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BAB V 
 

TREND PENGGUNAAN TEKNOLOGI DALAM MEDIA 
PEMBELAJARAN 

 

A. PENGERTIAN MULTIMEDIA 

 Multimedia berasal dari kata multi yang berarti banyak atau berbagai dan kata 

media yang berarti alat untuk menyampaikan pesan. Oleh karena itu multimedia 

berarti gabungan dari berbagai media seperti teks, grafik, audio , audio visual dan 

sebagainya dalam satu alat. Suatu  alat bisa disebut sistem multi media jika 

memenuhi persyaratan sebagai berikut : 

1. Alat tersebut harus  mampu mengubah bentuk analog menjadi bentuk digital 

2. Berciri interaktif yaitu penguna bisa mengubah tampilan sesuai dengan keinginan 

dan bisa memasukkan data-data sesuai kebutuhannya. Ciri inilah yang membuat 

televisi tidak bisa disebut multimedia dimana televisi bisa menampilkan audio, 

video, teks, grafik dalam satu alat tetapi penguna dalam hal ini penonton televisi  

tidak bisa mengubah tampilan dari tayangan televisi tersebut. 

3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi 

sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang 

lain. 

Melihat ciri- ciri tersebut maka media yang dikategorikan dengan multimedia 

adalah komputer. Manfaat multimedia bagi pembelajaran adalah proses pembelajaran 

lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar bisa dikurangi, kualitas belajar 
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dapat ditingkatkan dan proses pembelajaran bisa dilaksanakan dimana saja dan kapan 

saja serta sikap belajar siswa bisa ditingkatkan. Manfaat tersebut bisa terpenuhi oleh 

multimedia karena multimedia mempunyai keunggulan sebagai berikut  : 

1. Mampu menampilkan benda yang sangat kecil yang tidak tampak mata misalnya 

bakteri , kuman dan lain sebagainya dengan kemampuan memperbesar gambar  

(Zoom in) 

2. Mampu menampilkan benda yang sangat besar dengan kemampuan memperkecil 

benda (Zoom out) 

3. Mampu menyajikan gambar atau peristiwa yang komplek seperti mekanisme 

kerja tubuh, proses kerja mesin  

4. Mampu menampilkan bentuk suara, teks , gambar animasi dalam satu frame 

sehingga membuat tampilan menjadi lebih menarik dll. 

 

BB..  PPEENNGGGGUUNNAAAANN  KKOOMMPPUUTTEERR  SSEEBBAAGGAAII  MMEEDDIIAA  PPEEMMBBEELLAAJJAARRAANN  

  KKoommppuutteerr  sseebbaaggaaii  mmuullttiimmeeddiiaa  bbiissaa  ddiigguunnaakkaann  sseebbaaggaaii  mmeeddiiaa  ppeemmbbeellaajjaarraann  

ddeennggaann  bbeerrbbaaggaaii  mmaaccaamm  ccaarraa  bbaaiikk  oolleehh    gguurruu  mmaauuppuunn  ssiisswwaa  ,,  kkoommppuutteerr  mmeennyyaajjiikkaann  

kkeemmuuddaahhaann--kkeemmuuddaahhaann  bbaaggii  ppeemmbbuuaattaann  mmeeddiiaa  ppeemmbbeellaajjaarraann..  BBaannyyaakk  rraaggaamm  mmeeddiiaa  

bbiissaa  ddiibbuuaatt  ddeennggaann  kkoommppuutteerr  aappaallaaggii  ddeewwaassaa  iinnii  ppeerrkkeemmbbaannggaann  tteekknnoollooggii  kkoommppuutteerr  

ssaannggaatt  ppeessaatt  ddii  bbiiddaanngg  hhaarrddwwaarree  mmaauuppuunn  bbiiddaanngg  ssooffttwwaarree  ..  DDiibbuuttuuhhkkaann  kkeettrraammppiillaann  

ddaann  kkeemmaammppuuaann  mmeenngguuaassaaii  kkoommppuutteerr  sseerrttaa  kkrreeaattiiffiittaass  yyaanngg  ttiinnggggii  aaggaarr  mmeeddiiaa  

ppeemmbbeellaajjaarraann  yyaanngg  ddiibbuuaatt  sseemmaakkiinn  bbeerraaggaamm  ddaann  ddaappaatt  mmeemmeennuuhhii  kkeebbuuttuuhhaann  ssuuaattuu  
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pprroosseess  ppeemmbbeellaajjaarraann..    DDiiaannttaarraa  bbaannyyaakk  rraaggaamm  mmeeddiiaa  yyaanngg  bbiissaa  ddiihhaassiillkkaann  kkoommppuutteerr  ,,  

bbeerriikkuutt  iinnii    bbeebbeerraappaa  ppeenngggguunnaaaann  kkoommppuutteerr  sseebbaaggii  mmeeddiiaa  ppeemmbbeellaajjaarraann  aannttaarraa  llaaiinn  ::    

11..  PPeemmbbuuaattaann  MMeeddiiaa  PPrreesseennttaassii  PPoowweerr  PPooiinntt  

 Presentasi merupakan sarana yang paling efektif dan murah dalam 

proses belajar mengajar dewasa ini, Dalam proses pembelajaran dengan presentasi 

ini dibutuhkan suatu media pembelajaran yang biasa disebut media presentasi. 

Bentuk media presentasi bisa berupa OHT, Alat peraga dll . Untuk media 

pembelajaran berbasis multi media dalam membuat bahan presentasi dewasa ini 

telah beredar software khusus buatan microsof corp yaitu Power Point. 

 Program powerpoint dirancang untuk mampu menampilkan program 

multimedia dengan menarik, mudah dalam pembuatan, mudah dalam penggunaan 

dan relatif murah, karena tidak membutuhkan bahan baku selain alat untuk 

penyimpanan data . PowerPoint dapat digunakan melalui beberapa tipe 

penggunaan 

a. Personal Presentation : Pada umumnya PowerPoint digunakan untuk presentasi 

kuliah, training, seminar, workshop, dll. Pada penyajian ini PowerPoint 

sebagai alat bantu bagi instruktur / guru untuk presentasi menyampaikan 

materi dengan bantuan media PowerPoint. Dalam hal ini kontrol pembelajaran 

terletak pada guru atau instruktur. 

b. Stand Alone : Pada pola penyajian ini, PowerPoint dapat dirancang khusus 

untuk pembelajaran individul yang bersifat interaktif, meskipun kadar 
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interaktifnya tidak terlalu tinggi namun PowerPoint mampu menampilkan 

feedback yang sudah diprogram. 

Tampilan microsoft power point adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 5.1 
Tampilan power point 

 
 

  Keberhasilan presentasi dipengaruhi oleh desain media presentasi yang 

ditampilkan, terkadang desain yang kelihatannya rame belum tentu menarik minat 

peserta, membuat pesan menjadi jelas bahkan terkadang menjadi tidak karuan.  

Terkadang desain yang simple justru lebih komunikatif. Berikut beberapa 

tips desain PowerPoint : 

a. Salah satu karakteristik pokok dari program Power Point ini adalah bersifat 

multimedia, maka sayang apabila kita sebagai pembuat program sekaligus 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 5

sebagai penyaji tidak memanfatkan potensi itu. Oleh sebab itu tampilkanlah 

unsur gambar, video, animasi dan suara pada presentasi Anda tidak hanya teks 

saja. Namun gunakan semua unsur tersebut secara proporsional tidak berlebih. 

b. Buatlah background atau template sendiri pada presentasi Anda dengan 

menampilkan aksen objek sesuai dengan tema presentasi. Hal ini 

dimaksudkan untuk menambah daya tarik presentasi sekaligus memperjelas 

pesan pembelajaran.  

c. Jika menggunakan latar dengan warna yang terang, maka gunakanlah teks 

dengan intensitas yang gelap. Juga sebaliknya jika template memiliki 

intensitas gelap, maka gunakanlah teks dengan warna dan intensitas yang 

lebih terang.  

d. Gunakanlah warna untuk memperindah tampilan sekaligus memberikan fokus 

pada penyajian. Namun gunakan maksimal 3 Jenis warna dalam satu sajian 

slide. Jika terlalu banyak warna yang digunakan maka akan terkesan ramai 

dan menganggu sajian materi. 

e. Gunakanlah huruf-huruf yang memiliki karakter jelas dan tegas, hindari 

karakter atau jenis Fon Dekoratif, jika pesannya banyak dan dalam jarak yang 

agak jauh menjadi tidak terbaca. Jika Anda ragu untuk menggunakan jenis 

font tertentu, gunakanlah font standar dengan ukuran keterbacaan minimal 16.  

f. Gunakanlah kalimat yang singkat padat dan bersifat garis besar atau pokok 

pikiran utama. Penjelasan lebih rinci diuraikan langsung oleh penyaji atau 

melalui rekaman suara. Sajian materi bersifat pointer-pointer. 
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g. Pesan akan lebih komunikatif apabila lebih banyak menyajikan gambar yang 

relevan dan grafik serta struktur materi yang dibuat menggunakan bagan 

dengan alur yang jelas, sehingga memudahkan untuk mencerna materi. 

 

2. Multimedia Proyektor 

Penggunaan aplikasi power point dalam pembelajaran tidak bisa 

dipisahkan dengan media proyector sebagai alat bantu untuk menayangkang power 

point, dengan proyektor multimedia ini power point bisa dilihat oleh banyak orang. 

Keberadaan proyektor multimedia itu berawal dari yang berteknologi LCD  

Multimedia proyektor adalah sebuah alat proyeksi yang mampu menampilkan 

unsur-unsur media seperti gambar, teks, video, animasi, video baik secara terpisah 

maupun gabungan diantara unsur-unsur media tersebut dan dapat dikoneksikan 

dengan perangkat elektronika lainnya seperti komputer, TV, Kamera, VCD/DVD 

Player, Video Player dll. yang dapat digunakan untuk kegiatan presentasi, 

pembelajaran, pemutaran film, dll. Multimedia proyektor dapat dikoneksikan dengan 

perangkat media yang lain seperti komputer (PC), Laptop, VCD/DVD player, 

kamera, dan lain-lain. 
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Gambar 5.2 
Perangkat yang biasa dikoneksikan dengan multimedia proyektor 

 

Koneksi dengan berbagai media tersebut sangat memungkinkan tergantung dari ada 

atau tidaknya fasilitas sambungan dari masing-masing media tersebut apakah 

menggunakan kabel RCA, S-Video, USB, Pierwire komputer dll. 

 

 

Gambar 5.3 
Beberapa port (koneksi kabel) Multimedia Proyektor 

 

 

LAPTOP 
KOMPUT

KAMERA 
VIDEO 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 8

3. Interaktif  White board 

Interactiktif  whiteboard merupakan whiteboard elektronik berbasis teknologi  

yang berfungsi menggantikan pola sistem presentasi tradisional yang dulu nya 

menggunakan whiteboard biasa kini menjadi modern berbasis teknologi 

computerized, electronic dan digital. Perangkat ini elekronik yang dapat 

menggunakan tampilan proyeksi komputer dari  proyektor sebagai papan tulis biasa 

yang dapat mengendalikan gambar dalam komputer tanpa menggunakan mouse atau 

keyboard. Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk menulis atau menggambar 

di atas permukaannya secara langsung dan menyimpannya ke dalam komputer. 

Konsep kerja dari interactive whiteboard ini adalah menghubungkan 

interactive whiteboard dengan perangkat komputer/ laptop dan  proyector. Setelah 

ketiga perangkat tersebut terhubung maka proses operasional dalam sebuah presentasi 

yang biasanya di jalankan melalui komputer / laptop kini dapat langsung di jalankan 

langsung (touch screen) pada perangkat interactive whiteboard tanpa menyentuh 
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komputer/laptop. ilustrasi perangkat alat ini seperti pada gambar 5. 

 

Gambar 5.4  Ilustrasi konsep kerja interaktif white board 

 

Perangkat yang diperlukan untuk bisa bekerja sistem interaktif white board yaitu : 

a. Komputer  (PC / Laptop) 

b. Proyektor  

c. Interaktif white board  (wiimote, dll) 

d. Pen IR (pen infra red) 

e. Software pendukung 

Adapun manfaat dan keuntungan yang diperoleh dalam penggunaan interaktif 

 pada proses belajar mengajar, yaitu : 

a. Memperlancar interaksi antara pengajar dan pelajar sehingga kegiatan 

pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. 
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b. Memberikan inovasi baru yang dapat meningkatkan motivasi belajar di dalam 

kelas. 

c. Memberi kesempatan pengajar untuk berimprovisasi dalam memberikan 

presentasi tanpa harus menyentuh komputer 

Interaktif white board sudah banyak dijual di pasaran dengan berbagai merk 

dan harga yang masih mahal  tetapi yang paling populer adalah pemanfaatan Wii 

mote (remote game wii) sebagai white board interaktif karena dengan modifikasi 

wiimote tersebut harga menjadi murah. Ide ini hasil research dari Johny Chung Lee  

di Carniege Mellon University US yang kemudian dilengkapi software pendukung 

untuk kalibrasinya dikembangkan lebih lanjut oleh Goh Boon Jin dari Singapura yang 

membuat smoothboard untuk mengaktivasi dan mengkalibrasi wiimote dan layar 

yang akan dijadikan interaktif.  

 

4. Jaringan ( Network )  

Dengan kemajuan teknologi dan sistem telekomunikasi, memungkinkan 

pengguna komputer untuk menghubungkan antar komputer satu sama lainnya dengan 

menggunakan protokol komunikasi melalui media transmisi , setelah beberapa 

komputer tersebut terhubung maka akan  memungkinkan saling berbagi data, proses 

informasi dan dapat menggunakan software maupun hardware bersama-sama serta 

dapat menjadi sarana komunikasi antar pengguna. Adapun manfaat jaringan antara 

lain (Budi Sutejo, 2002)  :  
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a. Dengan jaringan komputer memungkinkan beberapa komputer untuk saling 

memanfaatkan sumber daya yang ada seperti printer, hard disk sehingga bisa 

menekan biaya investasi alat. 

b. Jaringan komputer memungkinkan komunikasi antar pemakai  

c. Melalui jaringan komputer dapat dilakukan distribusi proses pengolahan data 

d. Jaringan komputer merupakan sarana untuk mengintegrasikan data pada suatu 

sistem sehingga dapat diperoleh laporan yang akurat dengan kondisi terbaru 

Secara umum bentuk jaringan komputer dibedakan berdasarkan area kerja 

yaitu : 

a. Jaringan Area Lokal (LAN) 

Jaringan yang paling sederhana adalah jaringan area lokal (LAN). 

Jaringan ini menghubungkan komputer dalam area terbatas, biasanya gedung, 

kantor, atau laboratorium. Jaringan ini dioperasikan suatu lembaga tanpa 

menggunakan fasilitas dari perusahaan telekomunikasi umum. Gambar 5.3 

adalah contoh sebuah jaringan LAN (Smaldino, 2005) 
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Gambar 5.5 
Sistem Local Area Network 

 

b. Jaringan Area Luas (WAN) 

Jaringan yang menjangkau diluar dinding sebuah ruangan atau bangunan 

disebut jaringan area luas (WAN). Sebagian WAN menggunakan konfigurasi 

kabel keras; sebuah jaringan ke seluruh kampus yang menghubungkan semua 

Tampungan file 
(komputer yang 

mengontrol jaringan dan 
menyimpan file jaringan 

Mesin scan 

Penyimpanan 
hard-disk 

Printer 

Unit Komputer Unit Komputer 

Unit Komputer 

Unit Komputer 

Unit Komputer 

Unit Komputer 
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gedung melalui sistem kabel atau serat adalah salah satu contoh (Smaldino, 

2005). Kumpulan dari jaringan – jaringan komputer diseluruh  dunia disebut 

internet. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.6 Internet adalah sekumpulan jaringan komputer. 

Media transmisi dalam membangun sebuah jaringan komputer ada dua 

macam yaitu gelombang elektomagnetik dan kabel. Jaringan yang berbasis 

elektromagnetik memanfaatkan gelombang radio, infra red dan wifi, meski 

instalasinya mudah tapi jaringan ini masih tergolong mahal. Sedangkan 

jaringan dengan kabel kendalanya tidak bisa menjangkau cakupan area yang 

luas meskipun biaya tergolong murah. 
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Kelebihan Jaringan 

a. Kemudahan komunikasi. Jaringan memungkinkan orang-orang untuk 

berkomunikasi satu sama lain dengan meninggalkan pesan pada sistem 

jaringan. 

b. Berbagi hardware, diman dalam satu jaringan penggunaan alat misalnya 

printer bisa digunakan banyak komputer sehingga bisa menekan biaya 

investasi alat. 

c. Konsistensi. Karena lokasi pusat informasi, semua pihak berkepentingan 

melihat salinan materi pembelajaran yang sama 

d. Nilai tukar. Jaringan memungkinkan pembaruan materi yang mudah, biaya 

rendah dan tepat waktu,. Setiap orang memiliki akses pada versi materi paling 

terkini. 

Kekurangan Jaringan 

a. Biaya. Mahal untuk membentuk jaringan diseluruh gedung dibutuhkan server  

komputer kapasitas besar dan seluruh bangunan harus disambung kabel untuk 

menghubungkan komputer. Jaringan tanpa kabel bahkan lebih mahal.  

b. Memerlukan software khusus untuk jaringan . Harga Software ini biasanya 

mahal. 

c. Jumlah pengguna terbatas.  

d. Koneksi yang tidak konsisten. Seorang pengguna terkadang menghadapi 

masalah saluran atau koneksi terputus. Ini sangat mengganggu jika seseorang 

sedang men-download informasi dari jaringan. 
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e. Kecepatan respon dalam arti semakin banyak penggunan menyebabkan 

semakin lambat proses koneksi jaringan tersebut. 

 

4. Internet ( Internasional Network ) 

Internet adalah sebuah jaringan komputer yang  menghubungkan jutaan 

jaringan-jaringan kecil di seluruh dunia . Pengguna bisa mengakses informasi apapun, 

tanpa memandang tipe komputer yang mereka miliki, karena protokol standar yang 

memungkinkan semua komputer berkomunikasi satu sama lain. Semua komputer 

pada jaringan internet membutuhkan kode unik yang disebut IP address. No IP ini 

terdiri dari 32 Bit , nomor IP yang terdiri sederetan angka cukup sulit untuk diingat 

oleh sebab itu disusun suatu sistem pararel dengan menggunakan nama-nama domain 

( Budi sutejo, 2002) 

Beberapa nama domain yang sering digunakan antara lain :  

Komersil com 

Pendidikan  edu / ac 

Pemerintah (AS) gov 

Militer (AS) mil 

Jaringan layanan net 

Organisasi non-profit org 

Bisnis biz 

Bisnis kooperatif coop 

Terbuka pada tiap orang info 
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Musium museum 

Registrasi pribadi name 

Profesional bersertifikat  pro 

Transportasi udara aero 

 Selain itu untuk setiap negara juga diberi suatu kode tertentu yang terdiri dua 

huruf , antara lain 

Australia au 

Kanada ca 

Italia  it 

Meksiko mx 

Belanda nl 

Indonesia          id 

Amerika serikat        us 

Untuk bisa tersambung ke jaringan internet dunia cara yang paling mudah 

adalah dengan tersambung melalui perusahaan penyedia layanan internet atau biasa 

disebut ISP untuk Indonesia terdapat beberapa perusahaan antara lain Telkomnet, 

IM2 , Indonet dll sedangkan yang berfungsi sebagai penghubung antara komputer 

dengan jaringan penyedia internet ( ISP )adalah  peralatan yang disebut modem, 

mekanisme sambungan ke internet melalui modem terlihat pada gambar 5.5 

(Smaldino, 2005) 
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Gambar 5.7 
Mekanisme tersambungnya komputer dengan Web melalui penyedia layanan 

internet (ISP) 
 

Pada dasarnya internet memberikan layanan yang meliputi email, chatting, 

newsgroup, WWW, internet telephony, internet Fax, media sosial ( face book, twiter , 

blog ) 

a. Email 

Email merupakan jenis layanan internet yang paling populer. Dengan 

menggunakan email seseorang dapat mengirim atau menjawab berita, 

mengirimkan file kepada pemakai lain dimanapun ia berada dan kapanpun ia mau. 

Email juga dapat digunakan sebagai alamat pengiriman berita ( mailing list ) yang 
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diterima dari group diskusi yang diikuti. Email semakin mudah didapat dimana 

sekarang banyak web yang menyediakan email gratis misalnya yahoo, Gmail dll.  

b. Chatting  

Aplikasi ini semacam konferensi berbasis teks yang dapat dilakukan secara real 

time dari berbagai tempat diseluruh dunia. Dalam chatting komunikasi hanya 

dilakukan dengan menampilkan teks di layar komputer dimana setiap orang yang 

mengikuti grup cahtting itu dapat membaca topik dan ikut serta dalam forum itu. 

Forum chatting yang biasa digunakan untuk chatting pengguna internet antara lain 

Yahoo messenger, msn . 

Dalam perkembangannya teknologi chatting tidak hanya dalam bentuk 

teks tetapi bisa bentuk voise dan video chatting sehingga kita bisa berkomunikasi 

jarak jauh dengan saling berhadapan, Aplikasi ini banyak di manfaatkan sebagai 

sarana komunikasi jarak jauh yang murah dan handal. Dalam bidang pembelajaran 

Video chatting bisa digunakan sebagai sistem pembelajaran jarak jauh antara 

pengajar dan siswa , meskipun tidak berada dalam lokasi yang sama pembelajaran 

tatap muka masih bisa dilakukan. 

Contoh aplikasi yang bisa digunakan antara lain skypee, Yahoo 

Mesenger, dan lain-lain. 

c.  Newsgroup 

Newsgroup merupakan sarana konferensi elektronik jarak jauh bagi para 

pemakainya. Biasanya newsgroup didasarkan pada hoby, profesi, alumni dll . 

Newsgroup ibarat papan komunikasi dimana setiap orang bebas mencari informasi 
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yang dibutuhkan dan juga memberi informasi yang dimiliki. Setiap orang bebas 

memberi komentar terhadap suatu masalah yang ada dan komentar itu akan dibaca 

oleh seluruh pengguna newsgroup itu. Web yang menyediakan newsgroup antara 

lain yahoo, gmail dll 

 

d. WWW (world wide web) 

   WWW atau biasa disingkat web merupakan aplikasi internet yang 

paling banyak digunakan, web mencakup sumberdaya multimedia antara lain 

suara, gambar video dan animasi sehingga aplikasi ini memjadi semacam sarana 

pengetahuan yang interaktif 

   Web dibuat berdasarkan konsep hiperteks sehingga. Protokol web, 

disebut protokol transfer hiperteks (HTTP), Web terdiri atas dokumen yang 

disebut halaman web. Setiap koleksi halaman individu disebut website. Pengguna 

mengakses website dengan memasukkan alamatnya (URL)  . URL berisi nama 

komputer induk (server), nama domain, direktori pada server, dan nama halaman 

web . Melalui web pemakai dapat mencari informasi apa saja di internet. Untuk 

memudahkan pencarian data maka digunakan mesin pencari ( search engine ) , 

search engine yang populer antara lain Google, Yahoo dll 
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      Sumber : www.google.co.id 

 

Gambar 5.8 
Contoh web untuk search engine 

 

e. Internet Telepon dan Fax 

  Internet telepon memungkinkan pengguna untuk berbicara melalui 

internet ke pengguna internet lainnya diseluruh dunia dengan mengunakan 

peralatan dan program tertentu. Software yang biasa digunakan antara lain 

skype dan lain-lain. Internet juga dapat digunakan untuk transmisi fax, 
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aplikasi ini mudah dan bisa menekan biaya sebab pengiriman dimanapun 

diseluruh dunia biaya dihitung lokal. 

f.  Sosial Media ( Face book ) 

 Perkembangan dan penetrasi internet dewasa ini sudah merambah ke 

berbagai pelosok, penetrasi ini banyak didukung oleh kemampuan handphone 

untuk dapat di internet , dengan semakin banyaknya pemakai tersebut 

menyebabkan situs pertemanan semakin di gemari , contoh yaitu semakin 

banyaknya pemakai Face book, twiteer, instagram, dan lain-lain. 

 Dengan banyaknya user account serta semakin banyak fitur-fitur yang  

mendukung anggota untuk berinteraksi misalnya group , video chatting dll 

maka facebook dapat dipergunakan sebagai media pembelajaran. 

Aplikasi facebook sebagai media pembelajaran antara lain terbentuk 

grup belajar , antar anggota bisa saling berdiskusi di wall dan pengajar bisa 

sebagai moderator. Sebagai media pembelajaran internet memberi banyak 

keuntungan , dimana dengan internet kita bisa mencari informasi apa saja di 

seluruh dunia dengan mudah dan murah , dengan membuka search engine 

misalnya google maka kita bisa mencari literatur, jurnal , makalah ataupun 

tulisan tentang topik yang kita inginkan, paling tidak dengan fasilitas yang 

dimiliki internet ada tiga hal dampak positif penggunaan internet dalam 

pendidikan yaitu : 

1) Peserta didik dapat dengan mudah mengambil mata pelajaran dimanapun 

diseluruh dunia tanpa batas institusi atau batas negara 
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2) Peserta didik dapat dengan mudah berguru pada para ahli dibidang yang 

ia minati 

3) Belajar dapat dengan mudah diambil diberbagai penjuru dunia tanpa 

bergantung sekolah atau universitas tempat siswa belajar 

  Namun internet juga memiliki kelemahan antara lain: 

1)  Banjir informasi, dimana sebagai media informasi internet menjadi 

sarana lalulintas informasi dari berbagai bidang baik yang dibuat 

perusahaan maupun perorangan, dengan banjir informasi tersebut 

membuat kita sulit untuk menyeleksi mana informasi yang valid atau 

tidak 

2) Kurang sentuhan manusiawi, dimana internet memberi banyak informasi 

tetapi tidak ada sentuhan manusiawi dimana setuhan berupa tatapan mata, 

jabat tangan tidak dapat dirasakan, sehingga untuk pendidikan dikuatirkan  

peserta didik tidak menikmati komunikasi dan berinteraksi secara utuh 

3) Ancaman Virus dan Hacker, Virus dan ancaman pencurian data oleh 

hacker dapat dilakukan melalui media internet, sehingga para pemakai 

internet diharap melindungi komputer dan jaringan masing masing 

4) Pornografi, tidak bisa dipungkiri bahwa dengan adanya internet 

pornografi semakin mudah disebar luaskan oleh sebab ituperlu 

pengawasan dari guru dan orang tua terhadap anak-anak dalam 

mengakses internet 
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5) Kejahatan model baru, dengan komputer dan internet tidak saja 

mendorong lahirnya inovasi keilmuan dan dunia usaha tetapi juga 

melahirkan bentuk kejahatan baru, misalnya pemanfaatan kartu kredit 

ilegal untuk traksaksi di internet, pembelokkan transaksi perbankan dll. 

 

5.  Media Pembelajaran Online atau E-Learning 

Pembelajaran online atau yang biasa disebut e learning mengandung 

pengertian suatu proses pembelajaran yang mengunakan elektronik sebagai media 

pembelajaran. Menurut Onno W purba (2002) e learning adalah adalah sebuah bentuk 

teknologi informasi yang diterapkan di bidang pendidikan dalam bnetuk sekolah 

maya. 

Dalam teknologi e learning semua proses belajar mengajar yang biasa 

dilakukan didalam kelas dilakukan secara live namun virtual artinya pada saat yang 

sama seorang guru mengajar didepan sebuah komputer yang ada disuatu tempat, 

sedangkan siswa mengikuti pelajaran itu dari komputer lain di tempat yang berbeda. 

Materi pelajaranpun bisa diperoleh secara gratis dalam bentuk file-file yang bisa 

didownload, sedangkan interaktif guru dan siswa dalam bentuk pemberian tugas 

maupun diskusi dapat dilakukan secara intensif dalam bentuk forum diskusi dan 

email.  

Dari uraian diatas menunjukkan bahwa konsep dasar e-learning adalah 

menyediakan kelas-kelas baru setara kelas konvensional di sekolah-sekolah yang ada 

selama ini. Oleh karena itu, pembangunan sebuah lembaga virtual seperti e-learning 
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ini haruslah memberi hasil yang kurang lebih sama dengan cita-cita untuk mendirikan 

sebuah lembaga pendidikan konvensional  Atau dengan kata lain e-learning 

merupakan bentuk pembelajaran konvensional yang dituangkan dalam format digital 

melalui teknologi internet. Cisco (2001) menjelaskan filosofis e-learning adalah 

sebagai berikut : 

1) e-learning merupakan penyampaian informasi, komunikasi, pendidikan, pelatihan 

secara on line 

2) e-learning menyediakan seperangkat alat yang dapat memperkaya nilai belajar 

konvensional ( model pembelajaran konvensional, kajian terhadap buku teks, CD 

Rom dan pelatihan berbasis komputer ) sehingga dapat menjawab tantangan 

perkembangan globalisasi 

Sebelum memutuskan untuk membangun sebuah kelas virtual dalam bentuk 

sistem pembelajaran on line atau e learning maka kita perlu mengkaji lebih matang. 

Diharapkan proses pengambilan keputusan ini tidak disebabkan oleh sekedar ikut-

ikutan tren teknologi internet agar dipandang modern tetapi harus mempertimbangkan 

hal- hal sebagai berikut : 

1) Anggaran biaya yang diperlukan 

2) Materi apa saja yang menjadi prioritas dimasukkan pada model e-learning sesuai 

karakteristik dan kebutuhan 

3) Pengalihan dari konvensional ke elearning apakah bisa dilakukan sendiri atau 

memerlukan kerjasama dengan pihak lain 
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4) Apakah perngubahan ini bisa diterima semua pihak dalam lingkungan belajar 

tersebut 

5) Bagaimana menerapkan perubahan tersebut sehingga tujuannya bisa tercapai 

dengan efektif dan effisien 

Jika kelima pertimbangan tersebut kira-kira bisa terpenuhi semua maka baru 

bisa diputuskan untuk bisa mengembangkan kelas e learning. Pengembangan model 

e-learning perlu dirancang secara cermat sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

diinginkan. Menurut Haughey (1998) ada tiga kemungkinan dalam pengembangan 

sistem pembelajaran berbasis internet yaitu web course, web centric course dan web 

enhanced course. 

Web course adalah penggunaan internet untuk keperluan pendidikan, yang 

mana peserta didik dan pengajar sepenuhnya terpisah dan tidak diperlukan adanya 

tatap muka. Seluruh bahan ajar, diskusi, konsultasi, penugasan, latihan, ujian, dan 

kegiatan pembelajaran lainnya sepenuhnya disampaikan melalui internet. Dengan 

kata lain model ini menggunakan sistem jarak jauh. 

Web centric course adalah penggunaan internet yang memadukan antara 

belajar jarak jauh dan tatap muka (konvensional). Sebagian materi disampikan 

melalui internet, dan sebagian lagi melalui tatap muka. Fungsinya saling melengkapi. 

Dalam model ini pengajar bisa memberikan petunjuk pada siswa untuk mempelajari 

materi pelajaran melalui web yang telah dibuatnya. Siswa juga diberikan arahan 

untuk mencari sumber lain dari situs-situs yang relevan. Dalam tatap muka, peserta 
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didik dan pengajar lebih banyak diskusi tentang temuan materi yang telah dipelajari 

melalui internet tersebut. 

Model web enhanced course adalah pemanfaatan internet untuk menunjang 

peningkatan kualitas pembelajaran yang dilakukan di kelas. Fungsi internet adalah 

untuk memberikan pengayaan dan komunikasi antara peserta didik dengan pengajar, 

sesama peserta didik, anggota kelompok, atau peserta didik dengan nara sumber lain. 

Oleh karena itu peran pengajar dalam hal ini dituntut untuk menguasai teknik mencari 

informasi di internet, membimbing mahasiswa mencari dan menemukan situs-situs 

yang relevan dengan bahan pembelajaran, menyajikan materi melalui web yang 

menarik dan diminati, melayani bimbingan dan komunikasi melalui internet, dan 

kecakapan lain yang diperlukan. 

Pengembangan e-learning tidak semata-mata hanya menyajikan meteri 

pelajaran secara on-line saja, namun harus komunikatif dan menarik. Materi pelajaran 

didesain seolah siswa belajar dihadapan guru melalui layar komputer yang 

dihubungkan melalui jaringan internet. Untuk dapat menghasilkan e-learning yang 

menarik dan diminati, Onno W. Purbo (2002) mensyaratkan tiga hal yang wajib 

dipenuhi dalam merancang e-learning, yaitu “sederhana, personal, dan cepat”.  

Sistem yang sederhana akan memudahkan peserta didik dalam memanfaatkan 

teknologi dan menu yang ada , dengan kemudahan pada panel yang disediakan, akan 

mengurangi pengenalan sistem e-learning itu sendiri, sehingga waktu belajar peserta 

dapat diefisienkan untuk proses belajar itu sendiri dan bukan pada belajar 

menggunakan sistem e-learning-nya.  
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Syarat personal berarti pengajar dapat berinteraksi dengan baik seperti 

layaknya seorang guru yang berkomunikasi dengan murid di depan kelas. Dengan 

pendekatan dan interaksi yang lebih personal, peserta didik diperhatikan 

kemajuannya, serta dibantu segala persoalan yang dihadapinya. Hal ini akan 

membuat peserta didik betah berlama-lama di depan layar komputernya.  

Kemudian layanan ini ditunjang dengan kecepatan, respon yang cepat 

terhadap keluhan dan kebutuhan peserta didik lainnya. Dengan demikian perbaikan 

pembelajaran dapat dilakukan secepat mungkin oleh pengajar atau pengelola. 

Untuk meningkatkan daya tarik belajar, Onno W. Purbo menambahkan 

perlunya menggunakan teori games. Teori ini dikemukakan setelah diadakan sebuah 

pengamatan terhadap perilaku para penggemar games komputer yang berkembang 

sangat pesat. Bermain games komputer sangatlah mengasyikan. Para pemain akan 

dibuat hanyut dengan karakter yang dimainkannya lewat komputer tersebut. Bahkan 

mampu duduk berjam-jam dan memainkan permainan tersebut dengan senang hati.  

Fenomena ini sangat menarik dalam mendesain e-learning. Dengan membuat sistem 

e-learning yang mampu menghanyutkan peserta didik untuk mengikuti setiap langkah 

belajar di dalamnya seperti layaknya ketika bermain sebuah games. Penerapan teori 

games dalam merancang materi e-learning perlu dipertimbangkan karena pada 

dasarnya setiap manusia menyukai permainan.  

Secara ringkas, e-learning perlu diciptakan seolah-olah peserta didik belajar 

secara konvensional, hanya saja dipindahkan ke dalam sistem digital melalui internet. 

Oleh karena itu e-leraning perlu mengadaptasi unsur-unsur yang biasa dilakukan 
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dalam sistem pembelajaran konvensional. Misalnya dimulai dari perumusan tujuan 

yang operasional dan dapat diukur, ada apersepsi atau pre test, membangkitkan 

motivasi, menggunakan bahasa yang komunikatif, uraian materi yang jelas, contoh-

contoh kongkrit, problem solving, tanya jawab, diskusi, post test, sampai penugasan 

dan kegiatan tindak lanjutnya. Oleh karena itu merancang e-laarning perlu melibatkan 

pihak terkait, antara lain: pengajar, ahli materi, ahli komunikasi, programmer, 

seniman, dll.  

Kelebihan e-learning 

1. Pembelajaran tidak dibatasi tempat dan waktu sehingga kapan saja siswa bisa 

mengakses proses pembelajaran tersebut 

2. Siswa dalam proses pembelajaran ini harus aktif sehingga proses pembelajaran e 

leaning merupakan proses yang student centered 

3. Menghemat biaya pendidikan ( infrastruktur, peralatan, buku-buku , perjalanan 

dinas ) 

4. Melatih siswa lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetajhuan 

5. Adanya bantuan profesional secara on line 

Kekurangan e-learning 

1. Butuh usaha lebih dalam mempersiapkan materi pembelajaran 

2. Harus memperhatikan sisi pedagogik dari suatu materi 

3. Siswa perlu selalu dimotivasi dan diorganisasikan 

4. Siswa yang tidak memiliki motivasi yang tinggi sering mengalami kegagalan 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 29

5. Kurangnya interaksi antara guru dan siswa atau bahkan antar siswa itu sendiri 

yang bisa memperlambat terbentuknya values dalam proses belajar mengajar. 

E-learning sudah banyak diterapkan oleh perguruan tinggi di Indonesia dewasa ini 

e- learning merupakan kebutuhan bagi perguruan tinggi. Contoh beberapa e-learning 

dari beberapa perguruan tinggi  

 

Gambar 5.9. 
E Learning FMIPA Universitas Pendidikan Indonesia 
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Gambar 5.10 
E learning Universitas Islam Sunan Kalijaga Yogya 

 

Gambar 5.11 
e-Learning Universitas Sebelas Maret 
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C. APLIKASI MULTIMEDIA DALAM PEMBELAJARAN AGAMA ISLAM 

 Perkembangan teknologi informasi dewasa ini mengharuskan kita untuk 

mengikuti perkembangannya agar tidak ketinggalan dengan yang lain, demikian 

juga untuk pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), penggunaan teknologi 

multimedia merupakan suatu keharusan. Berikut ini adalah beberapa contoh 

aplikasi multimedia didalam pembelajaran PAI : 

1. Al-Qur’an Digital 

Al-Qur’an digital adalah program yang berisi tentang al-Qur’an dan 

terjemahannya. Dalam program tersebut terdapat banyak kemudahan-

kemudahan dalam mencari topik yang diinginkan dalam pembelajaran PAI. 

Siswa dan guru tidak perlu membawa al-Qur’an dari rumah, namun mereka 

dapat membuka langsung melalui komputer. 
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Gambar 5. 11 
Al Quran Digital 

 

2. Web Islami 

Web Islami adalah web yang berisi tentang kajian-kajian Islami. Salah satu 

contoh web Islami ini adalah pesantren virtual. Guru PAI dan Siswa dapat 

mengakses web ini melalui www.pesantrenvirtual.com. Didalam web ini 

disediakan  sarana pembelajaran Islami yang terdiri dari kolom tanya jawab 

sekitar Islam, pengajian on-line setiap jum’at malam, beberapa artikel tentang 

Islam, ekonomi syari’ah, kitab kuning digital dan lain sebagainya.  
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Sumber www.pesantrenvirtual.com. 
Gambar 5.12 

Contoh web Islami 
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3.  Program Aplikasi Dalam Pembelajaran 

  Ada banyak program aplikasi berbasis ICT yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran (Siraj, 2013), baik yang dapat dibeli di toko-toko 

komputer maupun yang dapat didownload secarabebas di internet, diantaranya 

: 

a. Program Al-Qur’an Flash 

Program ini adalah mushaf al-Qur’an digital yang dapat dibaca dan 

dibuka seperti ketika membaca mushaf al-Qur’an sebagaimana biasa 

yang dilengkapi dengan ayat-ayat yang berwarna warni sebagai 

petunjuk hukum bacaan tajwid, program ini sangat berguna bagi guru 

yang akan mengajarkan membaca al-Qur’an di kelas secara klasikal. 

  Langkah-langkah penggunaannya : 

1) Copy file Al-Qur’an Flash Tajweed dalam satu folder 
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2) Klik icon pada folder tersebut 

3) dan akan terbuka jendela seperti di bawah ini 

 

 

 

 

 

 

4) kemudian carilah ayat al-Qur’an yang akan dibaca dengan 

meletakkan kursor dipojok flash al-Qur’an untuk membuka 

lembaran-lembaran mushhaf  

 

 

2. Program Al-Qur’an in Word 

Program al-Qur’an in Word adalah program penulisan teks ayat al-Qur’an 

lengkap dengan harakat dan terjemahannya dalam beberapa bahasa yang 
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dipalikasikan pada program MS. Word.Program ini sangat membantu bagi kita umat 

Islam yang ingin menulis ayat al-Qur’an dengan mudah tanpa hawatir muncul 

kesalahan dalam penulisan ayat karena menulis secara manual menggunakan MS. 

Word. 

Langkah-langkah penggunaannya sebagai berikut : 

1) Install program Al-Quran for MS-Word di computer/laptop 

2) Sebelum instalasi tentukan bahasa terjemahan yang akan digunakan 

3) Setelah sukses, buka program MS. Word dan lihat di toolbar kanan atas icon 

bertuliskan Add-Ins dan klik akan muncul seperti gambar di bawah 

4) Tentukan ayat dan posisi ayat yang akan ditulis serta tentukan pula teks yang akan 

ditulis apakah ayat dengan terjemahannya atau hanya ayatnya saja 

 

 

 

 

 

 

 

 

5) Setelah ayat yang dipilih sudah tampak pada layar anda, kemudian sesuaikan 

ukuran font ayat dan terjemahannya dengan teks anda di MS. Word dengan cara 

memblok (menghitamkan) ayat dan merubah font size. 
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6) Akan tampak tulisan ayat sebagaimana pada gambar berikut  

 

 

3. Program Penghitungan Zakat 

Program ini adalah program yang mambantu umat muslim untuk menghitung 

zakat maal/profesi yang dapat menentukan apakah ia termasuk seorang yang berhak 

mengeluarkan zakat atau tidak. 

Langkah-langkah penggunaannya sebagai berikut : 

1) Klik program Kalkulator Zakat di komputer/laptop, kemudian akan muncul 

jendela seperti berikut kemudian klik icon Berikut 
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2) Masukkan nilai dan harga emas yang berlaku pada saat ini dengan asumsi harga 

emas 24 karat, kemudian klik icon Berikut  

 

3) Isi dengan lengkap form  isian berikut sesuai petunjuk  

 

4) Ikuti petunjuk sampai selesai  
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4. Program Waris 

Program ini merupakan program aplikasi penghitungan harta warisan yang 

dapat digunakan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

1.  Buka program Mawaris/Faraid di komputer/laptop 

2. Klik icon     kemudian akan muncul jendela seperti berikut dan 

ikuti perintahnya 
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5. Program KV-Soft Flipbook 

Program ini merupakan program pengembangan media pembelajaran berbasis 

e-book karena dengan memahami program ini siapapun dapat membuat buku, kitab, 

mushaf maupun gambar menjadi format buku elektronik yang bisa dibuka dan dibaca 

menggunakan komputer.Kvisoft Flipbook Maker adalah jenis perangkat lunak 

profesional untuk mengkonversi file PDF ke bentuk seperti buku. Halaman yang 

dapat di tambah fungsi editing memungkinkan Anda untuk menanamkan video, 

gambar, audio, hyperlink, hotspot dan objek multimedia ke halaman. Sehingga untuk 

membuat halaman buku multimedia menjadi begitu mudah dengan software ini. 

  

6. Program Aplikasi Pembelajaran Bahasa Arab 
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Program aplikasi Talk Now Arabic merupakan salah satu program aplikasi 

pembelajaran bahasa Arab dengan 40 bahasa terjemahan yang sangat memudahkan 

pembelajar bahasa Arab memahami kosa kata dan percakapan dalam berbagai situasi. 

Bahkan pada program aplikasi yang lain seperti Learn to Speak Arabicpembelajar 

dapat melatih berbicara dan membaca teks kemudian dicek apakah intonasi, dialek 

(lahjah) yang diucapkannya sudah seperti orang Arab asli atau bukan.  

 

 Contoh Program Talk Now Arabic 

7. Book School Education dan ebook Arab 

Elektronik book yang kemudian disingkat dengan e-book merupakan 

pengembangan buku berbasis elektronik yang memanfaatkan teknologi informasi 

untuk memindahkan teks bacaan pada buku menjadi teks elektronik yang bias dibawa 

dan dibaca dimana dan kapanpun saja. 
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 Contoh Book School Education (BSE) 

 

 Contoh e-book Ensklopedi Islam  

  

 

 

 

 

 

 

 

 


