktu yang sama
akan memberikan dia dasar yang luas untuk belajar
sesuatu yang baru. Oleh karena itu dalam andragogi
mengurangi metodeceramah, belajar harus banyak
berbuat, tidak cukup hanya dengan mendengarkan dan
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menyerap. Hal ini selaras dengan prinsip belajar lunum :
yang meyakini bahwa belajar dengan berbuat lebih efektif =&
bila dibandingkan dengan belajar hanya dengan melihat. o

atau mendengarkan.

Ketiga, Kesiapan belajar mereka bukan semata-mata =
karena paksaan akademik, tetapi karena kebutuhan hidup L8
dan untuk melaksanakan tugas peran sosialnya, oleh |
karena itu orang dewasa helajar karena membutuhkan |
tingkatan perkembangan mereka yang harus menghadapi |
perananya apakah sebagai pekerja, orang tua, pemimpin i

suatu organisasi dan lain-laimn.

Keempat, Orang dewasa memiliki kecenderungan ;L-‘.‘-.-*.
orientasi belajar pada pemecahan masalah kehidupan

(problem centerederientation). Dikarenakan belajar bagi
orang dewasa sevlah-olah merupakan kebutuhan untuk
menghadapi masalah hidupnya (Kartini Kartono, 1997 ;
19).

D. PENGERTIAN MEDIA PEMBELAJARAN

Kata media berasal dari bahasa Latin *medium” yang
secara harfiah berarti’tengah’, ‘perantara’atau ‘pengantar’,
Oleh karena itu, media dapat diartikan sebagai perantara

atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan E

(Sadiman, 2003:6). Media dapat berupa sesuatu bahan
(software) dan/atau alat (hardware). Sedangkan menurut
Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2006), bahwa media jika
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau
kejadian yang membangun kondisi, yang menyebabkan

siswa mampu memperoleh pengetzhuan, keterampilan,

atau sikap. Jadi menurut pengertian ini, guru, teman

i, 3 Hm*bnuﬁmwun 'yfnﬁ'..tfimjmrawnu j{‘lpf"!#grll ’qu‘p‘ﬁjlﬂl!

schaya, buku teks, lingkungan sekolah dan luar sekolah,
bhagi seorang siswa merupakan media. Secara lebih
khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis,
atau elekironiz untuk menangkap, memproses, dan
menyusunkembali informasi visual atau verbal, Pengertian
ini sejalan dengan batasan yang disampaikan oleh Gagne
(1985), yang menyatakan bahwa media merupakan
herbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang
dapat merangsang untuk belajar. Media pembelajaran
cdlapat juga disebut dengan media belajar, sarana belajar,
bahan belajar.

Association of Fdueation and Communication
Technolpgy (AECT) yang berkantor pusat di Washington
DC memberikan pengertian tentang media sebagal segala
hertuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan
pesdan dan informasi. Dalam hal imi terkandung perigertian
sebagai medium atau mediator, yaitu mengatur hubungan
vang efektif antara dua pihak utama dalam proses
belajar siswa dan is1 pelajaran. Sebagai mediator, dapat
pula mencerminkan suatu pengertian bahwa dalam
setiap sistem pengajaran, mulai dari guorn sampai
kepada peralatan yang paling canggih dapat disebut
sebagal media. Heinich, et.al., (1993) memberikan istilah
medium, yang memiliki pengértian yang sejalan dengan
batasan di atas vaitu scbagai perantara yang mengantar
informasi antara sumber dan penerima. Menurut National
Education Association - NEA |dalam Sadiman, 2003:6)
media adalah bentuk-bentuk komunikasi, baik cetak
maupun audio visual serta peralatannya. Oleh karena itu,
media hendaknya dapat dimanipulasi, dilihat, didengar
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dan dibaca. Media pembelsjaran (sarana belajar] dalam of

arti luas adalah peralatan dan bahan yang dipergunakan

untuk memungkinkan orang dapat belajar dengan baik =1

(Suherman, 1986:13),

Dalam dunia pendidikan, sering kali istilah alat bantu E
atau media komunikasi digunakan secara bergantian 'atau'; it ': o

sebagai pengganti istilah media pendidikan (pembelajaran),

Seperti yang dikemukakan oleh Hamalik (1994 ba-lwa};_.-
dengan penggunaan alat bantu berupa media komunikasi, |

hubungan kemunikasi akan dapat betjalan dengan lancar = |
dan dengan hasil yang maksimal. -

Berdasarkan batasan-batasan mengenai media seperti T
tersebut di atas, maka dapat dikatakan bahwa media
adalah secgala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima (individu
atau kelompok], sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat siswa sedemikian rupa
schingga proses belajar menjadi efelctif (di dalam/di luar
kelas).

E, PROSES BELAJAR MENGAJAR SEBAGAI PROSES

KOMUNIKASI

Proses belajar mengajar pada hakikatnva adalah
proses komunikasi, yaitu proses penyampalan pesan
dari sumber pesan melalui saluran (media tertentu) ke
penerima pesan (Sadiman, 2003:11). Tidak ada yang
lebih penting dalam pergaulan umat manusia di dunia
ini daripada komunikasi; Tujuan komu-nikasi adalah
menyampaikan suatu pikiran (pesan) dari seseorang
kepada orang lain. Hubungan antara yang menyampaikan

o Hrigulﬂr'rm_.um.mﬂ&'u' Fhudadiiisin J5dulilins: Whaskiba!

dan yang menerima pikiran atau pesan itulah yang disebut
dengan komunikasi (Sulaiman, 1985:2). Bila seseorang
hendak menyampaikan pikiran (pesan) kepada orang lain,
npakah yang akan terjadi sebelum hal itu sampai kepada
ying menerimanya?
Hal yang dimaksud adalah bahwa:
1. Pikiran atau pesan telah ada dalam otak orang
yvang akan menyampaikannya.
2. Pikiran atau pesan itu diutarakan dengan kata-
kata yang diucapkan.
3. Kata-kata yang keluar dari mulut merupakan suara
yang menggetarkan gelombang gelombang udara.

4. Gelombang-gelombang udara itu menyventuh alat
pendengar si penerima.

5. Alat pendengar menyampaikan ke otak.

6. Otakmengolahnya menjadi sesuatuyang dimengerti
atau otak tidak dapat mengolahnya, sehingga tidak
dapat dimengerti (Sulaiman, 1985:2).

Jika s1 penerima sudah mengerti, dia akan
mengangaguk dan jika tidak mengerti dia akan
menggelengkan kepalanya. Proses komunikasi yang tidak
dimengerti dapat menjadi gagal (gambar 1) sebagai akibat
misalnya penafsiran yang salah atau kurang berhasil
dalam memahami apa-apa yang didengar, dibaca atau
dibhat dan diamati.
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Penafsiran pesan dalam proses komunikasi
di dalam kelas
Gambar L. Proses komunikasi yang gagal (Sadiman, 2003:13)

Ada beberapa faktor yang menjadi penghambat/

penig-halang proses komunikasi yang biasa dikenal
dengan istilah “barries” atau “noises’. Hambatan
psikologis, misalnya: minat, sikap, pendapatan,

kepercayaan, intel-egensi, pengetahuan. Dan hambatan
fisik, seperti: kelelahan, sakit, keterhambatan indera dan
cacat tubuh dan sebagainya. Karena adanya berbagai
hambatan dalam proses komunikasi tersebut baik pada
dir1 pendidik maupun peserta didik sewalktu mengencode
[penyandian) pesan maupun mengdecode (penguraian
sandi] pesan, seringkali berlangsung secara tidak efektif
dan efisi~en. Oleh karena itu, media pembelajaran sebagai
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diharapkan dapat membantu mengurangi hambatan-
hambatan tersebut.

Sedangkan pada proses komunikasi yane berhasil
(rvmbar 2) berkat keikutsertaannya media dalam proses
helajar menga-jar, Sumber pesan dapat berupa: penulis
buku, pelukis, fotografer, produser dan pendidik sendiri.

- Hedangkan media-nya dapat berupa: film, kaset video,

late, program kaset audio, buku, poster, majalah, dan
[rn-laimn.

- PROSES KOMUNIKASI
- YANG BERHASIL

Gambar 2. Proses komunikasi yang berhasil
[Sadiman, 2003:15)

Namun dalam Pembelajaran orang dewasa tidak hanya
cukup sampai pada terjadinya komunikasi dua arah
apalag satu arah, diharapkan pembelajaran pada orang
dewasa terjadi komunikasi multiarah yang memnugkinkan
terjadiriva partisipasi aktif dan warga belajar.
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Halini dikarenakan karakteristik belajar orang dewasa
berbeda seperti anak-anak Orang dewasa cenderungakan, 88
mengingat konten materi belajar ketika terlibat sccara ! ‘
aktif dalam proses belajar mengajar, guru/pendidik hanya i
sebagai fasilitator atau pemandu berjlananya proaea':_"ij 1§

F. KEGUNAANMEDIADALAMPROSESPEMBELAJARAN

ORANG DEWASA

Baik pada pendidikan sekolah dan pendidikan luar '
sckolah kegunaan media pembelajaran (media belajar) =
dalam proses belajar mengajar tidak diragukan lagi |
pentingnya. Media pembelajaran mempunvai fungsi

antara lain sebagal berikut:

1. Sumber tempat memperoleh pengetahuan, sikap
dan keterampilan serta kemampuan lainnya.

2. Mempercepat proses mempelajari sesuatu.

3. Mempermudah proses pemahaman sesuatu.

4. Mengawetkan apa-apa yang telah dipahami |

(Suherman, 1986:14).
Selama proses berpikir, orang dewasa biasanya
dihadapkan dengan masalah yang harus dipecahkan.
Orang dewasa akan termotivasi untuk menjadi manusia

r-l'lhjnhll J;,.n Lgerr T hr f{—m’u{r\lwuh “iy {r} m.'. uy T f‘u.lu.‘: ¥

pembelajar Jika masalah dipahami dengan jelas dan
idak begitu sulit untuk diselesaikannya, jika itu menarik
atau menantang, ia akan mulalr mencari dan meinilih
pemahaman yang tepat yang mungkin untuk solusi dari
ukhir suatu masalah. Dia akan dapat mengingat kembali
pemahaman, atau dia mungkin harus mencari informasi
baru melalul persepsi baru melalul membaca, wawancara
atau observasi,

Kita Lketahui bersama dalam rutinitas sehari-
hari seseorang di dalam kehidupan keluarga maupun
masyarakat secara rutin terlibat dalam beberpa jenis
kegiatan yang berkaitan deéngan kegiatan keterampilan
leknis seperti perakitan sedehana pada furnitur rumah,
peralatan  elektronik rumah tangga, memperbaiki
sepeda, intalasi listrik dan pekerjaan sederhana lainnya,
Pekerjaan sederhana yang dilakukan di ingkungan rumah
maupun masyarakat. Dalam pelaksanaannya scringkali
dihadapi oleh keterbatasan pengetahuan tentang masalah
keteknisan.

Perusahaan pengembang produk baik itu furnitur
maupun perkakas lainnya biasanya menyediakan
semacam dokumen instruksi prosedural pemasangan
atau pemeliharaan peralatan yang dibuatnya. Dalam
petunjuk konsumen vyang terdapat di dalam suatu
perangkat tertentu di susun sedemikian rTupa agar
kosumen memahami betul langkah demi langkah untuk
membantu penggunaan menyelesaian tugas perakitan
tersebut maupun perawatar suatu perangkat tertentu,
pengguna (konsumen)pertama-tama akan membaca
langkah demi langkah prosedur dan mendapatkan
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pengetahuan tentang bagaimana mengawali perakitan |
atau pemeliharaan suatu peralatan yang dimilikinya: = =
Namun, ada suatu penelitian menunjukkan bahwa of
dokumen prosedural jarang digunakan dalam melakukan
tugas ini ada banyak kendala sperti kemampuan liter-asi': &

yang terbatas maupuﬁ petunjuk yang kuang jelas dan ] _;

seakan di buat asal-asalan sehingga justru menyulitkan |
pengguna dalam mempelajarinya. From an infarmaﬁan:.

processing perspective, wide variations of behaviour exist .' _
in the performance of individuals following procedural
mnstructions. This could be attributed to the user’s ability &

or to the design of the instructions (Eriksson, 2009).

Dari sini dapat diketahui bahwa kebutuhan akan 8
media tidak hanya terbatas pada pendidikan formal yang
terjadi di sckolah saja melainkan juga di luar sekolah atau |

dalam kentek pendidikan non formal/ masyarakat.

Prinsip-prinsip pendidikan yang berlaku di masyarakat

kita, yaitu:

1. Pendidikan mencakup semua aspek kehidupan,
baik mental spiritual maupun fisik vang terwujud

dalam aneka pengetahuan, sikap dan keterampilan.

2. Longlife learning atau proses helajar yang

berlangsung sepanjang hayat

Dalam Undang-undang Sistem Pendidikan Nasion-
al nomor 20 Tahun 2003 pasal 26 (ayat 1, 2, dan 3) dise-
butkan bahwa, pendidikan nonformal (pendidikan luar
sekolah) diselenggarakan bagi warga masyarakat yang
memerlukan layanan pendidikan dan berfungsi sebagai
pangganti, penambah dan atau pelengkap pendidikan

Hsgeutbunggim Whatin Mg 1 adifion Hhinfomal

lnrmal dalam rangka mendukung pendidikan sepanjang
hayat. Pendidikan nonformal berfungsi mengembangkan
potens: peserta didik dengan penekanan pada penguasaan
pengetahuan dan keterampilan fungsional serta pengem-
bungan sikap dan kepribadian profesional. Pendidikan ini
meliputi pendidikan kecakapan hidup, pendidikan anak
usia dini, pendidikan kepemudaan, pendidikan pember-
layaan-perempuan, pendidikan keaksaraan, pendidikan
liesetaraan serta pendidikan lain yang ditujukan untuk
mengembangkan kemampuan peserta didik.

Mereka yang bergerak mengabdikan dirinya dibidang
pendidikan, khususnya Pendidikan Luar Sekolah perlu
sekali memahami seluk-beluk media pembelajaran ini,
mulal dari pengertian, fungsi, peranannya, penggolongan,
lenis-jenis, sifat-sifat dan cara-cara pengembangannya.

Tujuan, isi dan cara-cara penggunaan dari setiap jenis
media pembelajaran perlu dipahami benar-benar, karena
media pembelajaran tersebut hanya sekedar alat dan
bukan tujuan. Sebagai alat, keefektifan media pembelaja-
ran tergantung kepada beberapa hal antara lain:

1. Ketepatan cara pembuatannya/ pengembangannya,
meliputi bahan yang diperlukan keahlian dari orang
yang membuat dan prosedur pengembangannya
mulai dari identifikasi masalah dan kebutuhan,
membuat desain, mengujicoba, merevisi, sampai
dengan master siap untuk diproduksi dan didistii-
busi.

2. Ketepatan cara penggunaannya, meliputi ketepatan
dalarn pemilihan media pembelajaran dalam
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3. Kedudukan Media Pada Program Penyuluhan dan

hubungannya dengan kelompok sasaran, walctu;;z-'"'
LA pendampingan

tempat dan keterampilan dalam penggunaannya

Kedudukan Media pada program pemberdayaan
menitik beratkan kepada terjadinya perubahan
pada pola pikir masvarakat, dengan kata lain
program pemberdayaan tidak cukup mengunakan
kajian pendidikan orang dewasa melainkan juga
perlu adanya perspektif pendidikan kritis. Dalam
perspektif pendidikan kritis, media digunakan
bukan semata — mata karena media memang efelctif
untuk membantu proses pemahaman, tetapi karena
penggunaan media juga memang merupakan
suatu keharusan yang menekankan mutlaknya
para peserta untuk belajar dan memproduksi
pengetahuan dan pengalaman mereka sendiri,
bukan dari hafalan dan suatu teori. Untuk itu
Pemandu tidak akan bisa melakukannya jika hanya
ceramah tanpa diskusi dengan peserta.

G. KEDUDUKAN MEDIA PEMBELAJARAN PADA
PROGRAM PENDIDIKAN NON FORMAL |-
1. Kedudukan Media Pada Program Kesetaraan

Kedudukan media pembelajaran pada program I il
Kesetaraan memiliki kesamaan ada prngrﬂ-m.;_ -';:;I: I
pembclajarann  umumnya yang membedakan
disini adalah karakter peserta didik dan proses
pembelajarannyalebihfleksibeldaripadapendidiken |
formal, hal ini juga terjadi pada pemilihan media
bukan lagi peran pendidik yang mengatur media
mana yang tepat tapi juga perspektif peserta didik :
perlu di perhatikan dalam menentukan jenis media = |
belajar yang efelktif menurut mereka.

2. Kedudukan Media Pada Program Pelatihan dan
Kursus b

Kedudukan media pembelajaran pada program |
pelatthan dan kursus menitik beratkan pada
tersedianya workshop sebagai media pembelajaran |
bagi peserta didik program pelatihan dan kursus.

Hal ini di maksudkan agar peserta didik memahami
model ruang kerja pada bidang yang mereka g
tempuh dan terbiasa dalam penggunaan toels yang =
terdapat pada workshop di tiap jenis pelatihan yang |
diselenggarakan. 1
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FUNGSI MEDIA PEMBELAJARAN
BAGI ORANG DEWASA

A, MEMUNCULKAN PARTISIPATIF AKTIF DALAM

Keberadaan media pembelajaran bagi orang dewasa
diharapkan mampu memuncukan partisipasi aktif
sclama proses pembelajaran berlangsung. Orang dewasa -
semua mater1 dalam
proses belajar tatkala pelibatan secara aktif di terapkan

cenderung dapat mengingat

dalam proses pembelajaran atapun jenis program yang

diselenggarakan. Sudjana (2007) Orang dewasa dapat
belajar efektif apabila melibatkan akfivitas mental dan
fisik. Orang dewasa dapat menentukan apa yang akan -,i‘:
dipelajari, dimana, dan bagaimana cara mempelajarinya, '

serta kapan melakukan kegiatan belajar.
1. Keterlibatan

Orang dewasa dapat belajar dengan melibatkan -' ;
pikiran dan perbuatannya. Implikas: praktisnya, ;
orang dewasa akan belajar secara efektif dengan §

melibatkan fungsi otak kir1 dan otak kanan,

£ Ensperadsaimienre Wleoditn Paiboclicars | bl ool _. __-.
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menggunakan kemampuan intelek dan emosi,
sertadengan memanfaatkan berbagai media,
metode, teknik dan pengalaman dalam belajar,

2 Komunikasi Multiarah

Dalam proses pembelajaran orang dewasa
komunikasi miltiarah diharapkan dapat diterapkan
antara pendidik/fasilitator dan peserta didik sebagai
warga belajar, dan menghindari komunikasi satu
arah. Qleh karena itu media pembelajaran vang
baik untuk pembelajaran orang dewasa adalah
media pembelajaran vang dapat memculkan
peluang terjadinya komunikasi multiarah sehingga
diharapkan dengan terjadinya komunikasi
multiarah pengalaman dari semua peserta didik
dapat dijadikan sebagai sumber untuk helajar.

Keterlibatan tidak hanya pada saat pembelajaran
saja keberlangsungannya justru pada saat perencanaan
pembelajaran merupakan saat-saat yang penting dalam
pelibatan peserta didik dalam memilih, menyusun, dan
menectapkan program pembelajaran yang akan mereka
lakukan. Program pembelajaran ini mencakup materi
yang akan dipelajari, metode, media pembelajaran, tenaga
pendidikan, fasilitas dan alat, waktu pembelajaran, serta
daya dukung lainnya. Oleh karena itu peserta didik dalam
perencanaan juga perlu mengetahui media-media yang
akan digunakan selama pembelajaran diselenggarakan,
baik itu berupa magang, role playing, permainan simulasi,
maupun fied! trip

o, Cunscts Pl Lostat, DS M0 | Ul Phasomtamic, S 1 1




B. MENCIPTAKAN PENGALAMAN SEBAGAI SUMBER |
BELAJAR o
Sebagai manusia;, kita dibentuk oleh pengalama‘n _' ::f

kita. Bagi orang dewasa, pembelajaran buku teks apa 8

pun tidak dapat menggantikan pengetahuan, kejela s.an, |

dari kebijaksanaan yang datang dari pengalaman

dirinya sebagai manusi, Teori Experiential Learning
menyatakan bahwa esensi pembelajaran orang dewasa
adalah memahami pengalaman. Orang dewasa belgjar
paling baik ketika mereka belajar sambil melakukan.

Mereka belajar paling baik ketika mereka terlibat |

langsung dengan— “mengalami” —pelajaran dari pada;;_';i";_ g

menghafal angka dan definisi dari suatu buku.

Kolb mengungkapkan sifat siklus dari pengalaman belajar :
dengan menjelaskan bagaimana hal itu terjadi dalam =

empat tahap:
1. Concrete Experience (CE)

Orang dewasa belajar paling baik ketika |

pengalaman belajar melampaul rutinitas lkapur-

dan-bicara.  Pembelajaran  kinestetik  atau |

pembelajaran dengan mendorong tindakan fisik

[simulasi) dan pembelajaran yang membangkitkan |

respons emaosional yang kuat (skenario realistis

yang mengungkapkan hubungan sebab akibat) ::E::
menciptakan pengalaman yang kuat yang tidak

mudah dilupakan.
2. Reflective Observation (RO
Orang dewasa perlu terlibat dan merefleksikan
pengalaman mereka untuk mendapatkan wawasan

'::.__ Pretihiiiiin Tl Fhadsofigarios ol i Vioghamind
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danmendapatkan pengetahuan. Jadisangat penting
untuk tidak hanya menciptakan peluang untuk
pembelajaran berbasis pengalaman tetapi juga
menyediakan waktu dan ruang untuk menderong
refleksi. Ciptakan peluang untuk “menonten” aksi
vang terbuka di depan mata (demonstrasi) dan
“menganalisis” proses dan prosedur (kegiatan yang
didorong skenario, studi kasus).

3 Abstract Conceptualization (AC)

Keberhasilan  pembelajaran  berdasarkan
pengalaman terletak pada peserta didik yang
mampu memecahkan konsep yang masih abstrak
dari refleksi mereka, menggeneralisasikan ide-

ide tersebut, dan menyadari relevansi dengan

realitas mereka. Mendorong peserta didik untuk
menggunakan kemampuan “berpikir kritis” mereka,
schingga mereka dapat merumuskan konsep dan
prosedur.

. Eksperimen Aktif (AE)

Kegiatan bermain peran, magang, dan tugas
langsung lainnya memungkinkan peserta didik
menerapkan pembelajaran dan dengan demikian
benar-benar  “belajar  sambil melakukan.”
Eksperimen aktif mengarah pada pengalaman
konkret, schingga siklus pembelajaran pengalaman
berlanjut.




C. MEDIA PEMBELAJARAN YANG DAPAT MERUBA
POLA PIKIR (MINDSET)

Pembelajaran transformatif dewasa ini me‘rupakaj';‘-i;
substansi kajian yang sedang mendapat perhatian luar
biasa dari para pakar pendidikan orang dewasa dan

berkelanjutan. Setelah digagas oleh Jack Mazirow sekitar

30 tahun yang lalu, penelitian terhadap substansi tersebut.
berkembang sangat pesat di Eropa, Amerika dan Kanada

serta telah menjadikan substansi tersebut bukan hany

sebagai sebuah pendekatan melainkan sebagai sebuah’

tearl.

Pembelajaran transformatif memang hadir sebagal =
sebuah teori yang melahirkan babakan baru bagi dumia
pembelajaran. Dengan teori tersebut, pembelajaran = |
mendatang tidak lagi terbatas sebagai upaya vang el
menghasilkan peningkatan pemahaman, penguasaan = |
pengetahuan, keterampilan ataupun sikap tertentu, oy
melainkan menghajatkan suatu  perubahan yang
mendasar pada diri peserta didik, Perubahan mendasar =
adalah perubahan mindset, perubahan yang tidak hanya
mmyaﬂ,gkut wawasan, melainkan juga kesadaran, emosi,
spiritualitas, dan bahkan keyakinan, Orang dewasa
sebagai manusia, baik secara individual, kelompok, |
ataupun komunitas, di satu sisi membutuhkan berbagai
pengetahuan dan kemampuan untuk kepentingan
hidupnya, di sisilain memiliki corak kehidupan yang sangat
kompleks dan dinamis, tidak seperti dunia kehidupan

anak usia sekolah yang masih relatif sederhana.

Orang dewasa membutuhkan pengetahuan dan
kemampuan yang praktis, segera dapat digunakan,

; ‘ l'i‘n_-mn’umﬁ:’l wfci*ﬂ ’g'lrﬂ‘ll’llfﬁlilﬂ‘l.D!rTllJl-lllll“'J TFm_I'lmIm!

dan relevan dengan persoalan hidup dan kehidupan

yang sedang dihadapinya. Pembelajaran transformatif

memilild potensi untuk memenuhi kebutuhan tersebut
melalul penciptaan perubahan yang mendasar pada diri
mereka. Dengan perubahan semacam itu, orang dewasa
tidak hanya sekedar mendapatkan umpan melainkan
juga sekaligus mendapatkan kail. Keberadaan media
pembelajaran harus berusaha agar dapat menciptakan
pengalaman belajar seperti itu. Pengalaman semacam itu
membangkitkan. pikiran dan membangkitkan emosi yang
kkuat. Teori pembelajaran transformasional menjelaskan
bagaimana orang dewasa belajar melalui mementum
seperti itu, Teori ini berakar pada keyakinan bahwa
pembelajaran terjadi ketika makna baru diberikan kepada
pengalaman sebelummnya (Mezirow, 1990).

T Giwun e D Lt MLSII | Wiy Bhesmbans S PLY1I A (RS



* pesan [peserta didik). Selain fungsi umum tersebut, secara
kKhusus grafis berfungsi pula untuk menarik perhatian,
memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau menghiasi
laltta yvang mungkin akan cepat dilupakan/diabatkan bila
hidak digrafiskan. Ditinjau dari segl biaya media grafis
' termasuk media yang relatif murah. Dan bila ditinjau dari
segl pembuatannya dapat sederhana dan mudah,

1. Jenis- Jenis Media Grafis

a. Diagram
_ Diagram adalah suatu gambar sederhana
sesuatu yang dipergunakan sebagai bahan belajar: - vang mengunakan paris-garis dan simbol-
Mungkin bahan bacaan yang tertulis atau tercetak; | simbol.  Diagram/skema  menggambarkan
mungkin tulisan atau gambar di papan tulis, mungkin - struktur dari subyeknya secara garis besar

pula sebuah acara di felevisi, siaran radio, petunjuk = vang nenunjukkan hubungen yang ada antar
lisan seseorang, scbuah daftar resep masakan, slide atau = - komponen.
film, bahkan mungkin pula suatu permainan. Semua itu Ez-'i'j Diagram Skematik
dinamakan bahan belajar (learning-matenials) atau yang 0 [skema)

1 : ER e P L ] i MHagram 1m Clamhb 1 Cantoh Di : -
lazim disebut dengan sarana belajar atau media belajar i e ambar 2.1 Contoh Diagram Skematik

atau media pembelajaran. =

Media belajar dalam arti luas adalah segala benda
vang dipergunakan dalam proses belajar mengajat, j-:'
sehingga dari batasan itu tercakup semua peralatan yang
dipergunakan dalam proses belajar mengajar seperti:
meja, lkursi, bangku, papan tulis, bahkan ruangan dan
lapangan tempat belajar. E

garts-gans yang lebih
meryerupai peta,,
Balam bidang teknk
diagram skernatik

im ‘berfungst
menjelaskan alur
sisternatik dari
sebuah peralatan. : .
Ak Hersa i Bisd Sumber: ht_tpscf;l" www.researchgate.net/
berupa alur peng- publication /289442374

kabelan (kelistrikan),

alur pefmograman dll

A. Kelompok Media Grafis, Bahan Cetak, dan Gambar

Diam
Mediagrafis berfungsiuntuk menyalurkan pesandalam
bentuk gambar dari sumber pesan (pendidik) ke penerima
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b. Bagan (Chart)

Diagram Pictorial
i Al " Menyajqikan }dﬂ:,v’ konsep vang sulit bila
diagram yang baik Bagan juga mampu memberikan ringkasan
'-Bﬂbﬂgﬂl media hutif‘butil' t . d&ﬁ t ssent u
perbelajaran adalah P?ﬂ mng K sua u  presentasi,
; digambar rapi, Bagan eda kalanya disertai simbol-simbol atan
diberi titel, Iabel gambar, Ada juga bagan yang ditambah dengan
ST e keterangan singkat. Di dalam bagan seringkali
penyusUBANaYA e g G et _ dijurnpai jenis media yang lain seperti: gambar,
disesuaikan d - _ f N s

isesuaikan dengan Sunibee: e/} cebemhgtsnst diagram, karton atau lambang-lambang verbal.

pola membaca yang
winm yaitu dart kirt
ke kanan dan atau
dari atas ke bawah

Kelebihan

Ada beberapa macam antara lain:
Bagan Pohon ftree chart) Gambar 2.3 Contoh B Pohen

figure/ A-pictorial-representation-of-the

-

hurat sebuah pohon yang
werdiri'dari batang, eabang
i ranting-ranting. Blasanya
hapan pohon dipakai untuk
nienunjukkarn sifar, komposisi
mau hubungan antar kelas
theturunan,

+ Media diagram terkesan penyajiannya rapi daﬂ’{."
jelas mempersingkat proses penjelasan suatu
runtutan 1

* Mempersingkat proses pemahanan terhadap'
alur yang menghubungkan antar komponen

Bagan Arus (flow chart) Gambar 2.4 Contoh Bagan Arus

Do N DL W b |

ltagan ini menggambarkan aris
slal proses atgu hubungan
leer] antar berbagai bagian/
witlesi sumtu organisasi. Tanda.
panah seringkali untuk
menggambarkan arah arus
ersebut,

Kekurangan e |
L
¢ Diagram bersifat simbolis dan abstrak schingga |

sulit dimengerti oleh khalayak umum ?

» Yang mampu membaca dan membuat diagram /
adalah orang-orang yang memibki latar "
belakang informasi tentang apa yang di susun

dalam sebuah diagram i

P Gt Pt Leswrsic WLSLTEDT | Wl Dsmntonar 51T

Pgarnhan ek Pnibelyison Mol Micgmiid. 18



Bagun Garis Wakiu (fone lie Gambar 2.5 Cantok Gais Wakta, | (SR

chart)

Bagan ini bermanfaat unmk
mernggambarkan hubungan
antara peristiwa dan walcu.
Pesan-pesan tersebur disajikan
secara kronologis. Misalnya,
alat-alat pertanian mula-mula
dari batu, besi, sampai mesin-
mesin yang canggih seperti
selearang int

Kelehihan

s Mampu menggambarkan hubungan
peristiwa dan waktu secara kronologis. ]
. Lehﬂldctaildanhernatruangda-]mﬂm.enjﬂlaskaniﬁgl
kepada peserta didik

Kekurangan

bahami terutama bagi vang belum terbiasa
membaca bagan o

. Grafik

Grafik sebagai media visual adalah gambar | 0!
sederhana yang menggunalcan titik-titik, garis = 1
atau gambar dan simbol-simbelverbal (Sadiman, il

1986:41). Dan menurut Suleiman (1985:41) :

grafik adalah gambar yang sederhana yang

banyak sedikitnya merupakan penggambaran
data kuarititatif yang akurat dalam bentuk =
yvang menarik dan mudah dimengerti. Adapun |
macam-macam grafik adalah sebagai berikut:

2 ”'iqrmllent'qnm ‘j#ﬁtﬂ.l H-.m.rﬂrréﬁa.m ”_mlf'.‘”mﬂ Jl’wm{mma'l 3

Gambar 2.6 Macam-macam Grafik
Grafik Lingkaran

B 12

n #
7

Jutral Proserin
w & W

006 37 2008 2009 3010 3011
T

Grafik Batang

Grafik Gambar

|
{ s
% 1a
i % o w
- ... A
it e s

Kelebihan

* Dapat mempermudah dan mempercepat

pemahaman peserta didik terhadap pesan yang
disajikan.

» Dapat dilengkapi dengan warna-warna sehungga
lebih menarik perhatian Peserta didik.

* Pembuatannya mudah dan harganya murah.

Kekurangan

* Membutuhkan keterampilan khusus dalam
pembuatannya, terutama untuk grafis yang
lebih kompleks.

* Penyajian pesan hanya berupa unsur visual.

P, Gt P Ly, TS T I | Uikl Whasrinfonpin, S RL T IR




Poster serl terbuka Gambar 2.8 Contoh Poster seri Terbula

Paster im adalah
rerongkaian seri gambar
ymng terdird atas 5- 10
purnbar yang lain, tétapi
tidak merupakan proses
i satu ]ﬁﬂ‘giﬂt&ﬂ.
relingga setiap, poster/
wimbar dapat digunakan
it ditalsickan sendird-
pendiri. Setinp gambar : g
dupat digunakan untulk - " :
jembatasan diskusi
kelampok;

Poster seri tertutup Gambar 2.9 Contah Poster seri tertutyp

2. Jenis-Jenis Media Bahan Cetak

pembuatannya melalui proses percetakan/printing
atau offset. Media bahan cetak ini menyajikan

Shinrts. P e "o
| LT R B AT

atau informasi yang disajikan. Jenis-jenis media
bahan cetak ini di artarannya adalah: '

& Poster '
Sumber: http;//maharanimedika com/

Sajian  kombinasi visual yang jelas, home/read/
menyolok, dan menarik dengan maksud untuk ;
menarik perhatian orang yang lewat. Macam-
macam poster:

Poster tunggal Gambar 2.7 Contoh Poster

lenis poster ini biasanya
lebih banyak jumlah
pmbarnya, Karena melaln
posterseri tertutup dapat
lirancang suatu pesan
vung menjelaskan proses
kegiatan, sehingga ada
kejelasan legiatan awal,
moses-dan hasil akhirnya
lsi gambar yang satu

URSRE: herkesinambungan n
Ly gan. detign Sumber: hitps: / /www.ayosmk.com/

rambar berikutnya dan : - ;
S ey poster-seri-pembelajaran /

setiap gambar tidak dapat
chtafsirkan sendiri-sendiri,

Paster tungpeal adalah

yang terdiri dari satu
gambar st pert dignnakan
sebagai-alat penyampaian
informasi atau sebagai alat
memotivasi atau kombinast
e duamiva.

T Y am—

Kelebihan

* poster seri tertutup dapat dirancang dalam
bentuk flip chart, sehingga memudahkan
pemaksiannya.

EI
|5
s

Sumber: httpsy/ /mirroradvertising.id/
produk/ poster-untuk-anak-sd/
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Kekurangan -

* Dalam hal menggunakan poster, hrnda]m}'a _
diingatbahwa manusiaitu lekas terbiasa dengan.
lingkungannya, sehingga tidak memperduﬁkah'
lagi sesudah itu, il

Lift The Flap Rotation
B AscTa—

b. Buku 3 Dimensi atau Paper Engineering
Paper Engmmnng merupakan cara

2D dengan cara rekaya&a kertas sehm_ggg;; v 31
wujud Konstruksi objek kertas menjadi 3D. =
Tidak seperti buku datar pada umumnya,
buku 3 D seperti pop-up memiliki kemampuan
dalam berinteraktif visual, sehingga pembac*:i:

akan muda berimajinasi, dan ketika anak- - i Eelebihan
anak atau orang dewasa melihat bentuk ’5‘; * Memotivasi anak untuk mengeksplor setiap
rekayasa lembaran ynag ada di dalam buku L’:',? ' sudut isi buku

mereka secara tidak disegaja juga belajar saat
menemukan informasi yang menarik. Dalam
Paper Engineering ada beberapa metode yang
di kembangkan yaitu: . Kekurangan

Gambar 2. 10 Macam-macam Teknik Paper Engineering ' » Tidak cocok untuk pembelajaran orang dewasa

* Cocok untuk pendidikan keluarga, terutama
media untuk mendongeng orang tua

* Harga nya yang mahal di karenakan buku
model im belum umum di negara Indonesia dan
jenis buku ini masih di impor.

Pop Up Pull-Tabs

3. Jenis —Jenis Media Gambar Diam
a. Foto

Gambar yang dapat digunakan tentu ada
hubungannya dengan pelajaran yang sedang

P i Taw Lestani, WIS | Wl Wisiirgare, 5L, L
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Gambar 2.11 Contoh Foto sebagai media pembelajaran

Cantoh Foto memiliki pesan yang -Curﬁ:nh Foto bagus namun tidak

Sumber : https:/ [tirto.id / bagian-kin-wajah-adalah-sudut-

digarap/masalah yang sedang dihadﬂi[_-}lf :
Gambar harus dapat merangsang partisipasi
peserta didik supaya ia suka berbicara .
tentang gambar yang dilihatnya. Dari sebuah
gambar dapat lahir diskusi yang cerdas da
menarik. Hal ini yang tidak boleh _dilupaké-n {
bila menggunakan gambar sebagai alat vlsm_'hlf-l
bahwa pengertian anak-anak terhadap -sebu’aih-'
gambar berbeda dengan crang dewasa, karena
tidak semua gambar yang b‘a‘gua m‘erupﬂkafl_.;.
media yang bagus pula (Sadiman, 2003:31-33),

i

tersampaikan menyampaikan pesan

selfie-teérbailk-cnez

Kelebihan g

» sebuah pambar berbicara lebih banyak dari
seribu kata. E 3

¢ gambar dapat mengatasi batasan ruang dan =
walctul. .

+ media gambar dapat mengatasi keterbatasan __
pengamatarn. 9

”ngfm.rmrm- it Haslsdoonan | adidibimn Dhinfotmca
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* dapat memperjelas suatu masalah dalam
bidang apa saja untuk tingkat usia berapa ssja.

*» murah harganya dan mudah didapat serta
digunakan tanpa peralatan khusus.

Kekurangan

+ Hanya menekankan persepsi indera mata.

+ Benda yang terlalu kompleks kurang efektif
untuk kegiatan pembelajaran.

= Ukuran sangat terbatas untuk kelompok besar,

. Sketsa

Sketsa adalah gambar yang sederhana
atau draft kasar yang melukiskan bagian-
bagian pokok tanpa detail. Sketsa selain
dapat menarik perhatian peserta didik, juga
menghindari verbalisme dan dapat memperje-
las penyampaian pesan, Dan media in1 dapat
langsung dibuat oleh  Tutor/Instrultur/
Fasilitator melalui gambar sederhana vang
mudah di buat dan dipahami.

Adapun manfaat pembuatan sketsa
pembelajaran adalah untuk lebih memben
gambaran tema dan meminimalisir kesalahan
obyek yang sedang di diskusikan, mempertajam
pengamatan,memunculkan  diskusi  yang
mendalam berkaitan dengan tema yang sedang
disajikan.




¢. Peta

Pada dasarnya peta dan globe berfungsi
untuk menyajikan data-data lokasi suatu
daerah, luasnya, bentuknya, penyebaran
penduduknya, daratan, perairan, iklim, sumber
ekonomi serta hubungan satu dengan lainnya.
Pada program penyuluhan peta sosial desa
yvang disusun dengan menggunakna metode
Participative Rural Aetion [PRA} bisa menjadi
media pembelajaran dalam mengenal wilayah
di desanya baik dari potensi sumber daya alam,
kondisi lingkungan maupun kerawanan sosial

Gambar 2,13 Sketsa Eritik
FPribada

Gambar 2 12 Sketsa kondisi : A CUYRER DOYA Fargrg Tk biv Ex
permukiman kumuh di pekataan s o 98 Hopr =
ardag i 3 bty :
| AL w#m..’ﬁw“ﬁ
Kelebihan i | TR
: _
* Jika pendidik kreatif dapat menemukan ide- 3!
idenya kedalam bentuk sketsa akan menarik i
perhatian peserta didik i £
*
* Menghindar: verbalitas Sy
xS
* Memperjelas penyamaian pesan E §
: B
Kekurangan 2 Ej
* Tidak semua pendidik memiliki kemampuan ;_::.-- o .Ei
dalam menggambar sketsa, membutuhkan | g
ketrampilan tersediri dalam menyapaikan = —
pesan ke dalma sketsa

Gambar 2.14 Contoh Peta Sasial Desa

D, Gt P Lgtari. WL | Wit Theserteisa, ST 124,
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pembelajaran untuk orang dewasa ini maka yang
berkaitan dengan nilai-nilai pembelajaran adalah
penerapan Radio dala kemunias atau yang sering
disebut Radio komunitas merupakan salah satu
bagian media penyiaran yang memiliki strategi
untuk menyajikan apa yang tidak bisa ditawarkan
oleh stasiun lainnya. Dengan dikeluarkannya
Undang—‘uﬁdang No 32 Tahun 2002 tentang
penyiaran, muncul pengakuan dari pemerintah
bahwa radio komunitas memiliki arti penting guna
penguatan di bidang informasi dan komunikasi,
Sehingga dengan radio semacam ini, masyarakat

Kelebihan

+ Keadaan permukaan bumi, daratan, sungai,
gunung-gunung dan bentuk-bentuk daratan 00
serta perairan lainnya. ;

* Tempat-tempat serta arah dan jarak dengan |}
tempat yang lain. :

* Data-data budaya dan kemasyarakatan :aﬁperlil Y
populasi/pola bahasa atau adat istiadat.

* Data-data ekonomi seperti hasil pertanian;
industri atau perdagangan internasional.

Kekurangan akan menjadikan radio sebagai alat untuk
» Perbandingan yang kurang tepat dari suatu . - mendengarkan pesan berkaitan dengan persoman
objek dkan menimbulkan kesalahan dalam yang ada di lingkungan sekitar serta dapat secara
persepsi ] -3.? langsung merespon pesan tersebur. dan pada
Téﬁ _ akhirnya Radio komunitas menjelma menjadiruang

B. KELOMPOK MEDIA AUDIO belajar bagi masyarakat dalam suatu komunitas.

Berbeda dengan media grafis, media audio berkaitan = Gambar 2. 15 Suasana di Studi Radio Komunitas
dengan indera pendengaran. Pesan yang akan disam- B SR &
paikan, dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif
berupa pesan verbal. Ada beberapa jenis media yang dapat
dikelompokkan dalam media audio antara lain:

1. Radio

Radio adalah radiasi sinyal elektromagnetik |
yang merambat melalui atmosfer dan atau ruang
hampa, Iformasi yang akan dikirimkan melalui @@
gelombang  clektromagnetik  ini  dimodulasi 0}
komponen gelombangnya yaitu amplitude atau
frekuensi, Dalam kaitannya dengan media &

Sumber: https:// rumahiman,wurdpresé'. com/2014/07/03/
melangkah-ke-masa-depan-radic-komunitas-indonesia /
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Kelebihan,

¢ Harganya relatif murah, variasi pmgramnya

lebih banyak daripada televisi,

+ Sifatnya mudah dipindahkan dari satu mangm .; 1
ke Tuangan yang lain dengan mudah, 4

sesuka hati.

+ Dapat mengembangkan daya imajinasi Pﬁ?&ﬂl’t‘l’ :
didik

* Dapat merangsang partisipasi aktif ﬁarip.aciai 4
pendengar sambil mendengarkan, p&aarm
didik dapat menggambar, menulis, mmlyan:ﬂ',
mehhat peta dan menari.

= Dapat memusatkan perhatian peserta didik
pada kata-kata yang digunakan pada buny}';_
dan artinya.

+ Siaran lewat suara, terbukti amat cocok untuk
mengajarkan musik dan bahasa, _
» Dapat mengerjakan hal-hal tertentu sacara
baik bila dibandingkan dengan hal-hal yang
dikerjakan oleh pendidik sendiri.
* Dapat menyajikan hal-hal melalui pengala- &
man di luar kelas segerti petualangan seorang = |
pengembara. I

* Dapat mengatasi batasan tuang dan waktu,

_- _ ;jlé_"!':#"i"”m'lﬂf"'l J-“’“fw !"JI‘IK'{IIIWH"I';:’JI"Q;L‘WII-' ”HL!‘I'NH.II'J
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Kekurangan

+ Sifat komunikasinya satu arah.

* Siarannya disentralisasikan, sehingga pendidik
tidak dapat mengontrolnya.

2. Podcast

Di dalam Cambridge dictionary podeast adalah
sebuah pregram radio yang disimpan dalam bentuk
digital dimana seseorang dapat mendownload
dari internet meupun melihat di situs staiming
salah satunya youtube. Meskipun di dalam nya
yang ditampilakan secara audio visual, programn
podcast masih dikategorikan sebagai media audio
hal ini dikarenakan visual yang ditampilkan tidak
merekonstruksi informasi yang disampaikan
bermain pada kemputer atau pada MP3 Player.

Dengan berkembangnya teknologi internet
dewasa 11 dan terutama meningkatnya jumlah
penggunaan Internet yvang menyebar di pelosok
negeri. Radio internet telah menjadi ruang dalam
berkembangnya model komunikasi interaktif
anak muda, program informasi, fragmentasi dan
genre pada radio internet berkembang seiring
dengan apa yang sedang viral apa jaringan sosial
lainnya. Terlepas dari semua ini, Podeasting
meningkatkan distribusi dan mengubah eksploitasi
audio dan hubungan dengan pendengar melalui
penggabungan bentuk-bentuk baru penyebaran
dan penerimaan radio. Dengan perkembangan
teknologi yang dihasilkan, jelas bahwa sektor inj




3. Alat Perekam Digital

untuk memenuhx tantangan komunikasi baru,n
seperti yang telah dilakukan sebelumnya. Radia !
tidak dapat mengabaikan inovasi dan parlu'_' =1
menghadapi masa depannya seperti industr
budaya lainnya, dengan melakukan migrasi dig:itél]j
vang efektif Kemampuannya untuk baradaptam-f
akan menentukan kelangsungan hidupnya.

Perkembangan tcknologi  akhir-akhir ini
mengalami  locatan yang cukup s;ih,g::iﬁlcaﬁ__:-';..='§'-'
schingga banyak teknologi-teknologi lama yan;;'"_ ik
sudah terpantikan oleh teknologi baru sgpgmfﬁ-
gambar di bawah ini: ;

Gambar 2. 16 Perbandingan Gaget tahun ke tahun

; : ”'rlmjrfmq_prﬂ Meddiar ﬁnﬂ"i&yplwn Hiadidibim ?an:f-mmﬂ' u-:_

Meskipun fungsinya sudah ferdapat pada
smartphone namun keberadaaan alat perekam
masih di butuhkan hal ini dikareakan fungsinya
sebagai perekam alat Perekam Digital (Digital voice
recorder) memiliki kecanggihan yang tidak ada
di dalam smartphone alat perekam digital biasa
digunakan untuk merekam suara, seperti merekam
seminar, belajar bahasa atau berlatih
musik. Alat ini menggantikan fungsi kaset sebagai
Alat Perekam Pita Kaset yang sudah tertinggal
teknologi nya. Berikut adalah fitur yang di miliki
oleh Perekam Digital

a. Memiliki Metode linear PCM akan memberikan
hasil rekaman yang mendekati suara asli.

rapat,

b. Rekaman suara yang dikompres terdiri dari 2
jenis yvaitu sterecfonik (stereo) dan monaural

(mono|

¢. Kemampuan untuk menvaring suara-
suara kecil bisa digunakan untuk meredam
background noise yvang tidak dibutuhkan saat
merekam.

d. Memiliki Fungsi noise cancelling ini dapat

mengurangl suara kebisingan sehingga suara
saat putar ulang lebih mudah didengar.

Digital wvoice recorder merupakan salah satu
jenis bahan belajar yang dapat digunakan pada
kelompok belajar, kursus maupun latihan-latihan,
sehingga Digital voice recorder dapat berfungsi
sebagai;
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a. Alat komunikasi dan motivasi.

b. Alat mempermudah dalam mempelaiarl suatu
pelajaran.

recorder; warga belajar akan lebih tertarik dan
bergairah untuk belajar, karena ada variasi dalam ¥
belajar. Informasi di dalam Digital veice recorder ini

dapat diselingi dengan musik atau latar helakang } '

suara yang menghibur dan mempesona mereka, :
Aneka ragam musik dapat dijadikan selingan, baik =~ |
vokalis maupun instrumentalia dari barbagai jenis

lagu. Demikian pula aneka ragam latar belakang ; 33

suara (sound effect) dapat dijadikan illustrasi Digital
voice recorder dan tergantung dari ceriteranya.

# =
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Gambar 2. 17 digital voice recorder

Model terbaru dari beberapa digital voice recorder
dilengkapi dengan kemampuan menangkap sinyal
Wi-Fi. Fitur ini sangat membantu bagi Anda yang
harus meletakkan digital voice recorder di paosisi
yvang jauh dari jangkauan, seperti saat Anda
sedang mengikuti seminar dan Anda meletakkan
digital voice recorder di dekat speaker. Anda bisa
mengontrol dan memantau digital voice recorder
Anda melalui smartphone dari jarak jauh.

Kelebihan

* Tempat untuk pelajaran bahasa dan ilmu-ilmu
sosial.

* Dapat diputar ulang bila diperlukan.
Kekurangan

» Sulituntak pelajaran eksakta dan keterampilan.

C. KELOMPOK MEDIA AUDIO VISUAL

Audie-visual rmengandalkan pendengaran dan
penglihatan dari sasaran. Media audiovisual ini dapat

dibagl menjadi dua jenis,

1. Jenis pertama, dilengkapi fungsi peralatan suara
dan gambar dalam satu unit, dinamakan media
audio-visual murni, seperti: film gerak (mouwie)
bersuara, televisi dan video.

2. Jenis kedua adalah media audio visual tidak murni

yakni apa yang kita kenal dengan slide, opaque,
OHP dan peralatan visual lainnya bila diberi unsur

Sumber : hitps:/ /my-best.id /8824 / suara,
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Dalam kaitannya dengan pembelajaran orang dewasa,
maka keberadaan media audio visual sangat di perlukan
balk yang berdurasi lama maupun pendek. Oleh karena
ilu pengembangan media pembelajaran bagi orang dewasa
akan di titik beratan pada teknik memproduksi film
pembelajaran yang akan di bahas pada Bab tersendiri.

Gambar 2. 18 Studio mini untuk memproduksi media - §
adion visual ;37 y

Kelebihan

» Audio visual bersifat langsung, dapat membawa
dunia nyata ke rumah dan ke keclas-kelas;
seperti orang, tempat-tempat dan peristiwa-
peristiwa, melalui penyiaran langsung atau

Dewasa ini masyarakat dipermudah oleh teknologi rekaman.
dalam mencari video sebagai media pembelajaran dengan * Menghemat waktu pendidik dan peserta didik,
menggunakan mesin pencari pada internet atau lebih di * Bersifal langung dan nyata, sehingga siswa

kenal dengan situs streaming video, ada bebrapa mesin dapat dengan jelas melihat program apa yang
pencari video yang beradar di internel mulai raksasa lagi ditayangkan dan dapat memaksimalkan
Youtube, Vimeo, Dalymotion, Metacafe, Twitch, Vesh, dan fungsi inderanya yaitu mata dan telinga.

Veoh. Tentu saja konten yang ada dalam mesin pencari = =
i tidak semuanya mendidik. Perlu pengawasan dan
kedewasan dalam memilih mana saja konten vang baik
sebagai media pembelajaran

lebih menarik minat siswa.

¢+ Pelajaran lebih bervarias: dan berkesan

» Jangkauannya luas.

Kekurangan

* Keanekaragaman audio wvisual menyulitkan
pendidik untuk memilih siaran mana yang baik
dan sesual dengan pelajaran.

Gambar 2.19 Macam-macam Situs pencari video

@ YouTube

* Alat dan dana yang tidak memungkinkan.

* Menyita waktu pendidik, karena harus
menjelaskan lagl setiap peristiwa yang ada.

* Tidak setiap pendidik mampu menjelaskan
peristiwa vang ada secara gamblang,
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Pemanfaatan multimedia dalam presentasi
int  blasanya menggunakan perangkat lunak
yang paling tersohor, yakmi Microsoft PowerPoint.
Pemanfaatan PowerPoint atau perangkat lunak
lainnya dalam presentasi menyebabkan kegiatan
presentasi menjadi sangat mudah, dinamis dan
sangat menarik. Dengan berbagai perkembangan
pada perangkat lunak dan sejumlah perangkat
keras penunjangnya telah menyebabkan terjadinya
perubahan besar pada trend metode presentasi
saat ini.

D. KELOMPOK MULTIMEDIA

Pada bab terdahulu dikatakan bahwa media dalam
konteks pembelajaran diartikan sebagai bahasa, maka
multimedia dalam konteks tersebut adalah multibahasa, |
yakmi ada bahasa yang mudah dipahami oleh mdf:ra;" :
pendengaran, penglihatan, penciuman, peraba dan’
lain sebagainya; atau dalam bahasa lain multimedia ;
pembelajaran adalah media yang mampu melibatkan ',
banyak indera dan organ tubuh selama proses
pembelajaran berlangsung,

1. Jenis Multimedia Berbasis Teknologi
a. Multimedia Presentasi

Multimedia presentasi digunakan untuk -
menjelaskan materi-materi yang sifatnya teoritis
digunakan dalam pembelajaran klasikal, baik =
untuk kelompok kecil maupun besar. Media ini
cukup efektif sebab menggunakan multimedia pengarub yang sangat besar, bukan hanya pada
projector (infocus LCD proyektor] yang memiliki pengembangan kegiatan praktis dalam kegiatan
jangkauan pancar cukup besar. £t presentasi pembelajaran, akan tetapi juga pada
teori-teort yang mendasarinya. Perkembangan
terakhir pada bidang presentasi dengan dlat bantu
komputer telah menyebabkan perubahan tuntutan
penyelenggaraan pembelajaran. Di  antaranya
tuntutan terhadap peningkatan kemampuan
dan keterampilan para pendidik dalam mengolah
bahan-bahan pembelajaran ke dalam media
presentasi yang berbasis komputer.

Dalam sudut pandang proses pembelajaran,
presentast merupakan salah satu  metode
pembelajaran. Penggunaan metode ini menempati
frekuensi paling tinggi dibandingkan dengan
metode lainnya. Pemanfaatan multimedia berbasis
komputer dalam presentasi ini telah memberikan

Gambar 2.20 Alat Presentasi multimediz

B thararetl P Losrerst, WS NN | Widies Dhsseomtesrar, ST 14




Kelebihan

¢ Ada. beberapa kelebihan dari mulﬁme.:i_
presentasi ini, yakni: s

* Mampu menampilkan  objek-objek  yan
sebenarnya i

* Memiliki kemampuan dalam menggabungkan

semua unsur media seperti teks, video, animasi,
image, grafik dan sound menjadi satu kesatuar

penyajian yang terintegrasi.

* Memililki kemampuan dalam .mengakomﬂdasii
peserta chidik sesuai  dengan modalitas
belajarnya, terutama bagi mereksa vang memiliki
tipe visual, auditif, kinestetik atau yang lainnya,

» Mampu mengembangkan materi pemhbelajaran
terutama membaca dan mendengarkan secara. |

mudah.

Kekurangan

* Harga alat dan biaya perawatan untuk dapat
memproyeksikan media masih tergolong mahal

* Ketergantungan terhadap energi listrik

b. Program Multimedia Interaktif

Sesuai dengan namanya, program mu.lthnediaf}
interaktif ini diprogram atau dirancang untuk .
dipakai oleh peserta didik secara individual (belajar 3
mandiri). Saat Peserta Didik mengaplikasikan
program ini, ia diajak untuk terlibat secara auditif,
visual, dan kinetik, sehingga dengan pelibatan ini & f

. ”"“t\"”J"’W‘.’F*‘*.”J‘f{I" f",'"h'lffﬁf.iiiuuf‘drllil':“.lw Mol ] :

dimungkinkan informasi atau pesannya mudah
dimengerti.
Gambar 2.21 Macam-macam Si

i o R R

Untuk merancang. dan memproduksi program
multimedia interaktif ini, perlu memperhatikan
hal-hal sebagai kriteria untuk menilai program
multimedia interaktif, di antaranya adalah:

1. Kriteria kemudahan navigasi. Sebuah
programn  harus dirancang sesederhana
mungkin sehingga Peserta Didik tidak perlu
belajar komputer lebih dahulu.

2. Kriteria kandungan kognisi. Kandungan isi
program harus memberikan pengalaman
kognitif (pengetahuan) yang dibutuhkan
Peserta Didik. Kriteria pengetahuan dan
presentasi informasi.

3 Kriteria integrasi medid, di mana media
harus mengintegrasikan beberapa aspek
dan keterampilan lainnya vang harus
dipelajarl. Pembelajaran integratif memberi
penckanan pada pengintegrasian berbagai
keterampilan berbahasa, mendengarkan,
berbicara, menulis dan membaca.
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4, Untuk menarik minat pebelajar, prog:ra.m
harus mempunyai tampilan yang artis
maka estetika juga merupakan aebua
kriteria. :
Keiteria petiilaiani yong terakhir adafiil
fungsi  secara  keseluruhan, Fmgr:-fm-
vang dikembangkan harus mcmbcrika;n'
pembelajaran yang diinginkan Peserta Didik
secara utuh. Schingga pada waktu seorang
selesai menjalankan sebuah program dm
akan merasa telah belajar sesuatu.

Dengan hadirnya berturut-turut generasi
software yang ampuh dan canggih, memungkinkan
pendidik dapat mengembangkan materinya ke -
dalam bentuk yanglebih interaktif tanpamelibatkan
tim yang profsional, hal ini akna dapat memotong
blaya dan yang terpenting wujud media tersebut
sesuai dengan materi dan konten yang diinginkan
oleh pendidik tersebut. :

Gambar 2.22 Sofware pembuat media interalktif

Lectora
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Pemanfaatan multimedia berbasis komputer
dalam pembelajaran, selain dapat digunakan
untuk multimedia presentasi dan CD multimedia
interaktif, 1a juga dapat dimanfaatkan untuk
memutar pembelajaran. Video bersifat
interaktif tutorial membimbing peserta didik untuk
memahami sebuah materi melalui visualisasi.
Peserta didik dapat secara interaktif mengikuti
kegiatan praktik sesuali dengan yang diajarkan
dalam video. Kelebihan dan kekurangan video
mode]l in1 sama halnya dengan video yang telah
dibahas pada bab audio visual.

Kelebihan
*» Memberikan iklim afeksi secara individual.

video

* Meningkatkan motivas: belajar,

+« Memberikan umpan balik. Multimedia interaktif
dapat menyediakan umpan balik (respon) yang
segera terhadap hasil belajar yang dilakukan
oleh peserta didik.

* Karena multimedia nteraktif  diprogram
untuk pembeélajaran mandiri, maka kontrol
pemanfaatannya ‘sepenuhnya berada pada
penggunanya.

Kekurangan

* Pengembangannya memerlukan adanya tim
yang profesional.

* Pengembangannya memerlukan waktu vang
cukup lama.
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2. Multimedia Berbasis Teknologi Reality

a. Augmented Reality

Augmented reality (AR) adalah penﬂeka‘tﬂh a

teknologi yang memungkinkan seseorang dapat’

melihat objek nyata di tempat vang mendukung =

dengan objek virtual 3D. Aplikasi AR dapat

digunakan di banyak platform berbeda seperti

desktop, notebook, dan perangkat seluler. Salah

satu kegunaan paling menarik dalam beberapa-
tahun terakhir adalah menerapkan teknologi AR
dalam sebuah buku. Tidak ada yang herbeda dalam

buku, buku tetap di cetak seperti pada umunya

hanya saja menambahkan elemen virtual ke dalam =
buku yang dapat di nikmati dengan bantuan . @

smarphone yang sudah di program dengan aplikasi-

tertentu.

Gambar 2.23 Model Teknologi AR

T
]

b. Virtual Reality

Virtual Reality (VR) adalah era baru
pembelajaran masa depan. Teknologi VR memiliki
jalan panjang dan memiliki masa depan yang cerah
di sektor pendidikan. Virtual Reality menciptakan
era baru di mana media ini akan membantu peserta
didik untuk berpikir dan berimajinasi, Oleh karena
itu, dapat dikatakan penggunaan VR di kelas dapat
menawarkan kesempatan fantastis bagi peserta
didik untuk memahami tingkat inovasi baru dalam
mata pelajaran apa pun. Sekarang, memungkinkan
peserta didik untuk mengeksplorasi imajinasi dan
melihat setiap sudut model dalam bentuk 3D.
Dengan kata sederhana, VR adalah media visual
dan imersif' terbaik bagi peserta didik.

Gambar 2.24 Model Teknologi VR

CE:

Sumber: https;/ /elearningindustry.com ftransform-classroom-

learning-virtual-reality-education

Sumber: https: / /medium.com/a ugmented-realitv-india / a-
jeurney-from-fun-to-learn-augmented-reality-hooks-
207a4 5ccheed

I Imersif. merupakan reknologi yang mengaburkan batasan antara dunia
nyata dengan dunia digital atau dunia simulasi, sehingga petiggunanya
bisa merasakan suasana yang mirip dengan dunia nyata.
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c. Mixed Reality

Mendengar istilah mixed reality [MR), sesuai “;";

dengan namanya merupakan penggabungan antara SR

VR dan AR. Namun Konsep mixed reality pada |

1994 dirumuskan oleh Paul Milgram dan Fumio'
Kishino dalam makalah berjudul “A Taxonomy of |

Mixed Reality Visual Displays.” Dalam makalah :,"
ini, mereka memperkenalkan konsep wvirtually
continuum yang fokus pada .
taksonomi pada tampilan belaka. Namun, pada
penerapannya kedepan, MR tak sekadar tampilan,
tapi juga memasukkan input lingkungan, suara,
dan lokasi. :

Kembali pada pengertian VR dan AR.

Sebagaimansa diketahui, teknologi VR .
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi -

pengkategorian.

T

dengan objek secara 3D, Interaksi yang terjalin = ._

sungguh seperti nyata, ada emosi dan perasaan
yang terbawa, selayaknya kita larut menyimak .
serial tv ateu film. Teknologi augmented reality,

di lain sisi, menggabungkan objek 2D dan 3D, i

Apabila kita menggunakan perangkat pe&.ndukung._-’-:i
AR, objek-objek itu akan hadir di hadapan kita -
secara real-time. Untuk bisa melihat objek, Anda
harus menggunakan perantara, yakni kamera hp.

e T LBy | i

e it "
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Gambar 2,25 Model Teknologi MR

Kelebihan

» Dapat menyajikan pesan atau informasi dalam
jumlah hanyak

* Pesan atau informasi dapat dipelajari oleh
peserta didik dengan kebutuhan minat, dan
kecepatan masing-masing

+ Dapat dipelajari kaan dan di mana saja karena
mudah di bawa

Kekurangan

* Untuk memuneculkan efek di perlukan bantuan
teknologi Smartphone yang sudah menginstal
aplikasi tertentu

* Mengingat teknologi ini masih baru maka biaya
pengadaan media im tergolong mahal dan
masih langkah

« Dalam  memproduksi buku ini  selain
memproduksi buku cetak juga perlu medesain
aplikasi yang muncul dalam layar smartphone
sehingga membutuhkan tenaga ahli di bidang
IT
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3.

Multimedia Berbasis Pengalaman Langsung

Pengalaman langsung merupakan multimed
karena pada pengalaman ini banyak indera yan _
terlibat. Peserta Didik dapat dengan mudah °0F
mengasosiasikan objek dengan konsep, wa.rmi'z 5
dengan makna, suara dengan ingatan, tindake
fisik dengan informasi tertentu. Hal ini sesudi
dengan teori accelerated learning yang menyatakan
bahwa orang mengingat dan belajar secara lebih L
efektif apabila informasi disajikan melalui lebih = ©
dari satu modal sensoris. -'

Accelerated learning adalah cara belajar
dengan mengakses jalan untuk mengetahui dain
mengingat pesan ajar. Dalam implementasinya,
cara belajar seperti ini adalah memanfaatkan
indera kita. Apa vang kita dengar, lihat, rasa, cium ,Nii 8
dan sentuh; atan dalam kata lain belajar cara o
visual (penglihatan), auditori {pendengaran), dan
kinestetik (gerakan). Dilihat dari aktivitas Peserta
Didik yang diinginkan pengalaman langsung dapat i
dibagl pada dua macam, yakni pengalaman berbuat =
dan pengalaman terlibat. -

Pengalaman Berbuat

secara langsung melakukan sesuatu hal vang i
menjadi bagian dari tugas belajarnya. Pengalaman 38

di  hngkungan sekitar rumah, atau tempat-
tempat lainnya seperti masjid, toko, kebun, dan
lain-lain. Banyak program yvang telah dan biasa
dilaksanakan pthak sekolah, di antaranya adalah:
Praktek lapangan, yaitu praktek yang dilakukan
oleh Peserta Didik atau mahaPeserta Didik untuk
memperoleh keterampilan dan kecakapan khusus,
seperti Program Magang, Program Kerja Lapangan
(atau program sistem ganda), KKN (Kuliah Kerja
Nyata) atau KKS (Kuliah Kerja Sosial). Praktek
lapangan.

Gambar 2.26 llustrasi magang

Bahkan saat ini lingkungan yang dibutuhkan
untuk keperluan itu diciptakan oleh pihak swasta
dan kemudian mereka melakukan kerjasama
dengan beberapa sekolah untuk melaksanakan
program yang disebut outhound. Dalam lingkungan
ciptaan (buatan) ini para Peserta Didik dapat
melalkukan hal nyata seperti menanam dan
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memanen padi, menanam dan memanen sayuran, S

menangkap ikan di kolam, memberi makan pada @

binatang (seperti rusa, kerbau, sapi, kambing, dllj,
membuat roti, membuat cincau, mengenal berbagal :
pohon dan tumbuhan dan lain-lain. g
Gambar 2.27 Contoh Kegiatan Out Bond
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Hal lain yang termasuk pada pengalaman

langsung adalah karyawisata. Karyawisata vaitue

suatu perjalanan yvang direncanakan ke suatn
tempat yang padanya terdapat situast atau objek
sesungguhnya (bukan tirnan) yang dapat diamati
dan diselidila secara langsung.

Karyawisata bisa dilaksanakan sebagai materi,

pembukaan bagi suatu mata pelajaran yang akar

dibahas ataun
dari pelajaran vang sudah selesai dipelajan, atau ia

sebagai rangkuman/pendalaman

merupakan bagian dari suatu program yang lebih i

luas.

Kelebhan karyawisata, adalah para Peserta _; ;--"
Didik dapat mengamati dan menyelidiki secara ==

langsung situasi atau objek atau bendabenda asli
seperti koleksi binatang di kebun binatang, koleksi
tanaman dan pepchonan di kebun raya Bogor,
koleksi buah-buahan di taman buah, koleksi bunga
di taman bunga, pusat pemadam kebakaran,
pabrik, museum dan lain-lain.

Gambar 2,28 Contoh Karyawisata

= 1._.‘ T N

dapat

kegiatan inipun
memberikan pengalaman kepada mereka untuk
mengenal hidup bermasyarakat. Peserta dapat
merasakan berpartisipasi dalam aktivitas secara

Disamping  itu,

bersama.
Pengalaman Terlibat

Jems kedua dari pengalaman langsung
adalah pengalaman terlibat. Yang termasuk dalam
jenis ini adalah permainan dan simulasi, dan
bermain peran dan forum teater.

a. Permainan dan Simulasi

Permainan adalah bagian yang tak
terpisahkan dan kehidupan manusia. Anak-
anak sampai orang dewasa sangat menyenangi
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akan permainan. Permainan rmenurut Arief SRR

(1897:77) adalah setlap kontes antara para
pemain

¥

yang berinteraksi satu sama lain

dengan mengikuti

aturan-aturan
untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu pula.
Gambar 2.29 Model Simulasi

Dilihat dari sisi aturannya, permainan dapat
dibedakan menjadi dua, yaitu permainan yvang
memmiliki aturan ketat, seperti catur dan sepak
bola; permainan jenis in biasanya bersifat
kompetitif, ada menang dan kalah. Kedua,
permainan yang memiliki aturan luwes, seperti

permainan peran; permainan jenis ini biasanya
1997;80).
Maksud keluwesan di sini adalah aturan vang
muncul dalam permainan itu dapat diubah
oleh pesertanya.

bersifat non-kompetitif (Sadiman,
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b. Bermain Peran dan Forum Teater

Media bermain peran (role playing) pada
dasarnya adalah salah satu bentuk permainan
juga dan memang banyak miripnya. Hanya
saja, dalam bentuk media ini ada satu alur
cerita (skenario] khusus yang menggambarkan
masalah yang harus dipecahkan dan harus
ada para permeran yang tertentu pula. Peran-
peran dengan berbagai karakter itulah yang
dimainkan oleh beberapa orang peserta,
sementara yang lainnya mengamati. Kekuatan
media ini terutama sangat efektif untuk
menjelaskan suatu proses kejadian tertentu
datau menrukannya sepersis munglkin agar para
pesertanantitidak canggung lagi melakukannya
dalam keadaan vang sesungguhnya.

Gambar 2.30, Conteh bermain peran

W2 b ; § i, ot : ..
4 i 2
Sumber: https: [ /www youtube.com/watch?v=T1tkcnO-cmE
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Kelemahan media ini adalah jika tidak tersedi
informasi yang cukup baik tentang materi atau karaktey
para pelaku atau pihak-pihalk vang akan diperankan
maka bermain peran ini tidak akan berjalan efektif. Olgh
karena itu, pendidik hendaknya melakukan persmpan'*
terlebih dahulu. --

Jenis media lain yang mirip dengan beérmain pcrah

adalah 'Forum Teater’ Perbedaan forum teater dengan L

bermain peran adalah bahwa dalam bermam peran, pmqes. ;
kejadian harus diperankan dahulu dari awal sampai akhz:;

baru kemudian didiskusikan. Dalam forum teater, proses 8
kejadian boleh dipenggal ditengah jalan, didiskusikan,

diulang lagi atau dilanjutkan dengan adegan berikutnya,
Demikian seterusnya sampal pesetrta merasa cukup;
tidak perlu sampai seluruh skenario selesai Jadi, bisa

dibayangkan mirip seperti latihan suatu kelompok teater =

yang sesungguhnya. Perbedaan lainnya adalah dalam

‘suatu keadaan tertentu,

ceritanya adalah peniruan dari suatu keadaan nyata yang
sesungguhnya.
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BAB IV
'PEMILIHAN MEDIA PEMBELAJARAN

A. Media Jadi dan Media Rancangan

Ditinjau dari kesiapan pengadaannya, media dikelom-
pokkan dalam dua jenis, yaitu media jadi, karena sudah
merupakan komoditi perdagangan dan terdapat di pasaran
luas dalam keadaan siap pakai (media by utilization).
Dan media rancangan, karena perlu dirancang dan
dipersiapkan secara khusus untuk maksud atag tujuan
pembelajaran tertentu (media by design). Masing-masing
media tersebut mempunyai kelebiban dan kelemahannya.
Kelebihan dari media jadi adalah hemat waktu, tenaga,
biaya untuk pengadaannya. Sebaliknya media rancangan,
untuk mendapatkan kehandalan dan kesahihannya
perlu adanya serangkaian kegiatan validasi prototipnya,
Kelemahan dari media jadi ialah kecilnya kemungkinan
mendapatkan media jadi yang dapat memenuhi tujuan
dan kebutuhan pembelajaran setempat. Kelemahan
media rancangan adalah perlu mempersiapkan rancangan
secara khusus, sehingga memeras banyak waktu, tenaga
maupun biaya.
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B. Dasar Pertimbangan Pemilihan Media Pembelajaran

Beberapa petimbangan mengapa orang memilih medi
antara lain adalah bermaksud ingin mendemonstrasikan
nya, merasa sudah akrab dengan media tersebut, ingir
memberi gambaran atau penjelasan yang lebih konkrit dan
merasa media itu dapat berbuat banyak dari yang d,apa

dilakukannya. Jadi dasar pertimbangan untulk mmmlih 3

suatu media sangatlah sederhana, vaitu dapat memenuhi
kebutuhan/mencapai tujuan yvans dunginkan atau tidak,

Ada beberapa faktor yang perlu dipertimbangkan 3

misalnya tujuan instruksional vang
karakteristik siswa atau sasaran, jenis rangsangan belajar
yang diinginkan, keadaan latar belakang atau lingkungan,

kondisi setempat dan luasnya jangkauan yang ingin |

dilayani

C. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Ada beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam
memilih media dengan cara yang berbeda. Pertama harus
ada kejelasan tentang maksud dan tujuan pemilihan. |
Apakah dasar pemilihan tersebut untuk keperluan

rekreasi, mformasi umum, untuk belajar kelompok,

belajar individual, untuk mencapai sasaran tertentu :
seperti anak balita, orang dewasa, masyarakat desa, tuna

netra, tuna rungu dan sebagainya. Dapat pula tujuan itu
akan menyangkut perbedaan warna, suara atau gerak,
seperti proses kimia (farmasi), pelajaran pembedahan,
(kedokteran) atau teknik-teknik gerakan dalam berbagai
cabang olah raga,

ingin cllt'.:r:s,}:nﬂ1,-.E
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Prinsip kedua adalah familiaritas media, artinya harus

. mengenal sifat dan ciri-ciri media yang akan dipilih.

Prinsip ketiga adalah adanya sejumlah media yang
dapat diperbandingkan, karena memilih media pada
dasarnva adalah proses pengambilan keputusan dari
berbagai alternatif pemecahan yang dituntut oleh tujuan.

Disamping hal-hal di atas adalah adanya norma atau
patokan yang akan dipakai dan dikenakan dalam proses
pemilihan, Norma akan menyangkut tentang kriteria
pemilihan. Dan kriteria ini harus sesuai dengan berbagai
keterbatasan yang ada dalam hal tenaga, fasilitas maupun
tana. Kriteria ini juga harus mempertimbangkan dampak
kemudahanyangdiperclehnya, efisiensi dan efe ktivitasnya,
Lagipula kriteria ini harus dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan setempat, karena dalam menentukan kriteria
untuk memilih media harus membedakan terlebih dahulu
antara media yang dimanfaatkan (media by utitization)
dan media yang dirancang (media by design) yang artinya
harus dipersiapkan dan dikembangkan sendiri,

Ada tiga cara untuk dapat mengembangkan kriteria
pemilihan dalam bentuk medel, yaitu: model flowchart
yang menggunakan sistem pengguguran (eliminasi) dalam
pengambilan keputusan pemilihan, model matriks vang
menangguhkan proses pengambilan keputusan pemilihan
sampai seluruh kriteria pemilihannya diidentifikasi dan

model cheek list yaitu yang menangguhkan keputusan

pemilihan sampai semua kriterianya dipertimbangkan.
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1. Model flowchart tolak dari atribut atau kemampuan beberapa jenis

Dalam model flowchart ini menurut Andm‘ug media untuk memenuhi idikator stimulus yang

memandang media sebagai bagian integral darj diberikan.
i pengﬂmbangan instruksional, : Dalam bentuk matriks, maka pemilihan, media
am kriteria ini ada 6 langkah yang digunakan, b menurut atribut adalah sebagai berikut,

Contoh:
PEMILIHAN MEHM ATRIBUT

. Media | |

Atributy, [
Wama | Ya | Ya

keperluan belajar atau alat banta mengajar

lalat peraga), . s '
R (s o o v 3Dms | - Ya

€. Menentukan strategi belajar apakah yang akar —t :
digunakan untuk mendorong usaha belaja i3 Fl e,

tersebut,

Pﬁﬁma Peserta
Kontrol - - Didik Didik

bepes | OB

media yang codok untuk strategi yang dipilil
dengan mempertimbangkan ketentuan (kriterial
kebijakan, fasilitas yang ada, kemampuan
produksi dan hiaya. 'f
e. Mengkaji ulang kelemahan dan kelebihan media -
yang dipilih bila periu mengkay kembali mulai -
dari alternatif nomor 4 sebelun mulai menglaji
nomor 5,6 dan seterusnya. g

Sensoris | Visual | Visual | Visual

Simbnl |I ]}mmk Heomik | Thonik :
o tothiital |

(Sudjarwe, 1889:199)

Jadi bila dikehendaki suatu media dapat untuk
belajar sendiri dengan kemampuan memberikan
rangecangan visual, warna dan gerak, maka media
yang harus memenuhinya adalah atribut 1.3 4 dan
6. Ini berarti hanya ada 2 pilihan yaitu; model atau
obyek.

media tersebut

2. Model Matriks &
Salah satu dari pendekatan ini yang lebih
dikenal dengan nama “The Dutch Solution” bertitik

”nmw"ruu_r;m Whadhie Mo bolisgurrans j#fl,_l]{{-!.j.q '-‘_f.,.,!u.s;-...d
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kebaikan teknis, maka perlu dikaji dén keb

biayanya.
Contoh :
iy
SUDE | FILM | VIDEQ |
| 3 |
T
|
— _—i_ o ==
: i -
il o e ! e : th

(Sudjarwo, 1989:200)

3. Model Check list

Untuk mengembangkan kriteria pemilihan
jenis, media yang dimanfaatkan menurut Wickson
dan Curl dibuat dalan bentuk check list sebagai
berikut :

o ~'-I|p'|'|ln'l\.h}<_-l'il' T”'ru_*-:l "#TJJ-IR'frIIIH!Iﬂ'I I';mfllfi\ur In‘.lfu.u‘.clﬂihJ |1

Apakah materinya penting dan berguna bagi
siswa?

. Apakah dapat menarik minat siswa untuk

belajar?
Apakah ada kaitan. yang mengena dan langsung
dengan tujuan khusus yang hendak dicapai?
Apakah format sajiannya dapat diatur dan
memenuhi urutan dalam belajar?

Apakah materi yang disajikan mutakhir dan
otentik?

Apakah konsep dan faktanya terjamin
kecermatanmya?

Apakah 1si dan presentasinya memenuhi
standar selera?
Bila tidak, apakah ada keseimbangan
kontroversial?

Apakah pandangannya, obyektif dan tidak
mengandungunsur propaganda dan sebagainya
Apaksh memenuhi standar kualitas tehnis
{gambar, narasi, efek, warna dan sebagainya)?
Apakah struktur materinya direncanakan
dengan baik oleh produsennya?

Apakah sudah dimantapkan melalui proses
wji coba/validasi? Oleh siapa, bagaimana
kondisinya, karakteristik sasarannya dan
sejauh mana hal itu berhasil?
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gambaran tentang langkah-langkah yang dapat diamllfriil
untuk menentukan piliban media. Me&klpun belum acij,'

cl'wck list lahxh sesuai unwk membakukan pmsedur ?
pemilihan media jadi. Model matriks lebih serasi
untuk digunakan dalam pemilihan media rancanga
sedang model flow chart dapat digunakan bak untuk
menggambarkan proses pemilihan media jadi maupun
media rancangan. (Sadiman, 1986.87).

BABV

PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN

A. Penyusunan Rancangan
L. Identifikasi Kebutuhan

Sebelum mendesain  media pembelajaran
diperlukan adanya identifikasi terlebih dahulu.
Dalam membuat desain media pembelajaran ada
beberapa pertanyaan yang perlu dijawab.

a Apa yang melatarbelakangl ingin mendesain
dan mengembangkan media pembelajaran?

b. Apakah rancangan media itu ada kaitannya
dengan proses belajar mengajar tertentu untuk
mencapai tujuan tertentu pula.

c. Untuk siapakah rancagan media itu dibuat,
apakah orang dewasa, anak-anak, mahasiswa,
atau masyarakat pada umumnya?

d. Bagaimana karakteristik sasaran media
‘tersebut?
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Urban Planning Game

Game kedua, yang disebut Urban Planning Game,
dirancang untuk mendukung identifikasi bersama dan
perencanaan proyek perbaikan untuk pengembangan
daerah kumuh. Para pemain didorong untuk menghasilkan. |
ide<ide proyek untuk pengembangan daerah kumuh, _
tetapi juga untuk menemukan solusi inovatif. Untuk; b0 8
merealisasikan proyek, para pemangku kepentingan :
perlu menyampeilan ide-ide mereka dan mendapatkan
dukungan dari para pemangku kepentingan lainnya.
Permaman hanya dapat dimenangkan pka setidaknya

satu proyek umum diidentifikasi.
m P -5 . [

F o
Sumber: www.rordaid erg
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