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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi yang sangat cepat telah
merambah dalam semua dimensi kehidupan manusia, tidak terkecuali
dunia pendidikan. Banyak persoalan yang dihadapi oleh dunia
pendidikan saat ini, salah satunya adalah peningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah dalam rangka standarisasi mutu lulusan (yang
dapat diukur dari hasil UN).

Peningkatan kualitas ini tentu tidak lepas dari peranan guru
dalam pengorganisasian pembelajaran, termasuk bagaimana
memanfaatkan kemajuan teknologi sebagai bagian dari media
pembelajaran, CAI misalnya. Banyak penelitian yang telah dilakukan
tentang efektifitas CAI, dan hasilnya pun cenderung menyimpulkan
bahwa belajar dengan menggunakan CAI akan lebih meningkatlan
prestasi belajar siswa.

I(ata-kata kunci: CAI, Efektifftas Pembelajaran

A. Pendahuluan
Perkembangan ilmu dan

teknologi telah membawa
perubahan yang signifikan terhadap
berbagai dimensi kehidupan
manusia, baik dalam bidang
ekonomi, sosial, budaya maupun
pendidikan. Pendidikan sebagai
bagian yang tidak terpisahkan dari
kehidupan manusia harus siap
menghadapi perubahan tersebug

karena konsekuensi dari'suatu
perubahan adalah munculnya
berbagai masalah yang terjadi,
terutama karena ketidal<biasaan dan
ketidaksiapan manusia dalam
menghadapinya. Masalah-masatah
yang muncul tersebut harus dilihat
sebagai bagian dari perubahan itu
sendiri yang harus disikapi dengan
bilak lGhadiran ilmu dan teknologi
dengan segala fasilitas yang
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disediakan pada hakikamya adalah

unnrk kemudahan manusia dan
hendaknya dapat dimanfaatkan oleh
manusia seoptimal mungkin.

Pemanfaatan teknologi
informasi dalam pendidikan
merupakan salah satu bagian yang

tidak dapat dihindari dan diharapkan
akan dapat menjadi alternatif
pemecahan masalah-masalah dalam
pembelajaran. Oleh karena itu,
diperlukan model pembelajaran
berbasis teknologi informasi yang

dapat dimanfaatkan oleh para
pendidik, khususnya dalam
pembelajaran di sekolah. Salah satu
produk teknologi yang dinilai tepat
digunakan oleh pendidik guna
meningkatkan efektifitas proses

pembelajaran adalah komputer.
Komputer adalah serangkaian
ataupun sekelompok mesin
elekronik yang terdiri dari nbuan
bal*anjutaan komponen yang dapat
saling bekerja sama, serta
membenn:k sebuah sistem kerja
yang rapi dan teliti. Sistem ini
kemudian dapat digrmakan untuk
melaksanakan serangkaian
pekerjaan secara otomatis, berdasar
uruBn instruksi ataupun progmm
yang diberikan kepadanya (Nuf
20O7:1).

Berbagai macam pendekatan
pembelajaran dapat dikemas dalam
proSram pembelajaran berbantuan
komputer atau CAI (Computer

.Assisted Insrruchon) sepeni: drill ond
proctice, simulasi, problem solving,

rutonal dan permainan. Banyak
penelitian yang telah dilakukan
tentang efektifitas CAI, dan hasilnya
pun cenderung menyimpulkan
bahwa belajar dengan menggunakan

CAI akan lebih meningkatkan
prestasi belajar dibandingkan
dengan paket pembelajaran lainnya.

Salah satunya adalah penelitian yang

dilakukan oleh Bright (Surjono,

1995:96) yang menyimpulkan
bahwa bila dibandingkan dengan
pendekatan pembelajaran
tradisional, CAI sangat efektif dan
efesien. Anak didik akan belajar lebih
cepag menguasai materi pelajaran

lebih banyak dan mengingat lebih
banyak dari apa yang sudah
dipelajari.

Oleh karena itu u ntuk
mengetahui apa dan bagaimana

media CAI lebih jauh, penulis
mencoba mengupas masalah
tersebuq dan apa alasan kebanyakan

8uru enggan menggunakan media
dalam pembelajaran juga akan
diangkat dalam tulisan ini.

B. Pengertian dan Manfaat
CAI
Model pembelajaran berbantuan

komputer yang ada sekarang
merupalan kelanjutan dari belajar
berprogram (p r o gr amme d.

ircnaction) atau istilah AECT adalah
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pembelajaran arah diri (indiidttolly
prescribed instrucrion). Dalam
pembelajaran berbanruan komputeq
pebelajar berhadapan dan
berinteraksi secara langsung dengan
komputer Interalai antara komputer
dengan pebelajar terjadi secara

individu dan kelompok Komputer

dapat membangkitkan perhatian
pebelajar dan meningkatkan
partisipasinya dalam pembelajaran.

Inilah potensi yang dimiliki oleh
teknologi komputer yang dapat
dimanfaatkan dalam aktivitas
pembelajaran. Sebagaimana yang

dikemukakan oleh Criswell (1989: 1)

-..to any use of computer to presmt
nurnrctional mate'ial. proide fur
aaive participatbn of the srudent, and
responda srudent adiort Vay sinply,
the goal of Computer-Based
Instruction (CBI) k to tenrh.

Dalam kaitan membantu
pembelajaran pebelajaq, komputer
dapat dimanfaatkan dalam berbagai
hal, fkni dengan penemuan dan
pemanfaatan mesin mengajar
(teaching mochine) untuk
menerapkan pengajaran berprogram
pada tahun 195G1960-an, hingga
kemudian kemajuan bidang teknik
komputer mampu menterjemahkan
aplikasi ke dalam program CAL
(Computer-Assisted kam@), CN
(Computer-Assisted, Instmcaon), CBT
(Computer-Bosic Iraining) dan
sebagainya. Semua program tersebut

bemrjuan sebagai bantuan dalam
pembelajaran.

Menurut Elida dan Nugroho
(2003:1), CAI (Computer-Assisted

lnstrucfion) adalah zuatu progr:rm

aplikasi interaktif yang dapat
digunakan sebagai media penyampai

infomrasi maupun sebagai media

evaluasi dalam proses pembelajaran.

Selanjumya Jonassen (Susilo dklq

2005:5) menjelaskan pembelajaran

berbantuan komputer atau CAI

adalah zuatu pembelajaran yang

dirancang untuk menghasilkan
bentuk lingkungan interalsi beiajar

[*rusus, dengan tujuan memberikan

fusilitas belajar dengan perangkat

lunak atau bentuk-bentuk aplikasi

komputer. CAI menurut Nasution
(2000:6O) adalah pengajaran yang

menggunakan komputer sebagai alat

bantu. Komputer itu dapat
dilengkapi sehingga memperluas

firngsirya dan dapat digunakan
sebagai mesin belajar atau teachurg

moxllite.
Dari beberapa pendapat di atas,

dap at dipahami bahwa
pembelajaran berbantuan komputer
adalah zuatu sistem penyampaian

materi dengan menggunakan
komputer sebagai alat bantunya, di
mana materi-materi tersebut
disimpan dalam bentuk digital,
bukan dalam bentuk cetak-

Lantas apa manfaat dan
keunggulan CAI untuk
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pembelajaran? Menurut Woolfolk
(7984:421,-425'), manfaat dari
pembelajaran menggunakan
komputer adalah: (1) pebelajar

dapat menyezuaikan diri dengan

kecepatan beiajamya (sef-pacing),

(2) dapat melatih dengan sabar (drill

and practice), (3) dapat dipakai
untuk belajar mau;fiim Qrcrsonalized

feedback ond instruction), (4) dapat
disajikan berbagai macam
penginderaan dalam presentasi
(multisensory presentation), (5)

dapat melakukan simulasi
(sunularrons), (6) dapat disajikan
pembelajaran dalam bentuk
permainan sehingga menambah
motivasi belajar (gomes), (7) dapat
dikembangkan keterampilan
pemecahan masalah (developing

problem solving skrlls), (8) dapat
memberikan pujian untuk
memperkuat perilaku positif
(reinforcement) dan (9) dapat
membantu manajemen kelas dan
sekolah (manogemenr) .

Kulih dkk (Surjono,1995:97)

mengemukakan tentang efekifius
pembelajaran berbantuan kompute4
yaitu: (1) siswa belajar lebih banyak

materi dari komputer (melalui
pembelajaran berbantuan
komputer), (2) siswa mengingat apa
yang telah dipelajari melalui
pembelaj aran berbantuan komputer
lebih lama, (3) siswa membutuhkan
waktu lebih sedikig (4) siswa lebih

betah di kelas, dan (5) mereka

memiliki sikap iebih positif terhadap

komputer.

Pembelajaran berbantuan
komputer diniiai tepat karena
mempunyai beberapa kelebihan,
yaitu: (1) dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa, (2)
memberikan informasi tentang
kesalahan dan junilah waktu belajar

serta waktu untuk mengerjakan soal-

soal kepada sisw4 (3) mengatasi

kelemahan pada pembelajaran
kelompo( (4) melatih siswa untuk
terampil memilih bagian-bagian isi

pembelajaran yang dikehendaki, (5)

bermanfuat bagi siswa yang biasanya

kurang dapat mengikuti metode
pembelajaran konvensional, (6)

mengurangi rasa malu dalam proses

pembelajaran, (7) mendukung
pembelajaran individual, (8)
memungkhkan siswa untuk lebih
mengenal dan terbiasa dengan
komputer, (9) menciptakan
pembelajaran ymrg enjoy, dan (10)

komputer merupakan media
penyampaian pembelaj aran yang

efekif (Ismania[ 2OO1:2G29).

Berdasarkan pendapat di atas,

dapat disimpulkan beberapa
manfaat dan keunggulan CAI, yaitu

dapat meningkatkan motivasi belajar

siswa, memberikan feedback kepada
sisw4 siswa membutulikan wal<tu

lebih sedikit, mengatasi rasa malu
siswa yang lambat atau kurang
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konsentrasi dalam belajar sena siswa
dapat belajar sesuai dengan
kecepatannya masmg-rnasing.

C. Bentuk dan M odel
PengembanganCAl
Menurut Kemp & Dayton

(1985:246), ada lima bentuk
pembelajaran berbantuan komputer
yang dapat dilakukan dalam bidang
apapun, yaitu tutoriak, drill and
praAicc, problem solvurg, sunulotions

dangames.

7. Tuarial, merupakan program
menyajikan informasi baru
kepada pebelajar, yang memuat
rumus, prinsip, bagan, tabel,

definisi istilah, penjelasan dan
latihan yang sezuai. Dalam
interaki tutorial ini informasi
dan pengetahuan yang disajikan
sangat komunikatif, seakan-akan

ada rutor yang mendampingi
pebelajar dan memberikan
arahan secara langsung kepada
pebelajar.

2. Bentuk drill and practice,
menganggap bahwa konsep-
konsep dasar dari lang harus
drpelajari telah dikuasai oleh
pebelaja4 dan mereka sekarang
siap untuk menerapkan rumus-
rumus, bekerja dengan kasus-

kasus konglrit dan menjelajahi
daya tangkap mereka terhadap
materi. Fungsi utama latihan dan
praktik dalam program

pembelajaran berbantuan
komputer memberikan prakik
sebanyak mungkin terhadap
kemampuanpebelajar

3. Bentuk problem solving adalah

latihan yang sifamya tebih tinggi
dari pada drill. Thgas yang

meliputi beberapa langkah dan
proses disajikan kepada
pebelajar yang menggunakan

komputer sebagai alat atau
sumber untuk me ncari
pemecahan. Dalam program
problem solving yang baik,
komputer sejalan dengan
pendekatan pebelajar terhadap

masalah dan menganalisis
kesalahan-kesalahan mereka.

4. Bentuk simulation. Simulasi
dengan situasi kehidupan nyata
yang dihadapi pebelajar, dengan

maksud untuk memperoleh
pengertian global tentang
proses. Simulasi juga dapat
digunakan untuk melatih
keterampilan siswa, misalnya

belajar menerbangkan pesawat

atau mengendarai motor atau
untuk memahami sistem dalam
ekonomi, ekologi dan disiplin
ilmulairmya.

5. Bentuk games. Games jika
didesain dengan baik dapat
memanfaatkan sifat kompetitif
pebelajar unnrk memotivasi dan
meningkatkan belajar.
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Heinich, et aL (1996:238-246)

berpendapat hampir sama dengan

IGmp dan Dayton, hanya terdapat

satu tambahan discovery laitu zuatu

bentuk pembelajaran berbantuan
komputer yang dirancang untuk
mencari dan menemukan data atau

materi pembelajaran dengan
pendekatan induktif, uji hipotesis

dantrial ond eror. Criswell (1989:G

7) menyebu&an pembelajaran
berbantuan komputer ada sepr:luh

macam, yalcri luson or fiitorial,
reinfurceil drill and praice, intelligent

CBI, trainfu srnulctrons Qtresented
on a cowuter screm), instntctbnol
gama, training simulator (piens of
equipment built for training
purposes), eqert systems, embdded
training, ad.aptive testing, and
amputo-monagd insmtaion.

Adapun model pengembangan

Computer Baxl Instnlrrionol (CEI),

menurut Souiler (Soenarto, 2005:

I I fl terdiri dari tiga tahapan, yaitu:

pltn, ila'ebpment dan atafuatbn.
Tahapan plan (perencanaan)
dijabarkan menjadi zub tahapan;

analisis kebutuhan, analisis

karakteristik siswa, survey bahan,

analisis cost benefit, analisis
pembelajaran, menentukan tingkah
laku awal siswa dan menentukan
tujuan pembelajaran.

Tahapan dev elo p me nt
(pengembangan) merupakan
tahapan yang membutuhkan
beberapa orang ahli dari berbagai

latar belakang keahlian dan
keterampilan yang terkait dengan
pemrograman komputer,
peranc rgan pembelajaran, materi
dan pengembangan media
pembelajaran.

Tahapan evaltntion (ev"aluasi)

meliputi evaluasi formatif dan
evaluasi sumatif. Evaluasi formatif
adalah suatu proses mengumpulkan
data yang bertujuan untuk
memperbaiki dan meningka&an
kualitas produk yang sedang
dikembangkan, sedanglan eva.luasi

sumatif adalah evaluasi yang
dilakukan untuk memberikan
penilaian akhir dad zuatu produk.
Ketiga tahapan tersebut dapat
digambarkanberikut:

EvaluasiDesain Pengembangan

Gambar 1

Model Pengembangan CBI
(Adaptasi dari Soulier dalam Soenarto, 2005:119)
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Pendapat lain dari Harurafin &
Feck (Soenarto, 2005:119) yang

menyatakan bahwa tahapan
Computer Assuted Instructional
(CAI), untuk pembelajaran meliputi

tahap penilaian kebutuhan, tahap
perancangan se rta tahap
pengembangan dan implemenusi.
Ketiga tahapan tersebut dapat
digambarkan pada bagan berikut:

Gambar 2
Model Pengembangan Pembelajaran Berbantuan Komputer
(Adaptasi dari Hannafin & Peck dalam Soenarto, 2005:119)

Selanjutnya Sadiman, dkk. 2
(2006:99) menyatakan bahwa
tahapan dalam pengembangan
media meliputi empat tahapan,
yaitu; tahap desaiq tahap penulisan

naskah medi4 tahap produksi dan
tahap evaluasi.

1. Tahap desain. Dalam tahapan ini
ada beberapa hal yang perlu 3

diperhatikan, yaitu: (1)
menganalisis kebutuhan dan
karakteristik siswa, (2)
merumuskan tujuan
instruksional, (3) merumuskan
butir-butir materi secara
terperinci yang mendukung 4
tercapainya tujuan, (4)
mengembanSkan alat pengukur
keberhasilan, (5) menulis
naskah medi4 (6) mengadakan

tes dan revisi.

Tbhap penulisan naskah media

Tahap ini bemrjuan sebagai

penuntun dalam memprodulsi
media. Naskah ini berisi urutan
gambar dan graft yang perlu

diambil oleh kamera sena bunyi
atau suara yang harus direkam
(Sadiman dkk., 2006: r 15).

Tahap produksi. Tahap ini
merupakan tahap pembuatan

software pembelajaran
berbantuan komputer
berdasarkan alur yang telah

dibuat pada tahap perencanaan
(Sadiman, dkk, 2006: 165).

Tahap waluasi. Menumt Dick &
Carey (2001 :28G194) prosedur
proses ujicoba atau evaluasi

dilaktrkan untuk pengembangan

produk pembelajaran adalah

sebagai berikut:

E Phase UI
Developmen and

implement

Phase
Desig!

Phaie I
N€eds

Assessmelt

Evaluation and Revision
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a. One-to-otv evafuotion with
boners, yakni harus diteliti
secara perorangan oleh ahli
desain pembelajaran dan
ahlimultimedia.

b. Small-group evaluation,
yakni diujicoba pada
kelompok kecil dan menurut
mereka sesuai dengan
prinsip-prinsip
pembelajaran dan prinsip
penggunaanmedia.

c. Field triol, yakni
meiaksanakan ujicoba
iapangan.

Sadiman, dkk. (2006:182)
mengemukakan bahwa untuk
memastikan kebenaran efekivitas
dan efesiensi media yang
dikembangkan, ada tiga tahapan
evaluasi, yartu uji coba satu lawan
satu (one to one), uji coba kelompok
kecil (smail group evaiuation) dan uji
coba lapangan (feldevaluation) .

D. CAI Menuju Pembelajaran
yang Efektif
Perkembangan ilmu

pengeuhuan dan teknologi makin
mendorong up aya- up ay a
pembaharuan dalam pemanfuatan

hasil-hasil teknologi dalam proses

belajar Para guru dituntut agar
mampu menggunakan alat-alat atau
media yang disediakan dalam
rangka menuju pembelajaran yang

efektif. Untuk itu guru harus

memiliki pengetahuan dan
pemahaman yang cukup tentang
media pembelajaran, yang meliputi:
1. Media sebagai alat komunikasi

guna lebih mengefektifkan
proses belajar mengajar;

2. Fungsi. media dalam rangka
mencapai rujuan pendidikan ;

3. Selukbeluk proses belajar;

4. Hubungan antara metode
mengajar dan media
pendidikan;

5. Nilai atau manfaat media
pendidikan dalam pengajaran;

6. Pemilihan dan penggunaan
mediapendidikan;

7. Berbagai jenis alat dan teknik
mediapendidikan;

8. Media pendidikan dalam setiap

mata pelajaran;

9. Usala inovasi dalam media
pendidikan. (Anyad 2OO7 :2-3).

Namun hingga kini ada satu
pertanyaan yang harus dijawab,
yaitu; mengapa sampai saat ini
masih ada guru yang enggan
menggunakan media dalam
mengajar? Menurut Koesnandar
(2003), ada beberapa hal yang

menyebabkan guru tidak
menggunakan medi4 yaitu:
1. Menggunakan media itu repor

Mengajar dengan mengSunakan
media perlu persiapan- Misalnya
media OHP atau video tentu
memerukan listrik Di sisi lain,
guru sudah repot untuk
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Tidakbisa.

Demam teknologi ternyata
menyer.mS sebagian dari guru
kita. Ada beberapa guru yang

"takut" dengan peralatan
elektronik, ukut kesetrum, takut
salah pencet. Alasan ini menjadi

lebih parah kalau ditambah
dengan takut msa( sehingga

media audio visual, sejak beli
baru tetap tersimpan rapi di
ruang kepala sekolah.
Sebenarnya, dengan sedikit
latihan dan mengubah sikap
bahwa media itu mudah dan

menyenangkan, maka segala

sesuatunya akan berubah.

Media itu hiburan, sedangkan

belajar itu serius.

Alasan ini jarang ditemui,
namun ada. Menurut pendapat

oranS-orang terdahulu, belajar

itu sezuatu yang serius. Belajar
harus mengerutkan dahi,
sedangkan media itu identik
dengan hiburan. Hiburan adalah

hal yang berbeda dengan belajar
Tidak mungkin belajar sambii
santai. lnilah pendapat orang-
orang zaman dulu. kradigma
belajar kini sudah berubah.

IGlau bisa dilakukan dengan

menyenangkan, mengapa harus
dengan menderita? IGlau bisa

dilakukan dengan mudah,
mengapa harus menyusahkan
diri?

4.

membuat persiapan mengajar
dengan jadwal yang padat,
urusan keluarga di rumah dan
lain-lain, sehingga tidak sempat

memikirkan media. Demikian
kurang lebih alasan yang sering
dikemukakan para guru.
Padahal kalau sedikit saja mau
berpikir dari aspek lain, bahwa
dengan media pembelajaran
akan lebih efekif, maka alasan

"repot" itu akan hilang.
Pikirkanlah bahwa dengan
sedikit repog tapi mendapatkan

hasil optimal. Media juga relatif
awet, sekali menlapkan dapat
dipakai beberapa kali sajian, dan
selanjutnya tidak repot lagi.

2. Media itu canggih dan mahal.

Tidak selalu media itu harus
canggih dan mahal. Nilai penting
dari sebuah media bukan
terletak pada kecanggihannya
(apalagi harganya yang mahal),
namun terletak pada efekivitas
dan efisiensinya dalam
membantu proses pembelajaran.

Banyak media sederhana yang

dapat dikembangkan sendiri
oleh guru dengan harga murah.
Kalaupun dibutuhkan media
canggih semacam audio visual
atau multimedia, itu cost-nya

akan menjadi murah apabila
dapat digunakan oleh lebih
banyak siswa.
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5. Tidaktersedia.

Tidak tersedia media di sekolah,

mungkin ini adalah alasan yang

masuk akal. Tapi seorang guru

tidak boleh menyerah begitu
saja. Ia adalah seorang
profesional yang hans penuh

inisiatif. Seperti telah disebutkan

di atas, media tidak harus selalu
canSgrh, namun dapat juga
dikembangkan sendiri oleh guru.

Namrm demikian, dalam hal ini
pimpinan sekolah j uga
hendaklah cepat tanggap,
jangan biarkan zuasana kelas itu
gersang, hanya ada papan tulis
dankapur

6. Kebiasaan meniknati bicara.

Berbicara itu memang nikmat.
Ini kebiasaan yang sulit diubah.

Seorang guru cenderung
mengikuti cara gurunya dahulu.
M e n g a j a r d e n g a n
mengandalkan verbal lebih
mudah, tidak memerlukan
persiapan yang banyalg jadi
lebih enak unnrk guru. Namun
yang harus dipertimbangkan
dalam proses pembelajaran
adalah kepentingan murid yang

belajaa bukan kepuasan guru
semata.

Beberapa alasan di atas
nampaknya memang sudah
mengakar dalam pikiran
kebanyakan guru di Indonesia,
namun demikiarL sebagai seorang

pendidik yang menginginkan
keberhasilan muridnya tenru harus

bergerak dinamis sezuai dengan
perubahan dan perkembangan
zaman, sehingga perlu adanya satu

perubahan pemahaman, wawas:rn

dan paradigma dalam
pembelajarannya. Tentu saja semua

itu tidak terjadi secara langsung,

melainkan harus melalui sebuah

proses dan memerlukan waktu,
namun yang penting sekarang

adalah adanya komitrnen semua

pihak, terutama guru dan pihak
sekolah untuk berubah. Apalagi

sekarang, dengan hadirnya
Kurikulum Tingkat S atuan
Pendidikan (KTSP) yang dalam
prinsip pelaksanaannya
mengarnanatkan hanrs disesuaikan
dengan kebutuhan daerah dan
kenyataan lapangan seperti
demografis, geografu, sosiologis,

Iarlnrral maupun psikologis siswa
(Muslich, 2OO7:21). Ini akan
memberikan kesempatan lebih luas

kepada para guru dan pihak
pengelola sekolah untuk
menentukan arah dan tujuan
sekolah melalui kurikulumnya
sebagai 'Jalan" mencapai tujuan
sebagaimana dalam Standar
Kompetensi Lulusan yang telah
dibuat oleh BSiIP (Badan Standar

Nasional Fendidikan) yang temrang

dalam Feraturan Menteri Pendidikan

Nasional Nomor 23 Tahun 2006.
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Selanjutnya dalam memilih
media yang tepat untuk digunakan

dalam pembelajaran, guru juga
hams memperhatikan beberapa hal.

Koesnandar (20O3) menyebutkan

ada enam hal yang harus
dipertimbangkan. Untuk lebih
mudah mengingatnya,
pertimbangan tersebut dapat 3

dirumuskan dalam satu kata
ACION, yaitu akronim dari; occess,

cost, technologr, interactivity,
or ganization, dan rlov elty,

1. Access. Kemudahan akses
menjadi pertimbangan pertama

dalam memilih media. Apakah

media yang kita perlukan itu
tersedia, mudah, dan dapat
dimanfaatkan oleh murid?
Misalnya, kita ingin 4
menggunakan media internet,
perlu dipertimbangkan terlebih
dahulu apakah ada saluran
untukkoneki ke intemet? Akses
juga menyangkut aspek
kebijakan, misalnya apakah
murid diizinkan untuk
menggunakannya? Komputer
yang terhubung ke intemet 5
jangan hanya digunakan untuk
kepala sekolah, tapi juga guru,

dan yang lebih penting unruk
murid. Murid harus memperoleh

akses.

2. Cost. Biaya juga harus
dipertimbangkan. Banyak jenis

media yang dapat menjadi

pilihan kita. Media canggih
biasanya mahal. Namun,
mahalnya biaya iru harus kita
hitung den ga n aspek
manfaamya. Semakin banyak
yang menggunakan, mala unit
cost dari sebuah media akan

semakin menurun-

Tedrnologr. Mungkin saja kita
tenarik kepada satu media
tertentu. Tapi kita perlu
perhatikan apakah teknologinya
tersedia dan mudah
menggunakaffrya? IGtakanlah
kita ingin menggunakan media

audio vizual di kelas. Ferlu kita
pertimbangkan, apakah ada
Iistri\ voltose listrik cukup dan
sesuai?

lnteraaivity. Media yang baik
adalah yang dapat
memrmculkan komunikasi dua
arah atau interakivitas. Setiap

kegiatan pembelajaran yang

Anda kembangkan tentu saja

memerlukan media yang sesuai

dengan tujuan pembelajaran

tersebut.
Or ganization. Pertimbangan
yang juga penting adalah
dukungan organisasi. Misalnya,

apakah pimpirnn sekolah atau
yayas an mendukung?
Bagaimana
pengorganisasiannya. Apakah di
sekolah ini tersedia satu unit
yang disebut pusat sumber
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belajar?

6. Novelty. Kebaruan dari media
yang anda pilih juga hams
menjadi penimbangan. Media
yang lebih baru biasanya lebih
baik dan lebih menarik bagi
siswa.

E. Penutup
Tidak dapat dipunglrjri lagi

bahwa penggurnan media dalam
pembelajaran merupakan hal yang

sangat perlu dilakukan. Salah satu

media yang telah terbukti dapat
membantu meninSkatkan efektifitas
pembelajaran adalah media CAI.

Alasan yang cukup mendasar
penggunaan media ini karena
sekaftrng sarana teknologi informasi
telal tersedia. Namun demikian,
pertimbangan lain juga perlu
disesuaikan dengan kebutuhan,
situasi dan kondisi masing'masing.
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