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PENGEMBANGAN KULTUR PEMBELAJARAN INOVATIF DAN KREATIF

MELALUI PEMANFAATAN SUMBER BELAJAR BERBASIS ICT
Dr. R. Mursid, ST. M.Pd

Era informasi yang perkembangannya didukung ICT (Information,
Communication and Technology) menyebabkan masa depan semakin penuh
dengan dinamika perubahan bahkan Kketidakpastian. Perkembangan
teknologi informasi beberapa tahun belakangan ini berkembang dengan
kecepatan yang sangat tinggi, sehingga dengan perkembangan ini telah
mengubah paradigma masyarakat dalam mencari dan mendapatkan
informasi, yang tidak lagi terbatas pada informasi surat kabar, audio visual
dan elektronik, tetapi juga sumber-sumber informasi lainnya yang salah satu
diantaranya melalui jaringan Internet. Saat ini ICT sudah menjadi kebutuhan
yang utama bahkan tulang punggung bagi penyelenggaraan pendidikan di
perguruan tinggi (PT). Secara umum, PT dapat dikategorikan sebagai
institusi berukuran besar, jika diukur dari jumlah mahasiswa, pegawai
(dosen dan non-dosen), jumlah kegiatan pada suatu satuan waktu, jumlah
gedung dan ruang, dll. Untuk institusi besar, pengembangan, pengelolaan
sarana ICT dan yang menggunakannya perlu dirancang dengan baik untuk
menjamin agar sarana ICT dapat dimanfaatkan secara optimal dan
mendatangkan keuntungan yang diharapkan. PT memerlukan sarana ICT
dasar, yaitu infrastruktur jaringan (termasuk sarana komunikasi dan internet)
dan sistem-sistem informasi. Selain itu, untuk menunjang kegiatan Tri
Dharma Unimed, juga memerlukan sarana ICT lain untuk e-Education, e-
Research, e-Society, dll.

Kata Kunci: pembelajaran, inovatif, kreatif, sumber belajar, ICT

Pendahuluan

Salah satu tantangan utama
dalam dunia pendidikan sekarang ini
adalah menciptakan sebuah lingkungan
belajar yang menyediakan mahasiswa
dengan kemampuan kognitif untuk
melakukan  analisis,  sintesis  dan
membuat kesimpulan dari topik yang
diberikan (Reigeluth & Moore, 1999).
Salah  satu  pendekatan  untuk
mewujudkan impian ini adalah dengan
menggunakan teknologi untuk
mengubah suasana kuliah dari pasif
menjadi aktif, serta student friendly
(Felder, & Brent, 2001). Usaha ini
telah dilakukan dengan berusaha untuk
mengubah  suasana belajar yang
berfokus pada pembelajaran menjadi
kombinasi dari learner, knowledge dan
assesment-centered yang menekankan
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pada hubungan kolaborasi mahasiswa
dan mendorong terwujudnya komunitas
yang profesional.

Salah satu bidang yang
mendapatkan dampak yang cukup
berarti dengan perkembangan teknologi
ini adalah bidang pendidikan, dimana
pada dasarnya pendidikan merupakan
suatu proses komunikasi dan informasi
dari dosen kepada mahasiswa yang
berisi informasi-informasi pendidikan,
yang memiliki unsur-unsur pendidik
sebagai sumber informasi, media
sebagai sarana penyajian ide, gagasan
dan materi pendidikan serta peserta
didik itu sendiri (Oetomo dan
Priyogutomo, 2004), beberapa bagian
unsur ini mendapatkan sentuhan media
teknologi informasi, sehingga



mencetuskan lahirnya ide tentang e-
learning (Utomo, 2001)

Salah satu dari tuntutan dosen
dalam proses pembelajaran agar terjadi
pembelajaran yang inovatif, interaktif,
efektif, efisien dan memiliki daya tarik
belajar harus mampu memilih media
pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik ~ bidang  studi  dan
mahaiswa serta permasalahan belajar
yang dihadapi di bangku perkuliahan.
Seorang dosen disamping mampu
memilih media, idealnya juga mampu
bersinergi dan bekerja sama dengan
teknolog-teknolog pembelajaran dalam
mengembangkan bahan ajar sebagai
sumber  belajar menjadi  media
pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik mahasiswa yang diajar.
Oleh karena itu pengembangan bahan
ajar yang menarik  merupakan
keharusan agar proses pembelajaran
tidak berlangsung dengan menjemukan.

Sumber belajar pada bahan ajar
yang didefinisikan sebagai bahan-
bahan atau materi pelajaran yang
disusun  secara  sistematis  yang
digunakan dosen dan mahasiswa dalam
proses pembelajaran, menuntut
kemampuan seorang dosen untuk
melakukan proses pembelajaran yang
dapat meningkatkan daya tarik kepada
mahasiswa sehingga Kinerja
pembelajaran dapat tercapai pada
kondisi = optimal. Dalam  hal ini
kreatifitas dosen amat diperlukan.
Kreatifitas dosen dalam  bersinergi
dengan teknolog-teknolog
pembelajaran di era kemajuan bidang
teknologi informasi dan komunikasi
sangat dimungkinkan untuk mengemas
bahan ajar dalam format digital yang
interaktif dengan fasilitas dukungan
multimedia. Salah satunya adalah
melalui pengembangan proses
pembelajaran yang inovatif dengan
pemanfaatan ICT. Inovasi bahan
ajar/media pembelajaran berbasis ICT
yang dimaksud adalah bentuk atau
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model pembelajaran yang merupakan
hasil dari inovasi dan pengembangan
bahan ajar menjadi media pembelajaran
yang menitik beratkan pada
penggunaan komputer.

Tujuan pengembangan kultur
pembelajaran inovatif dan kreatif
melalui pemanfaatan sumber belajar
berbasis ICT di unimed ini adalah;(1)
memotivasi dosen dalam
mengembangkan bahan ajar/media
sebagai  sumber  belajar  dalam
pembelajaran berbasis ICT di kalangan
Unimed; (2) merangsang kesadaran
dosen dan mahasiswa akan pentingnya
bahan ajar/media pembelajaran
berbasis ICT sebagai penunjang proses
pembelajaran; (3) terbentuknya kultur
pembelajaran yang inovatif dan kreatif
bagi seluruh proses pembelajaran di
kampus Unimed melalui  bahan
ajar/media pembelajaran berbasis ICT,;
(4) dengan mediasi Bahan Ajar/Media
Pembelajaran berbasis ICT dalam
proses  pembelajaran  diharapkan
mampu memberikan kontribusi untuk
meningkatkan mutu proses
pembelajaran/pendidikan di lembaga
PT Unimed.

Pengembangan Pembelajaran
Teknologi Multimedia Berbasis ICT
Program UNESCO (2006),
National Training Programme for
Teacher Educators on ICT-Pedagogy
Integration yang diadakan Asia-Pacific
Programme of Educational Innovation
for Development (APEID), UNESCO
Asia and Pacific Regional Bureau for
Education dan SEAMEO Regional
Open Learning Center (SEAMOLEC),
didanai Japanese Funds in Trust
(JFIT). ICT in Education yang diikuti
olen para dosen ini mendiskusikan
pentingnya pengintegrasian
keterampilan ICT dan mengajar untuk
menciptakan lingkungan belajar yang
efektif, inovatif, kreatif, dan
menyenangkan. Di dalamnya juga



dibicarakan beberapa teknis praktis
untuk mengelola presentasi
pembelajaran dengan ppt yang efektif.
Dengan kata lain, bagaimana agar ICT
itu tak sekadar jadi pengganti papan
tulis atau buku. Pemberdayaan ICT
harus mempertimbangkan taksonomi
pembelajaran sehingga ia mampu
menjadi  sarana untuk mengingat,
menganalisis, menilai, menemukan,
dan mencipta.

Dosen masa depan harus
mampu menyikapi semakin akrabnya
mahasiswa dengan perangkat ICT
mutakhir dan luwesnya arus informasi.
Mau tak mau dosen harus meredifinisi
peran mereka, model pembelajaran,
dan bahan pelajaran yang menekankan
pentingnya kontekstualitas,
diversivitas, dan fleksibilitas. ICT tidak
hanya sekedar membantu dosen, tapi
hampir bisa menggantikan dosen,
karena dapat dirancang sebagai “dosen
bantu” untuk pelaksanaan
pembelajaran melalui  media teks,
audio, video dan animasi yang terpadu
dan dikemas dalam suatu paket media
interaktif berbasis komputer. Inilah
yang disebut terknologi multimedia.

Dalam pemanfataannya
Teknologi multimedia, dapat dibagi
dalam tiga teknis pemakaian, yaitu
perorangan  (personal),  kelompok
terbatas (Local Area Network), dan
Terbuka (Internasional
Network/Internet/Wide Area Network).
Alasan yang memperkuat pentingya
teknologi multimedia, adalah karena
semua sisi kehidupan kita sudah
disentuh oleh digitalisme sehingga ICT
sendiri bukan hanya sebagai alat tetapi
sudah menjadi materi dalam semua
materi pelajaran yang menang tidak
mungkin masih diceramahi.

Teknologi multimedia
pendukung utama konsep belajar
terbuka dan belajar berbasis aneka
sumber (resource based learning),
dimana kegiatan belajar di kampus
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harus memberikan pengalaman
langsung (hands on experience) dalam
memanfaatkan  teknologi  canggih
dalam proses pembelajaran.

Teknologi multimedia dalam
pembelajaran dapat dikatakan sebuah
model belajar mandiri terbuka konsep
belajar terbuka di kampus atau berbasis
aneka sumber  (resource  based
learning) akan mengubah fungsi dosen
di kelas — yang tidak hanya satu-
satunya sumber belajar dan dapat
mengembangkan metode mengajar di
kelas. Konsep belajar terbuka artinya
dosen tidak hanya mempunyai suatu
sumber belajar
(buku) dan satu metode (ceramah)
tetapi dapat melakukan variasi dalam
pembelajaran  sehingga mahasiswa
menjadi aktif. Sumber belajar terbuka
bisa bersumber dari (1) internet, (2)
radio, (3) televisi, (4) tape recorder, (5)
CD player, (6) komputer, (6)
laboratorium alam (masyarakat) dan
sejenisnya..

Perencanaaan dan Pemanfaatan
Pembelajaran yang terintegrasi dengan
Teknologi Multimedia Dalam
pembelajaran di kelas, kita kenal
dengan adanya Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran  (RPP), maka satu
diantara langkah yang perlu
ditambahkan adalah analisis materi
yang akan diajarkan yaitu untuk
menentukan media mana Ssaja yang
dapat digunakan untuk pembelajaran di
kelas, hasilnya dalam bentuk; (1) teks
(tulisan/modul), (2) suara (sound,
audio), (3) gambar (ficture), (4)
gambar bergerak (video), dan ()
gambar tiruan (animasi).

Pembelajaran  berbasis ICT
pada multimedia membantu membuat
lingkungan belajar mahasiswa yang
menyenangkan (Butler, 2000; Peled,
2000). Multimedia akan menjadikan
proses pembelajaran lebih atraktif.
Survei yang dilakukan di PT terhadap
proses pembelajaran berbasis ICT



menunjukkan bahwa sebagian besar
(lebih dari 90%) mahasiswa setuju
bahwa teknologi multimedia yang
sudah digunakan secara intensif sejak
tahun 2003 telah  meningkatkan
keterserapan materi ajar.

Peranan Sumber Belajar dalam
Proses Pembelajaran Berbasis ICT
Salah satu kompetensi proses
belajar mengajar bagi seorang pengajar
adalah keterampilan mengajak dan
membangkitkan mahasiswa berpikir
kritis. Kemampuan itu didukung oleh

kemampuan pengajar dalam
menggunakan sumber belajar dalam
proses pembelajaran dengan
menggunakan media ajar. (Daniel,
Jos,1986).

Strategi mengajar  menurut

Muhibbin Syah (2002), didefiniskan
sebagai  sejumlah  langkah  yang
direkayasa sedemikian rupa untuk
mencapai tujuan pengajaran tertentu.
Strategi  mengajar  ini  mecakup
beberapa tahapan, seperti; (1) Strategi
perumusan sasaran proses belajar
mengajar (PBM), yang berkaitan
dengan strategi yang akan digunakan
oleh pengajar dalam menentukan pola
ajar untuk mencapai sasaran PBM; (2)
Strategi perencanaan proses belajar
mengajar, berkaitan dengan langlah-
langkah pelaksanaan mencapai sasaran
yang telah ditetapkan. Dalam tahap ini
termasuk  perencanaan tentang media
ajar yang akan digunakan; (3) Strategi
pelaksanaan  proses  pembelajaran,
berhubungan  dengan  pendekatan
sistem pembelajaran yang benar-benar
sesuai dengan pokok bahasan materi
ajar.

Dalam pelaksanaannya, teknik
penggunaan dan pemanfaatan media
turut memberikan andil yang besar
dalam menarik perhatian mahasiswa
dalam PBM, karena pada dasarnya
media mempunyai dua fungsi utama,
yaitu media sebagai alat bantu dan
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media sebagai sumber belajar bagi
mahasiswa (Djamarah, 2002; 137).

Media ini berdasarkan jenisnya
dikelompokkan ke dalam beberapa
jenis: (1) media auditif, yaitu media
yang hanya mengandalkan kemampuan
suara saja, seperti tape recorder; (2)
media visual, yaitu media yang hanya
mengandalkan indra penglihatan dalam
wujud visual; (3) media audiovisual,
yaitu media yang mempunyai unsur
suara dan unsur gambar. jenis media ini
mempunyai kemampuan yang lebih
baik, dan media ini dibagi ke dalam
dua jenis; (a) audiovisual diam, yang
menampilkan suara dan visual diam,
seperti  film sound slide; dan (b)
audiovisual gerak, yaitu media yang
dapat menampilkan unsur suara dan
gambar yang bergerak, seperti film,
video cassete dan VCD. Djamarah
(2002).

Peranan dosen sebagai
motivator penting artinya dalam rangka
meningkatkan  kegairahan  dalam
pengembangan kegiatan belajar
mahasiswa, dosen  harus  dapat
meransang dan memberikan dorongan

serta reinforcement untuk
mendinamisasikan potensi mahasiswa,
menumbuhkan aktivitas dan

kereativitas sehingga terjadi dinamika
di dalam proses pembelajaran.
Komputer mempunyai peranan
yang sangat penting dalam
perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) yang mencakup
tutor, tutee dan tools dalam
implementasi dan aplikasi bidang ilmu
lain maupun dalam pengembangan
IPTEK itu sendiri. Hal ini dipertegas
olen BJ Habibie bahwa dewasa ini
tidak ada satu disiplin  ilmu
pengetahuan yang tidak menggunakan
cara berfikir analitis, matematis, dan
numerik (Baisoeti, 1998). Kenyataan
ini menunjukan bahwa peran komputer
akan menjadi keharusan yang tidak
bisa ditawar, terutama dalam penataan



kemampuan berfikir, bernalar dan
pengambilan keputusan dalam era
persaingan yang sangat kompetitif.

Kompetensi Dosen dalam
Pengembangan Bahan Pembelajaran
Berbasis ICT

Kompetensi ~ dosen  dalam
pembelajaran ada tiga kompetensi
dasar yang harus dimiliki dosen untuk
menyelenggarakan model pembelajaran
e-learning; (1) kemampuan untuk
membuat desain instruksional
(instructional design) sesuai dengan
kaedah-kaedah  paedagogis  yang
dituangkan dalam rencana
pembelajaran; (2) penguasaan TIK
dalam pembelajaran yakni pemanfaatan
internet sebagai sumber pembelajaran
dalam rangka mendapatkan materi ajar
yang up to date dan berkualitas dan (3)
penguasaan  materi  pembelajaran
(subject metter) sesuai dengan bidang
keahlian yang dimiliki.

Langkah-langkah kongkrit yang
harus dilalui oleh dosen dalam
pengembangan bahan pembelajaran
adalah mengidentifikasi bahan
pelajaran yang akan disajikan setiap
pertemuan, menyusun kerangka materi
pembelajaran yang sesuai dengan
tujuan instruksional dan pencapainnya
sesuai dengan indikator-indikator yang
telah  ditetapkan.  Bahan  tersebut
selanjutnya dibuat tampilan yang
menarik mungkin dalam bentuk power
point dengan didukung oleh gambar,
video dan bahan animasi lainnya agar
mahasiswa lebih tertarik dengan materi
yang akan dipelajari serta diberikan
latihan-latihan sesuai dengan kaedah-
kaedah evaluasi pembelajaran
sekaligus sebagai bahan evaluasi
kemajuan mahasiswa.

Bahan pengayaan (additional
matter) hendaknya diberikan melalui
link ke situs-situs sumber belajar yang
ada di internet agar mahasiswa mudah
mendapatkannya.  Setelah  bahan
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tersebut selesai maka secara teknis
dosen tinggal meng-upload ke situs e-
learning yang telah dibuat.

Dalam  penetapan  kualitas
pembelajaran dengan menggunakan
model e-learning telah dikembangkan
oleh lembaga Qualitative Standards
Scholarship Assessed: An Evaluation of
the Professoriate yang dikembangkan
oleh Glassick, Huber and Maeroff,
(2005), dengan indikator-indikator
instrumen yang telah dikembangkan
meliputi: kejelasan tujuan
pembelajaran, persiapan bahan
pembelajaran yang cukup, penyiapan
metoda belajar yang sesuai,
menghasilkan hasil pembelajaran yang
signifikan positif, efektifitas dalam
mempresentasikan bahan pembelajaran
serta umpan balik yang kritis dari
peserta didik. Beberapa hal yang perlu
dicermati dalam menyelenggarakan
program e-learning / digital classroom
adalah dosen menggunakan internet
dan email untuk berinteraksi dengan
mahasiswa untuk mengukur kemajuan
belajar mahasiswa, mahasiswa mampu
mengatur  waktu belajar,  dan
pengaturan  efektifitas pemanfaatan
internet dalam ruang multi media.

Dengan mencermati
perkembangan teknologi informasi
dalam dunia pendidikan dan beberapa
komponen  penting - yang  perlu
disiapkan serta pengalaman dosen dan
mahasiswa  dalam mengembangkan
program e-learning maka program e-
learning di kampus Unimed bukanlah
suatu hayalan belaka bahkan sesegera
mungkin untuk diwujudkan.

Penggunaan Bahan Pembelajaran
Interaktif

Berkembangnya ilmu  dan
teknologi, membawa perubahan pula
pada learning matterial atau bahan
belajar.  Sebelum  berkembangnya
teknologi komputer bahan belajar yang
pokok  digunakan dalam  dunia



pendidikan adalah semua yang bersifat
Printed Matterial, seperti halnya buku,
modul, makalah, majalah, koran,
tabloid, jurnal, hand out liflet, buklet
dan sebagainya yang semuanya
menggunakan bahan tercetak. Adanya
perubahan dalam bidang teknologi
Khususnya teknologi informasi,
membawa paradigma baru pada
learning matterial dan Learning
Method.

Produk ICT dewasa ini telah
memberikan alternatif berupa bahan
belajar yang dapat digunakan dan
diakses oleh peserta didik yang tidak
dalam bentuk kertas namun berbentuk
CD, DVD, Flashdisk, dll. Inti dari
bahan  tersebut  adalah  berupa
program/software yang dapat
dimanfaatkan apakah sekedar
mengambil data, membaca, download
bahkan sampai berinteraksi antara
program dengan mahasiswa dan guru
/dosen dengan memanfaatkan
komputer sebagai perangkat utama.
Dalam terminologi teknologi
pembelajaran konsep tersebut dikenal
dengan istilah pembelajaran berbasis
komputer atau CBI (Computer Based
Instruction). Dalam hal ini komputer
tidak hanya dimaknai sebagai ilmu
yang harus dipelajari mahasiswa
(computer as science) namun komputer
sebagai alat yang membantu untuk
mempebelajari berbagai materi
pelajaran (computer as tools).

Karakteristik CBI: 1)
representasi isi. pembelajaran interaktif
tidak sekedar memindahkan teks dalam
buku, atau modul menjadi
pembelajaran interaktif , tetapi materi
diseleksi yang betul-betul representatif
untuk dibuat pembelajaran interaktif.
misalnya khusus materi yang perlu
terdapat unsur animasi, video, simulasi,
demonstrasi dan games, mahasiswa
tidak hanya membaca teks tetapi juga
melihat animasi tentang sebuah proses
menyerupai proses yang sebenarnya,
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sehingga mempermudah pemahaman
dengan biaya yang relatif lebih rendah
dibanding langsung pada objek nyata;
(2) visualisasi dengan video dua
dimensi, tiga dimensi dan animasi.
Materi dikemas secara multi media
terdapat didalamnya teks, animasi,
sound dan video sesuai tuntutan materi.
Teknologi 2D dan 3D dengan
kombinasi teks akan mendominasi
kemasan materi, hal ini cukup efektif
untuk mengajarkan materi-materi yang
sifatnya aplikatif, berproses, sulit
terjangkau, berbahaya apabila langsung
diperaktekan, memiliki tingkat
keakurasian tinggi. Misalnya proses
perakitan mesin, proses terjadinya
hujan, proses peredaran darah pada
tubuh, perubahan wujud benda dll.
dengan logika yang sama dapat dibuat
dengan  teknologi  animasi;  (3)
menggunakan warna yang
penuh/menarik dan grapik dengan
resolusi yang tinggi. Tampilan berupa
template dibuat dengan Teknologi
Rekayasa Digital dengan resolusi tinggi
tetapi support untuk setiap spech
sistem komputer. Tampilan yang
menarik dengan memperbanyak image
dan objek sesuai tuntutan materi, akan
meningkatkan ketertarikan mahasiswa
terhadap materi pembelajaran, tidak
membuat jenuh, bahkan
menyenangkan. Penggunaan template
banyak warna untuk mahasiswa pra-
sekolah ~dan SD  cenderung lebih
disukai ~ sesuai  dengan  tingkat
perkembangannya; dan (4) Tipe-tipe
pembelajaran yang bervariasi.

Variasi type  pembelajaran
sesuai dengan Kkajian teori dalam
“Computer Based Instruction” atau
CBI, yakni 4 type pembelajaran: tipe
pembelajaran tutorial, tipe
pembelajaran simulasi, tipe
pembelajaran permainan/games, dan
tipe pembelajaran latihan (drills).
Penggunaan type ini dapat dirancang
secara terpisah atau kolaboratif diantara



ketiganya, disesuaikan dengan tuntutan
materi dan permintaan pembuatan.

Respon  Pembelajaran  dan
Penguatan  Pembelajaran interaktif
berbasis Web memberikan respon
terhadap stimulus yang diberikan oleh
mahasiswa pada saat mengoperasikan
program. Komputer telah diprogram
dengan menyediakan data based
terhadap kemungkinan jawaban yang
diberikan olenh mahasiswa. Selain itu
setiap respon dimungkinkan untuk
diberikan penguatan (reinforcemen)
secara otomatis yang telah terprogram,
penguatan terhadap jawaban benar dan
salah dari mahasiswa. Reinforcemen
diberikan untuk meningkatkan motivasi
dan ketertarikan mahasiswa pada
program.

Mengembangkan prinsip Self
Evaluation pembelajaran interaktif
berbasis Web juga menyediakan
fasilitas dimana mahasiswa dapat
melatih kemampuan dalam penguasaan
materi dengan menjawab soal-soal
yang telah disediakan. Mahasiswa juga
dapat melihat skor hasil belajar yang
diperoleh. Program akan menyediakan
fasilitas dimana mahasiswa dapat
mengulangi mempelajari materi jika
score belum maksimal. Khusus untuk
type pembelajaran Drills, program
dirancang dengan  lebih  banyak
menyuguhkan soal latihan = untuk
mengasah kemampuan mahasiswa.

e-Learning berarti pembelajaran
dengan menggunakan  jasa bantuan
perangkat  elektronika,  khususnya
perangkat  komputer  (Soekartawi,
2003). Karena itu e-learning sering
disebut juga dengan on-line course.
Dalam berbagai literature e-learning
tidak dapat dilepaskan dari jaringan
Internet, karena media ini yang
dijadikan sarana untuk penyajian ide
dan gagasan pembelajaran. Namun
dalam perkembangannya masih
dijumpai kendala dan hambatan untuk
mengaplikasikan sistem e-learning ini,
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antara lain : (a) Masih kurangnya
kemampuan menggunakan Internet
sebagai sumber pembelajaran; (b)
Biaya yang diperlukan masih relativ
mahal untuk tahap-tahap awal; (c)
Belum memadainya perhatian dari
berbagai pihak terhadap pembelajaran
melalui Internet dan (d) Belum
memadainya infrastruktur pendukung

untuk daerah-daerah tertentu
(Soekartawi, 2003).
Pengorganisasian Bahan

Pembelajaran Berbasis ICT

Dalam pemanfaatan sumber
belajar dengan pengorganisasian bahan
pembelajaran, ada beberapa metoda
yang digunakan, antara lain yang
populer digunakan (Horton, 2000) :

1) Classic Tutorial

Dalam classic tutorial seorang
mahasiswa memulai sebuah bahan
pembelajaran dari pengenalan materi,
kemudian melalui  beberapa tahap
proses sampai ke tingkat mahir konsep
dan keahlian.

2) Knowledge-paced tutorial

Pada sistem ini mahasiswa
diajak untuk mempersiapkan materi
ajar  terlebin  dahulu, kemudian
dilakukan tes awal pada setiap topik
materi, yang mana tiap tes merupakan
peningkatan materi tes sebelumnya.

3) Exploratiry Tutorial

Dalam metoda ini, setelah
menerima introduction, selanjutnya
learner dapat mengakses halaman
depan ekplorasi bahan pembelajaran.
Dari sini dapat dilakukan pengkasesan
linked document, basis data ataupun
knowledge space.

4) Generated Lesson

Model generated lesson,
merupakan metoda bahan pembelajaran
yang tergantung pada kemampuan
mahasiswa dalam menjawab tes dan



kuisioner, pada awal materi yang akan
menetukan materi apa Yyang akan
diterima selanjutnya. Metoda ini lebih
dikenal dengan sebutan individual
learner, karena setiap peserta akan
memperoleh urutan materi  yang
berbeda, tergantung dari hasil tes awal
yang dilakukan.

Pemanfaatan Sumber
melalui Internet Berbasis ICT

Pada studinya tentang tujuan
pemanfaatan ICT di beberapa PT
terkemuka di Amerika, Alavi dan
Gallupe (2003) sebagai sumber belajar,
yaitu (1) memperbaiki competitive
positioning; (2) meningkatkan brand
image; (3) mening katkan kualitas
pembelajaran dan pengajaran; (4)
meningkatkan kepuasan mahasiswa;
(5) meningkatkan pendapatan; (6)
memperluas basis mahasiswa; (7)
meningkatkan kualitas pelayanan; (8)
mengurangi biaya operasi; dan (9)
mengembangkan produk dan layanan
baru.

Sumber belajar internet
diperlukan untuk pembelajaran dengan
menggunakan teks, grafik, video dan
juga audio secara bersamaan. Internet
juga dapat menjangkau student di mana
saja tanpa memperhatikan tempat dan
waktu. Internet dapat memberikan
layanan video walaupun tidak sebagus
videotape, TV ataupun CD-ROM.
Internet dapat berinteraksi secara real
time, tapi tidak sebaik seperti telepon
ataupun video konverensi. Internet
dapat memberikan informasi secara
tekstual, tetapi tidak selengkap buku
atau majalah.

Tetapi mengapa saat ini Internet
sangat diperlukan? Jawabannya karena
Internet mempunyai beberapa
keunggulan dibandingan media lain.
Internet mengkombinasikan kelebihan
dari media lain sehingga penyampaian
video dan suara lebih baik dari buku,
lebih interaktif dari videotape dan

Belajar
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seperti halnya CDROM, Internet dapat
menghubungkan orang dari berbagai
tempat dengan mudah dan cepat.
Keuntungan yang lain, Internet bukan
hanya media penyampai tetapi juga
dapat sebagai content provider. Oleh
karena itu tidak dapat dipungkiri bahwa
Internet merupakan sumber informasi
terbesar dan beragam saat ini.

Materi suatu pelajaran
merupakan kombinasi dari beberapa
elemen, antara lain: textual material,
simulation models, exercises, problems,
dan feedback information, dll. Tiap tipe
dari materi tersebut dapat dijelaskan
dan disampaikan dalam beberapa cara.
Hal yang harus diperhatikan dalam
penyampaian  suatu  materi  oleh
penyelenggara adalah selengkap apa
materi yang diberikan ke student
sehingga menimbulkan respek kepada
student terhadap informasi tersebut dan
seberapa jauh materi tersebut dapat
mensupport keinginan student untuk
menerima atau memahami instruksi
yang diharapkan? Berikut adalah
beberapa hal yang dapat dilakukan
dalam proses belajar melalui Internet:
Information servers (manual, buku,
expositions, bibliographies, programs,
dll.), Distribusi materi pendidikan
(texts,  programs), Kurikulum,
bimbingan pelajaran dan latihan dalam
bentuk hypertext format, Implementasi
collaborative work (dynamic hypertext,
conferencing ~ system, - co-writing),
Question & Answering, Antarmuka ke
lokal Kklien (simulasi, programming
environments, tutors, dll.)

Dalam hal disain lingkungan
belajar. Membentuk lingkungan belajar
artinya
membentuk suatu lingkungan yang
merupakan proses penyampaian suatu
sumber materi dan bagaimana strategi
komunikasi yang digunakan antara
dosen dan mahasiswa atau antara
mahasiswa itu sendiri dalam suatu
proses belajar. Komunikasi dapat



dilakukan dengan beberapa cara antara
lain melalui videoconference, email,
chatting, ataupun melalui telepon.
Keputusan untuk menentukan
desain web, email yang digunakan,
juga menginstall sistem manejemen
kursus merupakan hal yang terpenting
dalam pembentukan lingkungan
belajar. Desain proses yang dilakukan
penyelenggara  pendidikan  dapat
mengikuti cara konvensional:
Menentukan karakteristik  group
student, Spesifikasi keinginan student,
Identifikasi subyek materi dan aktivitas
penilaian, Menentukan strategi
pengajaran, Desain sumber materi dan
strategi  komunikasi yang digunakan,
Implementasi desain dalam bentuk
percontohan  dan  dicobakan ke
representative students, Peninjauan dan
validasi kembali desain, Install and
deliver, dan Monitor and review.

Kesimpulan

Peningkatan kualitas
pembelajaran di PT Unimed dalam
upaya peningkatan mutu dosen dan
mahasiswa melalui  pengembangan
kultur pembelajaran inovatif dan kreatif
melalui pemanfaatan sumber belajar
berbasis ICT dapat dilakukan dengan
menggunakan pendekatan Teknologi
Pendidikan, yaitu dengan cara mencari
dan mengidentifikasi permasalahan
yang dihadapi dalam belajar kemudian
dicarikan  pemecahannya  melalui
aplikasi teknologi pendidikan. Upaya
pemecahan permasalahan pendidikan
terutama masalah kualitas
pembelajaran, dapat ditempuh dengan
cara penggunaan berbagai sumber
belajar dan  penggunaan  media
pembelajaran yang berfungsi sebagai
alat bantu dan meningkatkan kadar
hasil belajar mahasiswa.

Beberapa aplikasi Teknologi
Pendidikan yang dapat dijadikan
alternatif untuk dipilih adalah :
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Pemanfaatan  Sumber  Belajar:
Pembelajaran seni dapat
menggunakan sumber

belajar, tidak hanya dosen sebagai
sumber belajar utama melainkan

juga dapat
memanfaatkan alat (harware),
matterial berupa bahan

pembelajaran, teknik dan

juga setting berupa lingkungan
alam sekitar ~ yang dapat
dieksplorasi lebih jauh

untuk pembelajaran seni.
Penggunaan multimedia
presentasi: Dalam kegiatan
mengajar penggunaan multimedia
sudah selayaknya untuk lebih
dioptimalkan hal ini didasari atas
alasan kebermaknaan hasil belajar
dan maraknya perangkat
multimedia  seperti  software
misalnya Power Point, Director
dan Hardware seperti Multimedia
Projector / LCD projector.
Penggunaan Media Pembelajaran:
Berdasarkan riset penggunaan
media, pada umumnya menyatakan
bahwa penggunaan media cukup
efektif untuk meningkatkan hasill
belajar, mengaktifkan mahasiswa
dan meningkatkan motifasi
belajar.Pembelajaran seni dapat
menggunakan  pilihan  media
seperti video, — film, media
projector, dan printed matterial.
Penggunaan Pembelajaran
Interaktif ~ Berbasis  Komputer
(CBI): Pembelajaran tidak hanya
dapat dilakukan secara
konvensional (big group) namun
dapat pula

dilakukan secara individual
(individual learning) yang
menggunakan perangkat

komputer sebagai alat bantu
belajar, dengan program ini
mahasiswa secara aktif



interaktif dapat belajar secara
tuntas terhadap satu  materi
pembelajaran.

» Pengembangan Standar
Operational ~ Procedur  (SOP)
untuk Pembelajaran Praktikum:
Hal  ini  diperlukan  untuk
meningkatkan pembelajaran untuk
peningkatan aspek skill melalui
praktikum, dengan mengetahui
prosedur  sebelum  praktikum
diharapkan resiko ketidak
efisiensian  pembelajaran  akan
teratasi.

*» Pemanfaatan Internet  sebagai
Sumber belajar : internet dapat
digunakan sebagai sumber untuk
mengeksplorasi pengetahuan ilmu
termasuk pengetahuan tentang seni
dan juga dapat digunakan sebagai
saran untuk publikasi informasi
dan produk seni.

Pengembangan sarana ICT di
Unimed memerlukan perencanaan yang
integral dan matang, tidak hanya
berfokus kepada hal-hal teknis, namun
juga perancangan sistem
pendukungnya, termasuk organisasi
pengelolanya, manajemen
pemanfaatannya, dan prosedur-
prosedur baku yang terkait dengan
pemanfaatan ICT. Dengan
memperhatikan masalah dan tantangan
yang ada, edukasi SDM di bidang IT
secara terus-menerus perlu dilakukan.
Selain itu, faktor eksternal yang
menjadi  penghambat = pemanfaatan
maupun pengembangan ICT juga perlu
diperhatikan dan dicari solusinya yang
optimal.

Selain infrastruktur jaringan
dan sistem informasi terpadu, PT juga
memerlukan sarana ICT lainnya untuk
mendukung kegiatan Tri Dharma PT
Unimed, seperti perangkat lunak
pembelajaran, e-Learning, eresearch,
komunikasi multimedia
(teleconference, multimedia
messaging), perpustakaan digital, dll.
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Jika infrastruktur jaringan stabil, “kuat”
dan memadai maka pengembangan
sarana ini tidak akan terkendala.

Optimalisasi pemanfaatan IT itu
memerlukan melek information
technology literacy semua sivitas
akademika. Program-program untuk
meningkatkan ~ melek  IT  harus
dilakukan Unimed untuk meningkatkan
kapabilitas end-user yang merupakan
syarat untuk optimalisasi  untuk
meningkatkan kinerja.
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