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engan penuh rasa syukur, kami menghadirkan buku ini 
sebagai wujud dari perjalanan yang mengagumkan dalam 
memahami dan memperluas pembelajaran bahasa dan 

sastra Indonesia melalui terobosan digital. Kami bersyukur atas 
kesempatan untuk menyampaikan kontribusi kami dalam 
mengungkapkan potensi yang tak terbatas dari teknologi dalam 
mendukung pendidikan. 

Dalam buku ini, kami mengupas secara komprehensif 
bagaimana terobosan digital telah memengaruhi dan mengubah 
paradigma pembelajaran bahasa dan sastra Indonesia. Dari 
pembahasan tentang akses yang lebih luas terhadap sumber daya 
digital hingga penerapan teknologi dalam pembelajaran 
interaktif, pembaca akan dibawa dalam perjalanan yang menarik 
dan penuh wawasan tentang dampak positif teknologi dalam 
mendukung proses pembelajaran. 

Kami menyampaikan ucapan terima kasih yang tulus kepada 
semua pihak yang telah mendukung dan berkontribusi dalam 
proses pembuatan buku ini. Terima kasih kepada para penulis, 
penyunting, dan pihak-pihak lain yang telah memberikan 
wawasan, dukungan, dan bantuan teknis. Tanpa kontribusi 
mereka, buku ini tidak akan terwujud. 
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Harapan kami buku ini akan menjadi sumber inspirasi dan 
pengetahuan yang berharga bagi para pembaca, terutama para 
pengajar, siswa, dan peminat bahasa dan sastra Indonesia. 
Semoga buku ini dapat menjadi landasan untuk memperluas 
pemahaman dan apresiasi terhadap kekayaan bahasa dan sastra 
Indonesia, serta membuka lebih banyak peluang untuk 
pengembangan dan inovasi di masa depan. 
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ab ini akan membawa kita mempelajari secara 
mendalam tentang Pengantar Media Pembelajaran 
Bahasa dan Sastra Indonesia. Pertama-tama, kita akan 

memahami Definisi dan Konsep Media Pembelajaran, yang 
meliputi pengertian media pembelajaran beserta konsep-konsep 
dasarnya. Selanjutnya, pembaca akan menjelajahi Peran Media 
dalam Pembelajaran Bahasa dan Sastra, menggali bagaimana 
media mempengaruhi dan memperkaya proses pembelajaran 
bahasa dan sastra. Terakhir, pembahasan akan mencakup 
Pengembangan Media Pembelajaran, termasuk Sejarah dan 
Perkembangannya dari masa ke masa. Dalam bab ini, pembaca 
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akan diperkenalkan dengan berbagai aspek yang penting untuk 
memahami pentingnya media dalam konteks pembelajaran 
bahasa dan sastra Indonesia, serta bagaimana media telah 
berkembang dan diadaptasi dalam dunia pendidikan. 

 

Definisi media pembelajaran sebagai alat atau sarana 
yang digunakan untuk menyampaikan informasi, konsep, 
dan pengetahuan kepada peserta didik telah menjadi fokus 
perdebatan dan pemahaman yang beragam di kalangan 
para ahli pendidikan. Pertama, beberapa ahli menekankan 
bahwa media pembelajaran mencakup segala bentuk dan 
jenis alat atau teknologi yang digunakan dalam proses 
pendidikan. Menurut Smith dan Ragan (1999), media 
pembelajaran dapat berupa benda fisik, seperti buku atau 
papan tulis, atau media digital seperti perangkat lunak 
pembelajaran komputer.  

Di sisi lain, ahli lain seperti Richard E. Mayer, seorang 
psikolog pendidikan terkemuka, menekankan bahwa media 
pembelajaran mencakup segala bentuk representasi yang 
digunakan untuk menyajikan informasi kepada siswa. 
Menurut Mayer (2001), media pembelajaran dapat berupa 
teks, gambar, audio, video, animasi, atau kombinasi dari 
beberapa bentuk representasi tersebut. 

Dalam pandangan lain, ahli pendidikan Howard 
Gardner menyoroti bahwa media pembelajaran juga harus 
memperhitungkan keberagaman gaya belajar siswa. 
Menurut teori kecerdasan majemuk yang dikembangkan-
nya, Gardner (1983) menyatakan bahwa siswa memiliki 
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kecerdasan yang berbeda-beda, dan media pembelajaran 
harus dirancang agar sesuai dengan keberagaman ini. 

Namun, tidak hanya benda fisik atau representasi yang 
ditekankan dalam definisi media pembelajaran. Ahli lain, 
seperti Edgar Dale dengan Teori Konus Pembelajaran (Cone 
of Learning), menekankan pentingnya pengalaman 
langsung dan interaksi dalam proses pembelajaran. Dale 
(1969) menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 
paling efektif adalah yang memungkinkan peserta didik 
untuk terlibat secara langsung dalam pembelajaran, seperti 
melalui eksperimen atau diskusi. 

Dalam kesimpulan, definisi media pembelajaran 
sebagai alat atau sarana untuk menyampaikan informasi, 
konsep, dan pengetahuan kepada peserta didik sangatlah 
luas dan melibatkan berbagai pandangan dan pendekatan. 
Dari perspektif ini, pengembangan dan penerapan media 
pembelajaran yang efektif perlu mempertimbangkan 
kompleksitas pendekatan yang berbeda serta memahami 
kebutuhan dan karakteristik siswa. (Hasan et al., 2021) 

 

Penggunaan media pembelajaran dalam konteks 
pendidikan memiliki beberapa tujuan yang penting. Berikut 
adalah beberapa di antaranya: (Harefa & Hayati, 2021) 

1. Meningkatkan Keterlibatan Siswa: Media pembelajaran 
dapat digunakan untuk memperkaya pengalaman 
belajar siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka 
dalam proses pembelajaran. Dengan menggunakan 
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media yang menarik dan interaktif, siswa lebih 
cenderung terlibat secara aktif dalam pembelajaran. 

2. Memfasilitasi Pemahaman Konsep yang Abstrak: 
Konsep-konsep yang sulit dipahami secara verbal 
seringkali dapat lebih mudah dimengerti melalui 
representasi visual atau multimedia. Dengan meng-
gunakan media pembelajaran seperti video, animasi, 
atau diagram, guru dapat membantu siswa memahami 
konsep-konsep yang kompleks dengan lebih baik. 

3. Memperkaya Pengalaman Pembelajaran: Media 
pembelajaran memungkinkan variasi dalam cara 
penyampaian informasi, sehingga dapat memperkaya 
pengalaman pembelajaran siswa. Dengan memanfaat-
kan berbagai jenis media, guru dapat menciptakan 
lingkungan pembelajaran yang menarik dan 
menstimulasi bagi siswa. 

4. Mendorong Pembelajaran Mandiri: Penggunaan media 
pembelajaran juga dapat mendorong siswa untuk 
belajar secara mandiri. Dengan menyediakan akses ke 
sumber daya pembelajaran digital, siswa dapat belajar 
di luar waktu dan tempat yang terstruktur, memungkin-
kan mereka untuk mengembangkan kemandirian 
dalam pembelajaran. 

5. Memfasilitasi Kolaborasi dan Komunikasi: Media 
pembelajaran dapat digunakan sebagai alat untuk 
memfasilitasi kolaborasi dan komunikasi antara siswa 
dan guru, maupun antara sesama siswa. Melalui 
platform pembelajaran online, siswa dapat berkola-
borasi dalam proyek, berbagi ide, dan berdiskusi 
tentang materi pembelajaran. 
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6. Mengadaptasi Pembelajaran untuk Kebutuhan 
Individual: Dengan menggunakan media pembelajaran, 
guru dapat lebih mudah mengadaptasi pembelajaran 
untuk memenuhi kebutuhan individual siswa. Berbagai 
jenis media dapat digunakan untuk menyediakan 
konten yang disesuaikan dengan tingkat pemahaman, 
minat, dan gaya belajar siswa. 

7. Meningkatkan Motivasi dan Antusiasme: Media 
pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat 
meningkatkan motivasi dan antusiasme siswa terhadap 
pembelajaran. Dengan menyajikan materi pembelajar-
an secara visual dan menarik, media pembelajaran 
dapat membantu menciptakan lingkungan pembelajar-
an yang inspiratif dan memotivasi siswa untuk belajar. 

Dengan memperhatikan tujuan-tujuan tersebut, peng-
gunaan media pembelajaran dapat menjadi salah satu 
strategi efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 
dan mencapai tujuan pendidikan yang diinginkan. 

 

1. Sejarah media pembelajaran 

Sejarah media pembelajaran mencakup per-
kembangan yang panjang dan beragam sejak zaman 
kuno hingga era digital saat ini. Dimulai dengan 
peradaban kuno, seperti Mesir Kuno dan Yunani Kuno, 
pendidik menggunakan alat-alat sederhana seperti 
papirus, batu tulis, dan bahan-bahan lainnya sebagai 
media untuk menyampaikan informasi kepada murid-
murid mereka. 
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Pada abad pertengahan, gereja Katolik memiliki 
peran yang signifikan dalam perkembangan media 
pembelajaran. Mereka menggunakan gambar-gambar, 
mural, dan karya seni lainnya sebagai cara untuk 
mengajarkan ajaran agama kepada jemaat mereka yang 
umumnya buta huruf. 

Di zaman modern, dengan berkembangnya 
teknologi pencetakan, media tulis seperti buku, 
majalah, dan surat kabar menjadi semakin populer 
sebagai alat pembelajaran. Revolusi industri pada abad 
ke-19 juga menghasilkan pembuatan gambar-gambar 
ilustrasi dan poster-poster edukatif untuk digunakan di 
kelas-kelas. 

Kemudian, abad ke-20 membawa inovasi besar 
dalam media pembelajaran, dengan ditemukannya 
teknologi baru seperti radio dan televisi. Penggunaan 
radio dan televisi dalam pendidikan menciptakan 
peluang baru untuk menyampaikan materi 
pembelajaran kepada khalayak yang lebih luas. 
(Sadiman, 2006) 

Namun, munculnya komputer dan internet pada 
akhir abad ke-20 dan awal abad ke-21 benar-benar 
mengubah paradigma media pembelajaran. Komputer 
dan internet memungkinkan pengembangan e-
learning, di mana siswa dapat mengakses materi 
pembelajaran secara online, berpartisipasi dalam 
diskusi, dan bahkan mengikuti kursus secara penuh 
melalui platform digital. 

Sejarah media pembelajaran menunjukkan evolusi 
yang konstan dalam upaya manusia untuk meningkat-
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kan cara menyampaikan pengetahuan dan informasi 
kepada generasi berikutnya. Dari alat-alat sederhana 
kuno hingga teknologi digital canggih saat ini, media 
pembelajaran terus berkembang dan beradaptasi 
dengan perubahan zaman. 

2. Perkembangan media pembelajaran di Indonesia 

Perkembangan media pembelajaran di Indonesia 
telah mengalami transformasi yang signifikan 
sepanjang sejarah pendidikan di negara ini. Pada awal 
abad ke-20, media pembelajaran masih terbatas dan 
sederhana. Buku teks dan papan tulis menjadi alat 
utama dalam proses pembelajaran di sekolah-sekolah, 
sementara materi pembelajaran lainnya seringkali 
disampaikan secara lisan oleh guru. Kemudian, pada 
masa penjajahan Belanda, terjadi sedikit kemajuan 
dalam penggunaan media pembelajaran. Beberapa 
sekolah mulai menggunakan alat-alat seperti proyektor 
film dan gramofon untuk memperkaya proses 
pembelajaran. Namun, penggunaan media tersebut 
masih terbatas pada sekolah-sekolah tertentu dan 
belum merata di seluruh wilayah Indonesia. 

Setelah kemerdekaan Indonesia, terjadi peningkat-
an yang lebih signifikan dalam penggunaan media 
pembelajaran. Pemerintah melakukan berbagai upaya 
untuk meningkatkan kualitas pendidikan di seluruh 
negeri, termasuk dalam hal pengembangan media 
pembelajaran. Pada era ini, mulai muncul berbagai 
inovasi dalam media pembelajaran, seperti produksi 
buku teks yang lebih bervariasi, penggunaan audio 
visual dalam pembelajaran, dan pengembangan alat-
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alat bantu seperti model-model dan kit-kits untuk 
pembelajaran praktik. 

Selanjutnya, dengan masuknya era teknologi 
informasi dan komunikasi pada akhir abad ke-20 dan 
awal abad ke-21, media pembelajaran di Indonesia 
mengalami kemajuan pesat. Internet, komputer, dan 
teknologi digital lainnya membawa perubahan besar 
dalam pendekatan pembelajaran. Sekolah-sekolah 
mulai memanfaatkan teknologi digital untuk 
menyajikan materi pembelajaran secara interaktif 
melalui perangkat lunak pendidikan, e-book, dan 
platform e-learning. Hal ini memungkinkan siswa 
untuk belajar secara mandiri dan lebih menarik. 
(Arsyad, 2011) 

Namun, meskipun perkembangan teknologi telah 
membawa manfaat besar dalam pembelajaran, terdapat 
tantangan dalam mengakses teknologi ini secara merata 
di seluruh wilayah Indonesia. Kesenjangan akses 
teknologi antara perkotaan dan pedesaan masih 
menjadi masalah yang perlu diatasi. Selain itu, 
pentingnya pelatihan bagi guru dalam pemanfaatan 
teknologi dalam pembelajaran juga menjadi perhatian 
utama dalam mengoptimalkan penggunaan media 
pembelajaran di Indonesia. 

Dengan demikian, sejarah perkembangan media 
pembelajaran di Indonesia mencerminkan upaya 
berkelanjutan untuk meningkatkan kualitas pendidikan 
melalui inovasi dalam penyampaian materi 
pembelajaran. Dengan terus mengikuti perkembangan 
teknologi dan memperhatikan kebutuhan pendidikan 



 
 
 

     |     9 

masyarakat, diharapkan media pembelajaran dapat 
terus berkembang dan memberikan kontribusi positif 
dalam peningkatan mutu pendidikan di Indonesia. 

 

 

 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang 
digunakan untuk menyampaikan informasi, konsep, dan 
pengetahuan kepada peserta didik. Definisi ini mencakup 
berbagai jenis media, mulai dari media cetak hingga media 
digital, yang digunakan dalam proses pembelajaran. Peran 
media dalam pembelajaran bahasa dan sastra sangat 
penting, karena media dapat meningkatkan keterlibatan 
siswa, memfasilitasi pemahaman konsep yang abstrak, dan 
memperkaya pengalaman pembelajaran. Selain itu, 
pengembangan media pembelajaran telah mengalami 
perkembangan signifikan seiring dengan kemajuan 
teknologi, dari penggunaan media sederhana seperti buku 
teks hingga media digital yang canggih seperti platform e-
learning. Sejarah dan perkembangan media pembelajaran 
mencerminkan upaya berkelanjutan dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran melalui inovasi dan penggunaan 
teknologi yang semakin maju. 
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1. Apa yang dimaksud dengan media pembelajaran? 
2. Sebutkan beberapa jenis media pembelajaran yang 

sering digunakan dalam konteks pendidikan. 
3. Jelaskan peran media dalam pembelajaran bahasa dan 

sastra. 
4. Bagaimana media dapat memfasilitasi pemahaman 

konsep yang abstrak dalam bahasa dan sastra? 
5. Apa saja manfaat penggunaan media pembelajaran 

dalam konteks pembelajaran bahasa dan sastra? 
6. Sejarah pengembangan media pembelajaran di 

Indonesia dimulai dari masa apa? 
7. Apa yang menjadi tantangan utama dalam pengem-

bangan media pembelajaran di Indonesia? 
8. Bagaimana penggunaan teknologi digital telah 

mengubah cara pembelajaran dalam konteks media 
pembelajaran? 

9. Apa yang dimaksud dengan e-learning dan bagaimana 
kontribusinya dalam pembelajaran bahasa dan sastra? 

10. Mengapa penting bagi guru untuk mengembangkan 
keterampilan dalam pemanfaatan media pembelajaran 
dalam proses pembelajaran? 
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elalui pembahasan Analisis Kebutuhan Media, maha-
siswa akan memperoleh pemahaman yang lebih 
mendalam tentang langkah-langkah yang diperlukan 

dalam proses tersebut. Langkah-langkah tersebut meliputi 
identifikasi tujuan pembelajaran, yang merupakan landasan 
utama dalam pengembangan media pembelajaran yang efektif. 
Selain itu, mahasiswa juga akan memahami pentingnya 
memahami kebutuhan siswa dan konteks pembelajaran dalam 
merancang media pembelajaran yang sesuai. Dengan demikian, 
melalui pemahaman yang mendalam tentang analisis 
kebutuhan media, mahasiswa akan dapat mengembangkan 
strategi pembelajaran yang lebih terarah dan berorientasi pada 
kebutuhan siswa serta konteks pembelajaran yang spesifik. 
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Analisis Kebutuhan Media (AKM) merupakan tahap 
penting dalam pengembangan media pembelajaran yang 
efektif dan bermakna. Pertama-tama, AKM memastikan 
bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis pada 
tujuan pembelajaran yang jelas dan spesifik. Dengan 
mengidentifikasi tujuan pembelajaran secara rinci, 
pengembang media dapat menyesuaikan konten, format, 
dan fitur media agar sesuai dengan apa yang ingin dicapai 
dalam proses pembelajaran. Tanpa analisis yang cermat, 
risiko penyimpangan dari tujuan pembelajaran atau 
penyesuaian yang tidak tepat dengan kebutuhan siswa dapat 
terjadi. 

Kemudian, AKM memungkinkan pengembang media 
untuk memahami lebih baik kebutuhan dan karakteristik 
siswa. Dengan menganalisis gaya belajar, tingkat 
kemampuan, dan kebutuhan individual siswa, pengembang 
dapat merancang media pembelajaran yang lebih menarik 
dan relevan bagi siswa. Hal ini akan meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan memastikan 
bahwa materi pembelajaran disampaikan dengan cara yang 
paling efektif sesuai dengan kebutuhan mereka. 

Selain itu, Analisis Kebutuhan Media juga memper-
timbangkan konteks pembelajaran yang spesifik. Dengan 
mengevaluasi lingkungan kelas, ketersediaan teknologi, dan 
faktor budaya atau sosial lainnya, pengembang media dapat 
memilih media yang sesuai dengan kondisi yang ada. Hal ini 
penting agar media pembelajaran dapat diimplementasikan 
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secara efektif dalam situasi pembelajaran yang nyata dan 
dapat diakses oleh semua siswa tanpa hambatan. 

Lebih lanjut, AKM membantu dalam mengoptimalkan 
penggunaan sumber daya dan menghindari pemborosan. 
Dengan menyesuaikan jenis media dengan kebutuhan 
pembelajaran dan konteks yang ada, pengembang dapat 
menghindari investasi yang tidak perlu dalam media yang 
mungkin tidak mendukung pencapaian tujuan 
pembelajaran dengan baik. Sebaliknya, mereka dapat fokus 
pada pengembangan media yang paling efektif dan relevan 
bagi siswa. 

Selanjutnya, Analisis Kebutuhan Media juga 
memungkinkan adanya peningkatan kualitas pembelajaran 
dan pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan memastikan 
bahwa media pembelajaran dipilih dan dirancang dengan 
memperhitungkan kebutuhan siswa, tujuan pembelajaran 
yang ditetapkan memiliki peluang yang lebih besar untuk 
dicapai. Hal ini akan menghasilkan pengalaman 
pembelajaran yang lebih bermakna dan efektif bagi siswa. 

Terakhir, AKM membantu dalam memastikan 
kesinambungan dan adaptabilitas media pembelajaran. 
Dengan memahami kebutuhan siswa dan konteks 
pembelajaran saat ini, pengembang media dapat 
merancang media yang dapat berkembang seiring waktu 
dan tetap relevan dalam menghadapi perubahan dalam 
pendidikan dan teknologi. Dengan demikian, Analisis 
Kebutuhan Media tidak hanya penting untuk 
pengembangan media pembelajaran yang efektif pada saat 
ini, tetapi juga untuk memastikan bahwa media tersebut 
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dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran yang terus 
berkembang di masa depan. (Lestari, 2023) 

Analisis Kebutuhan Media (AKM) merupakan proses 
sistematis untuk menentukan jenis, bentuk, dan fitur media 
pembelajaran yang paling sesuai untuk mencapai tujuan 
pembelajaran tertentu. Langkah-langkah utama dalam AKM 
meliputi: (Jennah, 2009) 

1. Identifikasi Tujuan Pembelajaran 
Identifikasi Tujuan Pembelajaran adalah tahap 

pertama yang krusial dalam Analisis Kebutuhan Media 
(AKM). Pada tahap ini, pengembang media 
pembelajaran berfokus untuk menetapkan tujuan 
pembelajaran yang jelas dan spesifik yang ingin 
dicapai. Tujuan pembelajaran yang jelas membantu 
dalam mengarahkan pengembangan selanjutnya, 
termasuk pemilihan jenis media yang paling tepat 
untuk mendukung pencapaian tujuan tersebut. Dengan 
memiliki tujuan yang spesifik, pengembang dapat 
memahami dengan lebih baik apa yang harus 
disampaikan kepada siswa, serta jenis komunikasi atau 
interaksi yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan 
tersebut. Selain itu, tujuan pembelajaran yang spesifik 
juga memudahkan pengukuran keberhasilan 
pembelajaran, karena memberikan pedoman yang jelas 
untuk menilai apakah tujuan-tujuan tersebut telah 
tercapai. Dengan demikian, identifikasi tujuan 
pembelajaran merupakan fondasi penting dalam proses 
pengembangan media pembelajaran yang efektif dan 
bermakna. 
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2. Analisis Kebutuhan Siswa 
Analisis Kebutuhan Siswa adalah langkah penting 

setelah penetapan tujuan pembelajaran dalam Analisis 
Kebutuhan Media (AKM). Dalam tahap ini, fokus 
diberikan pada pemahaman karakteristik siswa, 
termasuk gaya belajar, tingkat kemampuan, dan 
kebutuhan individu mereka. Memahami kebutuhan 
siswa menjadi kunci untuk merancang media 
pembelajaran yang tepat dan efektif. Dengan 
mengetahui gaya belajar siswa, misalnya, apakah 
visual, auditori, atau kinestetik, pengembang dapat 
memilih jenis media yang paling sesuai dengan 
preferensi belajar mereka. Selain itu, dengan 
memahami tingkat kemampuan siswa, pengembang 
dapat menyesuaikan tingkat kesulitan dan kompleksitas 
materi yang disampaikan melalui media pembelajaran. 
Informasi tentang kebutuhan individu siswa juga 
membantu dalam merancang media yang dapat 
memenuhi kebutuhan khusus mereka, seperti siswa 
dengan kebutuhan belajar khusus atau kebutuhan 
adaptasi lainnya. Dengan demikian, analisis yang 
cermat terhadap kebutuhan siswa memastikan bahwa 
media pembelajaran tidak hanya menarik perhatian 
siswa, tetapi juga efektif dalam mendukung proses 
pembelajaran mereka secara individu. 

3. Evaluasi Konteks Pembelajaran 
Evaluasi Konteks Pembelajaran merupakan tahap 

penting dalam proses Analisis Kebutuhan Media (AKM). 
Selain memahami kebutuhan siswa, pemahaman 
tentang konteks pembelajaran yang meliputi 
lingkungan kelas, infrastruktur teknologi yang tersedia, 
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dan faktor-faktor budaya dan sosial lainnya, menjadi 
kunci untuk kesuksesan pengembangan media 
pembelajaran yang efektif. Lingkungan kelas yang 
mencakup aspek seperti ukuran kelas, fasilitas fisik, 
dan kondisi ruang belajar, akan mempengaruhi 
penggunaan media pembelajaran secara praktis. Selain 
itu, evaluasi terhadap infrastruktur teknologi yang 
tersedia di sekolah, termasuk ketersediaan akses 
internet, perangkat keras, dan perangkat lunak, akan 
memengaruhi jenis media yang dapat digunakan dan 
cara penyampaian yang akan dipilih. Selanjutnya, 
pemahaman terhadap faktor budaya dan sosial seperti 
nilai-nilai lokal, bahasa yang digunakan, dan preferensi 
komunitas siswa, akan membantu pengembang media 
untuk merancang konten yang relevan dan sensitif 
terhadap konteks sosial dan budaya siswa. Dengan 
melakukan evaluasi konteks pembelajaran secara 
menyeluruh, pengembang media dapat memastikan 
bahwa media yang dikembangkan dapat diakses, 
diterima, dan digunakan secara efektif dalam konteks 
pembelajaran yang ada. 

4. Pemilihan Media yang Sesuai 
Pemilihan Media yang Sesuai merupakan tahap 

akhir dalam proses Analisis Kebutuhan Media (AKM). 
Dalam tahap ini, pengembang media menggunakan 
hasil analisis tujuan pembelajaran, kebutuhan siswa, 
dan konteks pembelajaran untuk memilih media yang 
paling tepat dan efektif. Media yang dipilih harus 
mampu mengakomodasi tujuan pembelajaran dengan 
baik, sehingga dapat membantu siswa mencapai 
pemahaman yang diinginkan. Selain itu, media juga 
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harus sesuai dengan gaya belajar siswa, sehingga dapat 
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mereka 
dalam pembelajaran. Kemampuan media untuk 
diimplementasikan dengan baik dalam konteks 
pembelajaran yang ada juga menjadi pertimbangan 
penting dalam pemilihan media yang sesuai. Hal ini 
termasuk ketersediaan infrastruktur teknologi yang 
mendukung, ketersediaan sumber daya, dan faktor-
faktor praktis lainnya. Dengan memilih media yang 
sesuai berdasarkan analisis yang cermat, pengembang 
media dapat memastikan bahwa media yang 
dikembangkan dapat efektif mendukung proses 
pembelajaran dan mencapai tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan sebelumnya. 

Melalui Analisis Kebutuhan Media yang cermat, 
pengembang pembelajaran dapat memastikan bahwa media 
yang dipilih tidak hanya relevan dengan tujuan 
pembelajaran, tetapi juga efektif dalam meningkatkan 
pengalaman belajar siswa. 

 

Identifikasi Tujuan Pembelajaran membantu dalam 
menyesuaikan pengalaman pembelajaran dengan 
kebutuhan siswa dan konteks pembelajaran yang spesifik. 
Dengan menetapkan tujuan pembelajaran yang jelas, 
pengembang dapat memfokuskan upaya mereka untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang relevan dan 
bermakna bagi siswa. Selain itu, tujuan pembelajaran yang 
spesifik memungkinkan pengembang untuk merancang 
penilaian yang sesuai, sehingga dapat mengukur 
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pencapaian siswa secara efektif terhadap tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Identifikasi Tujuan Pembelajaran juga membantu 
dalam memandu proses pengembangan media 
pembelajaran dengan lebih sistematis dan terarah. Dengan 
mengetahui dengan jelas apa yang ingin dicapai melalui 
penggunaan media pembelajaran, pengembang dapat 
membuat keputusan yang lebih tepat dalam pemilihan jenis 
media, format, dan fitur yang akan digunakan. Hal ini 
memastikan bahwa pengembangan media pembelajaran 
dilakukan dengan mempertimbangkan kebutuhan dan 
tujuan pembelajaran yang spesifik, sehingga dapat 
menghasilkan media pembelajaran yang efektif dan relevan 
bagi siswa. 

Selanjutnya, Identifikasi Tujuan Pembelajaran juga 
memfasilitasi komunikasi yang efektif antara pengembang 
media, guru, dan pemangku kepentingan lainnya. Dengan 
memiliki tujuan pembelajaran yang jelas dan dipahami 
bersama, semua pihak terlibat dapat bekerja secara 
bersinergi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. Hal ini membantu meminimalkan kesenjangan 
antara harapan dan realitas dalam proses pengembangan 
dan implementasi media pembelajaran. (Nurfadhillah, 
2021a) 

Dengan demikian, Identifikasi Tujuan Pembelajaran 
tidak hanya merupakan langkah awal dalam proses Analisis 
Kebutuhan Media, tetapi juga merupakan fondasi yang 
penting dalam pengembangan media pembelajaran yang 
efektif, relevan, dan bermakna bagi siswa. Melalui 
identifikasi tujuan pembelajaran yang cermat, pengembang 
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dapat memastikan bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran 
siswa dan memberikan kontribusi positif terhadap 
pencapaian tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Langkah-langkah dalam proses Identifikasi Tujuan 
Pembelajaran dapat diuraikan sebagai berikut: 
(Sumiharsono & Hasanah, 2017) 

1. Pengumpulan Informasi 
Pengumpulan informasi merupakan langkah awal 

yang penting dalam proses identifikasi tujuan 
pembelajaran. Pada tahap ini, para pengembang 
pembelajaran mengumpulkan informasi yang relevan 
terkait dengan materi pembelajaran yang akan 
dilakukan. Informasi tersebut mencakup beberapa hal, 
di antaranya adalah kurikulum atau silabus yang 
berlaku untuk mata pelajaran atau unit pembelajaran 
yang sedang dipersiapkan. Kurikulum atau silabus 
memberikan panduan tentang apa yang harus diajarkan 
kepada siswa dalam konteks pembelajaran tersebut. 

Selain itu, para pengembang juga mengumpulkan 
informasi tentang standar kompetensi yang harus 
dicapai oleh siswa. Standar kompetensi ini memberikan 
gambaran tentang keterampilan, pengetahuan, dan 
sikap yang diharapkan siswa capai setelah 
menyelesaikan pembelajaran. Dengan memahami 
standar kompetensi ini, pengembang pembelajaran 
dapat menetapkan tujuan pembelajaran yang sesuai 
dan relevan dengan kebutuhan siswa dan kurikulum 
yang berlaku. 
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Selanjutnya, pengumpulan informasi juga 
mencakup pemahaman terhadap karakteristik siswa 
dan konteks pembelajaran. Ini melibatkan penelitian 
tentang tingkat kemampuan siswa, gaya belajar 
mereka, kebutuhan khusus, dan faktor-faktor lain yang 
dapat memengaruhi proses pembelajaran. Selain itu, 
pengumpulan informasi juga melibatkan pemahaman 
terhadap konteks pembelajaran, termasuk lingkungan 
kelas, infrastruktur teknologi yang tersedia, serta 
faktor-faktor budaya dan sosial lainnya yang dapat 
memengaruhi implementasi pembelajaran. 

Dengan mengumpulkan informasi secara 
komprehensif pada tahap awal ini, para pengembang 
pembelajaran dapat memiliki pemahaman yang lebih 
baik tentang apa yang harus dicapai dalam 
pembelajaran, siapa siswa yang akan diajar, dan 
konteks di mana pembelajaran akan berlangsung. Ini 
akan menjadi landasan yang kuat untuk menetapkan 
tujuan pembelajaran yang jelas dan relevan, serta 
merancang media pembelajaran yang sesuai dengan 
kebutuhan dan karakteristik siswa serta konteks 
pembelajaran yang ada.. 

2. Analisis Kurikulum dan Standar Kompetensi 
Analisis Kurikulum dan Standar Kompetensi adalah 

langkah penting dalam proses identifikasi tujuan 
pembelajaran. Pada tahap ini, para pengembang 
pembelajaran melakukan evaluasi terhadap kurikulum 
yang berlaku dan standar kompetensi yang harus 
dicapai oleh siswa dalam suatu mata pelajaran atau unit 
pembelajaran tertentu. Melalui analisis ini, para 
pengembang dapat mengidentifikasi tujuan pem-
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belajaran yang spesifik dan terukur yang harus dicapai 
dalam proses pembelajaran. 

Dari analisis kurikulum, pengembang pembelajar-
an memahami dengan lebih baik ruang lingkup dan 
fokus pembelajaran yang telah ditetapkan oleh pihak 
pengelola pendidikan. Mereka meneliti kompetensi inti 
dan kompetensi dasar yang diharapkan dicapai oleh 
siswa dalam kurikulum tersebut. Dari sini, tujuan 
pembelajaran dapat dirumuskan agar sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku dan mengarah pada 
pencapaian kompetensi yang diinginkan. 

Selain itu, analisis standar kompetensi me-
mungkinkan pengembang untuk menentukan tujuan 
pembelajaran yang lebih spesifik. Standar kompetensi 
ini merinci keterampilan, pengetahuan, dan sikap yang 
diharapkan siswa kuasai setelah menyelesaikan 
pembelajaran. Dengan menganalisis standar 
kompetensi, para pengembang dapat mengidentifikasi 
kemampuan apa yang harus dimiliki siswa dan 
merumuskan tujuan pembelajaran yang dapat 
mengarah pada pencapaian kompetensi tersebut. 
(Hasan et al., 2021) 

Dengan demikian, melalui analisis kurikulum dan 
standar kompetensi, para pengembang pembelajaran 
dapat menetapkan tujuan pembelajaran yang jelas dan 
terukur yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku 
dan mengarah pada pencapaian kompetensi yang 
diinginkan. Langkah ini menjadi landasan yang kuat 
dalam pengembangan media pembelajaran yang efektif 
dan relevan bagi siswa. 
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3. Diskusi dengan Pemangku Kepentingan 
Diskusi dengan Pemangku Kepentingan merupa-

kan langkah penting dalam proses identifikasi tujuan 
pembelajaran. Pada tahap ini, para pengembang 
pembelajaran melakukan pertemuan dan diskusi 
dengan berbagai pihak terkait, seperti guru, pengajar, 
atau pemangku kepentingan lainnya, untuk memahami 
perspektif mereka tentang tujuan pembelajaran yang 
diinginkan. Diskusi ini bertujuan untuk mendapatkan 
pemahaman yang lebih komprehensif tentang apa yang 
ingin dicapai melalui pembelajaran. 

Dalam diskusi ini, para pengembang akan bertanya 
tentang harapan dan tujuan pembelajaran dari 
perspektif para pemangku kepentingan. Mereka akan 
mendengarkan pendapat, ide, dan pengalaman yang 
dimiliki oleh para guru atau pengajar yang akan 
mengimplementasikan pembelajaran, serta pemangku 
kepentingan lainnya seperti orang tua siswa atau 
administrator sekolah. Diskusi ini juga dapat 
melibatkan siswa sebagai pemangku kepentingan 
utama, karena mereka memiliki pengalaman langsung 
dalam proses pembelajaran. 

Melalui diskusi ini, para pengembang pembelajar-
an dapat memperoleh wawasan yang berharga tentang 
kebutuhan, harapan, dan tantangan yang dihadapi 
dalam pembelajaran. Mereka dapat memahami secara 
lebih mendalam tentang apa yang dianggap penting 
oleh para pemangku kepentingan dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Diskusi ini juga membantu dalam 
membangun kemitraan yang kuat antara para 
pengembang dan pemangku kepentingan lainnya, yang 
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dapat meningkatkan kolaborasi dan dukungan dalam 
proses pengembangan dan implementasi 
pembelajaran. 

Dengan demikian, diskusi dengan pemangku 
kepentingan merupakan langkah yang krusial dalam 
identifikasi tujuan pembelajaran. Melalui dialog yang 
terbuka dan kolaboratif, para pengembang 
pembelajaran dapat memperoleh pemahaman yang 
lebih baik tentang tujuan pembelajaran yang 
diinginkan, sehingga dapat merumuskan tujuan 
pembelajaran yang lebih relevan, bermakna, dan dapat 
diimplementasikan dengan baik dalam konteks 
pembelajaran yang ada. 

4. Penetapan Tujuan Pembelajaran 
Penetapan Tujuan Pembelajaran merupakan 

langkah krusial dalam proses identifikasi tujuan 
pembelajaran. Berdasarkan informasi yang telah 
dikumpulkan dan analisis yang telah dilakukan 
sebelumnya, langkah ini melibatkan menetapkan 
tujuan pembelajaran secara spesifik, terukur, dan 
relevan dengan kebutuhan siswa serta kurikulum yang 
berlaku. 

Tujuan pembelajaran yang spesifik memungkinkan 
para pengembang untuk mengarahkan upaya 
pembelajaran dengan jelas. Mereka harus jelas dalam 
menyatakan apa yang ingin dicapai oleh siswa setelah 
menyelesaikan pembelajaran. Tujuan tersebut haruslah 
terukur, artinya dapat diukur atau dievaluasi secara 
konkret untuk menilai pencapaian siswa. Misalnya, 
tujuan pembelajaran dapat dirumuskan dalam hal 
penguasaan keterampilan tertentu, peningkatan 
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pengetahuan tentang topik tertentu, atau perubahan 
sikap atau perilaku. 

Selain itu, tujuan pembelajaran harus relevan 
dengan kebutuhan siswa serta kurikulum yang berlaku. 
Mereka harus mempertimbangkan kebutuhan, minat, 
dan karakteristik siswa, serta merujuk pada standar 
kompetensi yang ditetapkan dalam kurikulum. Dengan 
demikian, tujuan pembelajaran menjadi landasan yang 
kuat dalam merancang pengalaman pembelajaran yang 
bermakna dan efektif bagi siswa. 

Dalam menetapkan tujuan pembelajaran, para 
pengembang juga harus mempertimbangkan aspek-
aspek tertentu seperti kejelasan, keterukuran, 
ketercapaian, dan relevansi. Tujuan yang jelas dan 
terukur memungkinkan evaluasi yang efektif terhadap 
pencapaian siswa, sementara relevansi dengan 
kebutuhan siswa dan kurikulum memastikan bahwa 
pembelajaran memiliki nilai yang signifikan dan dapat 
diterapkan dalam konteks kehidupan nyata. 

Dengan demikian, penetapan tujuan pembelajaran 
yang baik menjadi langkah penting dalam 
pengembangan pengalaman pembelajaran yang efektif 
dan bermakna bagi siswa. Tujuan pembelajaran yang 
jelas, terukur, dan relevan memungkinkan para 
pengembang untuk merancang media pembelajaran 
yang tepat dan efektif, serta memastikan bahwa 
pembelajaran mencapai hasil yang diinginkan.. 

5. Validasi Tujuan Pembelajaran 
Validasi Tujuan Pembelajaran merupakan tahap 

terakhir dalam proses identifikasi tujuan pembelajaran. 
Pada tahap ini, para pengembang pembelajaran 
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melakukan evaluasi ulang terhadap tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan dengan melibatkan 
berbagai pihak terkait, seperti guru, dewan pengajar, 
atau tim kurikulum. Validasi ini bertujuan untuk 
memastikan bahwa tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan sesuai dengan harapan dan dapat diterapkan 
secara efektif dalam konteks pembelajaran yang ada. 

Melalui proses validasi, para pengembang 
pembelajaran memperoleh umpan balik dan masukan 
yang berharga dari para pemangku kepentingan. Guru 
dan dewan pengajar, misalnya, dapat memberikan 
pandangan mereka tentang kelayakan, keterukuran, 
dan relevansi tujuan pembelajaran dengan kebutuhan 
siswa dan kurikulum yang berlaku. Tim kurikulum juga 
dapat memberikan perspektif mereka tentang sejauh 
mana tujuan pembelajaran mendukung pencapaian 
kompetensi yang diinginkan dalam kurikulum. 

Validasi tujuan pembelajaran juga memungkinkan 
terciptanya kesepakatan bersama dan pemahaman 
yang lebih dalam antara para pengembang dan 
pemangku kepentingan lainnya. Diskusi dan kolaborasi 
dalam proses validasi ini dapat menghasilkan 
pemahaman yang lebih komprehensif tentang tujuan 
pembelajaran yang diinginkan, serta memperkuat 
dukungan dan keterlibatan para pemangku kepenting-
an dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, proses validasi juga memastikan bahwa 
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan memenuhi 
standar dan kebijakan yang berlaku dalam sistem 
pendidikan. Hal ini penting untuk memastikan bahwa 
pembelajaran berjalan sesuai dengan arah yang 
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diinginkan oleh lembaga pendidikan dan dapat 
mendukung pencapaian kompetensi yang diharapkan 
oleh siswa. 

Dengan demikian, validasi tujuan pembelajaran 
merupakan langkah penting dalam memastikan 
keberhasilan pengembangan dan implementasi 
pembelajaran. Dengan mendapatkan dukungan dan 
persetujuan dari berbagai pihak terkait, tujuan 
pembelajaran dapat menjadi landasan yang kuat dalam 
merancang pengalaman pembelajaran yang efektif, 
bermakna, dan relevan bagi siswa. 

 

Memahami Kebutuhan Siswa dan Konteks Pembelajar-
an memiliki urgensi yang sangat penting dalam proses 
pengembangan pendidikan. Kebutuhan siswa mencakup 
beragam faktor, seperti gaya belajar, tingkat kemampuan, 
kebutuhan khusus, dan minat individu. Dengan memahami 
kebutuhan siswa secara mendalam, para pengembang 
pembelajaran dapat merancang pengalaman pembelajaran 
yang sesuai dan bermakna bagi setiap siswa. Hal ini tidak 
hanya meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran, tetapi juga membantu mereka mencapai 
potensi belajar mereka secara maksimal. 

Selain itu, pemahaman terhadap konteks pembelajaran 
sangat penting karena setiap lingkungan pembelajaran 
memiliki karakteristik dan tantangan yang berbeda. 
Konteks pembelajaran meliputi infrastruktur teknologi yang 
tersedia, fasilitas kelas, budaya sekolah, dan faktor-faktor 
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sosial dan lingkungan lainnya. Dengan memahami konteks 
pembelajaran dengan baik, pengembang pembelajaran 
dapat mengidentifikasi hambatan dan peluang yang 
mungkin muncul dalam proses pembelajaran. Ini 
memungkinkan mereka untuk merancang strategi 
pembelajaran yang sesuai dengan kondisi yang ada, 
sehingga pembelajaran dapat berlangsung secara efektif 
dan efisien. 

Selain itu, memahami kebutuhan siswa dan konteks 
pembelajaran juga merupakan langkah kunci dalam me-
mastikan bahwa pembelajaran inklusif dan berkelanjutan. 
Dengan memperhatikan kebutuhan dan karakteristik siswa 
yang beragam, serta kondisi konteks pembelajaran yang 
berbeda-beda, para pengembang pembelajaran dapat 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang ramah dan 
dapat diakses oleh semua siswa. Hal ini membantu dalam 
memastikan bahwa tidak ada siswa yang tertinggal dalam 
proses pembelajaran, dan semua siswa memiliki 
kesempatan yang sama untuk mencapai keberhasilan 
akademik. 

Dengan demikian, memahami kebutuhan siswa dan 
konteks pembelajaran merupakan urgensi yang tidak bisa 
diabaikan dalam pengembangan pendidikan. Hal ini 
membantu dalam merancang pengalaman pembelajaran 
yang relevan, inklusif, dan berkelanjutan, sehingga dapat 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang kondusif bagi 
pertumbuhan dan perkembangan seluruh siswa. 

Bentuk pemahaman terhadap kebutuhan siswa meliputi 
beberapa aspek yang penting untuk diperhatikan: (Duludu, 
2017) 
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1. Karakteristik Individual Siswa: Memahami karakteristik 
individu siswa, seperti minat, bakat, kekuatan, dan 
kelemahan, membantu pendidik menyesuaikan 
pendekatan pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan 
mereka secara spesifik. 

2. Gaya Belajar: Mengidentifikasi gaya belajar siswa, 
apakah visual, auditorial, atau kinestetik, membantu 
pendidik merancang pengalaman pembelajaran yang 
sesuai dengan preferensi belajar mereka. 

3. Tingkat Kemampuan: Mengetahui tingkat kemampuan 
siswa dalam suatu mata pelajaran atau keterampilan 
tertentu memungkinkan pendidik untuk memberikan 
bahan pembelajaran yang sesuai dengan tingkat 
kesulitan yang mereka hadapi. 

4. Kebutuhan Spesial: Siswa dengan kebutuhan khusus 
memerlukan perhatian ekstra dalam merancang 
pengalaman pembelajaran. Memahami jenis kebutuhan 
mereka, baik itu dalam hal fisik, emosional, atau 
belajar, membantu dalam memberikan dukungan yang 
sesuai. 

5. Kondisi Sosial dan Emosional: Memahami kondisi 
sosial dan emosional siswa membantu pendidik dalam 
menciptakan lingkungan yang aman dan mendukung di 
kelas. Hal ini juga memungkinkan mereka untuk 
memberikan dukungan yang tepat jika siswa 
menghadapi kesulitan atau tantangan pribadi. 

6. Latar Belakang Budaya dan Bahasa: Siswa dengan latar 
belakang budaya atau bahasa yang berbeda mungkin 
memerlukan pendekatan pembelajaran yang sensitif 
terhadap kebudayaan dan bahasa mereka. Memahami 
latar belakang ini membantu dalam menghindari 
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kesalahpahaman dan meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran. 

Dengan memahami berbagai aspek tersebut, pendidik 
dapat mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih 
efektif dan relevan bagi siswa mereka. Hal ini mencakup 
penggunaan metode pengajaran yang berbeda, penyediaan 
sumber daya tambahan, serta memberikan dukungan 
individual yang diperlukan untuk memastikan bahwa setiap 
siswa dapat mencapai potensi belajar mereka yang penuh. 

 

 

 

Analisis Kebutuhan Media merupakan langkah awal 
dalam pengembangan media pembelajaran, yang 
melibatkan proses mengumpulkan informasi tentang 
kebutuhan siswa, kurikulum yang berlaku, dan konteks 
pembelajaran. Identifikasi Tujuan Pembelajaran 
merupakan tahapan penting dalam merumuskan tujuan 
pembelajaran yang spesifik, terukur, dan relevan dengan 
kebutuhan siswa serta kurikulum yang berlaku. Sementara 
itu, Memahami Kebutuhan Siswa dan Konteks Pembelajaran 
melibatkan pemahaman mendalam terhadap karakteristik 
siswa, gaya belajar, kebutuhan khusus, serta konteks sosial 
dan budaya pembelajaran. Dengan menyatukan langkah-
langkah ini, pengembang pembelajaran dapat merancang 
media pembelajaran yang efektif, responsif terhadap 
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kebutuhan siswa, dan sesuai dengan konteks pembelajaran 
yang ada. 

 

 

1. Apa yang dimaksud dengan Analisis Kebutuhan Media 
dalam konteks pembelajaran? 

a. Proses mengevaluasi media pembelajaran yang telah 
digunakan 

b. Langkah awal dalam mengumpulkan informasi tentang 
kebutuhan siswa, kurikulum, dan konteks 
pembelajaran 

c. Teknik mengukur efektivitas media pembelajaran 
d. Menentukan harga dan biaya produksi media 

pembelajaran 

 

2. Tujuan Identifikasi Tujuan Pembelajaran adalah untuk: 

a. Mengembangkan strategi evaluasi pembelajaran 
b. Menetapkan tujuan pembelajaran yang jelas dan 

relevan 
c. Mengukur pencapaian siswa secara objektif 
d. Mengklasifikasikan jenis media pembelajaran yang 

digunakan 
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3. Mengapa penting untuk memahami kebutuhan siswa dalam 
konteks pembelajaran? 

a. Agar siswa dapat memilih media pembelajaran yang 
mereka sukai 

b. Untuk merancang pengalaman pembelajaran yang 
sesuai dan bermakna bagi siswa 

c. Untuk menentukan biaya produksi media pembelajaran 
d. Agar siswa dapat mengukur kemampuan belajar 

mereka sendiri 

 

4. Apa yang termasuk dalam kebutuhan siswa dalam konteks 
pembelajaran? 

a. Gaya belajar, tingkat kemampuan, dan kebutuhan 
khusus 

b. Harga media pembelajaran dan biaya produksi 
c. Latar belakang budaya dan bahasa siswa 
d. Informasi tentang kompetitor di pasar media 

pembelajaran 

 

5. Langkah apa yang harus diambil dalam Analisis Kebutuhan 
Media? 

a. Menganalisis kinerja guru dalam penggunaan media 
pembelajaran 

b. Mengumpulkan informasi tentang kebutuhan siswa, 
kurikulum, dan konteks pembelajaran 

c. Mengadakan pelatihan penggunaan media 
pembelajaran 

d. Menyusun laporan evaluasi media pembelajaran 
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6. Tujuan pembelajaran harus: 

a. Kabur dan tidak jelas 
b. Jelas, terukur, dan relevan dengan kebutuhan siswa dan 

kurikulum yang berlaku 
c. Sama untuk semua mata pelajaran dan siswa 
d. Ditentukan oleh pemerintah pusat 

 

7. Apa peran dari pemahaman konteks pembelajaran dalam 
proses pengembangan media pembelajaran? 

a. Menentukan harga produksi media pembelajaran 
b. Menganalisis kebutuhan siswa 
c. Mengidentifikasi hambatan dan peluang dalam proses 

pembelajaran 
d. Mengadakan pelatihan penggunaan media 

pembelajaran 

 

8. Mengapa penting untuk memvalidasi tujuan pembelajaran? 

a. Untuk memastikan bahwa tujuan pembelajaran sesuai 
dengan kebutuhan siswa 

b. Untuk menentukan harga produksi media 
pembelajaran 

c. Untuk menilai kinerja guru 
d. Untuk mengukur efektivitas media pembelajaran 

 

9. Apa yang dimaksud dengan kebutuhan siswa dalam konteks 
pembelajaran? 

a. Gaya belajar, tingkat kemampuan, dan kebutuhan 
khusus 
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b. Harga media pembelajaran dan biaya produksi 
c. Latar belakang budaya dan bahasa siswa 
d. Informasi tentang kompetitor di pasar media 

pembelajaran 

 

10. Apa manfaat utama dari memahami kebutuhan siswa dan 
konteks pembelajaran? 

a. Menentukan biaya produksi media pembelajaran 
b. Merancang pengalaman pembelajaran yang sesuai dan 

bermakna bagi siswa 
c. Mengevaluasi kinerja guru 
d. Mengidentifikasi hambatan dan peluang dalam proses 

pembelajaran 
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alam bab Pemilihan dan Pemanfaatan Sumber Belajar, 
mahasiswa akan diajarkan mengenai beragam konsep 
dan praktik terkait sumber belajar dalam konteks 

pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia. Ini mencakup 
pemahaman tentang berbagai jenis sumber belajar yang 
tersedia, seperti buku teks, materi online, dan sumber-sumber 
lainnya yang relevan. Selain itu, mahasiswa juga akan 
mempelajari kriteria yang efektif dalam memilih sumber belajar 
yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Di samping itu, 
strategi pemanfaatan sumber belajar dalam proses 
pembelajaran akan dibahas untuk membantu mahasiswa 
mengembangkan pendekatan yang efektif dalam memanfaatkan 
sumber daya pembelajaran yang ada. 

D 
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Sumber belajar merupakan segala jenis bahan atau 
media yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk 
menyampaikan informasi, pengetahuan, atau konsep 
kepada peserta didik. Sumber belajar bisa berupa berbagai 
macam materi, seperti buku teks, artikel, jurnal ilmiah, 
materi digital, presentasi, rekaman audio atau video, 
permainan, dan sebagainya. Tujuan dari sumber belajar 
adalah untuk memberikan dukungan dan bahan referensi 
yang relevan bagi proses pembelajaran agar peserta didik 
dapat memahami dan menguasai materi pembelajaran 
dengan lebih baik. Sumber belajar juga dapat membantu 
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 
pembelajaran serta memfasilitasi berbagai metode 
pengajaran yang beragam. 

Terdapat beragam definisi sumber belajar yang 
disampaikan oleh berbagai ahli dalam bidang pendidikan. 
Berikut adalah lima definisi menurut beberapa ahli: 
(Susilana & Riyana, 2008) 

Menurut Ahli Pendidikan John Dewey, sumber belajar 
adalah pembelajaran, dan interaksi dengan instruktur. 
Gagné juga menekankan pentingnya pengaturan 
pengalaman belajar untuk mencapai hasil yang diinginkan. 

Dalam konteks Bahasa dan Sastra Indonesia, terdapat 
beragam jenis sumber belajar yang dapat digunakan untuk 
mendukung proses pembelajaran. Beberapa jenis sumber 
belajar yang penting dan umum digunakan meliputi: 
(Nurdyansyah, 2019) 
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1. Buku Teks 
Buku teks memang merupakan salah satu sumber 

belajar utama dalam konteks pembelajaran Bahasa dan 
Sastra Indonesia. Buku teks menyediakan materi-materi 
yang tersusun secara sistematis, mulai dari 
pengetahuan dasar seperti tata bahasa dan kosa kata 
hingga analisis karya sastra dan berbagai jenis teks 
seperti cerpen, puisi, esai, dan lain sebagainya. Buku 
teks ini memberikan landasan yang kuat bagi siswa 
dalam memahami dan menguasai berbagai aspek 
Bahasa dan Sastra Indonesia dengan cara yang 
terstruktur dan terorganisir. Selain itu, buku teks juga 
sering kali dilengkapi dengan berbagai latihan dan 
aktivitas pembelajaran yang membantu siswa dalam 
menguji pemahaman mereka serta melatih 
kemampuan berbahasa dan menulis. Dengan demikian, 
buku teks memegang peran yang sangat penting dalam 
mendukung proses pembelajaran Bahasa dan Sastra 
Indonesia di berbagai tingkatan pendidikan. 

2. Materi Ajar Digital: 

Materi ajar digital memungkinkan siswa untuk 
mengakses informasi dan belajar secara fleksibel 
melalui berbagai platform teknologi. Presentasi slide 
memberikan visualisasi yang menarik dan interaktif 
untuk materi pembelajaran, sementara video 
pembelajaran menawarkan pengalaman belajar yang 
lebih dinamis dan mendalam. E-book memungkinkan 
akses mudah terhadap berbagai materi bacaan, 
sementara website pendidikan menyediakan sumber 
daya yang luas dan up-to-date. Aplikasi pembelajaran 
juga memberikan pengalaman belajar yang disesuaikan 
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dengan kebutuhan siswa dan sering kali dilengkapi 
dengan fitur interaktif untuk meningkatkan keterlibat-
an mereka dalam pembelajaran. Materi ajar digital 
tidak hanya memperluas aksesibilitas terhadap sumber 
belajar, tetapi juga membawa inovasi dalam cara 
pembelajaran disampaikan dan dipahami, menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan 
efektif bagi siswa di era digital ini. 

3. Referensi Buku dan Jurnal 

Referensi buku dan jurnal ilmiah merupakan 
sumber informasi yang kredibel dan mendalam, yang 
memperluas pemahaman siswa tentang berbagai aspek 
Bahasa dan Sastra Indonesia. Referensi ini mencakup 
beragam topik, mulai dari kajian linguistik yang 
memperdalam pemahaman tentang struktur bahasa 
hingga analisis mendalam terhadap karya sastra dan 
teks-teks terkait. Dengan mengakses referensi buku dan 
jurnal ini, siswa dapat mengembangkan wawasan yang 
lebih luas, menggali lebih dalam topik-topik yang 
menarik minat mereka, dan mendapatkan pemahaman 
yang lebih mendalam tentang Bahasa dan Sastra 
Indonesia serta disiplin ilmu terkait. Hal ini membantu 
siswa dalam memperluas perspektif mereka, mengasah 
kemampuan analisis dan pemikiran kritis, serta 
memperdalam apresiasi mereka terhadap keindahan 
dan kompleksitas bahasa dan karya sastra. Dengan 
demikian, referensi buku dan jurnal memainkan peran 
yang sangat penting dalam memperkaya pengalaman 
pembelajaran siswa dalam Bahasa dan Sastra 
Indonesia. 
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4. Majalah dan Surat Kabar 

Majalah dan surat kabar tidak hanya menyediakan 
informasi aktual tentang kehidupan sehari-hari, tetapi 
juga menyajikan beragam materi yang relevan dengan 
Bahasa dan Sastra Indonesia. Artikel-artikel dalam 
majalah dan surat kabar sering kali mencakup berbagai 
topik yang mencerminkan perbincangan dalam 
masyarakat, termasuk masalah sosial, budaya, politik, 
dan lain-lain, yang dapat menjadi materi pembelajaran 
yang menarik dan relevan bagi siswa. Selain itu, ulasan 
buku dan wawancara dengan penulis yang terdapat 
dalam majalah dan surat kabar juga memberikan 
wawasan yang berharga tentang karya sastra terbaru 
dan pemikiran penulis, yang dapat memperkaya 
pemahaman siswa tentang Bahasa dan Sastra 
Indonesia. Dengan mengakses majalah dan surat kabar, 
siswa dapat mengembangkan kemampuan membaca 
dan memahami teks yang beragam, meningkatkan 
keterampilan analisis dan pemikiran kritis, serta 
memperluas pengetahuan mereka tentang Bahasa dan 
Sastra Indonesia dalam konteks kehidupan sehari-hari. 
Oleh karena itu, majalah dan surat kabar merupakan 
sumber belajar yang berharga dan relevan yang dapat 
mendukung pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia 
di berbagai tingkat pendidikan. 

5. Audio dan Video Pembelajaran 

Melalui penggunaan rekaman pidato, film pendek, 
atau rekaman pembacaan karya sastra, siswa dapat 
mengalami materi pembelajaran secara langsung 
melalui indra pendengaran dan penglihatan. Ini 
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memungkinkan siswa untuk memahami Bahasa dan 
Sastra Indonesia dengan cara yang lebih visual dan 
auditif, yang dapat meningkatkan pemahaman mereka 
terhadap materi yang diajarkan. Video pembelajaran 
juga sering kali dilengkapi dengan gambar atau ilustrasi 
yang menarik, yang membantu dalam menggambarkan 
situasi atau konteks dari materi yang dipelajari. Selain 
itu, penggunaan audio dan video pembelajaran dapat 
memperkaya pengalaman pembelajaran siswa dengan 
memperkenalkan variasi dalam metode penyampaian 
materi, sehingga membantu menangkap minat siswa 
dan meningkatkan retensi informasi. Dengan demikian, 
audio dan video pembelajaran adalah sumber belajar 
yang sangat berharga dalam mendukung pembelajaran 
Bahasa dan Sastra Indonesia dengan cara yang menarik 
dan efektif. 

6. Sumber Belajar Interaktif 
Sumber belajar interaktif seperti permainan kata, 

quiz online, dan simulasi pembelajaran tidak hanya 
menyediakan kesempatan bagi siswa untuk aktif 
terlibat dalam proses pembelajaran, tetapi juga 
memotivasi mereka melalui pengalaman belajar yang 
menarik dan menyenangkan. Melalui permainan kata, 
siswa dapat meningkatkan keterampilan kosakata dan 
pemahaman tentang struktur bahasa secara interaktif. 
Quiz online memberikan kesempatan bagi siswa untuk 
menguji pemahaman mereka tentang berbagai konsep 
Bahasa dan Sastra Indonesia dengan cepat dan efisien. 
Sementara itu, simulasi pembelajaran memungkinkan 
siswa untuk mengalami situasi-situasi yang realistis dan 
menerapkan pengetahuan mereka dalam konteks yang 
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relevan. Dengan cara ini, sumber belajar interaktif 
membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran, memfasilitasi pemahaman yang lebih 
baik tentang Bahasa dan Sastra Indonesia, dan 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis 
dan inklusif. Oleh karena itu, sumber belajar interaktif 
merupakan komponen penting dalam mendukung 
pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia yang efektif 
dan menyenangkan. 

7. Karya Sastra 

Karya sastra Indonesia, seperti puisi, cerpen, novel, 
dan drama, bukan hanya menyajikan pengalaman 
estetis yang memikat, tetapi juga menjadi sarana yang 
kaya akan bahasa dan budaya. Melalui analisis dan 
apresiasi terhadap karya sastra ini, siswa dapat 
mengembangkan pemahaman yang lebih dalam 
tentang Bahasa dan Sastra Indonesia. Mereka dapat 
mempelajari struktur bahasa yang digunakan, 
mengidentifikasi gaya dan teknik sastra yang 
diterapkan oleh pengarang, serta memahami konteks 
budaya dan sejarah di mana karya sastra tersebut 
ditulis. Selain itu, karya sastra juga memberikan 
wawasan yang mendalam tentang berbagai nilai, 
norma, dan konflik yang ada dalam masyarakat, 
sehingga membantu siswa untuk memahami 
kompleksitas manusia dan dunia sekitarnya.  

Dengan mempelajari karya sastra, siswa juga diajak 
untuk merespons secara kreatif, menginterpretasikan, 
dan merefleksikan pengalaman hidup mereka sendiri. 
Oleh karena itu, karya sastra merupakan sumber 
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belajar yang sangat penting dalam pembelajaran 
Bahasa dan Sastra Indonesia, yang tidak hanya 
memperkaya pemahaman siswa tentang bahasa dan 
budaya, tetapi juga membantu mereka mengembang-
kan pemikiran kritis, imajinasi, dan empati. 

8. Koleksi Literatur dan Budaya 
Koleksi literatur dan budaya, seperti dongeng, 

legenda, atau mitologi, menawarkan beragam cerita 
dan narasi yang menjadi bagian dari warisan budaya 
Indonesia. Melalui pengenalan dan pemahaman 
terhadap karya-karya ini, siswa dapat memperkaya 
pemahaman mereka tentang keberagaman Bahasa dan 
Sastra Indonesia serta warisan budaya yang dimiliki-
nya. Dongeng, legenda, dan mitologi mengandung nilai-
nilai, norma-norma, dan kepercayaan yang ber-
kembang dalam masyarakat Indonesia selama berabad-
abad. Mereka mencerminkan berbagai aspek 
kehidupan dan pandangan dunia masyarakat, serta 
memberikan wawasan tentang sejarah, agama, dan 
budaya Indonesia. Melalui pembelajaran tentang 
dongeng, legenda, dan mitologi, siswa juga dapat 
mengembangkan keterampilan membaca, mendengar-
kan, dan menganalisis teks secara kritis, serta 
memperoleh pemahaman yang lebih dalam tentang 
makna dan pesan yang terkandung dalam karya-karya 
tersebut.  

Selain itu, pembelajaran koleksi literatur dan 
budaya juga membantu siswa untuk menghargai 
keanekaragaman budaya Indonesia dan meningkatkan 
rasa kebanggaan terhadap identitas budaya mereka 
sendiri. Dengan demikian, koleksi literatur dan budaya 
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merupakan sumber belajar yang berharga dalam 
pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia, yang tidak 
hanya membantu siswa memahami dan menghargai 
warisan budaya Indonesia, tetapi juga memperkaya 
pengalaman pembelajaran mereka secara keseluruhan. 
(Anas, 2014) 

 

Sumber belajar yang efektif memegang peranan 
penting dalam menunjang proses pembelajaran yang 
optimal. Pertama, mereka haruslah relevan dengan tujuan 
pembelajaran dan kurikulum yang berlaku. Hal ini 
memastikan bahwa materi yang disajikan sesuai dengan apa 
yang ingin dicapai oleh siswa dalam pembelajaran. Kedua, 
sumber belajar yang menarik mampu memikat perhatian 
siswa dan membuat mereka terdorong untuk terus belajar. 
Pendekatan kreatif, visual, atau interaktif dapat membuat 
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menghibur. 

Ketiga, sumber belajar haruslah mudah dipahami oleh 
siswa. Bahasa yang digunakan harus sesuai dengan tingkat 
pemahaman mereka, dan informasi disajikan secara 
terstruktur dan logis. Kejelasan ini membantu siswa dalam 
memahami konsep-konsep yang diajarkan dengan lebih 
baik. Keempat, fleksibilitas adalah kunci dalam sumber 
belajar yang efektif. Mereka harus dapat disesuaikan 
dengan kebutuhan individu siswa dan diakses dalam 
berbagai format, memungkinkan siswa untuk belajar sesuai 
dengan gaya mereka sendiri. 
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Terakhir, sumber belajar yang efektif mendorong 
pembelajaran aktif dan mandiri. Mereka mengajak siswa 
untuk berpikir, bertanya, dan berpartisipasi aktif dalam 
proses pembelajaran. Interaksi dengan materi 
pembelajaran melalui latihan, simulasi, atau kuis juga 
mendukung keterlibatan siswa. Selain itu, mereka juga 
harus mendukung pembelajaran mandiri, memberikan 
sumber daya yang cukup dan panduan yang jelas bagi siswa 
untuk belajar secara mandiri. Dengan karakteristik-
karakteristik ini, sumber belajar dapat menjadi alat yang 
sangat efektif dalam mendukung pembelajaran siswa dan 
membantu mereka mencapai tujuan pembelajaran dengan 
lebih baik. 

Sumber belajar yang efektif memiliki beberapa 
karakteristik yang dapat membantu mendukung proses 
pembelajaran siswa secara optimal. Berikut adalah 
beberapa karakteristik yang dimiliki oleh sumber belajar 
yang efektif: (Pagarra et al., 2022) 

1. Relevan 
Sumber belajar harus relevan dengan tujuan 

pembelajaran dan kurikulum yang berlaku. Mereka 
harus menyajikan informasi, konsep, atau 
keterampilan yang sesuai dengan apa yang ingin 
dicapai oleh siswa dalam pembelajaran. 

2. Menarik 
Sumber belajar yang efektif mampu menarik 

perhatian siswa dan membuat mereka tertarik untuk 
belajar lebih lanjut. Mereka bisa menggunakan 
pendekatan yang kreatif, visual, atau interaktif untuk 
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membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan 
menghibur. 

3. Mudah Dipahami 
Sumber belajar harus disusun dengan cara yang 

jelas dan mudah dipahami oleh siswa. Bahasa yang 
digunakan harus sesuai dengan tingkat pemahaman 
siswa, dan informasi disajikan secara terstruktur dan 
logis. 

4. Fleksibel 
Sumber belajar yang efektif harus fleksibel dan 

dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu siswa. 
Mereka harus dapat diakses dalam berbagai format, 
seperti teks, audio, atau video, dan dapat disesuaikan 
dengan gaya belajar yang berbeda-beda. 

5. Mengaktifkan Pembelajaran 
Sumber belajar yang efektif mendorong siswa 

untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. 
Mereka memberikan kesempatan bagi siswa untuk 
berpikir, bertanya, dan berpartisipasi dalam diskusi 
atau kegiatan pembelajaran lainnya. 

6. Menginspirasi 
Sumber belajar yang efektif dapat menginspirasi 

siswa untuk belajar lebih lanjut dan mengembangkan 
minat mereka dalam bidang yang dipelajari. Mereka 
bisa mencakup contoh-contoh yang memotivasi, cerita 
inspiratif, atau studi kasus yang menarik. 

7. Interaktif 
Sumber belajar yang efektif sering kali bersifat 

interaktif, memungkinkan siswa untuk berinteraksi 
langsung dengan materi pembelajaran. Mereka bisa 
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mencakup latihan, simulasi, atau kuis yang mengajak 
siswa untuk berpartisipasi aktif. 

8. Mendukung Pembelajaran Mandiri 
Sumber belajar yang efektif juga mendukung 

pembelajaran mandiri, memungkinkan siswa untuk 
belajar secara mandiri dan mandiri. Mereka 
menyediakan sumber daya yang cukup dan panduan 
yang jelas bagi siswa untuk belajar sendiri dengan 
efektif. 

Dengan memiliki karakteristik-karakteristik ini, sumber 
belajar dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam 
mendukung pembelajaran siswa dan membantu mereka 
mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik. 

 

Meskipun pentingnya sumber belajar dalam 
pembelajaran diakui, terdapat beberapa kendala yang dapat 
menghambat pemanfaatannya secara optimal. Pertama, 
keterbatasan aksesibilitas dan ketersediaan sumber belajar 
dapat menjadi kendala utama, terutama di daerah yang 
kurang berkembang atau di institusi pendidikan dengan 
anggaran terbatas. Hal ini dapat menghambat kemampuan 
guru dan siswa untuk mengakses berbagai jenis sumber 
belajar yang diperlukan untuk mendukung pembelajaran. 

Kedua, kualitas sumber belajar yang rendah dapat 
menjadi hambatan dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Sumber belajar yang tidak berkualitas atau tidak relevan 
dapat mengurangi efektivitas pembelajaran dan bahkan 
dapat membingungkan siswa. Oleh karena itu, penting 
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untuk melakukan penilaian yang cermat terhadap kualitas 
sumber belajar sebelum digunakan dalam pembelajaran. 

Selanjutnya, kurangnya keterampilan atau pemahaman 
tentang cara efektif menggunakan sumber belajar dapat 
menjadi kendala. Guru yang kurang terampil dalam 
memanfaatkan teknologi atau mengintegrasikan berbagai 
jenis sumber belajar ke dalam pembelajaran mungkin 
mengalami kesulitan dalam memaksimalkan potensi 
sumber belajar untuk meningkatkan pembelajaran siswa. 

Selain itu, hambatan teknis seperti masalah jaringan 
atau perangkat keras juga dapat menghambat pemanfaatan 
sumber belajar, terutama jika penggunaan sumber belajar 
tersebut mengandalkan teknologi digital. Gangguan teknis 
semacam ini dapat menyebabkan gangguan dalam proses 
pembelajaran dan menghambat kemampuan guru dan 
siswa untuk mengakses atau menggunakan sumber belajar. 

Terakhir, tantangan terkait dengan kebijakan dan 
regulasi juga dapat menjadi kendala dalam pemanfaatan 
sumber belajar. Pembatasan terkait hak cipta, akses 
internet, atau kebijakan sekolah tentang penggunaan 
teknologi dalam pembelajaran dapat mempengaruhi 
kemampuan guru dan siswa untuk menggunakan sumber 
belajar secara efektif. Oleh karena itu, penting untuk 
memperhatikan faktor-faktor ini dalam merancang strategi 
pemanfaatan sumber belajar yang efektif dalam 
pembelajaran. (Rizal et al., 2016) 
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Bagaimana strategi pemanfaatan yang efektif? 

 Strategi pemanfaatan sumber belajar dalam pem-
belajaran memainkan peran kunci dalam memaksimalkan 
potensi sumber belajar yang tersedia untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. Pertama, guru harus memilih sumber 
belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi siswa 
serta mencocokkannya dengan tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan. Ini memastikan bahwa materi yang 
disajikan dapat mendukung pemahaman dan 
pengembangan keterampilan siswa secara efektif. 

Kedua, guru perlu mengintegrasikan sumber belajar ke 
dalam desain pembelajaran dengan cara yang relevan dan 
bermakna. Ini bisa dilakukan dengan menciptakan 
pengalaman belajar yang menyeluruh yang mencakup 
berbagai jenis sumber belajar, seperti teks, audio, visual, 
dan interaktif. Dengan demikian, siswa memiliki 
kesempatan untuk memperoleh pemahaman yang 
mendalam tentang materi pembelajaran. 

Selanjutnya, guru harus memanfaatkan sumber belajar 
secara kreatif dalam proses pengajaran. Mereka dapat 
menggunakan teknik-teknik seperti diskusi kelompok, 
proyek berbasis sumber belajar, atau kegiatan bermain 
peran untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan 
memperluas pemahaman mereka tentang materi 
pembelajaran. Selain itu, guru juga dapat memberikan 
umpan balik yang terarah kepada siswa tentang 
penggunaan sumber belajar dan kemajuan mereka dalam 
pembelajaran. 

Pemanfaatan teknologi juga dapat memperluas 
aksesibilitas dan fleksibilitas dalam penggunaan sumber 
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belajar. Guru dapat memanfaatkan platform pembelajaran 
online, aplikasi edukasi, atau media sosial untuk 
menyediakan akses mudah terhadap sumber belajar dan 
memfasilitasi interaksi dan kolaborasi antara siswa. 

Terakhir, evaluasi terhadap pemanfaatan sumber 
belajar harus dilakukan secara berkala untuk mengevaluasi 
efektivitasnya dalam mencapai tujuan pembelajaran. Guru 
perlu memantau kemajuan siswa, mengidentifikasi area 
yang perlu diperbaiki, dan menyesuaikan strategi 
pemanfaatan sumber belajar sesuai kebutuhan siswa dan 
perkembangan pembelajaran mereka. Dengan demikian, 
strategi pemanfaatan sumber belajar yang efektif dapat 
membantu menciptakan pengalaman pembelajaran yang 
bermakna dan berhasil bagi siswa. 

  

 

 

Dalam konteks Bahasa dan Sastra Indonesia, 
pemahaman tentang jenis-jenis sumber belajar menjadi 
penting sebagai landasan bagi pembelajaran yang 
bermakna. Dalam pemilihan sumber belajar, kriteria 
efektifitas seperti relevansi dengan tujuan pembelajaran, 
kualitas, dan keterjangkauan harus diperhatikan secara 
cermat. Selain itu, strategi pemanfaatan sumber belajar 
yang efektif juga diperlukan untuk memaksimalkan potensi 
sumber belajar dalam mendukung pembelajaran siswa, 
termasuk penggunaan yang kreatif, integrasi dengan desain 
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pembelajaran, pemanfaatan teknologi, dan evaluasi yang 
berkelanjutan. Dengan memperhatikan aspek-aspek ini, 
dapat dibangun pengalaman pembelajaran yang bermakna 
dan berhasil bagi siswa dalam mempelajari Bahasa dan 
Sastra Indonesia. 

 

 

 

Diskusikan soal berikut! 

1. Bagaimana Anda melihat peran teknologi dalam 
meningkatkan efektivitas sumber belajar dalam 
pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia? 

2. Apa saja kriteria yang menurut Anda paling penting dalam 
pemilihan sumber belajar yang efektif untuk mendukung 
pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia? Mengapa Anda 
memilih kriteria tersebut? 

3. Bagaimana strategi pemanfaatan sumber belajar dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi siswa dalam 
konteks pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia? 

4. Apa tantangan utama yang dihadapi dalam pemanfaatan 
sumber belajar dalam pembelajaran Bahasa dan Sastra 
Indonesia, dan bagaimana cara mengatasinya? 

5. Bagaimana peran guru dalam mengintegrasikan sumber 
belajar yang beragam dan relevan dalam desain 
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran Bahasa 
dan Sastra Indonesia? 
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elalui pembelajaran tentang Karakteristik Media 
Pembelajaran, mahasiswa akan dibawa untuk 
menjelajahi beragam aspek yang mendalam terkait 

penggunaan media dalam konteks pembelajaran. Mereka akan 
memahami secara lebih mendalam mengenai keunggulan yang 
dimiliki oleh media pembelajaran dalam meningkatkan kualitas 
dan efektivitas proses pembelajaran (opsi A). Selain itu, 
mahasiswa juga akan dihadapkan pada pemahaman mengenai 
keterbatasan yang mungkin timbul dalam penggunaan media 
pembelajaran, beserta strategi atau cara untuk mengatasi 
kendala-kendala tersebut (opsi B). Selanjutnya, melalui 
pembahasan tentang prinsip-prinsip desain, mahasiswa akan 
belajar bagaimana merancang dan mengembangkan media 

M 
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pembelajaran yang efektif dan menarik bagi peserta didik, 
dengan memperhatikan aspek-aspek seperti interaktivitas, 
keterlibatan siswa, dan pengalaman pengguna yang baik (opsi 
C). Dengan demikian, mahasiswa diharapkan akan mampu 
mengintegrasikan pengetahuan tentang karakteristik media 
pembelajaran ini ke dalam praktek pembelajaran mereka untuk 
menciptakan lingkungan belajar yang lebih berdaya guna dan 
inovatif. 

 

Dibandingkan dengan metode pembelajaran konven-
sional pada masa lalu, penggunaan media pembelajaran 
saat ini menunjukkan keunggulan yang signifikan dalam 
memperkaya dan meningkatkan pengalaman pembelajaran 
siswa. Pada masa lalu, pembelajaran sering kali terbatas 
pada buku teks dan papan tulis di dalam kelas, yang kurang 
dapat memfasilitasi variasi dalam penyajian materi dan 
interaksi siswa dengan konten pembelajaran. Di sisi lain, 
media pembelajaran saat ini menawarkan akses yang lebih 
luas terhadap sumber daya pembelajaran, mulai dari video 
pembelajaran interaktif hingga aplikasi pendidikan yang 
memungkinkan siswa untuk belajar di mana saja dan kapan 
saja melalui perangkat mobile mereka. 

Selain itu, pembelajaran dengan media konvensional 
seringkali cenderung statis dan terbatas pada informasi 
yang disajikan secara verbal atau tertulis. Sebaliknya, media 
pembelajaran modern memungkinkan penyajian informasi 
yang lebih dinamis dan interaktif melalui penggunaan 
elemen-elemen visual, audio, dan interaktif. Ini me-
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mungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses 
pembelajaran dan membantu meningkatkan retensi dan 
pemahaman materi. 

Penggunaan media pembelajaran saat ini juga 
mendukung terciptanya lingkungan pembelajaran yang 
lebih kolaboratif dan inklusif. Melalui fitur-fitur seperti 
forum online, platform kolaborasi, dan proyek kelompok 
berbasis media digital, siswa dapat berinteraksi dan bekerja 
sama dalam memecahkan masalah, berbagi ide, dan 
mendiskusikan konsep-konsep pembelajaran. Hal ini 
memperkuat komunikasi dan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran, yang pada gilirannya dapat meningkatkan 
efektivitas pembelajaran secara keseluruhan. (Yaumi, 2015) 

Dengan demikian, secara keseluruhan, penggunaan 
media pembelajaran saat ini menawarkan keunggulan yang 
jelas dibandingkan dengan metode pembelajaran 
konvensional pada masa lalu. Melalui integrasi teknologi 
dan kreativitas dalam desain pembelajaran, media 
pembelajaran modern memberikan kemungkinan untuk 
pembelajaran yang lebih bervariasi, dinamis, kolaboratif, 
dan disesuaikan dengan kebutuhan siswa secara individual. 
Sebagai hasilnya, media pembelajaran saat ini lebih unggul 
dalam memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih 
efektif dan menyeluruh bagi siswa dalam menghadapi 
tantangan dan kesempatan dalam dunia pendidikan yang 
terus berkembang. 

Keunggulan media pembelajaran dalam meningkatkan 
pembelajaran menawarkan banyak manfaat yang signifikan 
bagi proses pendidikan. Pertama, penggunaan media 
pembelajaran memungkinkan integrasi berbagai jenis 
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media seperti gambar, audio, dan video, yang secara efektif 
memperkaya pengalaman belajar siswa dengan menyajikan 
informasi dalam berbagai format yang menarik dan mudah 
dipahami. Kemampuan ini memberikan variasi dalam 
penyampaian materi pembelajaran, yang dapat membantu 
memecah monotonitas dalam pembelajaran dan 
meningkatkan keterlibatan siswa. 

Selain itu, media pembelajaran memiliki keunggulan 
dalam aksesibilitas, karena dapat diakses dari berbagai 
tempat dan kapan saja. Ini memungkinkan siswa untuk 
belajar secara mandiri dan menyesuaikan waktu belajar 
mereka sesuai dengan kebutuhan dan preferensi masing-
masing. Dengan demikian, media pembelajaran membuka 
pintu bagi pembelajaran yang lebih fleksibel dan dapat 
disesuaikan dengan gaya belajar individu siswa. 

Keunggulan lainnya dari media pembelajaran adalah 
kemampuannya untuk menyajikan informasi secara 
dinamis dan interaktif. Fitur-fitur seperti simulasi, kuis 
online, dan animasi dapat membantu menyampaikan 
konsep-konsep yang sulit dipahami dengan cara yang lebih 
visual dan menarik. Hal ini dapat memfasilitasi pemahaman 
yang lebih baik oleh siswa dan memperkuat retensi 
informasi. 

Selanjutnya, media pembelajaran memungkinkan 
terciptanya pembelajaran kolaboratif di mana siswa dapat 
berinteraksi secara online, berbagi informasi, dan bekerja 
sama dalam proyek-proyek kelompok. Ini membuka 
kesempatan untuk pembelajaran yang lebih interaktif dan 
inklusif, di mana siswa dapat belajar tidak hanya dari guru 
mereka, tetapi juga dari sesama mereka. 
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Terakhir, keunggulan media pembelajaran terletak 
pada fleksibilitasnya dalam menyajikan materi 
pembelajaran. Dengan media pembelajaran, siswa dapat 
mempelajari materi pelajaran dalam format yang paling 
sesuai dengan gaya belajar mereka, baik itu melalui teks, 
video, audio, atau interaksi langsung. Hal ini memberikan 
kemungkinan untuk pengalaman pembelajaran yang lebih 
personal dan disesuaikan dengan kebutuhan individual 
siswa. Dengan demikian, keunggulan media pembelajaran 
dalam meningkatkan pembelajaran tidak hanya mencakup 
peningkatan kualitas materi pembelajaran, tetapi juga 
memungkinkan adopsi model pembelajaran yang lebih 
inklusif, interaktif, dan disesuaikan dengan kebutuhan 
siswa. (Shoffa et al., 2021) 

 

Meskipun media pembelajaran menawarkan sejumlah 
keunggulan yang signifikan, terdapat beberapa keterbatas-
an yang perlu dipertimbangkan. Pertama, terdapat risiko 
ketergantungan pada teknologi. Keterbatasan aksesibilitas 
atau masalah teknis dapat menghambat akses siswa 
terhadap materi pembelajaran, terutama di daerah dengan 
konektivitas internet yang tidak stabil atau terbatas. Selain 
itu, beberapa siswa mungkin mengalami kesulitan dalam 
beradaptasi dengan penggunaan teknologi dalam 
pembelajaran, yang dapat membatasi potensi penggunaan 
media pembelajaran. 
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Kedua, keterbatasan interaksi manusia dapat menjadi 
tantangan. Meskipun media pembelajaran dapat menyaji-
kan informasi dengan cara yang menarik dan interaktif, 
namun kurangnya interaksi langsung antara guru dan siswa 
serta antar siswa dapat mengurangi kesempatan untuk 
diskusi, pertanyaan, dan pembelajaran kolaboratif yang 
mendalam. Ini dapat mempengaruhi pengembangan 
keterampilan sosial dan kemampuan berkomunikasi siswa. 

Selanjutnya, terdapat potensi kurangnya kesesuaian 
dengan gaya belajar individu siswa. Media pembelajaran 
sering kali memiliki format tertentu yang mungkin tidak 
sesuai dengan preferensi belajar beberapa siswa. Beberapa 
siswa mungkin lebih efektif belajar melalui pengalaman 
langsung atau diskusi kelompok, sementara yang lain 
mungkin lebih responsif terhadap penyajian informasi 
tertulis atau visual. Kurangnya variasi dalam penyampaian 
materi pembelajaran dapat mengabaikan kebutuhan belajar 
yang beragam ini. 

Selain itu, keterbatasan konten dan kualitas dapat 
menjadi masalah. Tidak semua materi pembelajaran 
tersedia dalam format yang sesuai dengan media 
pembelajaran, dan beberapa materi mungkin kurang 
diperbarui atau kurang akurat. Hal ini dapat memengaruhi 
efektivitas dan relevansi pembelajaran. Terakhir, tantangan 
terkait privasi dan keamanan juga perlu dipertimbangkan. 
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan risiko terhadap pelanggaran privasi data 
siswa atau ancaman keamanan cyber yang dapat 
memengaruhi integritas proses pembelajaran secara 
keseluruhan. Dengan memperhatikan keterbatasan-



 
 
 

 
56     |      

keterbatasan ini, penting bagi pendidik untuk 
merencanakan dan mengelola penggunaan media 
pembelajaran dengan bijaksana untuk memaksimalkan 
manfaatnya dan mengatasi tantangan yang mungkin timbul. 
(Susilana & Riyana, 2008) 

Untuk mengatasi keterbatasan media pembelajaran, 
beberapa langkah dapat diambil oleh pendidik: (Hasan et 
al., 2021) 

1. Diversifikasi Metode Pembelajaran 
Selain menggunakan media pembelajaran, 

pendidik dapat menggabungkan beragam metode 
pembelajaran tradisional seperti diskusi kelompok, 
eksperimen praktis, atau proyek kolaboratif. Hal ini 
memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang 
sesuai dengan gaya belajar individu mereka dan 
mengatasi keterbatasan media pembelajaran. 

2. Pelatihan dan Dukungan 
Memberikan pelatihan dan dukungan kepada siswa 

dalam penggunaan teknologi dan media pembelajaran. 
Ini dapat dilakukan melalui sesi pelatihan khusus, 
tutorial online, atau sumber daya bantuan teknis yang 
tersedia bagi siswa. 

3. Penggunaan Konten yang Beragam 
Memastikan bahwa konten yang disajikan melalui 

media pembelajaran bervariasi dan sesuai dengan 
kebutuhan belajar siswa. Hal ini dapat dilakukan 
dengan mencari sumber daya pembelajaran yang 
berkualitas dan relevan, serta memperbarui dan 
memperkaya konten secara teratur. 
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4. Kolaborasi dan Interaksi 
Mendorong interaksi dan kolaborasi antara siswa 

meskipun melalui media pembelajaran. Ini dapat 
dilakukan melalui forum online, platform diskusi, atau 
proyek kelompok yang diselenggarakan secara virtual. 

5. Memperhatikan Privasi dan Keamanan 
Memastikan kepatuhan terhadap kebijakan privasi 

dan keamanan data dalam penggunaan media 
pembelajaran. Melakukan langkah-langkah perlindung-
an data yang diperlukan untuk menjaga privasi siswa 
dan mencegah ancaman keamanan cyber. 

6. Evaluasi dan Penyempurnaan 
Melakukan evaluasi terhadap efektivitas 

penggunaan media pembelajaran secara berkala dan 
mengidentifikasi area-area perbaikan. Hal ini 
memungkinkan pendidik untuk terus menyempurna-
kan pendekatan pembelajaran mereka dan mengatasi 
masalah-masalah yang muncul seiring berjalannya 
waktu. 

Dengan mengambil langkah-langkah ini, pendidik 
dapat mengatasi keterbatasan media pembelajaran dan 
memaksimalkan potensi penggunaannya untuk meningkat-
kan pengalaman pembelajaran siswa. 

 

Prinsip desain yang diterapkan dalam media 
pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan 
efektivitas pembelajaran. Pertama, prinsip keterlibatan 
siswa adalah kunci. Desain media pembelajaran haruslah 
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mempertimbangkan cara untuk mempertahankan per-
hatian siswa, mendorong partisipasi aktif, dan membuat 
pembelajaran menjadi pengalaman yang menarik. Ini dapat 
dicapai melalui penggunaan elemen visual yang menarik, 
skenario interaktif, dan tantangan pembelajaran yang 
relevan. 

Kedua, prinsip adaptasi terhadap kebutuhan individu 
siswa. Media pembelajaran yang efektif harus mampu 
menyesuaikan tingkat kesulitan, gaya belajar, dan minat 
siswa secara individual. Ini dapat dilakukan dengan 
memberikan pilihan konten atau jalur pembelajaran yang 
berbeda, serta memberikan umpan balik yang tepat waktu 
dan personal kepada siswa. 

Selanjutnya, prinsip keterhubungan dengan konteks 
pembelajaran. Desain media pembelajaran haruslah 
mempertimbangkan konteks pembelajaran siswa, termasuk 
latar belakang budaya, lingkungan belajar, dan tujuan 
pembelajaran yang spesifik. Dengan memperhatikan 
konteks ini, media pembelajaran dapat menjadi lebih 
relevan dan bermakna bagi siswa. 

Prinsip lainnya adalah prinsip fleksibilitas dan 
aksesibilitas. Media pembelajaran haruslah mudah diakses 
oleh semua siswa, termasuk mereka yang memiliki 
kebutuhan khusus atau akses terbatas terhadap teknologi. 
Fleksibilitas dalam format dan mode pengiriman juga 
penting, sehingga siswa dapat memilih cara pembelajaran 
yang paling sesuai dengan kebutuhan dan preferensi 
mereka. 

Terakhir, prinsip evaluasi dan umpan balik. Desain 
media pembelajaran haruslah memasukkan mekanisme 
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evaluasi yang memungkinkan untuk mengukur pemahaman 
siswa secara efektif dan memberikan umpan balik yang 
konstruktif. Ini memungkinkan pendidik untuk memantau 
kemajuan siswa, mengidentifikasi area-area perbaikan, dan 
merancang intervensi yang sesuai. (Azizah, 2016) 

Dengan menerapkan prinsip-prinsip desain ini, media 
pembelajaran dapat menjadi lebih efektif dalam 
mendukung proses pembelajaran yang berpusat pada siswa 
dan memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran yang 
diinginkan. 

Dalam desain media pembelajaran, terdapat beberapa 
kendala yang mungkin dihadapi oleh pendidik. Beberapa 
kendala utama termasuk: (Maritsa et al., 2021) 

1. Keterbatasan Teknologi: Salah satu kendala utama 
adalah keterbatasan teknologi yang tersedia. Beberapa 
sekolah atau institusi pendidikan mungkin tidak 
memiliki akses ke infrastruktur teknologi yang 
memadai atau perangkat lunak yang diperlukan untuk 
mendesain media pembelajaran yang efektif. Selain itu, 
keterbatasan dalam pengetahuan teknologi dari pihak 
pendidik juga dapat menjadi hambatan dalam 
mengimplementasikan desain media pembelajaran 
yang kompleks. 

2. Waktu dan Sumber Daya: Proses desain media 
pembelajaran membutuhkan waktu, upaya, dan 
sumber daya yang signifikan. Pendekatan yang 
komprehensif dan berorientasi pada siswa memerlukan 
perencanaan yang cermat, pengembangan konten yang 
berkualitas, dan pengujian yang teliti. Keterbatasan 
waktu dan sumber daya dapat menghambat 
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kemampuan pendidik untuk membuat media 
pembelajaran yang efektif dan menarik. 

3. Kesesuaian dengan Kebutuhan Pembelajaran: Penting 
bagi desain media pembelajaran untuk sesuai dengan 
kebutuhan belajar siswa dan tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan. Kendala dapat muncul jika desain 
tidak memperhitungkan karakteristik siswa, gaya 
belajar yang beragam, atau konteks pembelajaran yang 
spesifik. Hal ini dapat mengakibatkan kurangnya 
keterlibatan siswa atau ketidakmampuan dalam 
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

4. Kesulitan dalam Evaluasi: Evaluasi efektivitas media 
pembelajaran merupakan langkah penting dalam 
proses desain. Namun, mengevaluasi dampak dan 
efektivitas media pembelajaran sering kali merupakan 
tantangan. Terkadang sulit untuk mengukur secara 
obyektif seberapa efektif media pembelajaran dalam 
meningkatkan pemahaman dan pencapaian siswa. 
Keterbatasan dalam alat evaluasi dan data yang tersedia 
dapat menghambat kemampuan pendidik untuk 
menilai keberhasilan desain media pembelajaran. 

5. Tantangan Teknis dan Kreatif: Desain media 
pembelajaran juga melibatkan tantangan teknis dan 
kreatif dalam menciptakan konten yang menarik dan 
bermakna bagi siswa. Hal ini termasuk dalam 
pemilihan format yang sesuai, produksi konten yang 
berkualitas tinggi, dan integrasi elemen interaktif yang 
efektif. Keterbatasan dalam kemampuan teknis atau 
kreatif dari pihak pendidik dapat menjadi kendala 
dalam menghasilkan media pembelajaran yang efektif 
dan menarik. 



 
 
 

     |     61 

 

Media pembelajaran memiliki keunggulan dalam 
meningkatkan pembelajaran siswa dengan menyediakan 
pengalaman pembelajaran yang interaktif, menarik, dan 
disesuaikan dengan kebutuhan individu. Namun, terdapat 
juga keterbatasan yang perlu diatasi, seperti keterbatasan 
teknologi, waktu, dan sumber daya, serta tantangan dalam 
memastikan kesesuaian dengan kebutuhan pembelajaran. 
Untuk meningkatkan efektivitas media pembelajaran, 
penting untuk menerapkan prinsip desain yang 
memperhatikan keterlibatan siswa, adaptasi terhadap 
kebutuhan individu, keterhubungan dengan konteks 
pembelajaran, fleksibilitas, aksesibilitas, dan evaluasi yang 
sistematis. Dengan memperhatikan hal-hal tersebut, media 
pembelajaran dapat menjadi alat yang efektif dalam 
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

 

 

 

1. Apa yang dimaksud dengan keunggulan media 
pembelajaran dalam meningkatkan pembelajaran 
siswa? Berikan contoh konkret. 

2. Sebutkan dua keterbatasan utama dalam penggunaan 
media pembelajaran dan berikan strategi untuk 
mengatasinya. 
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3. Mengapa penting untuk memperhatikan prinsip desain 
dalam pengembangan media pembelajaran? Jelaskan. 

4. Bagaimana cara menerapkan prinsip adaptasi terhadap 
kebutuhan individu siswa dalam desain media 
pembelajaran? 

5. Apa perbedaan antara media pembelajaran 
konvensional dengan media pembelajaran modern 
dalam konteks keunggulan dan keterbatasan? 

6. Bagaimana teknologi dapat digunakan untuk 
meningkatkan efektivitas media pembelajaran? 

7. Sebutkan tiga prinsip desain yang penting dalam 
meningkatkan efektivitas media pembelajaran dan 
jelaskan mengapa setiap prinsip tersebut penting. 

8. Apa saja tantangan yang mungkin dihadapi dalam 
mengatasi keterbatasan media pembelajaran? Berikan 
contoh untuk setiap tantangan. 

9. Bagaimana pendekatan yang dapat digunakan untuk 
memastikan bahwa media pembelajaran sesuai dengan 
kebutuhan belajar siswa? 

10. Mengapa evaluasi merupakan langkah penting dalam 
pengembangan media pembelajaran? Jelaskan 
bagaimana evaluasi dapat membantu meningkatkan 
efektivitas media pembelajaran. 
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elalui pembelajaran tentang Media Pembelajaran 
Sederhana, mahasiswa akan diperkenalkan pada 
konsep dan pemanfaatan media tradisional dalam 

konteks pembelajaran Bahasa dan Sastra. Ini melibatkan 
pemahaman tentang bagaimana media-media sederhana seperti 
gambar, poster, papan tulis, dan alat musik dapat digunakan 
secara efektif dalam menyampaikan konsep-konsep bahasa dan 
sastra kepada siswa. Mahasiswa juga akan belajar 
mengidentifikasi contoh-contoh media tradisional yang telah 
terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa dan 
memfasilitasi proses pembelajaran. Selain itu, mereka akan 
mendalami strategi penggunaan media tradisional yang tepat 
dalam suasana pembelajaran yang beragam, seperti 

M 



 
 
 

 
64     |      

penggunaannya dalam ceramah, diskusi kelompok, atau 
kegiatan kreatif. Pemahaman yang mendalam tentang 
pemanfaatan media tradisional ini akan memberikan 
mahasiswa keterampilan dan wawasan yang diperlukan untuk 
merancang pengalaman pembelajaran yang bervariasi dan 
menarik bagi siswa, sehingga meningkatkan efektivitas proses 
pembelajaran secara keseluruhan. 

 

Media tradisional merujuk pada alat atau metode yang 
telah lama digunakan dalam proses pembelajaran dan 
memiliki akar budaya yang dalam dalam suatu masyarakat. 
Ini bisa termasuk berbagai jenis alat seperti buku tulis, 
papan tulis, gambar, poster, alat musik tradisional, dan 
benda-benda sehari-hari lainnya yang digunakan untuk 
menyampaikan informasi, konsep, atau keterampilan 
kepada peserta didik. Media tradisional sering kali tidak 
memanfaatkan teknologi modern, tetapi lebih mengandal-
kan sumber daya yang tersedia secara lokal dan telah 
menjadi bagian integral dari budaya pendidikan suatu 
masyarakat. 

Perkembangan media tradisional telah mengalami 
transformasi seiring dengan perkembangan zaman dan 
teknologi. Meskipun memiliki akar budaya yang dalam, 
media tradisional terus beradaptasi untuk tetap relevan 
dalam konteks pendidikan modern. Awalnya, media 
tradisional seperti buku tulis, papan tulis, dan gambar-
gambar sederhana digunakan secara luas dalam 
pembelajaran. Namun, dengan masuknya teknologi 
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modern, beberapa media tradisional telah mengalami 
penyempurnaan atau perubahan dalam bentuk dan 
fungsinya. 

Sebagai contoh, buku tulis telah berevolusi menjadi 
buku-buku pelajaran yang dilengkapi dengan ilustrasi yang 
menarik, latihan interaktif, dan fitur digital lainnya. Papan 
tulis tradisional digantikan oleh papan tulis digital yang 
memungkinkan pendidik untuk menampilkan gambar, 
video, atau audio secara langsung dari perangkat elektronik. 
Gambar dan poster juga telah berkembang menjadi media 
digital yang dapat diakses secara online, dengan animasi, 
efek visual, dan fitur interaktif yang dapat meningkatkan 
keterlibatan siswa. 

Selain itu, alat musik tradisional juga telah mengalami 
perkembangan, di mana teknologi modern memungkinkan 
penciptaan musik digital yang dapat disesuaikan dengan 
pembelajaran bahasa dan sastra. Demikian pula, cerita 
rakyat, lagu daerah, dan warisan budaya lainnya telah 
diadaptasi ke dalam format digital, seperti e-book, aplikasi 
mobile, atau situs web pendidikan. (Sidik et al., 2023) 

Perkembangan ini mencerminkan upaya untuk 
memanfaatkan kekayaan dan keunikan media tradisional 
sambil tetap mengikuti tren teknologi dan kebutuhan 
pendidikan masa kini. Dengan demikian, media tradisional 
terus berperan sebagai sumber daya yang berharga dalam 
pendidikan bahasa dan sastra, meskipun telah mengalami 
perubahan dalam bentuk dan penggunaannya. 

Dalam konteks pembelajaran bahasa dan sastra, media 
tradisional sangat mendukung pemahaman dan 
pengembangan keterampilan siswa. Sebagai contoh, buku 
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tulis dan papan tulis sering digunakan untuk menuliskan 
kata-kata, frasa, atau kalimat dalam bahasa yang sedang 
dipelajari, serta untuk menjelaskan konsep tata bahasa dan 
struktur kalimat. Gambar dan poster dapat digunakan untuk 
memvisualisasikan cerita atau konteks sastra tertentu, 
membantu siswa dalam memahami plot, karakter, dan tema 
yang sedang dipelajari. Alat musik tradisional sering kali 
digunakan dalam pembelajaran sastra untuk mendukung 
pemahaman terhadap ritme, nada, dan emosi yang 
terkandung dalam karya sastra tertentu, seperti puisi atau 
lagu. Selain itu, media tradisional seperti dongeng, cerita 
rakyat, atau lagu-lagu daerah juga sering digunakan untuk 
mendemonstrasikan keberagaman bahasa dan sastra serta 
memperkenalkan siswa pada warisan budaya suatu bangsa. 
Dengan memanfaatkan media tradisional ini, pendidik 
dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang 
beragam dan menarik, yang membantu siswa dalam 
memahami dan menghargai keindahan bahasa dan sastra. 

 

Beberapa contoh media tradisional yang efektif dalam 
pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia meliputi: (Oka, 
2022) 

1. Buku Tulis 
Buku tulis merupakan media tradisional yang 

sederhana namun efektif dalam menyampaikan 
informasi dan memfasilitasi latihan menulis. Dengan 
buku tulis, siswa dapat berlatih menulis kata-kata, 
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kalimat, atau cerita sesuai dengan tema yang sedang 
dipelajari. 
a. Keunggulan: Buku tulis memungkinkan siswa 

untuk berlatih menulis dengan lebih bebas dan 
mandiri. Mereka dapat mencatat pemahaman 
mereka tentang pelajaran yang disampaikan, 
membuat catatan, atau bahkan menciptakan cerita 
mereka sendiri. Buku tulis juga mudah diakses dan 
dapat dibawa ke mana-mana. 

b. Kelemahan: Keterbatasan ruang di buku tulis dapat 
menjadi hambatan dalam menyimpan informasi 
yang luas. Selain itu, sulit untuk memperbarui atau 
mengedit tulisan yang sudah ada tanpa membuat 
coretan atau menggunakan buku tulis baru. 

2. Papan Tulis 
Papan tulis adalah salah satu media tradisional 

yang sering digunakan dalam pembelajaran Bahasa dan 
Sastra. Guru dapat menggunakan papan tulis untuk 
menjelaskan konsep tata bahasa, menulis contoh 
kalimat, atau membuat peta konsep untuk membantu 
siswa memahami materi pelajaran. 
a. Keunggulan: Papan tulis memungkinkan guru 

untuk secara langsung menampilkan informasi, 
contoh kalimat, atau ilustrasi di depan kelas. Hal 
ini memudahkan siswa untuk memahami konsep 
yang diajarkan dengan lebih jelas dan interaktif. 
Papan tulis juga dapat digunakan secara berulang-
ulang tanpa perlu pengeluaran tambahan. 

b. Kelemahan: Keterbatasan ruang pada papan tulis 
dapat membuat informasi yang ditampilkan 
terbatas. Selain itu, tulisan atau gambar yang 
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ditampilkan tidak dapat disimpan untuk referensi 
di masa depan. 

3. Gambar dan Poster 
Gambar dan poster dapat digunakan untuk 

memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak dalam 
Bahasa dan Sastra Indonesia. Misalnya, gambar dapat 
digunakan untuk mengilustrasikan karakter dalam 
sebuah cerita atau untuk memperjelas makna suatu 
kosakata. 
a. Keunggulan: Gambar dan poster dapat 

menyampaikan informasi secara visual dan 
menarik perhatian siswa. Mereka membantu 
memperjelas konsep yang abstrak dan membuat 
pembelajaran lebih berwarna. Gambar dan poster 
juga dapat dijadikan sumber referensi yang dapat 
dilihat kembali oleh siswa di masa depan. 

b. Kelemahan: Pembuatan gambar dan poster yang 
berkualitas memerlukan waktu dan keterampilan 
khusus. Selain itu, terkadang interpretasi gambar 
atau poster dapat bervariasi antara satu siswa 
dengan siswa lainnya. 

4. Alat Musik Tradisional 
Alat musik tradisional seperti angklung, gamelan, 

atau sasando dapat digunakan untuk menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang unik dan menarik 
dalam pembelajaran sastra. Musik tradisional dapat 
membantu siswa memahami nuansa emosional dalam 
karya sastra atau mengekspresikan cerita melalui nada 
dan ritme. 
a. Keunggulan: Musik tradisional dapat menciptakan 

suasana pembelajaran yang unik dan memikat. 
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Mereka membantu siswa merasakan emosi dan 
nuansa dalam karya sastra dengan lebih 
mendalam. Selain itu, musik juga dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran. 

b. Kelemahan: Penggunaan alat musik tradisional 
memerlukan keterampilan khusus dalam 
memainkannya. Selain itu, tidak semua siswa 
mungkin merespons positif terhadap jenis musik 
tertentu. 

5. Cerita Rakyat dan Dongeng 
Cerita rakyat dan dongeng merupakan warisan 

budaya yang kaya akan nilai-nilai moral dan kearifan 
lokal. Menggunakan cerita rakyat dalam pembelajaran 
Bahasa dan Sastra Indonesia dapat membantu siswa 
memahami budaya dan tradisi masyarakat Indonesia 
serta memperkaya kosakata dan struktur kalimat 
mereka. 
a. Keunggulan: Cerita rakyat dan dongeng 

memperkenalkan siswa pada nilai-nilai budaya dan 
moral yang penting. Mereka membantu 
memperkaya kosakata siswa dan meningkatkan 
pemahaman mereka tentang struktur narasi. 
Cerita-cerita ini juga dapat meningkatkan minat 
siswa terhadap pembelajaran. 

b. Kelemahan: Beberapa cerita rakyat mungkin 
memiliki konten yang tidak sesuai dengan nilai 
atau norma saat ini. Selain itu, tidak semua siswa 
mungkin tertarik atau terkoneksi dengan cerita-
cerita tradisional tertentu. 
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6. Permainan Tradisional 
Permainan tradisional seperti congklak, gobak 

sodor, atau kelereng juga dapat dimanfaatkan dalam 
pembelajaran Bahasa dan Sastra. Permainan tradisional 
ini dapat digunakan untuk memperkuat keterampilan 
bahasa siswa, seperti berbicara, mendengarkan, atau 
berinteraksi dengan teman sekelas. 
a. Keunggulan: Permainan tradisional seperti 

congklak, gobak sodor, atau kelereng dapat 
memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan interaktif bagi siswa. Mereka 
memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif 
melalui permainan, sehingga meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan mereka dalam 
pembelajaran. Permainan tradisional juga 
membantu memperkuat keterampilan sosial siswa, 
seperti kerjasama, komunikasi, dan 
kepemimpinan. 

b. Kelemahan: Beberapa permainan tradisional 
mungkin memerlukan ruang dan perlengkapan 
khusus untuk dimainkan secara efektif. Selain itu, 
tidak semua siswa mungkin memiliki minat atau 
keterampilan dalam bermain jenis permainan 
tertentu. Terkadang, peraturan atau aturan dalam 
permainan tradisional juga dapat menjadi rumit 
atau sulit dipahami oleh beberapa siswa. 

Pemanfaatan media tradisional yang efektif ini 
dapat membantu menciptakan pengalaman pem-
belajaran yang beragam dan menarik bagi siswa, serta 
membantu mereka memahami dan mengapresiasi 
kekayaan bahasa dan sastra Indonesia. 
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Strategi pemanfaatan media tradisional dalam 
pembelajaran dapat meliputi beberapa pendekatan yang 
bertujuan untuk memaksimalkan potensi media tersebut 
dalam meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa. 
Berikut beberapa strategi yang dapat diterapkan: (Ismail, 
2020) 

1. Integrasi dengan Kurikulum: Media tradisional harus 
diintegrasikan dengan kurikulum pembelajaran 
sehingga relevan dengan materi yang diajarkan dan 
dapat mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

2. Kreativitas dalam Penggunaan: Guru dapat 
menggunakan media tradisional dengan cara yang 
kreatif, misalnya dengan membuat cerita bersambung 
di papan tulis atau memainkan alat musik tradisional 
untuk menambahkan nuansa pada pembelajaran 
sastra. 

3. Interaktif dan Kolaboratif: Memanfaatkan media 
tradisional untuk menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif, di mana 
siswa diajak untuk berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran, misalnya dengan membuat sketsa 
bersama di papan tulis atau mengorganisir permainan 
musik tradisional. 

4. Penggunaan Beragam: Guru dapat menggabungkan 
berbagai jenis media tradisional dalam satu sesi 
pembelajaran untuk menciptakan variasi dan 
memenuhi gaya belajar yang berbeda-beda di antara 
siswa. 
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5. Penerapan Konteks Budaya: Media tradisional sering 
kali terkait erat dengan konteks budaya suatu 
masyarakat. Oleh karena itu, guru dapat mengaitkan 
pembelajaran menggunakan media tradisional dengan 
konteks budaya lokal siswa untuk meningkatkan 
keterkaitan dan pemahaman mereka. 

6. Evaluasi dan Refleksi: Setelah menggunakan media 
tradisional dalam pembelajaran, penting bagi guru 
untuk melakukan evaluasi terhadap efektivitas 
penggunaannya dan merefleksikan apa yang telah 
berhasil dan apa yang perlu ditingkatkan dalam 
penggunaan media tersebut. 

Dengan menerapkan strategi-strategi tersebut, peman-
faatan media tradisional dalam pembelajaran dapat menjadi 
lebih efektif dan menarik bagi siswa, serta dapat membantu 
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 
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Melalui pemanfaatan media tradisional dalam 
pembelajaran Bahasa dan Sastra, siswa dapat mengalami 
pengalaman pembelajaran yang beragam dan menarik. 
Contoh-contoh media tradisional yang efektif seperti buku 
tulis, papan tulis, gambar dan poster, alat musik tradisional, 
cerita rakyat, dan permainan tradisional dapat membantu 
siswa memahami konsep bahasa dan sastra dengan lebih 
baik. Strategi penggunaan media tradisional yang tepat, 
seperti integrasi dengan kurikulum, kreativitas dalam 
penggunaan, dan pembelajaran yang interaktif dan 
kolaboratif, juga dapat meningkatkan efektivitas 
pembelajaran. Dengan demikian, pemanfaatan media 
tradisional tidak hanya memperkaya pengalaman belajar 
siswa, tetapi juga membantu mencapai tujuan pembelajaran 
yang diinginkan. 

 

 

 

1. Apa yang dimaksud dengan media tradisional dalam 
konteks pembelajaran Bahasa dan Sastra? 

2. Sebutkan dua contoh keunggulan dari penggunaan 
buku tulis dalam pembelajaran Bahasa dan Sastra! 
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3. Bagaimana gambar dan poster dapat digunakan secara 
efektif dalam pembelajaran Bahasa dan Sastra? 

4. Apa kelemahan utama dari penggunaan alat musik 
tradisional dalam pembelajaran Bahasa dan Sastra? 

5. Mengapa cerita rakyat dan dongeng dianggap sebagai 
media tradisional yang efektif dalam pembelajaran 
Bahasa dan Sastra? 

6. Jelaskan strategi penggunaan media tradisional yang 
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran! 

7. Sebutkan tiga contoh permainan tradisional yang dapat 
dimanfaatkan dalam pembelajaran Bahasa dan Sastra! 

8. Bagaimana integrasi media tradisional dengan 
kurikulum pembelajaran dapat membantu mencapai 
tujuan pembelajaran? 

9. Apa yang dapat dilakukan guru untuk meningkatkan 
kreativitas dalam penggunaan media tradisional dalam 
pembelajaran? 

10. Mengapa penting untuk mengevaluasi efektivitas 
penggunaan media tradisional dalam pembelajaran? 

 

  



 
 
 

     |     75 

 

 

 

elalui pembelajaran tentang Realia: Pemanfaatan 
Benda Nyata dalam Pembelajaran, mahasiswa akan 
meningkatkan pengetahuan mereka tentang 

penggunaan benda nyata sebagai alat pembelajaran. Mereka 
akan memahami pentingnya dan manfaat yang terkait dengan 
penggunaan realia dalam konteks pembelajaran, seperti 
meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat pembelajaran 
lebih relevan dengan kehidupan nyata. Selain itu, mahasiswa 
juga akan mempelajari proses pemilihan dan persiapan realia 
yang tepat, memungkinkan mereka untuk mengidentifikasi 
benda-benda nyata yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 
kebutuhan siswa. Selanjutnya, mereka akan belajar bagaimana 
mengintegrasikan realia ke dalam desain pembelajaran secara 
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efektif, sehingga menciptakan pengalaman pembelajaran yang 
kontekstual dan bermakna bagi siswa. Dengan demikian, 
pemahaman mereka tentang konsep ini akan membantu mereka 
menjadi pendidik yang lebih efektif dan inovatif dalam 
memperkaya pembelajaran. 

A. 

Realia adalah istilah yang digunakan dalam konteks 
pendidikan untuk merujuk pada benda-benda nyata atau 
materi fisik yang digunakan sebagai alat pembelajaran di 
dalam kelas. Benda-benda ini dapat berupa objek fisik, 
artefak, atau sumber daya visual yang relevan dengan 
materi pelajaran yang sedang dipelajari. (Maritsa et al., 
2021). Penggunaan realia dalam pembelajaran bertujuan 
untuk memberikan pengalaman langsung kepada siswa, 
memperkuat pemahaman konsep, dan mengaitkan 
pembelajaran dengan situasi atau konteks kehidupan nyata. 
Contoh realia meliputi benda-benda sehari-hari seperti alat-
alat dapur, peta, alat musik, atau bahan-bahan alami seperti 
tanaman atau batu.  

Definisi realia menurut beberapa ahli adalah sebagai 
berikut : (Nurdyansyah, 2019) 

1. Menurut Huda dan Ismail (2017), realia didefinisikan 
sebagai "objek-objek fisik atau materi nyata yang 
digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran sebagai 
alat bantu untuk memperjelas atau memvisualisasikan 
konsep atau ide dalam pengajaran." 

2. Menurut Gagne (1985), realia adalah "benda-benda fisik 
yang nyata atau materi yang ada di sekitar siswa yang 
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digunakan oleh guru dalam mengajar untuk 
memfasilitasi pemahaman konsep yang diinginkan." 

3. Menurut Harmer (2001), realia adalah "benda-benda 
fisik atau materi yang nyata yang dibawa ke dalam kelas 
oleh guru untuk membantu siswa memahami topik atau 
bahasa yang sedang dipelajari." 

4. Menurut Richards dan Schmidt (2013), realia adalah 
"bahan atau objek nyata yang digunakan dalam 
pengajaran untuk membantu siswa memahami konsep, 
mendemonstrasikan proses, atau memperkaya 
pengalaman belajar." 

5. Menurut Brown (2007), realia adalah "materi fisik yang 
asli yang ada di dunia nyata, yang digunakan dalam 
pengajaran untuk memberikan pengalaman langsung 
kepada siswa dan memfasilitasi pemahaman konsep 
atau ide yang diajarkan." 

Sejarah penggunaan realia dalam konteks pembelajaran 
dapat ditelusuri kembali ke zaman kuno. Pada zaman 
dahulu, pendidikan sering kali dilakukan melalui 
pengalaman langsung dengan lingkungan sekitar. 
Contohnya, para guru akan membawa siswa mereka ke 
lapangan atau tempat-tempat tertentu untuk mempelajari 
tumbuhan, binatang, atau fenomena alam secara langsung. 
Selain itu, dalam masyarakat tradisional, pengetahuan dan 
keterampilan juga diajarkan melalui permainan, cerita 
rakyat, atau pameran objek yang berkaitan dengan mata 
pelajaran tertentu. 

Penggunaan realia sebagai alat pembelajaran terus 
berkembang seiring waktu. Pada era modern, teknologi dan 
industri telah menghasilkan berbagai macam realia baru 
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yang dapat digunakan dalam pembelajaran, seperti model 
anatomi, alat-alat praktikum laboratorium, atau perangkat 
multimedia. Pengembangan kurikulum pendidikan juga 
telah memperhatikan pentingnya penggunaan realia dalam 
mendukung proses pembelajaran yang berpusat pada siswa 
dan kontekstual. 

Selain itu, pemikiran-pemikiran dalam bidang psikologi 
dan pendidikan juga turut memengaruhi penggunaan realia 
dalam pembelajaran. Konsep pembelajaran berbasis 
pengalaman, konstruktivisme, dan teori belajar lainnya 
menekankan pentingnya pengalaman langsung dan 
interaksi siswa dengan materi pembelajaran. Oleh karena 
itu, realia terus menjadi bagian integral dari pendekatan 
pembelajaran yang berorientasi pada pengalaman dan 
interaktif. 

Pemanfaatan realia dalam pembelajaran memberikan 
sejumlah manfaat yang signifikan bagi siswa dan proses 
pembelajaran secara keseluruhan. Berikut adalah beberapa 
manfaat utama dari penggunaan realia dalam 
pembelajaran: (Yaumi, 2015) 

1. Meningkatkan Keterlibatan Siswa 
Realia memungkinkan siswa untuk terlibat secara 

langsung dengan materi pembelajaran. Pengalaman 
langsung dengan benda-benda nyata membuat 
pembelajaran lebih menarik dan relevan bagi siswa, 
sehingga meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. 

2. Memperjelas Konsep Abstrak 
Konsep-konsep yang abstrak atau sulit dipahami 

dapat lebih mudah dimengerti ketika disajikan melalui 
realia. Penggunaan objek fisik atau benda nyata 
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membantu siswa untuk memvisualisasikan dan 
mengaitkan konsep tersebut dengan pengalaman 
mereka sendiri. 

3. Memperkuat Pemahaman 
Melalui realia, siswa dapat mengalami konsep 

secara langsung, sehingga memperkuat pemahaman 
mereka terhadap materi pembelajaran. Pengalaman 
langsung dengan benda nyata membuat pembelajaran 
lebih konkret dan dapat meningkatkan retensi 
informasi. 

4. Mengembangkan Keterampilan Hidup 
Penggunaan realia juga dapat membantu siswa 

mengembangkan keterampilan praktis dalam kehidup-
an sehari-hari. Misalnya, penggunaan alat-alat dapur 
dalam pembelajaran bahasa dapat membantu siswa 
memahami kosakata dan instruksi dengan lebih baik. 

5. Meningkatkan Keterlibatan Sensorik 
Realia memungkinkan siswa untuk menggunakan 

semua indera mereka dalam proses pembelajaran. 
Melalui sentuhan, penglihatan, dan pendengaran, siswa 
dapat mengalami materi pembelajaran secara holistik 
dan mendalam. 

6. Meningkatkan Komunikasi dan Kolaborasi 
Penggunaan realia juga dapat mendorong interaksi 

sosial antara siswa. Diskusi, kolaborasi, dan pertukaran 
ide yang terjadi selama penggunaan realia dapat 
meningkatkan kemampuan komunikasi dan kerja sama 
siswa. 

7. Mengaitkan Pembelajaran dengan Konteks Nyata 
Realia membantu siswa untuk mengaitkan 

pembelajaran dengan konteks kehidupan nyata. Hal ini 
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membuat pembelajaran lebih relevan dan 
memungkinkan siswa untuk melihat hubungan antara 
materi pembelajaran dengan situasi di luar kelas. 

Dengan demikian, pemanfaatan realia dalam 
pembelajaran memberikan manfaat yang signifikan dalam 
meningkatkan pengalaman belajar siswa dan efektivitas 
proses pembelajaran secara keseluruhan. 

B. 

Pemilihan realia yang tepat sangat penting dalam 
memastikan efektivitas penggunaannya dalam 
pembelajaran. Berikut adalah beberapa faktor yang perlu 
dipertimbangkan dalam pemilihan realia yang tepat: 
(Nurfadhillah, 2021b) 

1. Relevansi dengan Materi Pembelajaran: Realia yang 
dipilih harus relevan dengan materi pembelajaran yang 
sedang dipelajari. Hal ini memastikan bahwa 
penggunaan realia dapat membantu siswa untuk 
memahami konsep atau topik yang sedang diajarkan. 

2. Ketersediaan dan Aksesibilitas: Realia yang dipilih 
haruslah mudah diperoleh dan diakses oleh guru dan 
siswa. Hal ini meminimalkan kesulitan dalam 
pengadaan dan penggunaan realia dalam 
pembelajaran. 

3. Kesesuaian dengan Tingkat Kematangan dan Minat 
Siswa: Realia yang dipilih harus sesuai dengan tingkat 
kematangan dan minat siswa. Memilih realia yang 
menarik dan sesuai dengan minat siswa dapat 
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 
mereka. 
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4. Keamanan dan Kelayakan: Realia yang dipilih harus 
aman dan sesuai dengan standar keselamatan. Hal ini 
penting untuk mencegah terjadinya kecelakaan atau 
cedera selama penggunaan realia dalam pembelajaran. 

5. Kualitas dan Keaslian: Realia yang dipilih harus 
memiliki kualitas yang baik dan asli. Hal ini 
memastikan bahwa realia dapat memberikan 
pengalaman pembelajaran yang positif dan relevan bagi 
siswa. 

6. Kemudahan dalam Penggunaan: Realia yang dipilih 
sebaiknya mudah digunakan dan dikelola oleh guru. 
Hal ini mempermudah proses persiapan dan 
pelaksanaan pembelajaran menggunakan realia. 

Dengan mempertimbangkan faktor-faktor di atas, guru 
dapat memilih realia yang tepat untuk mendukung proses 
pembelajaran dan mencapai tujuan pembelajaran yang 
diinginkan. 

 

Persiapan pemanfaatan realia dalam pembelajaran 

Persiapan untuk penggunaan realia dalam 
pembelajaran memerlukan perencanaan dan persiapan 
yang matang untuk memastikan efektivitas penggunaannya.  

Pertama, persiapan penggunaan realia dalam 
pembelajaran dimulai dengan identifikasi tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. Guru perlu memahami 
dengan jelas apa yang ingin dicapai dengan penggunaan 
realia, apakah itu untuk memperjelas konsep tertentu, 
meningkatkan keterlibatan siswa, atau mengaitkan 
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pembelajaran dengan konteks nyata. Dengan menetapkan 
tujuan pembelajaran yang spesifik, guru dapat 
mengarahkan persiapan selanjutnya secara lebih terfokus. 

Langkah kedua adalah pemilihan realia yang tepat 
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
Guru harus memilih realia yang relevan dengan materi 
pembelajaran dan dapat mendukung pencapaian tujuan 
pembelajaran secara efektif. Hal ini memerlukan 
pemahaman yang baik tentang materi pembelajaran dan 
kreativitas dalam memilih realia yang paling sesuai. 

Setelah realia dipilih, langkah ketiga adalah persiapan 
materi dan alat pendukung yang diperlukan untuk 
penggunaan realia dalam pembelajaran. Guru perlu 
menyiapkan presentasi slide, handout, atau panduan 
aktivitas tambahan yang mendukung penggunaan realia. 
Materi dan alat pendukung ini akan membantu dalam 
menjelaskan konsep yang terkait dengan realia dan 
memandu siswa dalam aktivitas pembelajaran. 

Selanjutnya, guru perlu merencanakan aktivitas 
pembelajaran yang melibatkan penggunaan realia secara 
efektif. Ini termasuk menentukan cara realia akan 
diperkenalkan kepada siswa, bagaimana siswa akan 
berinteraksi dengan realia, dan bagaimana realia akan 
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. Rencana aktivitas pembelajaran ini harus 
memperhitungkan berbagai gaya belajar siswa dan 
memastikan keterlibatan semua siswa. 

Sesuai dengan pengaturan ruang dan waktu, guru harus 
menyesuaikan ruang kelas dan alokasi waktu untuk 
mendukung penggunaan realia dalam pembelajaran. Ruang 
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kelas harus diatur sedemikian rupa sehingga nyaman bagi 
siswa untuk berinteraksi dengan realia, dan waktu yang 
cukup harus dialokasikan untuk aktivitas pembelajaran 
yang melibatkan realia. Dengan demikian, siswa dapat 
terlibat secara maksimal dalam pembelajaran. 

Terakhir, sebelum pelaksanaan pembelajaran 
sebenarnya, guru perlu melakukan pengujian dan evaluasi 
terhadap penggunaan realia. Ujilah ketersediaan dan 
kelayakan realia, serta ujilah aktivitas pembelajaran yang 
direncanakan untuk memastikan kesesuaiannya dengan 
tujuan pembelajaran. Dengan melakukan persiapan yang 
matang dan evaluasi yang cermat, guru dapat memastikan 
bahwa penggunaan realia dalam pembelajaran berjalan 
dengan lancar dan efektif. 

C. 

Integrasi realia dalam desain pembelajaran merupakan 
strategi yang penting untuk meningkatkan pengalaman 
belajar siswa. Berikut adalah beberapa langkah untuk 
mengintegrasikan realia dalam desain pembelajaran: 
(Nurfadhillah, 2021b) 

1. Pilih Realia yang Sesuai: Pilih realia yang relevan 
dengan materi pembelajaran dan dapat mendukung 
pencapaian tujuan pembelajaran. Pastikan realia yang 
dipilih dapat memberikan pengalaman pembelajaran 
yang bermakna bagi siswa dan dapat diintegrasikan ke 
dalam aktivitas pembelajaran dengan baik. 

2. Rencanakan Aktivitas Pembelajaran: Rencanakan 
aktivitas pembelajaran yang melibatkan penggunaan 
realia secara efektif. Tentukan bagaimana realia akan 
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diperkenalkan kepada siswa, bagaimana siswa akan 
berinteraksi dengan realia, dan bagaimana realia akan 
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan. 

3. Sesuaikan Realia dengan Konteks Pembelajaran: 
Integrasikan realia ke dalam konteks pembelajaran 
yang sedang dipelajari. Buatlah koneksi antara realia 
dan materi pembelajaran untuk membantu siswa 
memahami konsep secara lebih baik dan 
mengaitkannya dengan pengalaman mereka sehari-
hari. 

4. Gunakan Berbagai Pendekatan Pembelajaran: Gunakan 
berbagai pendekatan pembelajaran untuk 
memanfaatkan realia dengan maksimal. Misalnya, 
kombinasikan penggunaan realia dengan diskusi 
kelompok, simulasi, atau proyek kolaboratif untuk 
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa. 

5. Evaluasi dan Refleksi: Evaluasi efektivitas penggunaan 
realia dalam pembelajaran dan lakukan refleksi 
terhadap proses pembelajaran yang telah dilakukan. 
Identifikasi apa yang berhasil dan apa yang perlu 
diperbaiki untuk meningkatkan penggunaan realia di 
masa depan. 

Dengan mengintegrasikan realia dalam desain pem-
belajaran secara sistematis dan terencana, guru dapat 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 
menarik, relevan, dan bermakna bagi siswa. Ini akan 
membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi pembelajaran dan memfasilitasi pembelajaran yang 
lebih efektif. 
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Meskipun penggunaan realia dalam pembelajaran 
memiliki banyak manfaat, namun terdapat beberapa 
kendala yang mungkin dihadapi guru dalam 
mengimplementasikannya. Beberapa kendala tersebut 
antara lain: (Maritsa et al., 2021) 

1. Ketersediaan dan Aksesibilitas: Salah satu kendala 
utama adalah ketersediaan realia yang relevan dan 
sesuai dengan materi pembelajaran. Tidak semua realia 
mudah ditemukan atau diakses dengan mudah, 
terutama untuk topik atau konsep yang lebih spesifik 
atau langka. 

2. Biaya dan Anggaran: Pengadaan realia tertentu juga 
dapat menjadi kendala jika memerlukan biaya yang 
tinggi. Beberapa realia mungkin memerlukan investasi 
finansial yang signifikan, terutama jika harus dibeli 
atau disewa dari pihak lain. Hal ini bisa menjadi 
masalah terutama bagi sekolah atau guru dengan 
anggaran terbatas. 

3. Keselamatan dan Keamanan: Beberapa realia mungkin 
melibatkan risiko keselamatan atau keamanan bagi 
siswa. Misalnya, penggunaan bahan kimia dalam 
eksperimen praktikum atau manipulasi benda tajam 
dalam kegiatan praktis. Guru perlu memastikan bahwa 
realia yang digunakan aman dan sesuai dengan standar 
keselamatan yang berlaku. 

4. Keterbatasan Ruang dan Infrastruktur: Ruang kelas 
yang terbatas atau infrastruktur yang kurang 
mendukung juga dapat menjadi kendala dalam 
penggunaan realia. Beberapa realia mungkin 
memerlukan ruang yang luas atau fasilitas khusus 
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untuk digunakan secara efektif, yang mungkin tidak 
tersedia di setiap sekolah. 

5. Kesiapan dan Keterampilan Guru: Penggunaan realia 
juga memerlukan kesiapan dan keterampilan khusus 
dari guru dalam merencanakan dan melaksanakan 
pembelajaran. Guru perlu memiliki pemahaman yang 
baik tentang cara mengintegrasikan realia ke dalam 
pembelajaran, serta kemampuan untuk mengelola 
realia dengan baik selama proses pembelajaran. 

6. Ketersediaan Waktu: Persiapan dan pengelolaan realia 
dalam pembelajaran juga membutuhkan waktu yang 
cukup. Guru perlu mengalokasikan waktu tambahan 
untuk mempersiapkan dan menggunakan realia, yang 
mungkin bertentangan dengan kebutuhan kurikulum 
atau jadwal pembelajaran yang sudah ditetapkan. 

Dengan mengenali dan mengatasi kendala-kendala 
tersebut, guru dapat meningkatkan efektivitas penggunaan 
realia dalam pembelajaran dan memberikan pengalaman 
pembelajaran yang lebih bermakna bagi siswa. 
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Pengertian dan manfaat pemanfaatan realia dalam 
pembelajaran meliputi penggunaan benda nyata atau alat 
dalam proses pengajaran untuk memperjelas konsep, 
meningkatkan keterlibatan siswa, dan mengaitkan 
pembelajaran dengan konteks nyata, dengan tujuan 
meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa. Pemilihan 
dan persiapan realia yang tepat adalah langkah krusial 
dalam memastikan keberhasilan penggunaannya dalam 
pembelajaran, yang melibatkan pemilihan realia yang 
relevan, ketersediaan dan kelayakan realia, serta persiapan 
materi dan alat pendukung yang diperlukan. Integrasi realia 
dalam desain pembelajaran merupakan strategi penting 
yang memerlukan identifikasi tujuan pembelajaran, 
pemilihan realia yang sesuai dengan konteks pembelajaran, 
perencanaan aktivitas pembelajaran yang melibatkan 
realia, dan evaluasi terhadap efektivitas penggunaannya, 
untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang 
bermakna dan efektif bagi siswa. 
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1. Apa yang dimaksud dengan realia dalam konteks 
pembelajaran? 
a. Bahan bantu mengajar 
b. Bahan pembelajaran digital 
c. Pengalaman langsung dari guru 
d. Benda nyata yang digunakan dalam pembelajaran 

 

2. Manfaat utama penggunaan realia dalam pembelajaran 
adalah: 
a. Meningkatkan ketergantungan siswa pada teknologi 
b. Memperjelas konsep pembelajaran 
c. Menyederhanakan proses pengajaran 
d. Mengurangi interaksi siswa dalam kelas 

 

3. Apa yang menjadi langkah awal dalam pemilihan realia 
yang tepat? 
a. Identifikasi tujuan pembelajaran 
b. Persiapan materi dan alat pendukung 
c. Penilaian ketersediaan dan kelayakan realia 
d. Integrasi realia dalam desain pembelajaran 

 

4. Mengapa pemilihan dan persiapan realia yang tepat penting 
dalam pembelajaran? 
a. Untuk memaksimalkan waktu pembelajaran 
b. Untuk meningkatkan daya tarik visual 
c. Untuk memastikan keselamatan siswa 
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d. Untuk mengurangi beban guru dalam pengajaran 

 

5. Apa yang menjadi bagian dari integrasi realia dalam desain 
pembelajaran? 
a. Pemilihan realia yang sesuai 
b. Evaluasi efektivitas penggunaan realia 
c. Perencanaan aktivitas pembelajaran 
d. Evaluasi kelayakan teknologi 

 

6. Tujuan utama integrasi realia dalam desain pembelajaran 
adalah: 
a. Mengurangi keterlibatan siswa 
b. Meningkatkan koneksi dengan dunia nyata 
c. Mempercepat proses pembelajaran 
d. Menghilangkan kebutuhan akan teknologi 

 

7. Apa yang dimaksud dengan persiapan materi dan alat 
pendukung dalam penggunaan realia? 
a. Menyiapkan presentasi slide 
b. Membuat panduan aktivitas 
c. Memilih bahan ajar digital 
d. Menyajikan materi secara lisan 

 

8. Mana yang bukan merupakan kendala dalam penggunaan 
realia dalam pembelajaran? 
a. Ketersediaan dan aksesibilitas 
b. Biaya dan anggaran 
c. Keselamatan dan keamanan 
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d. Ketersediaan ruang yang terbatas 

 

9. Apa yang perlu dilakukan guru sebelum melaksanakan 
penggunaan realia dalam pembelajaran sebenarnya? 
a. Menyusun presentasi slide 
b. Memperbarui kurikulum 
c. Melakukan evaluasi terhadap tujuan pembelajaran 
d. Melakukan pengujian dan evaluasi 

 

10. Integrasi realia dalam desain pembelajaran membutuhkan 
pemahaman yang mendalam tentang: 
a. Pengetahuan teknologi terbaru 
b. Preferensi siswa terhadap pembelajaran 
c. Konsep-konsep dasar pembelajaran 
d. Penawaran promosi dari produsen peralatan sekolah  
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alam Bab Pemanfaatan Teknologi dalam Pembelajaran, 
mahasiswa akan dibekali dengan pemahaman yang 
komprehensif mengenai bagaimana teknologi 

memainkan peran integral dalam pengalaman pembelajaran 
modern. Mereka akan menjelajahi peran media elektronik 
dalam konteks pembelajaran Bahasa dan Sastra, menelusuri 
jenis-jenis media elektronik yang populer dan paling relevan 
untuk digunakan dalam pendidikan, serta mengembangkan 
strategi penggunaan yang tepat untuk mengintegrasikan media 
ini ke dalam proses pembelajaran secara efektif. Lebih dari 
sekadar mengenal teknologi, mereka juga akan belajar tentang 
dampak teknologi terhadap dinamika kelas, interaksi guru-
siswa, dan cara-cara baru dalam menyajikan materi 
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pembelajaran yang lebih menarik dan dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan siswa. Kesadaran akan tantangan dan peluang yang 
terkait dengan teknologi dalam pembelajaran juga akan 
diperoleh, mempersiapkan mereka untuk menghadapi 
perkembangan teknologi yang terus berubah dan 
mengeksplorasi cara terbaik untuk memanfaatkannya dalam 
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Dengan 
demikian, bab ini tidak hanya memberikan pengetahuan 
tentang teknologi, tetapi juga membuka wawasan terhadap 
potensi besar teknologi dalam meningkatkan kualitas 
pendidikan secara menyeluruh. 

 

Media elektronik merujuk pada segala bentuk media 
yang menggunakan teknologi elektronik untuk 
menyampaikan informasi, pesan, atau konten kepada 
audiensnya. Dalam era digital saat ini, media elektronik 
telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari, 
termasuk dalam konteks pendidikan. Berbagai bentuk 
media elektronik meliputi internet, televisi digital, radio 
digital, podcast, aplikasi pembelajaran, e-book, dan 
platform media sosial. Keunggulan utama media elektronik 
adalah kemampuannya untuk menyampaikan informasi 
secara cepat, luas, dan interaktif kepada pengguna. 
Misalnya, dengan internet, siswa dapat mengakses sumber 
daya pendidikan dari berbagai sumber di seluruh dunia 
dengan mudah, sementara aplikasi pembelajaran 
menyediakan pengalaman belajar yang terstruktur dan 
disesuaikan dengan kebutuhan individual. 
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Selain itu, media elektronik juga memungkinkan 
adanya interaksi dua arah antara pengguna dan konten, 
sehingga memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat 
secara aktif dalam proses pembelajaran. Fitur seperti forum 
online, komentar, dan platform kolaboratif memungkinkan 
siswa untuk berdiskusi, berbagi ide, dan berkolaborasi 
dengan sesama siswa atau guru di seluruh dunia. Hal ini 
membuka pintu bagi pembelajaran yang lebih interaktif, 
partisipatif, dan menarik. Selain itu, media elektronik 
sering kali dapat disesuaikan dengan gaya belajar individu 
siswa, sehingga memungkinkan pembelajaran yang lebih 
diferensial dan personal. (Izzah et al., 2020) 

Namun, meskipun memiliki berbagai keunggulan, 
penggunaan media elektronik dalam pembelajaran juga 
memiliki tantangan tersendiri. Salah satu tantangan 
utamanya adalah aksesibilitas dan kesenjangan digital. 
Tidak semua siswa memiliki akses yang sama terhadap 
teknologi atau internet yang diperlukan untuk 
menggunakan media elektronik dalam pembelajaran. Selain 
itu, terkadang kecenderungan untuk menghabiskan terlalu 
banyak waktu di depan layar juga dapat menimbulkan 
masalah kesehatan fisik dan mental, seperti masalah 
kesehatan mata atau kecanduan teknologi. Oleh karena itu, 
penting bagi pendidik untuk mempertimbangkan kedua sisi 
dari penggunaan media elektronik dalam pembelajaran dan 
memastikan bahwa penggunaannya seimbang dan 
bermanfaat bagi semua siswa. 
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Sejarah perkembangan media elektronik di dunia hingga 
Indonesia 

Sejarah media elektronik dimulai pada abad ke-19 
dengan penemuan-penemuan penting dalam bidang 
teknologi, yang kemudian membuka jalan bagi 
perkembangan lebih lanjut dalam dunia komunikasi. Salah 
satu tonggak penting dalam sejarah media elektronik adalah 
penemuan telegraf pada tahun 1837 oleh Samuel Morse, 
yang memungkinkan transmisi pesan jarak jauh melalui 
sinyal-sinyal listrik. Ini memberikan landasan bagi 
komunikasi elektronik massal pertama. 

Pada awal abad ke-20, radio menjadi salah satu media 
elektronik pertama yang mendapatkan popularitas secara 
massal. Penemuan radio oleh Guglielmo Marconi pada 
tahun 1895 memungkinkan transmisi suara dan informasi 
secara nirkabel, mengubah cara komunikasi dan hiburan di 
seluruh dunia. Radio menjadi sumber informasi dan 
hiburan utama bagi masyarakat, menghadirkan acara-acara 
berita, musik, dan hiburan langsung ke rumah-rumah. 

Selanjutnya, penemuan televisi pada tahun 1920-an 
menjadi tonggak berikutnya dalam sejarah media 
elektronik. Televisi memungkinkan transmisi gambar 
bergerak dan suara secara simultan, memberikan 
pengalaman visual yang lebih kuat bagi pemirsa. 
Perkembangan teknologi televisi terus berlanjut, dengan 
munculnya televisi berwarna, televisi kabel, dan kemudian 
televisi digital. 

Perkembangan komputer dan internet pada 
pertengahan hingga akhir abad ke-20 membawa revolusi 
baru dalam media elektronik. Komputer pribadi 



 
 
 

     |     95 

memungkinkan akses individu ke informasi dan 
komunikasi secara langsung, sementara internet mengubah 
cara kita berkomunikasi, mengakses informasi, dan 
berinteraksi dengan dunia. Perkembangan media sosial dan 
platform berbagi video juga telah mengubah lanskap media 
elektronik, memungkinkan pengguna untuk berbagi, 
berkolaborasi, dan terhubung secara global. (Yaumi, 2015) 

Kesimpulannya, sejarah media elektronik mencermin-
kan evolusi teknologi komunikasi dari komunikasi jarak 
jauh yang sederhana hingga dunia digital yang terhubung 
secara global saat ini. Dengan setiap inovasi teknologi baru, 
media elektronik terus berkembang dan memainkan peran 
penting dalam cara kita berkomunikasi, belajar, dan 
berinteraksi satu sama lain. 

Di Indonesia, perkembangan media elektronik dimulai 
pada awal abad ke-20 dengan pengenalan radio. Pada tahun 
1920-an, Belanda memperkenalkan siaran radio di Hindia 
Belanda, dengan Stasiun Radio Batavia (sekarang Jakarta) 
menjadi stasiun radio pertama di wilayah tersebut. Siaran 
radio menjadi alat komunikasi yang sangat penting selama 
periode pendudukan Jepang dan juga selama masa 
perjuangan kemerdekaan Indonesia. 

Setelah kemerdekaan pada tahun 1945, perkembangan 
media elektronik di Indonesia menjadi semakin signifikan. 
Pada tahun 1962, Pemerintah Indonesia mendirikan TVRI 
(Televisi Republik Indonesia), yang kemudian menjadi 
stasiun televisi publik pertama di Indonesia. Televisi 
menjadi media yang sangat populer di Indonesia dan 
berkontribusi besar dalam menyebarkan informasi, 
hiburan, dan budaya kepada masyarakat. 
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Perkembangan teknologi informasi dan internet di 
Indonesia dimulai pada tahun 1980-an dan 1990-an, 
meskipun awalnya pertumbuhan internet di Indonesia 
cukup lambat karena keterbatasan infrastruktur dan 
aksesibilitas. Namun, pada awal abad ke-21, internet mulai 
berkembang pesat di Indonesia dengan peningkatan 
penetrasi internet dan munculnya penyedia layanan 
internet baru. 

Perkembangan media sosial juga menjadi tren yang 
signifikan di Indonesia. Platform media sosial seperti 
Facebook, Twitter, dan Instagram sangat populer di antara 
masyarakat Indonesia dan telah menjadi saluran utama 
untuk berbagi informasi, berinteraksi, dan mengikuti tren. 
Selain itu, YouTube juga menjadi platform yang sangat 
populer di Indonesia, dengan banyaknya konten kreator 
lokal yang membuat konten-konten berkualitas. (Anas, 
2014) 

Secara keseluruhan, perkembangan media elektronik di 
Indonesia mencerminkan tren global, dengan pengenalan 
teknologi dan platform baru yang terus berubah seiring 
dengan waktu. Dengan penetrasi yang semakin luas dari 
media elektronik dan teknologi informasi, Indonesia 
menjadi semakin terhubung dengan dunia luar dan 
masyarakatnya semakin terlibat dalam konteks global. 

 

Dalam era di mana teknologi semakin maju dan 
berkembang pesat, peran media elektronik dalam dunia 
pendidikan menjadi semakin penting. Media elektronik 
telah membawa perubahan revolusioner dalam cara kita 
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mengakses informasi, berkomunikasi, dan belajar. 
Penggunaan media elektronik dalam pembelajaran telah 
memberikan banyak manfaat, mulai dari meningkatkan 
keterlibatan siswa hingga memperluas akses terhadap 
sumber daya pendidikan. Melalui pengantar ini, kami akan 
menjelajahi berbagai jenis media elektronik yang populer 
dan relevan dalam konteks pembelajaran bahasa dan sastra. 
Kami akan melihat secara rinci keunggulan dan kelemahan 
masing-masing media, serta strategi yang efektif untuk 
mengintegrasikannya dalam proses pembelajaran. Dengan 
pemahaman yang lebih mendalam tentang penggunaan 
media elektronik dalam pendidikan, diharapkan mahasiswa 
akan dapat mengoptimalkan penggunaan teknologi untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital ini. 
(Lestari, 2023) 

1. Internet 

Internet adalah jaringan global yang 
menghubungkan jutaan komputer di seluruh dunia, 
memungkinkan pertukaran informasi, komunikasi, dan 
akses ke berbagai sumber daya. 

a. Keunggulan: Internet menyediakan akses ke 
berbagai informasi dan sumber daya pendidikan 
dari seluruh dunia. Ini memungkinkan 
pembelajaran jarak jauh, kolaborasi antar siswa, 
dan penggunaan sumber daya multimedia. 

b. Kelemahan: Tidak semua orang memiliki akses 
internet yang stabil atau terjangkau. Selain itu, 
terlalu banyak informasi di internet dapat 
menyebabkan kesulitan dalam menemukan konten 
yang relevan dan dapat dipercaya. 
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2. Televisi 

Televisi adalah media elektronik yang 
menggunakan sinyal radio dan visual untuk menyajikan 
program-program yang beragam, termasuk program 
pendidikan, berita, dan hiburan. 

a. Keunggulan: Televisi menyajikan konten 
audiovisual yang menarik dan dapat 
mempengaruhi audiens dengan efektif. Ini juga 
memberikan akses ke berbagai program 
pendidikan dan hiburan. 

b. Kelemahan: Televisi sering kali bersifat pasif, di 
mana audiens hanya menerima informasi tanpa 
berpartisipasi secara aktif. Selain itu, isi televisi 
dapat dipandang sebagai kurang interaktif dan 
kurang sesuai dengan kebutuhan individu. 

3. Komputer dan Perangkat Lunak Pembelajaran 

Komputer dan perangkat lunak pembelajaran 
adalah teknologi yang menggunakan komputer dan 
perangkat lunak khusus untuk menyediakan 
pengalaman pembelajaran yang interaktif dan 
disesuaikan dengan kebutuhan individu. 

a. Keunggulan: Komputer dan perangkat lunak 
pembelajaran menyediakan platform interaktif dan 
fleksibel untuk pembelajaran. Mereka dapat 
menyesuaikan materi dengan kebutuhan individu, 
menyediakan umpan balik langsung, dan 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menarik. 

b. Kelemahan: Tidak semua siswa memiliki akses ke 
komputer atau perangkat lunak pembelajaran yang 
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diperlukan. Selain itu, penggunaan teknologi dapat 
memerlukan keterampilan teknis tambahan yang 
mungkin tidak dimiliki oleh semua siswa atau guru. 

4. Media Sosial 

Media sosial adalah platform online yang 
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi, berbagi 
konten, dan terhubung dengan orang lain secara 
virtual. 

a. Keunggulan: Media sosial memungkinkan interaksi 
dan kolaborasi antara pengguna. Mereka dapat 
digunakan untuk berbagi informasi, membangun 
komunitas, dan memfasilitasi pembelajaran 
kolaboratif. 

b. Kelemahan: Media sosial sering kali dapat menjadi 
sumber informasi yang tidak terverifikasi atau 
tidak akurat. Selain itu, penggunaan media sosial 
juga dapat menyebabkan gangguan dan meng-
ganggu fokus pada pembelajaran. 

 

Strategi Penggunaan Media Elektronik dalam 
Pembelajaran mencakup pendekatan yang terencana dan 
terorganisir untuk memanfaatkan media elektronik secara 
efektif dalam proses pembelajaran. Beberapa strategi yang 
umum digunakan meliputi: (Ismail, 2020) 
1. Integrasi Kurikulum: Pendekatan ini melibatkan 

penyelarasan penggunaan media elektronik dengan 
kurikulum dan tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. Guru harus merencanakan penggunaan 
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media sesuai dengan topik yang diajarkan dan 
memastikan bahwa konten yang disajikan melalui 
media mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

2. Pembelajaran Berbasis Proyek: Strategi ini melibatkan 
penggunaan media elektronik untuk mendukung 
pembelajaran berbasis proyek, di mana siswa terlibat 
dalam proyek-proyek penelitian atau kreatif yang 
memanfaatkan teknologi. Misalnya, siswa dapat 
menggunakan perangkat lunak pembuatan video untuk 
membuat presentasi tentang topik yang sedang 
dipelajari. 

3. Pembelajaran Kolaboratif: Media elektronik dapat 
digunakan untuk memfasilitasi pembelajaran 
kolaboratif di mana siswa bekerja sama dalam 
kelompok untuk menyelesaikan tugas atau proyek 
bersama. Penggunaan platform kolaboratif online 
seperti Google Classroom atau Microsoft Teams dapat 
membantu siswa berkomunikasi dan berkolaborasi 
secara efektif. 

4. Pembelajaran Diferensiasi: Guru dapat menggunakan 
media elektronik untuk diferensiasi pembelajaran, 
yaitu menyediakan materi yang disesuaikan dengan 
kebutuhan individual siswa. Ini dapat dilakukan dengan 
menyediakan akses ke sumber daya tambahan, materi 
remedial, atau tugas yang disesuaikan dengan tingkat 
keterampilan siswa. 

5. Pembelajaran Mandiri: Media elektronik juga dapat 
digunakan untuk mendukung pembelajaran mandiri, di 
mana siswa dapat belajar secara independen melalui 
platform online atau aplikasi pembelajaran. Guru dapat 
memberikan akses ke materi pembelajaran yang 
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interaktif dan berbasis multimedia, serta memberikan 
umpan balik secara real-time melalui platform tersebut. 
 
Dengan menerapkan strategi-strategi ini secara efektif, 

penggunaan media elektronik dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa, memfasilitasi 
pembelajaran yang berpusat pada siswa, dan menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih bermakna dan relevan. 

 
 

 

Dalam pembelajaran bahasa dan sastra, peran media 
elektronik sangatlah signifikan. Media ini tidak hanya 
menyediakan akses luas terhadap sumber daya pendidikan, 
tetapi juga memfasilitasi pembelajaran yang lebih interaktif 
dan menarik. Jenis-jenis media elektronik yang populer 
seperti internet, televisi, komputer dan perangkat lunak 
pembelajaran, serta media sosial, menawarkan berbagai 
keunggulan dan kelemahan dalam konteks pembelajaran. 
Untuk memanfaatkannya secara efektif, strategi 
penggunaan media elektronik dalam pembelajaran menjadi 
krusial, termasuk integrasi kurikulum, pembelajaran 
berbasis proyek, pembelajaran kolaboratif, diferensiasi, dan 
pembelajaran mandiri. Dengan demikian, penggunaan 
media elektronik dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran dan menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih bermakna bagi siswa. 
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1. Bagaimana peran media elektronik dalam meningkat-
kan pembelajaran bahasa dan sastra? Diskusikan 
beberapa contoh konkretnya dan dampaknya terhadap 
pengalaman belajar siswa. 

2. Apa saja jenis-jenis media elektronik yang populer 
dalam konteks pembelajaran? Jelaskan keunggulan dan 
kelemahan masing-masing jenis media tersebut, serta 
bagaimana penggunaannya dapat memengaruhi proses 
pembelajaran. 

3. Mengapa strategi penggunaan media elektronik dalam 
pembelajaran menjadi penting? Diskusikan beberapa 
strategi yang efektif untuk mengintegrasikan media 
elektronik dalam proses pembelajaran dan bagaimana 
strategi tersebut dapat meningkatkan keterlibatan 
siswa. 

4. Bagaimana media elektronik dapat digunakan untuk 
mendukung pembelajaran berbasis proyek dan 
pembelajaran kolaboratif? Diskusikan beberapa contoh 
implementasi praktisnya dan manfaatnya dalam 
menciptakan pengalaman belajar yang berpusat pada 
siswa. 

5. Apa tantangan dan peluang yang dihadapi dalam 
penggunaan media elektronik dalam pembelajaran 
bahasa dan sastra? Diskusikan beberapa strategi untuk 
mengatasi tantangan tersebut dan memanfaatkan 
peluang yang ditawarkan oleh teknologi dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran.  
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etelah mempelajari Pemanfaatan Platform Digital, 
mahasiswa akan mendapatkan pemahaman yang 
mendalam mengenai peran aplikasi online dalam 

pembelajaran bahasa dan sastra. Mereka akan memahami 
bagaimana aplikasi online dapat menjadi alat yang efektif dalam 
memfasilitasi proses pembelajaran, memperluas akses terhadap 
sumber daya pendidikan, dan meningkatkan keterlibatan siswa. 
Selain itu, mahasiswa juga akan mempelajari berbagai pilihan 
aplikasi online yang relevan dengan pembelajaran, serta 
keunggulan dan kelemahan masing-masing aplikasi dalam 
mendukung tujuan pembelajaran. Selanjutnya, mereka akan 
memahami pentingnya integrasi aplikasi online dalam 
pembelajaran yang terstruktur, termasuk bagaimana mengatur 
dan merancang penggunaan aplikasi secara efektif dalam 
konteks pembelajaran yang telah direncanakan secara matang. 
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Dengan pemahaman yang mendalam tentang peran, pilihan, 
dan integrasi aplikasi online, mahasiswa akan siap untuk 
mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran bahasa dan sastra. 

 

Aplikasi online merupakan perangkat lunak yang 
diakses melalui internet dan dapat digunakan untuk 
berbagai tujuan, termasuk pembelajaran. Aplikasi ini 
menyediakan platform yang memungkinkan pengguna 
untuk melakukan berbagai aktivitas secara online, mulai 
dari mengakses informasi hingga berkomunikasi dengan 
orang lain. Dalam konteks pembelajaran, aplikasi online 
menawarkan beragam fitur dan fungsi yang dapat 
mendukung proses pembelajaran, baik bagi siswa maupun 
pendidik. Fitur-fitur ini mencakup materi pembelajaran 
interaktif, latihan soal, forum diskusi, serta berbagai alat 
kolaborasi yang memungkinkan siswa dan guru untuk 
berinteraksi secara efektif. 

Keberagaman aplikasi online membuatnya menjadi alat 
yang sangat berguna dalam konteks pembelajaran. Ada 
aplikasi yang didesain khusus untuk mendukung 
pembelajaran bahasa dan sastra, seperti aplikasi untuk 
mempelajari kosakata, praktik membaca, atau bahkan 
untuk mengakses teks sastra secara digital. Aplikasi lainnya 
menawarkan pendekatan pembelajaran yang lebih umum, 
seperti platform pembelajaran daring yang menyediakan 
kursus-kursus online dengan berbagai topik. Dengan 
aksesibilitas yang mudah dan keberagaman fitur yang 
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ditawarkan, aplikasi online menjadi pilihan yang populer 
bagi pendidik dan siswa dalam memperluas pengalaman 
belajar mereka. 

Meskipun memiliki berbagai keunggulan, aplikasi 
online juga memiliki beberapa tantangan yang perlu diatasi. 
Salah satunya adalah kebutuhan untuk memastikan bahwa 
aplikasi yang dipilih sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran dan mampu memberikan pengalaman 
pembelajaran yang bermakna. Selain itu, masalah terkait 
keamanan data dan privasi juga perlu diperhatikan ketika 
menggunakan aplikasi online, terutama dalam konteks 
pembelajaran yang melibatkan informasi sensitif tentang 
siswa. Dengan pemahaman yang tepat tentang aplikasi 
online dan penggunaannya dalam pembelajaran, kita dapat 
memaksimalkan potensi teknologi ini untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan. 

 

Sejarah perkembangannya di dunia hingga Indonesia 

Sejarah aplikasi online dimulai sejak awal 
pengembangan internet pada tahun 1960-an, ketika 
teknologi tersebut masih dalam tahap perkembangan. Pada 
awalnya, internet digunakan oleh militer dan institusi 
akademis sebagai platform komunikasi terbatas. Namun, 
pada tahun 1990-an, dengan ditemukannya World Wide 
Web oleh Tim Berners-Lee, internet menjadi lebih mudah 
diakses oleh masyarakat umum. Hal ini membuka jalan bagi 
perkembangan aplikasi online. 

Pada tahun-tahun berikutnya, seiring dengan semakin 
luasnya akses internet, aplikasi online mulai berkembang 
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pesat. Perusahaan-perusahaan mulai melihat potensi 
internet sebagai platform untuk menyediakan berbagai 
layanan dan aplikasi kepada pengguna. Situs-situs web 
mulai muncul, menyediakan berbagai layanan seperti 
email, mesin pencari, forum diskusi, dan lain-lain. 

Pada tahun 2000-an, dengan munculnya konsep Web 
2.0, aplikasi online mengalami transformasi yang 
signifikan. Web 2.0 membawa gagasan interaktivitas, 
kolaborasi, dan partisipasi pengguna, yang mengubah cara 
pengguna berinteraksi dengan internet. Aplikasi online 
mulai menawarkan fitur-fitur yang lebih interaktif dan 
berbasis pengguna, seperti situs jejaring sosial, blog, dan 
wiki. 

Perkembangan teknologi web terus berlanjut, dan saat 
ini kita melihat berbagai aplikasi online yang sangat 
kompleks dan canggih. Aplikasi-aplikasi ini mencakup 
berbagai bidang, mulai dari komunikasi dan media sosial 
hingga perdagangan elektronik, pendidikan, dan hiburan. 
Seiring dengan kemajuan teknologi, aplikasi online terus 
berkembang dan mengubah cara kita berinteraksi dengan 
dunia digital. 

Di Indonesia, sejarah dan perkembangan aplikasi 
online sebagian besar mengikuti perkembangan internet 
secara umum. Meskipun internet baru masuk ke Indonesia 
pada tahun 1990-an, tetapi penetrasi internet di Indonesia 
meningkat pesat sejak awal abad ke-21. Ini terjadi berkat 
berbagai upaya pemerintah dan swasta untuk memperluas 
akses internet ke seluruh wilayah Indonesia. 

Seiring dengan peningkatan akses internet, 
penggunaan aplikasi online di Indonesia juga berkembang 
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dengan cepat. Situs-situs web mulai bermunculan, 
menyediakan berbagai layanan dan aplikasi untuk 
pengguna di Indonesia. Platform-platform jejaring sosial, 
seperti Friendster dan MySpace, menjadi populer di 
kalangan pengguna internet Indonesia pada awal 2000-an. 

Pada pertengahan 2000-an, dengan munculnya 
Facebook dan Twitter, penggunaan jejaring sosial semakin 
merajalela di Indonesia. Selain itu, aplikasi online lainnya 
seperti layanan pesan instan, situs berbagi video, dan 
platform blogging juga mulai mendapatkan popularitas di 
Indonesia. (Wahyudi & Doyin, 2015) 

Dalam beberapa tahun terakhir, perkembangan 
aplikasi online di Indonesia semakin pesat, terutama 
dengan munculnya startup-startup teknologi yang berbasis 
online. Aplikasi-aplikasi seperti Gojek, Tokopedia, 
Bukalapak, dan Traveloka menjadi sangat populer di 
kalangan masyarakat Indonesia, mengubah cara orang 
berbelanja, bepergian, dan berbisnis secara drastis. 

Khusus dalam konteks pendidikan, aplikasi online juga 
telah mengalami perkembangan yang signifikan di 
Indonesia. Mulai dari platform pembelajaran daring, 
aplikasi untuk belajar bahasa, hingga berbagai aplikasi 
pembelajaran interaktif lainnya, semuanya telah 
memberikan kontribusi besar dalam meningkatkan 
aksesibilitas dan kualitas pendidikan di Indonesia. Dengan 
terus berkembangnya teknologi dan penetrasi internet yang 
semakin luas, perkembangan aplikasi online di Indonesia 
diperkirakan akan terus berlanjut di masa mendatang. 
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Peran aplikasi online dalam pembelajaran bahasa dan 
sastra memiliki dampak yang luas dan signifikan dalam era 
digital ini. Pertama, aplikasi online memberikan akses yang 
mudah dan luas terhadap berbagai sumber daya 
pembelajaran. Melalui aplikasi ini, siswa dapat dengan 
mudah mengakses buku digital, artikel, jurnal, dan sumber 
daya lainnya yang relevan dengan pembelajaran bahasa dan 
sastra. Dengan demikian, siswa memiliki lebih banyak 
pilihan untuk mengeksplorasi konten pembelajaran yang 
beragam dan mendalam sesuai dengan minat dan 
kebutuhan mereka. 

Kedua, fitur interaktif yang disediakan oleh aplikasi 
online memperkaya pengalaman pembelajaran siswa. 
Berbagai aplikasi menyediakan latihan soal, kuis, dan game 
belajar yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam proses pembelajaran. Fitur ini tidak hanya 
membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga 
membantu siswa memperkuat pemahaman mereka 
terhadap materi pembelajaran dengan pendekatan yang 
lebih interaktif dan menyenangkan. 

Ketiga, aplikasi online memfasilitasi komunikasi dan 
kolaborasi antara siswa dan guru. Melalui forum diskusi, 
ruang obrolan, dan platform kolaborasi, siswa dapat 
berinteraksi secara langsung dengan guru dan sesama siswa 
untuk berbagi ide, pengalaman, dan pemahaman mereka 
tentang materi pembelajaran. Ini menciptakan lingkungan 
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pembelajaran yang dinamis dan mendukung pertukaran 
informasi yang lebih efektif. 

Keempat, aplikasi online juga memungkinkan 
personalisasi pembelajaran. Dengan algoritma 
pembelajaran adaptif, aplikasi dapat menyesuaikan materi 
pembelajaran dan aktivitas pembelajaran dengan 
kebutuhan dan tingkat kemampuan masing-masing siswa. 
Hal ini memungkinkan pembelajaran yang lebih 
individualized dan efektif sesuai dengan karakteristik dan 
kecepatan belajar siswa. 

Kelima, penggunaan aplikasi online dalam 
pembelajaran bahasa dan sastra juga membawa manfaat 
dalam hal fleksibilitas dan aksesibilitas. Siswa dapat 
mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana 
saja melalui perangkat digital mereka, sehingga 
memungkinkan pembelajaran yang lebih fleksibel dan 
sesuai dengan gaya hidup modern yang serba cepat dan 
mobilitas tinggi. Dengan demikian, aplikasi online tidak 
hanya memperluas akses terhadap sumber daya 
pembelajaran, tetapi juga memperkaya pengalaman 
pembelajaran dengan fitur-fitur interaktif, mendukung 
komunikasi dan kolaborasi, memungkinkan personalisasi 
pembelajaran, serta meningkatkan fleksibilitas dan 
aksesibilitas pembelajaran. (Oka, 2022) 

 

Integrasi aplikasi online dalam pembelajaran yang 
terstruktur membawa dampak yang signifikan dalam 
memperkaya pengalaman belajar siswa serta meningkatkan 
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efektivitas proses pembelajaran secara keseluruhan. 
Pertama, integrasi aplikasi online memungkinkan pendidik 
untuk menyusun pembelajaran yang lebih dinamis dan 
beragam. Melalui penggunaan berbagai aplikasi, guru dapat 
memperkaya materi pembelajaran dengan konten 
multimedia, latihan interaktif, dan tugas-tugas yang relevan 
dengan dunia nyata, sehingga membantu siswa memahami 
konsep-konsep yang diajarkan dengan lebih baik. 

Kedua, integrasi aplikasi online memfasilitasi 
personalisasi pembelajaran. Dengan memanfaatkan fitur-
fitur adaptif dari aplikasi, guru dapat mengidentifikasi 
kebutuhan dan kecepatan belajar individu siswa, dan 
menyesuaikan materi dan aktivitas pembelajaran secara 
spesifik sesuai dengan karakteristik masing-masing siswa. 
Hal ini memungkinkan setiap siswa mendapatkan 
pengalaman pembelajaran yang lebih sesuai dengan tingkat 
pemahaman dan kebutuhan belajar mereka. 

Ketiga, integrasi aplikasi online memperluas 
aksesibilitas pembelajaran. Dengan menggunakan aplikasi 
yang dapat diakses secara daring, siswa dapat mengakses 
materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja, tanpa 
terbatas oleh waktu dan ruang. Ini memungkinkan 
pembelajaran berlangsung secara fleksibel, sesuai dengan 
jadwal dan kebutuhan belajar masing-masing siswa, serta 
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri di luar 
lingkungan kelas. 

Keempat, integrasi aplikasi online juga meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Melalui 
berbagai fitur interaktif seperti forum diskusi, kuis online, 
dan aktivitas kolaboratif, siswa dapat terlibat secara aktif 
dalam pembelajaran, berpartisipasi dalam diskusi, bertukar 
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ide, dan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas-tugas 
pembelajaran. Hal ini menciptakan lingkungan 
pembelajaran yang lebih dinamis, interaktif, dan 
mendukung pertukaran ide dan pengalaman antara sesama 
siswa. 

Kelima, integrasi aplikasi online juga memungkinkan 
pemantauan dan evaluasi pembelajaran yang lebih efektif. 
Dengan menggunakan fitur-fitur analitik yang disediakan 
oleh aplikasi, guru dapat melacak kemajuan belajar siswa, 
memantau partisipasi dan keterlibatan siswa, serta meng-
identifikasi area-area yang memerlukan perhatian 
tambahan. Ini memungkinkan guru untuk memberikan 
umpan balik yang lebih terarah dan membantu siswa untuk 
terus meningkatkan pemahaman dan keterampilan mereka 
dalam pembelajaran. Dengan demikian, integrasi aplikasi 
online dalam pembelajaran yang terstruktur membawa 
berbagai manfaat dalam memperkaya pengalaman belajar 
siswa, memfasilitasi personalisasi pembelajaran, memper-
luas aksesibilitas, meningkatkan keterlibatan siswa, dan 
memungkinkan pemantauan dan evaluasi pembelajaran 
yang lebih efektif. (Saodah et al., 2020) 

 

Apa kendala terkait integrasi tersebut? 

Meskipun integrasi aplikasi online dalam pembelajaran 
yang terstruktur membawa berbagai manfaat, namun 
terdapat beberapa kendala yang perlu diperhatikan. 
Pertama, masalah keterbatasan teknologi dan aksesibilitas 
dapat menjadi hambatan utama. Tidak semua siswa 
memiliki akses yang sama terhadap perangkat digital dan 
koneksi internet yang stabil, sehingga dapat menyebabkan 
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kesenjangan dalam aksesibilitas pembelajaran. Selain itu, 
keterbatasan infrastruktur teknologi di beberapa daerah 
atau sekolah juga dapat menghambat integrasi aplikasi 
online dalam pembelajaran. 

Kedua, tantangan terkait manajemen dan pengelolaan 
data juga dapat muncul. Integrasi aplikasi online sering kali 
menghasilkan volume data yang besar terkait dengan 
aktivitas pembelajaran siswa, termasuk progres belajar, 
partisipasi, dan hasil evaluasi. Pengelolaan data yang efisien 
dan aman menjadi kunci dalam memastikan integritas dan 
kerahasiaan informasi siswa. 

Ketiga, perubahan paradigma dalam pengajaran dan 
pembelajaran juga dapat menjadi kendala. Integrasi aplikasi 
online membutuhkan penyesuaian dalam cara guru 
menyusun, menyampaikan, dan mengevaluasi pembelajar-
an. Guru perlu mengembangkan keterampilan baru dalam 
menggunakan teknologi dan memanfaatkan fitur-fitur 
aplikasi dengan efektif, yang memerlukan waktu dan 
dukungan yang cukup. 

Keempat, tantangan terkait dukungan dan pelatihan 
bagi guru juga perlu diperhatikan. Guru perlu mendapatkan 
pelatihan yang memadai dalam penggunaan aplikasi online 
dan penerapan strategi pembelajaran yang efektif melalui 
teknologi. Dukungan teknis yang baik juga diperlukan untuk 
mengatasi masalah teknis yang mungkin muncul selama 
proses integrasi. 

Kelima, kendala terkait dengan keamanan dan privasi 
data juga menjadi perhatian utama. Penggunaan aplikasi 
online memerlukan perlindungan yang kuat terhadap data 
siswa untuk mencegah potensi penyalahgunaan atau 
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pelanggaran privasi yang dapat merugikan siswa dan 
lembaga pendidikan. (Lestari, 2023) 

Dengan menyadari berbagai kendala ini, pendidik dan 
pembuat kebijakan perlu mengambil langkah-langkah 
untuk mengatasi tantangan tersebut dan memastikan 
integrasi aplikasi online dalam pembelajaran yang 
terstruktur dapat dilakukan dengan efektif dan bertanggung 
jawab. Ini meliputi peningkatan aksesibilitas teknologi, 
pengelolaan data yang efisien, peningkatan pelatihan dan 
dukungan bagi guru, serta peningkatan keamanan dan 
privasi data siswa. 
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Peran aplikasi online dalam pembelajaran bahasa dan 
sastra sangatlah penting dalam memperkaya pengalaman 
belajar siswa. Aplikasi tersebut memfasilitasi akses yang 
mudah terhadap sumber daya pembelajaran, menyediakan 
fitur interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa, 
memungkinkan komunikasi dan kolaborasi antara siswa 
dan guru, serta mendukung personalisasi pembelajaran 
sesuai dengan kebutuhan masing-masing siswa. Selain itu, 
pilihan aplikasi online yang relevan dengan pembelajaran 
bahasa dan sastra, seperti aplikasi untuk latihan tata 
bahasa, membaca, menulis, serta analisis teks, 
memperkaya ragam metode pembelajaran yang dapat 
diterapkan dalam konteks pendidikan. Integrasi aplikasi 
online dalam pembelajaran yang terstruktur juga membawa 
berbagai manfaat, termasuk pembelajaran yang lebih 
dinamis, personalisasi pembelajaran, keterlibatan siswa 
yang lebih aktif, serta pemantauan dan evaluasi 
pembelajaran yang lebih efektif. 
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1. Bagaimana aplikasi online dalam pembelajaran bahasa 
dan sastra dapat memfasilitasi personalisasi pem-
belajaran? Berikan contoh konkret dari pengalaman 
Anda atau penelitian terkait. 

2. Sebutkan dan jelaskan dua contoh aplikasi online yang 
dapat digunakan dalam pembelajaran bahasa dan 
sastra, serta diskusikan keunggulan dan kelemahannya 
masing-masing dalam konteks pendidikan. 

3. Bagaimana integrasi aplikasi online dalam pem-
belajaran yang terstruktur dapat meningkatkan 
keterlibatan siswa? Apa saja strategi yang dapat 
digunakan oleh pendidik untuk memanfaatkan fitur-
fitur aplikasi tersebut secara efektif? 

4. Apa tantangan utama yang dihadapi oleh pendidik 
dalam memilih dan mengintegrasikan aplikasi online 
dalam pembelajaran? Bagaimana cara mengatasi 
tantangan-tantangan tersebut untuk memastikan 
efektivitas penggunaan aplikasi online dalam konteks 
pendidikan? 

5. Diskusikan dampak penggunaan aplikasi online dalam 
pembelajaran bahasa dan sastra terhadap perubahan 
paradigma dalam pendidikan. Bagaimana aplikasi 
online mengubah cara guru mengajar dan siswa 
belajar? Apa implikasinya bagi masa depan pendidikan? 
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alam pembelajaran berbasis website, mahasiswa akan 
dihadapkan pada pemahaman mendalam tentang 
konsep dan implementasi Learning Management 

System (LMS) serta Kelas Maya. Mereka akan menjelajahi 
pengertian dari LMS dan Kelas Maya, yang meliputi sistem 
online yang memfasilitasi pengelolaan dan penyampaian materi 
pembelajaran secara terstruktur dan terorganisir. Keuntungan 
pembelajaran berbasis web dalam konteks bahasa dan sastra 
juga akan diperkenalkan, menyoroti fleksibilitas waktu dan 
ruang, aksesibilitas yang ditingkatkan, serta beragamnya 
sumber daya pembelajaran yang tersedia. Selanjutnya, 
mahasiswa akan mempelajari implementasi LMS dan Kelas 
Maya dalam pembelajaran, termasuk proses desain, 
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pengembangan, dan evaluasi, serta strategi penggunaannya 
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif. 

 

Kelas Maya dan Learning Management System (LMS) 
memiliki hubungan yang erat dengan perkembangan 
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) serta evolusi 
pendidikan digital. Awal mula munculnya konsep Kelas 
Maya dapat ditelusuri ke pertengahan tahun 1990-an, ketika 
internet mulai menjadi lebih luas dan terjangkau. Pada 
awalnya, Kelas Maya lebih berfokus pada penggunaan email 
dan forum diskusi sebagai sarana komunikasi antara 
pengajar dan siswa. Namun, seiring dengan perkembangan 
teknologi web, platform-platform belajar daring mulai 
muncul, memberikan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif dan terstruktur. 

Sementara itu, LMS memiliki sejarah yang berkembang 
secara beriringan dengan Kelas Maya. Awalnya, LMS lebih 
berorientasi pada pengelolaan administrasi akademik, 
seperti registrasi kursus, penjadwalan, dan manajemen data 
siswa. Salah satu LMS pionir adalah Blackboard, yang 
diluncurkan pada tahun 1997. Seiring waktu, LMS 
berkembang menjadi platform yang lebih kompleks, 
menyediakan berbagai fitur untuk mendukung proses 
pembelajaran daring, termasuk manajemen konten, alat 
kolaborasi, dan evaluasi pembelajaran. 

Perkembangan Kelas Maya dan LMS semakin pesat 
seiring dengan kemajuan teknologi web, termasuk 
pengenalan multimedia, interaktivitas yang lebih tinggi, dan 
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kebutuhan akan aksesibilitas dan fleksibilitas yang lebih 
besar dalam pendidikan. Pada awal abad ke-21, kemunculan 
platform-platform pembelajaran daring yang inovatif, 
seperti Moodle, Canvas, dan Google Classroom, menandai 
fase baru dalam evolusi Kelas Maya dan LMS. Platform-
platform ini menawarkan fitur yang lebih canggih, seperti 
video konferensi, pengelolaan tugas secara otomatis, dan 
analisis data belajar yang mendalam, memperkuat peran 
Kelas Maya dan LMS sebagai fondasi penting dalam 
pendidikan digital modern. 

 

Learning Management System (LMS) 

Learning Management System (LMS) adalah platform 
digital yang dirancang untuk memfasilitasi pengelolaan, 
penyampaian, dan pengawasan pembelajaran secara 
daring. Sistem ini menyediakan infrastruktur untuk 
mengatur materi pembelajaran, interaksi antara pengajar 
dan siswa, serta penilaian hasil pembelajaran. LMS 
biasanya mencakup berbagai fitur, seperti manajemen 
kursus, penjadwalan, forum diskusi, pengunggahan tugas, 
dan alat evaluasi. Melalui LMS, pengajar dapat membuat 
dan mengorganisir konten pembelajaran, mengikuti 
perkembangan siswa, memberikan umpan balik, dan 
melakukan analisis data untuk memahami efektivitas 
pembelajaran. 

Salah satu komponen kunci dari LMS adalah 
manajemen kursus, yang memungkinkan pengajar untuk 
membuat struktur pembelajaran yang terorganisir dan 
menyusun materi pembelajaran secara hierarkis. Dalam 
manajemen kursus ini, pengajar dapat mengatur modul, 
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topik, atau unit pembelajaran, serta menentukan urutan 
dan keterkaitan antar-materi. Selain itu, LMS menyediakan 
alat untuk berinteraksi dan berkomunikasi, baik antara 
pengajar dan siswa maupun antara siswa dengan sesama 
siswa. Ini termasuk forum diskusi, pesan langsung, dan 
kolaborasi daring, yang memfasilitasi diskusi, tanya jawab, 
dan pembelajaran berbasis kolaborasi. 

Lebih lanjut, LMS juga berperan dalam penilaian dan 
pemantauan progres belajar siswa. Melalui LMS, pengajar 
dapat menetapkan dan menilai tugas, ujian, atau kuis secara 
daring, serta memberikan umpan balik secara langsung 
kepada siswa. Selain itu, LMS menyediakan laporan dan 
analisis data tentang kemajuan belajar siswa, yang 
membantu pengajar dalam mengidentifikasi area-area yang 
perlu diperbaiki dan merancang strategi pembelajaran yang 
lebih efektif. Dengan demikian, Learning Management 
System (LMS) merupakan alat yang penting dalam 
mendukung pembelajaran daring yang terstruktur, 
interaktif, dan efektif. 

Learning Management System (LMS) memiliki 
sejumlah keunggulan yang menjadikannya alat yang 
penting dalam pendidikan modern. Salah satu keunggulan 
utamanya adalah kemampuannya untuk menyediakan 
aksesibilitas yang lebih besar terhadap materi 
pembelajaran. Dengan LMS, siswa dapat mengakses materi 
pembelajaran kapan pun dan di mana pun mereka berada, 
asalkan terhubung ke internet. Ini memungkinkan 
pembelajaran dapat dilakukan secara mandiri sesuai 
dengan kebutuhan dan jadwal masing-masing siswa. Selain 
itu, LMS juga memfasilitasi kolaborasi dan interaksi antara 
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siswa dari berbagai lokasi geografis melalui fitur-fitur 
seperti forum diskusi dan proyek kolaboratif. 

Selain keunggulan tersebut, LMS juga menyediakan 
fleksibilitas dalam desain pembelajaran. Pengajar dapat 
membuat dan mengatur konten pembelajaran sesuai 
dengan kebutuhan dan preferensi masing-masing, serta 
menyesuaikan instruksi untuk memenuhi gaya belajar siswa 
secara individu. Fitur-fitur seperti manajemen kursus yang 
terstruktur, penilaian otomatis, dan pelacakan kemajuan 
belajar siswa juga membantu mengoptimalkan pengalaman 
pembelajaran. Lebih lanjut, LMS memungkinkan pengajar 
untuk melacak kemajuan siswa dan menganalisis data 
pembelajaran untuk memahami efektivitas metode 
pengajaran dan melakukan penyesuaian jika diperlukan. 
(Yaumi, 2015) 

Meskipun memiliki banyak keunggulan, LMS juga 
memiliki beberapa kelemahan. Salah satu kelemahannya 
adalah kompleksitasnya dalam penggunaan dan 
pengelolaan. Implementasi LMS memerlukan waktu dan 
sumber daya yang signifikan untuk pelatihan dan 
pemeliharaan, terutama bagi pengajar yang belum terbiasa 
dengan teknologi. Selain itu, tidak semua siswa memiliki 
akses yang sama terhadap teknologi dan internet, yang 
dapat menjadi hambatan dalam penggunaan LMS. 
Selanjutnya, terkadang fitur-fitur yang disediakan oleh LMS 
tidak sepenuhnya sesuai dengan kebutuhan dan preferensi 
pengajar dan siswa, yang dapat menyebabkan frustrasi dan 
ketidakpuasan dalam penggunaan platform. Oleh karena 
itu, sambil mengakui keunggulan LMS, penting juga untuk 
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memperhatikan dan mengatasi tantangan yang mungkin 
timbul dalam penerapannya. 

 

Kelas Maya 

Kelas Maya, atau yang sering disebut juga sebagai 
virtual classroom, adalah konsep pembelajaran yang 
dilakukan secara daring melalui platform online. Secara 
prinsip, Kelas Maya menciptakan lingkungan belajar yang 
menyerupai ruang kelas konvensional, tetapi semua 
interaksi antara pengajar dan siswa, serta antar siswa, 
terjadi secara virtual. Dalam Kelas Maya, pengajar dapat 
menyampaikan materi pembelajaran, memberikan 
instruksi, dan memfasilitasi diskusi melalui berbagai fitur 
yang disediakan oleh platform daring. 

Salah satu ciri utama dari Kelas Maya adalah fleksi-
bilitasnya. Siswa dapat mengakses materi pembelajaran 
kapan pun dan di mana pun mereka berada, selama 
terhubung ke internet. Hal ini memungkinkan pem-
belajaran dapat dilakukan secara mandiri sesuai dengan 
kebutuhan dan jadwal masing-masing siswa. Selain itu, 
Kelas Maya juga memfasilitasi kolaborasi dan interaksi 
antara siswa dari berbagai lokasi geografis. Diskusi daring, 
forum, atau proyek kolaboratif merupakan beberapa contoh 
cara di mana siswa dapat berinteraksi dan belajar bersama 
dalam Kelas Maya. 

Kelas Maya juga memungkinkan personalisasi 
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan preferensi 
individu siswa. Dengan beragamnya fitur yang disediakan 
oleh platform daring, seperti penyesuaian modul 
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pembelajaran, umpan balik langsung dari pengajar, dan 
pelacakan kemajuan belajar siswa, setiap siswa dapat 
belajar secara pribadi sesuai dengan gaya dan kecepatan 
belajar masing-masing. Hal ini menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang lebih terfokus dan efektif bagi setiap 
individu di dalam Kelas Maya. Dengan demikian, Kelas 
Maya merupakan konsep pembelajaran yang 
menggabungkan teknologi dan pendidikan untuk 
menciptakan lingkungan belajar yang adaptif, inklusif, dan 
inovatif. 

Kelas Maya, atau virtual classroom, memiliki sejumlah 
keunggulan yang membuatnya menjadi pilihan yang 
populer dalam pendidikan modern. Salah satu keunggulan 
utamanya adalah fleksibilitasnya yang tinggi. Dengan Kelas 
Maya, siswa dapat mengakses materi pembelajaran dan 
berpartisipasi dalam kegiatan belajar mengajar dari mana 
saja dan kapan saja selama mereka terhubung ke internet. 
Ini memungkinkan pembelajaran dapat disesuaikan dengan 
jadwal dan preferensi individu, mengurangi kendala 
geografis dan waktu dalam proses pembelajaran. Selain itu, 
Kelas Maya memfasilitasi kolaborasi antara siswa dari 
berbagai lokasi, memperluas ruang belajar di luar batas 
fisik ruang kelas. 

Selain fleksibilitas, Kelas Maya juga memungkinkan 
personalisasi pembelajaran. Pengajar dapat menyajikan 
materi pembelajaran dengan beragam format multimedia 
dan interaktif, meningkatkan keterlibatan siswa dan 
memfasilitasi pemahaman yang lebih baik. Fitur-fitur 
seperti forum diskusi, kuis online, dan ruang tanya jawab 
memungkinkan interaksi antara pengajar dan siswa, 
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menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan terlibat. 
Lebih lanjut, Kelas Maya sering dilengkapi dengan alat 
analisis dan pelacakan kemajuan siswa, memungkinkan 
pengajar untuk memantau perkembangan belajar siswa 
secara real-time dan memberikan umpan balik yang sesuai. 
(Yaumi, 2015) 

Walaupun memiliki banyak keunggulan, Kelas Maya 
juga memiliki beberapa kelemahan. Salah satu 
kelemahannya adalah masalah konektivitas dan 
infrastruktur teknologi. Tidak semua siswa memiliki akses 
yang stabil dan terjangkau ke internet, atau perangkat yang 
memadai untuk mengakses platform daring. Hal ini dapat 
menciptakan kesenjangan aksesibilitas dan menyulitkan 
beberapa siswa untuk berpartisipasi sepenuhnya dalam 
pembelajaran online. Selain itu, ada juga tantangan terkait 
interaksi sosial dan kepribadian, karena pembelajaran 
online cenderung kurang memungkinkan interaksi 
langsung antara siswa dan pengajar. Selanjutnya, terkadang 
pembelajaran online dapat kurang efektif dalam 
memfasilitasi diskusi mendalam dan keterlibatan siswa 
dibandingkan dengan pembelajaran tatap muka. Oleh 
karena itu, sambil mengakui keunggulan Kelas Maya, 
penting juga untuk memperhatikan dan mengatasi 
tantangan yang mungkin timbul dalam penerapannya. 

 

Pembelajaran berbasis web menawarkan sejumlah 
keuntungan yang signifikan dalam konteks pembelajaran 
bahasa dan sastra. Pertama, aksesibilitas yang lebih luas 
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menjadi salah satu keuntungan utama. Dengan 
pembelajaran berbasis web, siswa dapat mengakses materi 
pembelajaran dari mana saja dan kapan saja selama mereka 
terhubung ke internet. Ini memungkinkan siswa untuk 
belajar secara mandiri sesuai dengan kebutuhan dan 
preferensi masing-masing, tanpa terikat oleh batasan ruang 
dan waktu. Selain itu, pembelajaran berbasis web juga 
memfasilitasi fleksibilitas dalam metode pengajaran. 
Pengajar dapat menyajikan materi dengan berbagai format 
multimedia yang menarik, seperti video, audio, gambar, 
dan teks, memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara 
yang paling efektif sesuai dengan gaya belajar mereka. 

Keuntungan lainnya adalah adanya ruang untuk 
kolaborasi dan interaksi. Melalui fitur-fitur seperti forum 
diskusi, kelas daring, dan proyek kolaboratif, siswa dapat 
berinteraksi satu sama lain dan dengan pengajar, berbagi 
pemikiran, pengalaman, dan ide-ide. Ini menciptakan 
lingkungan belajar yang dinamis dan terlibat, yang dapat 
meningkatkan pemahaman dan pengalaman belajar siswa. 
Selanjutnya, pembelajaran berbasis web juga memungkin-
kan personalisasi pembelajaran. Pengajar dapat menyajikan 
materi dengan cara yang disesuaikan dengan kebutuhan 
dan tingkat pemahaman individu siswa, memfasilitasi 
pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan. Selain 
itu, fitur-fitur analisis dan pelacakan kemajuan belajar siswa 
juga memungkinkan pengajar untuk memantau per-
kembangan siswa secara real-time dan memberikan umpan 
balik yang sesuai. 

Terakhir, pembelajaran berbasis web juga memberikan 
akses yang lebih luas terhadap sumber daya pembelajaran. 
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Melalui internet, siswa dapat mengakses berbagai sumber 
daya, seperti e-book, jurnal, video pembelajaran, dan situs 
web pendidikan, yang dapat mendukung dan melengkapi 
materi pembelajaran yang disajikan oleh pengajar. Hal ini 
memperkaya pengalaman pembelajaran siswa dan 
membantu mereka untuk mendapatkan pemahaman yang 
lebih dalam tentang bahasa dan sastra. Dengan demikian, 
pembelajaran berbasis web menawarkan sejumlah 
keuntungan yang signifikan dalam konteks pembelajaran 
bahasa dan sastra, meningkatkan aksesibilitas, interaksi, 
personalisasi, dan akses terhadap sumber daya 
pembelajaran. 

 

Optimalisasi keuntungan pembelajaran berbasis  

Optimalisasi keuntungan pembelajaran berbasis web 
dalam konteks bahasa dan sastra melibatkan beberapa 
langkah strategis. Pertama, penting untuk menyajikan 
materi pembelajaran dengan beragam format multimedia 
yang menarik, seperti video, audio, gambar, dan teks. Hal 
ini akan memfasilitasi pembelajaran yang lebih menarik 
dan efektif bagi siswa dengan berbagai gaya belajar. 
Selanjutnya, mengintegrasikan fitur-fitur kolaboratif seperti 
forum diskusi, kelas daring, dan proyek kolaboratif dapat 
meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa dalam 
proses pembelajaran. Ini juga memberikan kesempatan 
bagi siswa untuk berbagi pemikiran, pengalaman, dan ide-
ide, memperkaya pengalaman pembelajaran mereka. 

Selain itu, optimalisasi keuntungan pembelajaran 
berbasis web juga melibatkan personalisasi pembelajaran 
sesuai dengan kebutuhan dan preferensi individu siswa. 
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Pengajar dapat menggunakan fitur-fitur analisis dan 
pelacakan kemajuan siswa untuk memahami tingkat 
pemahaman siswa dan menyesuaikan instruksi sesuai 
dengan kebutuhan mereka. Dengan memperhatikan 
kebutuhan dan kelebihan masing-masing siswa, 
pembelajaran dapat disesuaikan untuk meningkatkan 
efektivitas dan kepuasan belajar. 

Tidak kalah pentingnya adalah pemanfaatan sumber 
daya pembelajaran yang luas yang tersedia melalui internet. 
Pengajar dapat mengarahkan siswa untuk menjelajahi e-
book, jurnal, video pembelajaran, situs web pendidikan, 
dan sumber daya lainnya yang relevan dengan topik 
pembelajaran. Memperkenalkan siswa pada berbagai 
sumber daya ini akan membantu mereka mendapatkan 
pemahaman yang lebih dalam tentang bahasa dan sastra, 
serta memperluas wawasan mereka dalam bidang tersebut. 

Terakhir, untuk mengoptimalkan keuntungan pem-
belajaran berbasis web, penting untuk terus memantau dan 
mengevaluasi efektivitas pembelajaran. Menggunakan data 
analisis kemajuan siswa dan umpan balik dari siswa dapat 
membantu pengajar untuk menyesuaikan dan meningkat-
kan metode pengajaran mereka. Dengan pendekatan yang 
terus-menerus untuk memperbaiki dan meningkatkan 
pembelajaran berbasis web, keuntungan yang ditawarkan 
oleh platform tersebut dapat dioptimalkan untuk mencapai 
hasil pembelajaran yang maksimal bagi siswa. 
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Implementasi Learning Management System (LMS) dan 
Kelas Maya dalam pembelajaran memiliki beragam aspek 
yang harus dipertimbangkan untuk memastikan 
efektivitasnya. Salah satu langkah awal yang penting adalah 
pelatihan dan pengembangan profesional bagi pengajar dan 
staf pendidikan terkait. Mereka perlu diberikan pelatihan 
yang memadai tentang cara menggunakan platform LMS 
dan Kelas Maya dengan efektif, termasuk cara menyusun 
materi pembelajaran, mengelola kelas online, dan 
berinteraksi dengan siswa secara virtual. Selain itu, penting 
untuk menyediakan dukungan teknis yang memadai untuk 
memastikan bahwa platform berjalan lancar dan masalah 
teknis dapat diatasi dengan cepat. 

Selanjutnya, dalam implementasi LMS dan Kelas Maya, 
perencanaan kurikulum yang cermat diperlukan. Materi 
pembelajaran harus dirancang dan disusun dengan cermat 
untuk memastikan kesesuaian dengan kebutuhan siswa dan 
tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Pengajar perlu 
memilih dan mengembangkan materi pembelajaran yang 
sesuai dengan fitur-fitur platform, memanfaatkan 
keunggulan teknologi untuk meningkatkan pengalaman 
belajar siswa. Selain itu, penting juga untuk memperhatikan 
kebutuhan siswa dengan memberikan umpan balik dan 
evaluasi berkala, sehingga pembelajaran dapat disesuaikan 
secara tepat. 

Selama implementasi, komunikasi yang efektif antara 
pengajar, siswa, dan pihak administrasi sangat penting. 
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Pengajar perlu mengkomunikasikan dengan jelas tentang 
harapan, tugas, dan jadwal pembelajaran kepada siswa, 
sementara pihak administrasi harus memberikan dukungan 
dan arahan yang diperlukan. Komunikasi yang terbuka dan 
transparan akan membantu dalam mengatasi hambatan dan 
memperkuat kolaborasi antara semua pihak terkait dalam 
proses pembelajaran online. 

Hal terakhir adalah terus melakukan evaluasi dan 
perbaikan. Penggunaan data analisis dari platform untuk 
melacak kemajuan siswa, evaluasi pembelajaran, dan 
efektivitas metode pengajaran sangat penting. Dengan 
memperhatikan umpan balik dari siswa dan pengajar, serta 
melihat data analisis, pembelajaran berbasis web dapat 
terus ditingkatkan untuk mencapai hasil yang lebih baik. 
Dengan pendekatan yang terus-menerus untuk evaluasi dan 
peningkatan, implementasi LMS dan Kelas Maya dapat 
menjadi sukses dalam mendukung pembelajaran yang 
efektif dan bermakna bagi siswa. 

 

Kendala implementasi 

Implementasi Learning Management System (LMS) dan 
Kelas Maya dalam pembelajaran tidaklah terlepas dari 
sejumlah kendala yang perlu diatasi. Salah satu kendala 
utama adalah ketersediaan infrastruktur teknologi yang 
memadai. Terutama di daerah yang kurang berkembang 
atau di lembaga pendidikan dengan anggaran terbatas, 
mungkin sulit untuk menyediakan akses internet yang stabil 
dan perangkat yang memadai bagi semua siswa dan 
pengajar. Ini dapat menghambat akses dan partisipasi siswa 
dalam pembelajaran online. Selain itu, kurangnya 
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keterampilan teknologi dari pengajar dan siswa juga 
menjadi kendala. Penggunaan platform LMS dan Kelas 
Maya memerlukan pemahaman tentang teknologi yang 
cukup, dan jika pengajar dan siswa tidak terbiasa dengan 
penggunaan teknologi, proses implementasi dapat menjadi 
sulit. 

Selanjutnya, masalah keamanan data juga menjadi 
kendala yang perlu dipertimbangkan. Dalam lingkungan 
pembelajaran online, penting untuk menjaga privasi dan 
keamanan data siswa. Ancaman keamanan seperti 
peretasan, pencurian identitas, atau kebocoran data dapat 
merugikan bagi siswa dan lembaga pendidikan. Oleh karena 
itu, perlu dilakukan langkah-langkah keamanan yang 
memadai, termasuk enkripsi data, penggunaan sandi yang 
kuat, dan pengaturan hak akses yang tepat. 

Selain itu, masalah koneksi internet yang tidak stabil 
atau lambat dapat menyebabkan gangguan dalam 
pembelajaran online. Hal ini dapat mempengaruhi 
pengalaman belajar siswa dan mengganggu jalannya proses 
pembelajaran. Perlu diadopsi solusi alternatif atau 
cadangan untuk mengatasi masalah ini, seperti 
menyediakan konten offline atau menggunakan teknologi 
yang memungkinkan akses offline. (Ismail, 2020) 

Terkait dengan kendala lainnya, perlu juga 
diperhatikan potensi ketidaksetaraan akses dan partisipasi 
dalam pembelajaran online. Siswa dari latar belakang 
ekonomi yang kurang mampu atau daerah terpencil 
mungkin mengalami kesulitan dalam mengakses teknologi 
dan infrastruktur yang diperlukan untuk pembelajaran 
online. Oleh karena itu, penting untuk mencari solusi 
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inklusif yang memastikan bahwa semua siswa memiliki 
kesempatan yang sama untuk mengakses pembelajaran 
online. Dengan mengatasi kendala-kendala ini, 
implementasi LMS dan Kelas Maya dapat menjadi lebih 
efektif dan bermanfaat bagi semua pihak yang terlibat 
dalam proses pembelajaran. 

 

 

 
Pengertian Learning Management System (LMS) dan 

Kelas Maya mencakup platform digital yang digunakan 
dalam proses pembelajaran online, memungkinkan 
pengelolaan, pengiriman, dan pengawasan materi 
pembelajaran secara terstruktur. Keuntungan pembelajaran 
berbasis web dalam konteks bahasa dan sastra meliputi 
fleksibilitas waktu dan tempat, akses ke sumber daya yang 
luas, dan interaksi yang ditingkatkan antara siswa dan 
materi pembelajaran. Implementasi LMS dan Kelas Maya 
dalam pembelajaran melibatkan langkah-langkah seperti 
pelatihan pengajar, perencanaan kurikulum yang cermat, 
komunikasi efektif, dan evaluasi yang berkelanjutan untuk 
memastikan efektivitas pembelajaran online. 
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1. Apa yang dimaksud dengan Learning Management System 
(LMS)? 
a. Sistem manajemen keuangan di sekolah 
b. Platform digital untuk pembelajaran online 
c. Metode tradisional dalam pembelajaran 
d. Teknik manajemen waktu belajar 

 

2. Keuntungan utama pembelajaran berbasis web dalam 
konteks bahasa dan sastra adalah? 
a. Pembelajaran terbatas pada lokasi tertentu 
b. Akses terhadap sumber daya terbatas 
c. Interaksi yang lebih terbatas antara siswa dan materi 

pembelajaran 
d. Fleksibilitas waktu dan tempat belajar 

 

3. Apa yang dimaksud dengan Kelas Maya? 
a. Kelas di luar negeri 
b. Platform pembelajaran online 
c. Kelas tradisional dengan buku tulis 
d. Program kebudayaan online 

 

4. Implementasi LMS dan Kelas Maya melibatkan langkah 
apa? 
a. Evaluasi yang berkelanjutan 
b. Mengabaikan kebutuhan siswa 
c. Tidak melibatkan pelatihan pengajar 
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d. Penilaian yang sporadis 

 

5. Apa yang perlu dilakukan dalam implementasi LMS dan 
Kelas Maya? 
a. Tidak memperhatikan kurikulum 
b. Komunikasi yang buruk antara pengajar dan siswa 
c. Evaluasi yang teratur untuk memastikan efektivitas 
d. Menjauhi teknologi dalam pembelajaran 

 

6. Apa kendala utama dalam implementasi LMS dan Kelas 
Maya? 
a. Ketersediaan infrastruktur teknologi yang memadai 
b. Kurangnya pelatihan bagi siswa 
c. Tidak perlu memperhatikan privasi siswa 
d. Keamanan data yang tidak penting 

 

7. Keuntungan utama pembelajaran berbasis web dalam 
konteks bahasa dan sastra adalah? 
a. Interaksi yang lebih sedikit antara siswa dan materi 

pembelajaran 
b. Akses terbatas terhadap sumber daya 
c. Fleksibilitas waktu dan tempat belajar 
d. Pembelajaran yang terbatas pada lokasi tertentu 

 
8. Apa yang menjadi salah satu kelemahan pembelajaran 

berbasis web? 
a. Interaksi yang lebih baik antara siswa dan pengajar 
b. Pembelajaran terbatas pada waktu dan tempat tertentu 
c. Akses terbatas terhadap sumber daya 
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d. Fleksibilitas dalam mengakses materi pembelajaran 

 

9. Mengapa perlu dilakukan evaluasi yang berkelanjutan 
dalam implementasi LMS dan Kelas Maya? 
a. Untuk mengabaikan kemajuan siswa 
b. Untuk memastikan efektivitas pembelajaran online 
c. Untuk menekan pengembangan kurikulum 
d. Untuk memperburuk komunikasi antara pengajar dan 

siswa 

 

10. Salah satu langkah penting dalam implementasi LMS dan 
Kelas Maya adalah? 
a. Kurangnya pelatihan bagi pengajar 
b. Tidak memperhatikan kebutuhan siswa 
c. Komunikasi yang tidak efektif antara pengajar dan 

siswa 
d. Perencanaan kurikulum yang cermat 
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embelajaran Integrasi Media Audio-visual memperkenal-
kan mahasiswa pada potensi dan penggunaan efektif 
teknologi audio-visual dalam konteks pembelajaran 

bahasa dan sastra. Mereka diharapkan untuk memahami 
manfaatnya (A), termasuk peningkatan keterlibatan siswa, 
visualisasi konsep abstrak, dan pengayaan pengalaman 
pembelajaran. Selain itu, mahasiswa juga diarahkan untuk 
mengembangkan keterampilan kreatif dalam membuat materi 
audio-visual yang menarik (B), menggabungkan elemen-elemen 
audio dan visual untuk menciptakan pengalaman pembelajaran 
yang menarik dan informatif. Penggunaan audio-visual juga 
dipelajari untuk meningkatkan pemahaman bahasa dan sastra 
(C), termasuk melalui analisis teks visual, pengenalan elemen 
linguistik dalam konteks audio-visual, dan pemanfaatan media 

P 
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untuk eksplorasi sastra dan budaya. Dengan memahami aspek-
aspek ini, mahasiswa diharapkan dapat memanfaatkan potensi 
penuh media audio-visual dalam mendukung pembelajaran 
bahasa dan sastra. 

 

Media audio visual adalah bentuk media yang 
memadukan elemen suara dan gambar untuk menyampai-
kan pesan atau informasi kepada penonton atau pemirsa. 
Dalam konteks pembelajaran, media ini memainkan peran 
penting dalam memberikan pengalaman belajar yang lebih 
menarik, interaktif, dan efektif. Melalui kombinasi suara, 
gambar, video, animasi, dan teks, media audio visual 
mampu menciptakan lingkungan pembelajaran yang 
dinamis dan beragam. Elemen suara, seperti dialog, narasi, 
atau efek suara, dapat membantu menjelaskan konsep-
konsep yang kompleks atau memberikan ilustrasi yang 
menarik. Di sisi lain, elemen visual, seperti gambar, 
diagram, atau grafik, dapat memberikan representasi visual 
yang memperjelas materi yang disampaikan, membantu 
siswa memahami dengan lebih baik, terutama bagi visual 
learners. 

Lebih jauh lagi, media audio visual mendorong 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran dengan cara yang 
lebih menyenangkan dan menarik. Dengan menampilkan 
video, presentasi multimedia, atau animasi, siswa dapat 
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, membantu 
mereka memperkuat pemahaman mereka tentang materi. 
Misalnya, melalui penggunaan video, siswa dapat melihat 
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konsep-konsep dalam tindakan, mengamati eksperimen, 
atau menyaksikan simulasi yang menarik, yang dapat 
menghidupkan materi pembelajaran dan membuatnya 
lebih relevan. Dengan demikian, media audio visual juga 
memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih holistik, 
memenuhi berbagai gaya belajar siswa dan memungkinkan 
pembelajaran yang lebih beragam. 

Tidak hanya itu, media audio visual juga memungkin-
kan aksesibilitas yang lebih luas terhadap informasi dan 
pengetahuan. Dalam era digital saat ini, akses terhadap 
video online, presentasi multimedia, atau platform 
pembelajaran digital memungkinkan siswa untuk belajar 
kapan saja dan di mana saja sesuai kebutuhan mereka. Hal 
ini memungkinkan pembelajaran jarak jauh, pembelajaran 
mandiri, atau kolaborasi antar-siswa yang tidak terbatas 
oleh batasan ruang atau waktu. Dengan demikian, media 
audio visual tidak hanya memperkaya pengalaman belajar, 
tetapi juga mempromosikan inklusi dan aksesibilitas dalam 
pendidikan. (Munawwaroh, 2021) 

Secara keseluruhan, media audio visual merupakan alat 
yang kuat dalam konteks pembelajaran, memungkinkan 
penyampaian informasi yang lebih efektif, keterlibatan 
siswa yang lebih aktif, dan aksesibilitas yang lebih luas 
terhadap pengetahuan. Dengan memanfaatkannya secara 
efektif, pendidik dapat menciptakan lingkungan 
pembelajaran yang inspiratif dan memotivasi, memperkuat 
pemahaman siswa, dan mendorong eksplorasi serta 
pemikiran kritis. 
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Audio-visual dalam Pembelajaran Bahasa dan Sastra 

Manfaat audio-visual dalam pembelajaran bahasa dan 
sastra sangatlah luas dan beragam. Pertama-tama, 
penggunaan audio-visual memungkinkan siswa untuk 
memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang konsep-
konsep abstrak dalam bahasa dan sastra. Melalui video, 
presentasi multimedia, atau animasi, siswa dapat melihat 
dan mendengar contoh-contoh langsung tentang 
penggunaan bahasa, struktur kalimat, atau elemen-elemen 
sastra seperti gaya bahasa, metafora, dan simbolisme. Hal 
ini memungkinkan mereka untuk menginternalisasi 
konsep-konsep tersebut dengan lebih baik. 

Selain itu, media audio-visual juga dapat merangsang 
imajinasi dan kreativitas siswa. Melalui visualisasi cerita, 
drama, atau puisi dalam bentuk video atau animasi, siswa 
dapat membangun gambaran mental yang lebih hidup 
tentang cerita atau karya sastra yang mereka pelajari. Ini 
tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi 
juga membantu siswa untuk meresapi dan menghayati 
karya sastra dengan lebih baik. 

Selain manfaat tersebut, penggunaan audio-visual juga 
dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran. Dengan memanfaatkan teknologi 
multimedia yang menarik, seperti video pendek, presentasi 
multimedia interaktif, atau game edukatif, siswa cenderung 
lebih tertarik dan bersemangat untuk terlibat dalam proses 
pembelajaran. Mereka dapat merasa lebih terlibat dan aktif 
dalam mempelajari bahasa dan sastra, yang pada gilirannya 
dapat meningkatkan retensi dan pemahaman mereka 
terhadap materi. 
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Selain manfaat akademis, penggunaan audio-visual juga 
membuka peluang untuk pengembangan keterampilan 
lainnya, seperti keterampilan teknologi, keterampilan 
komunikasi, dan keterampilan kolaborasi. Dengan meminta 
siswa untuk berpartisipasi dalam pembuatan presentasi 
multimedia, proyek video, atau diskusi online, mereka 
dapat mengasah keterampilan yang relevan dengan dunia 
nyata dan meningkatkan kemampuan mereka dalam 
mengkomunikasikan ide dan gagasan dengan efektif. 

Pada akhirnya, manfaat audio-visual dalam 
pembelajaran bahasa dan sastra sangat besar, mulai dari 
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa hingga 
merangsang imajinasi dan kreativitas mereka. Dengan 
memanfaatkan media ini secara efektif, pendidik dapat 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 
menarik, berarti, dan bermakna bagi siswa, membantu 
mereka tumbuh dan berkembang dalam pemahaman dan 
apresiasi terhadap bahasa dan sastra. 

 

Kreativitas dalam menciptakan materi audio-visual 
yang menarik memegang peranan penting dalam 
pembelajaran bahasa dan sastra. Pertama-tama, pendidik 
perlu memiliki pemahaman yang mendalam tentang materi 
yang akan disampaikan dan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. Dengan pemahaman tersebut sebagai dasar, 
mereka dapat mulai mengembangkan ide-ide kreatif untuk 
menyampaikan materi tersebut melalui media audio-visual. 
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Salah satu aspek kreativitas yang penting adalah 
pengembangan konsep dan narasi yang menarik. 
Pendekatan yang inovatif dan memikat dapat membuat 
materi pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami 
oleh siswa. Hal ini bisa melibatkan penggunaan alur cerita 
yang unik, karakter yang menarik, atau pendekatan visual 
yang kreatif untuk menggambarkan konsep-konsep yang 
kompleks. 

Sementara itu, kreativitas dalam penggunaan teknologi 
dan alat produksi juga sangat penting. Pendidik perlu 
menguasai berbagai jenis perangkat lunak dan aplikasi yang 
dapat digunakan untuk membuat materi audio-visual, 
seperti perangkat lunak penyunting video, pembuat 
presentasi multimedia, atau perangkat lunak animasi. 
Dengan menguasai teknologi ini, mereka dapat 
menciptakan materi yang lebih dinamis, interaktif, dan 
menarik bagi siswa. 

Selain itu, kreativitas juga diperlukan dalam memilih 
gaya visual dan audio yang sesuai dengan konten yang 
disampaikan. Penggunaan grafis yang menarik, warna yang 
cerah, atau musik yang mendukung dapat meningkatkan 
daya tarik dan efektivitas materi audio-visual. Pendekatan 
yang kreatif dalam penyusunan elemen-elemen ini dapat 
membantu memperkuat pesan yang ingin disampaikan dan 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Terakhir, kreativitas juga dapat tercermin dalam 
pendekatan interaktif dalam materi audio-visual. 
Pendekatan yang memungkinkan siswa untuk berpartisipasi 
aktif, seperti melalui pertanyaan interaktif, quiz, atau 
simulasi, dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 
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mereka terhadap materi. Dengan mengintegrasikan 
elemen-elemen interaktif ini dengan cerdas, pendidik dapat 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 
menyenangkan dan bermakna bagi siswa. (Shoffa et al., 
2021) 

Akhirnya, kreativitas mempunyai peran yang sangat 
penting dalam pembuatan materi audio-visual yang 
menarik. Dengan menggabungkan pemahaman yang 
mendalam tentang materi pembelajaran, penggunaan 
teknologi yang canggih, dan pendekatan kreatif dalam 
penyampaian pesan, pendidik dapat menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang inspiratif dan berkesan 
bagi siswa. 

 

Penggunaan audio-visual memiliki peran yang 
signifikan dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
bahasa dan sastra. Pertama-tama, audio-visual memungkin-
kan siswa untuk memperoleh pengalaman pembelajaran 
yang lebih mendalam dan memikat. Dengan menggunakan 
video, animasi, atau presentasi multimedia, konsep-konsep 
abstrak dalam bahasa dan sastra dapat diilustrasikan secara 
visual dan auditif, membantu siswa menginternalisasi 
materi dengan lebih baik. 

Selain itu, audio-visual memungkinkan siswa untuk 
terlibat dalam pembelajaran secara aktif. Melalui 
pendekatan yang interaktif, seperti video pendek dengan 
pertanyaan refleksi, atau presentasi multimedia dengan 
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elemen-elemen interaktif, siswa dapat berpartisipasi secara 
langsung dalam proses pembelajaran. Hal ini tidak hanya 
meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga 
memungkinkan mereka untuk menerapkan konsep-konsep 
yang dipelajari dalam konteks yang relevan. 

Selanjutnya, penggunaan audio-visual juga dapat 
merangsang imajinasi dan kreativitas siswa. Dengan 
menyajikan cerita, puisi, atau karya sastra dalam bentuk 
visual atau audio yang menarik, siswa dapat membangun 
gambaran mental yang lebih hidup tentang cerita atau karya 
sastra tersebut. Hal ini tidak hanya membuat pembelajaran 
lebih menarik, tetapi juga membantu siswa untuk 
mengembangkan pemahaman yang lebih dalam dan 
apresiasi yang lebih besar terhadap karya sastra. 

Terakhir, penggunaan audio-visual juga memungkin-
kan siswa untuk belajar secara mandiri dan fleksibel. 
Dengan tersedianya berbagai sumber audio-visual secara 
online, seperti video pembelajaran, podcast, atau presentasi 
multimedia, siswa dapat belajar kapan pun dan di mana pun 
mereka berada. Hal ini memberi mereka kebebasan untuk 
menyesuaikan pembelajaran dengan gaya belajar mereka 
sendiri dan meningkatkan kemampuan mereka dalam 
bahasa dan sastra secara mandiri. 

Secara keseluruhan, penggunaan audio-visual memiliki 
dampak positif yang signifikan dalam meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap bahasa dan sastra. Dengan 
menyajikan materi pembelajaran secara visual dan auditif, 
memungkinkan partisipasi aktif siswa, merangsang 
imajinasi dan kreativitas, serta memberi kebebasan belajar 
yang fleksibel, audio-visual menjadi alat yang efektif dalam 
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menciptakan pengalaman pembelajaran yang inspiratif dan 
berkesan bagi siswa. 

 

Kelemahan media audio visual dalam pembelajaran bahasa 
dan sastra 

Meskipun memiliki banyak keunggulan, penggunaan 
audio-visual dalam pembelajaran juga memiliki beberapa 
kelemahan yang perlu diperhatikan. Pertama, kualitas 
konten audio-visual tidak selalu konsisten. Sumber-sumber 
yang tersedia secara online seringkali bervariasi dalam 
kualitas produksi, keakuratan informasi, dan kesesuaian 
dengan kurikulum atau tujuan pembelajaran. Hal ini dapat 
menyebabkan siswa terpapar pada konten yang tidak sesuai 
atau kurang akurat, yang pada gilirannya dapat 
mempengaruhi pemahaman mereka. 

Kedua, ketergantungan pada media audio-visual dapat 
mengurangi kemampuan siswa untuk berkonsentrasi dan 
memproses informasi dengan mendalam. Terlalu banyak 
stimulus visual dan auditif dapat membuat siswa menjadi 
teralihkan dan sulit untuk memusatkan perhatian pada 
materi yang diajarkan. Ini dapat mengganggu proses belajar 
dan mengurangi efektivitas pembelajaran. 

Selanjutnya, aksesibilitas terhadap media audio-visual 
juga menjadi masalah bagi beberapa siswa. Beberapa siswa 
mungkin tidak memiliki akses yang memadai ke teknologi 
atau internet, sehingga mereka kesulitan mengakses 
sumber-sumber audio-visual yang tersedia. Hal ini dapat 
menciptakan kesenjangan dalam pembelajaran dan 
menghambat kemampuan siswa untuk memanfaatkan 
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potensi penuh dari media audio-visual dalam proses 
pembelajaran. 

Selain itu, penggunaan media audio-visual juga dapat 
menyebabkan gangguan atau kebingungan bagi sebagian 
siswa. Presentasi multimedia yang terlalu rumit atau 
berlebihan, efek visual yang berlebihan, atau suara latar 
yang tidak sesuai dapat mengaburkan pesan yang ingin 
disampaikan, membuat siswa sulit untuk fokus dan 
memahami materi dengan baik. (Munawwaroh, 2021) 

Terakhir, tantangan administratif dan teknis juga dapat 
muncul dalam penggunaan media audio-visual dalam 
pembelajaran. Membutuhkan waktu dan upaya yang 
signifikan untuk merancang, memproduksi, dan mengelola 
konten audio-visual yang berkualitas tinggi. Selain itu, ada 
juga tantangan terkait infrastruktur teknologi, perangkat 
lunak, dan koneksi internet yang dapat menghambat 
kelancaran penggunaan media audio-visual dalam 
pembelajaran. 
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Penggunaan media audio-visual dalam pembelajaran 
bahasa dan sastra membawa berbagai manfaat yang 
signifikan. Dalam konteks ini, audio-visual tidak hanya 
memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam dan 
keterlibatan siswa yang lebih aktif, tetapi juga merangsang 
imajinasi dan kreativitas siswa serta memungkinkan 
pembelajaran yang mandiri dan fleksibel. Namun demikian, 
kelemahan seperti variasi kualitas konten, gangguan 
konsentrasi siswa, dan tantangan aksesibilitas serta teknis 
perlu diperhatikan agar penggunaan audio-visual dapat 
dimaksimalkan dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
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Studi kasus 

Andi, seorang guru Bahasa dan Sastra di SMA 
Nusantara, ingin meningkatkan efektivitas pembelajaran 
dalam kelasnya dengan mengintegrasikan media audio-
visual. Dia memilih untuk menggunakan video 
pembelajaran sebagai alat untuk mendukung pemahaman 
puisi klasik Indonesia. Namun, dalam proses 
implementasinya, Andi menghadapi beberapa tantangan. 

 

 

Permasalahan: 

1. Andi memiliki keterbatasan dalam hal kemampuan 
teknis dan sumber daya untuk membuat video 
pembelajaran yang berkualitas tinggi. Dia tidak 
memiliki akses ke perangkat lunak dan peralatan yang 
diperlukan untuk menghasilkan video dengan standar 
yang diharapkan. 

2. Beberapa siswa di kelas Andi tidak memiliki akses yang 
memadai ke perangkat pemutar video atau internet. Hal 
ini menghambat kemampuan mereka untuk mengakses 
materi pembelajaran melalui media audio-visual 

3. Meskipun video pembelajaran telah disiapkan dengan 
baik, beberapa siswa cenderung kehilangan minat atau 
tidak fokus saat menontonnya. Hal ini menimbulkan 
pertanyaan tentang efektivitas media audio-visual 
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dalam menarik perhatian siswa dan mempertahankan 
keterlibatan mereka selama pembelajaran 

4. Andi kesulitan dalam mengevaluasi sejauh mana 
penggunaan media audio-visual telah meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Dia 
membutuhkan cara yang efektif untuk memantau 
perkembangan siswa dan menilai dampak penggunaan 
media tersebut terhadap hasil pembelajaran. 

 

Tantangan ini mengharuskan Andi untuk mencari 
solusi yang kreatif dan efektif untuk mengatasi hambatan 
dalam mengintegrasikan media audio-visual dalam 
pembelajaran Bahasa dan Sastra. Silakan Anda 
merumuskan rencana tindakan yang mencakup strategi 
untuk mengatasi setiap masalah yang dihadapi Andi dan 
memastikan efektivitas penggunaan media audio-visual 
dalam meningkatkan pembelajaran siswa. 
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alam bahasan Merancang Media Pembelajaran, 
mahasiswa akan dipandu melalui serangkaian konsep 
dan praktik yang penting dalam menciptakan media 

pembelajaran yang efektif. Mereka akan mempelajari tahapan-
tahapan yang harus ditempuh mulai dari perencanaan hingga 
implementasi media pembelajaran, sehingga memungkinkan 
mereka untuk memahami proses secara menyeluruh. Selain itu, 
akan dibahas juga teknik-teknik desain yang efektif, termasuk 
prinsip-prinsip desain grafis, tata letak yang baik, serta 
penggunaan elemen visual yang menarik. Aspek penting lainnya 
adalah peran kolaborasi dalam merancang media pembelajaran 
yang sukses, di mana mereka akan belajar betapa pentingnya 
kerja sama antara anggota tim dan komunikasi yang efektif 
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dalam mencapai hasil yang diinginkan. Keseluruhan materi 
akan membekali mahasiswa dengan pengetahuan yang 
komprehensif dan keterampilan yang diperlukan untuk 
merancang media pembelajaran yang memenuhi kebutuhan 
pembelajaran dan mampu meningkatkan pengalaman belajar 
siswa secara signifikan. 

 

Tahapan dalam Proses Perancangan Media Pembelajar-
an melibatkan serangkaian langkah yang cermat dan 
terencana untuk memastikan media pembelajaran yang 
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Tahap 
pertama adalah Analisis Kebutuhan, di mana perancang 
memahami secara mendalam tujuan pembelajaran, 
karakteristik siswa, serta konteks pembelajaran. Ini 
melibatkan pengumpulan informasi yang komprehensif 
tentang apa yang perlu dipelajari, siapa yang akan belajar, 
dan kondisi di mana pembelajaran akan berlangsung. 
Tahap berikutnya adalah Perencanaan, di mana perancang 
mengembangkan rencana kerja yang terinci, termasuk 
strategi pembelajaran, alokasi sumber daya, jadwal 
pelaksanaan, dan pengukuran kinerja. 

Setelah itu, dilakukan tahap Pengembangan, di mana 
materi pembelajaran sebenarnya dibuat berdasarkan 
rencana yang telah disusun sebelumnya. Ini mencakup 
pembuatan konten, pengembangan grafis atau multimedia, 
serta pengujian dan revisi materi. Kemudian, materi 
tersebut diimplementasikan dalam tahap Implementasi, di 
mana materi pembelajaran diperkenalkan kepada siswa dan 
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digunakan dalam sesi pembelajaran. Ini melibatkan 
penerapan strategi pembelajaran yang telah direncanakan 
dan memastikan bahwa materi disampaikan dengan efektif 
kepada siswa. 

Terakhir, evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi 
efektivitas materi pembelajaran. Evaluasi dapat dilakukan 
secara formatif selama proses pembelajaran berlangsung 
dan secara sumatif setelah pembelajaran selesai. Tujuan 
evaluasi adalah untuk mengidentifikasi kekuatan dan 
kelemahan materi pembelajaran serta mengidentifikasi 
area yang perlu ditingkatkan. Dengan demikian, tahapan ini 
penting untuk menginformasikan proses perbaikan dan 
pengembangan selanjutnya. Keseluruhan, tahapan dalam 
Proses Perancangan Media Pembelajaran menciptakan 
kerangka kerja yang komprehensif untuk memastikan 
bahwa media pembelajaran yang dihasilkan sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran dan mendukung pencapaian 
tujuan pembelajaran. (Maritsa et al., 2021) 

 

Teknik-teknik desain yang efektif untuk media 
pembelajaran meliputi berbagai strategi yang dirancang 
untuk menciptakan materi pembelajaran yang menarik, 
informatif, dan mudah dipahami oleh para pembelajar. 
Berikut beberapa teknik desain yang efektif dalam 
penyusunan media pembelajaran :  (Jennah, 2009) 

1. Desain Responsif 
Desain responsif adalah teknik yang memastikan 

bahwa materi pembelajaran dapat beradaptasi dengan 
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berbagai perangkat dan ukuran layar. Ini dilakukan 
dengan memastikan bahwa elemen-elemen seperti 
teks, gambar, dan video dapat menyesuaikan diri 
dengan perangkat yang digunakan oleh pengguna, 
seperti komputer desktop, tablet, atau ponsel cerdas. 
Hal ini penting untuk memastikan konsistensi 
pengalaman pengguna, sehingga pengguna dapat 
mengakses materi dengan nyaman tanpa mengalami 
kesulitan navigasi atau pembacaan. 

2. Desain Visual yang Menarik 
Desain visual yang menarik menggunakan berbagai 

elemen grafis, ilustrasi, dan warna untuk meningkatkan 
daya tarik visual dan kejelasan informasi. Penggunaan 
grafis yang tepat dapat membantu menyampaikan 
konsep dengan cara yang mudah dipahami dan 
mempertahankan minat siswa. Ilustrasi yang menarik 
juga dapat membuat materi lebih menarik dan dapat 
membantu mengklarifikasi konsep yang kompleks. 
Pemilihan warna yang bijaksana juga penting untuk 
memastikan keseimbangan antara estetika dan 
kejelasan informasi. 

3. Penggunaan Multimedia 
Multimedia, seperti audio, video, dan animasi, 

digunakan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan 
menyampaikan konsep dengan cara yang lebih menarik 
dan mudah dipahami. Audio dapat digunakan untuk 
menjelaskan konsep-konsep yang kompleks atau untuk 
memberikan contoh. Video dan animasi, di sisi lain, 
memungkinkan siswa untuk melihat konsep dalam 
tindakan, membuatnya lebih mudah dipahami. 
Integrasi multimedia dengan teks dan gambar dapat 
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menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 
dinamis dan interaktif. 

Menentukan desain yang paling efektif dapat bervariasi 
tergantung pada konteks penggunaannya dan tujuan 
pembelajarannya. Namun demikian, dalam konteks 
pembelajaran yang melibatkan materi yang kompleks dan 
interaktif, penggunaan multimedia mungkin menjadi 
pilihan yang paling efektif. Multimedia memungkinkan 
penyampaian informasi dengan cara yang lebih dinamis, 
interaktif, dan memikat, yang dapat membantu siswa 
memahami konsep-konsep yang sulit dengan lebih baik. 
Namun, desain responsif dan desain visual yang menarik 
juga sangat penting untuk memastikan pengalaman 
pengguna yang konsisten dan memikat, serta memper-
tahankan minat siswa dalam materi pembelajaran. Oleh 
karena itu, kombinasi dari ketiga elemen desain tersebut 
seringkali memberikan hasil yang paling efektif dalam 
pengalaman pembelajaran yang menyeluruh. 

 

Peran kolaborasi dalam merancang media 
pembelajaran yang sukses sangat penting untuk 
memastikan bahwa materi pembelajaran sesuai dengan 
kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran. Melalui 
kolaborasi antara berbagai pemangku kepentingan, seperti 
guru, desainer instruksional, pengembang multimedia, dan 
bahkan siswa itu sendiri, desain media pembelajaran dapat 
menjadi lebih holistik dan relevan. Kolaborasi memungkin-
kan berbagi pengetahuan dan pengalaman dari berbagai 
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sudut pandang, sehingga memperkaya proses perancangan. 
Selain itu, kolaborasi dapat menghasilkan ide-ide kreatif 
yang mungkin tidak akan muncul jika hanya ada satu 
individu yang terlibat dalam perancangan. Dengan 
melibatkan semua pihak yang terlibat, media pembelajaran 
dapat dirancang dengan lebih baik, lebih responsif terhadap 
kebutuhan siswa, dan lebih efektif dalam mencapai tujuan 
pembelajaran yang diinginkan. 

Berikut adalah penjelasan mengenai peran masing-
masing pihak dalam kolaborasi merancang media 
pembelajaran yang sukses: (Safira, 2020) 

1. Guru 
Guru memiliki pemahaman yang mendalam 

tentang kurikulum, kebutuhan siswa, dan tujuan 
pembelajaran. Peran guru dalam kolaborasi adalah 
menyediakan wawasan tentang materi apa yang paling 
penting, bagaimana siswa belajar, dan tujuan apa yang 
ingin dicapai melalui media pembelajaran tersebut. 
Mereka juga dapat memberikan umpan balik yang 
berharga selama proses perancangan untuk 
memastikan bahwa materi pembelajaran sesuai dengan 
kebutuhan kelas dan mencapai standar pendidikan 
yang ditetapkan. 

2. Desainer Instruksional 
Desainer instruksional bertanggung jawab untuk 

merancang pengalaman pembelajaran yang efektif 
berdasarkan pemahaman mendalam tentang teori-teori 
pembelajaran dan praktik terbaik dalam desain 
instruksional. Mereka bekerja sama dengan guru untuk 
mengidentifikasi tujuan pembelajaran, mengembang-
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kan struktur pembelajaran yang efektif, dan memilih 
strategi pembelajaran yang sesuai dengan konteks 
pembelajaran. Desainer instruksional juga dapat 
membantu mengintegrasikan teknologi dan media 
pembelajaran ke dalam desain dengan cara yang paling 
efektif. 

3. Pengembang Multimedia 
Pengembang multimedia memiliki keahlian dalam 

menciptakan konten multimedia yang menarik dan 
interaktif. Peran mereka adalah mengambil konsep 
pembelajaran yang dirancang oleh guru dan desainer 
instruksional, lalu mengubahnya menjadi pengalaman 
multimedia yang menarik dan efektif. Mereka 
bertanggung jawab untuk menciptakan elemen-elemen 
visual, audio, dan interaktif yang akan digunakan dalam 
media pembelajaran, serta memastikan bahwa semua 
konten multimedia sesuai dengan prinsip-prinsip 
desain instruksional dan tujuan pembelajaran yang 
ditetapkan. 

4. Siswa 
Siswa juga dapat berperan dalam proses 

perancangan media pembelajaran dengan memberikan 
umpan balik, perspektif, dan pengalaman langsung 
mereka sebagai pengguna. Melibatkan siswa dalam 
proses perancangan dapat membantu memastikan 
bahwa materi pembelajaran relevan, menarik, dan 
memenuhi kebutuhan mereka sebagai pembelajar. 
Siswa juga dapat menjadi bagian dari uji coba awal atau 
evaluasi media pembelajaran untuk memastikan bahwa 
pengalaman pembelajaran yang dirancang benar-benar 
efektif. 
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Dalam merancang media pembelajaran, terdapat 
serangkaian tahapan yang perlu dilalui, dimulai dengan 
identifikasi kebutuhan dan tujuan pembelajaran, 
dilanjutkan dengan perencanaan, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Selain itu, terdapat beberapa 
teknik desain yang efektif yang dapat diterapkan, seperti 
penggunaan prinsip desain visual, interaktivitas, dan 
personalisasi konten. Namun, yang tak kalah penting adalah 
peran kolaborasi antara guru, desainer instruksional, 
pengembang multimedia, dan siswa dalam merancang 
media pembelajaran yang sukses. Kolaborasi ini 
memungkinkan gabungan dari berbagai keahlian dan 
perspektif untuk menciptakan pengalaman pembelajaran 
yang lebih baik dan lebih efektif. 

 

 

1. Bagaimana tahapan dalam proses perancangan media 
pembelajaran membantu Anda dalam mengembangkan 
strategi pembelajaran yang efektif? 

2. Berikan contoh teknik desain yang telah Anda temui 
dalam media pembelajaran. Bagaimana penerapan 
teknik-teknik ini dapat meningkatkan pengalaman 
pembelajaran? 
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3. Bagaimana Anda melihat peran kolaborasi dalam 
merancang media pembelajaran? Apakah Anda 
memiliki pengalaman kolaboratif dalam merancang 
media pembelajaran sebelumnya? 

4. Apa saja tantangan yang Anda hadapi dalam merancang 
media pembelajaran, dan bagaimana Anda 
mengatasinya? 

5. Dalam konteks pembelajaran bahasa dan sastra, 
bagaimana Anda melihat relevansi dan kebutuhan akan 
pengembangan media pembelajaran? Apa yang bisa 
kita peroleh dari penggunaan media pembelajaran 
dalam mata pelajaran ini?  
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alam eksplorasi bab ini, mahasiswa akan disajikan 
dengan pemahaman yang komprehensif tentang 
signifikansi evaluasi media pembelajaran dalam 

konteks peningkatan mutu pembelajaran. Mereka akan 
diarahkan untuk menginternalisasi konsep-konsep utama yang 
terkait dengan proses evaluasi, yang diuraikan khususnya dalam 
lensa pembelajaran bahasa dan sastra. Selain itu, mahasiswa 
akan diperkenalkan dengan beragam kriteria evaluasi yang 
digunakan dalam menilai efektivitas media pembelajaran, 
membantu mereka untuk mengembangkan kemampuan analisis 
yang kritis dan holistik. Dengan demikian, tujuan akhirnya 
adalah agar mahasiswa mampu mengaplikasikan pengetahuan 
ini dalam praktik, sehingga mampu menciptakan lingkungan 
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pembelajaran yang lebih dinamis dan memuaskan bagi para 
peserta didik, khususnya dalam pembelajaran bahasa dan 
sastra. 

 

Mengukur kualitas pembelajaran melibatkan berbagai 
metode dan kriteria evaluasi untuk menilai seberapa efektif 
dan bermakna proses pembelajaran bagi para peserta didik. 
Berikut adalah beberapa cara umum untuk mengukur 
kualitas pembelajaran: (Sadiman, 2006) 

1. Pencapaian Tujuan Pembelajaran: Evaluasi dapat 
dilakukan dengan mengukur sejauh mana siswa telah 
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
Ini dapat meliputi tes dan penilaian lainnya yang 
mengukur pemahaman siswa terhadap materi 
pelajaran. 

2. Partisipasi Siswa: Melihat tingkat partisipasi siswa 
dalam proses pembelajaran juga dapat memberikan 
gambaran tentang kualitas pembelajaran. Partisipasi 
aktif sering kali dianggap sebagai indikator 
pembelajaran yang efektif. 

3. Umpan Balik Siswa: Meminta umpan balik langsung 
dari siswa tentang pengalaman mereka dalam 
pembelajaran dapat memberikan wawasan berharga 
tentang efektivitas metode pengajaran dan media 
pembelajaran yang digunakan. 
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4. Evaluasi Kinerja Guru: Melihat kinerja guru dalam 
mengajar dan memfasilitasi pembelajaran juga penting 
untuk mengukur kualitas pembelajaran. Ini meliputi 
observasi kelas, penilaian guru oleh rekan sejawat, dan 
tinjauan dari pimpinan sekolah. 

5. Penilaian Proses Pembelajaran: Melihat proses 
pembelajaran secara keseluruhan, termasuk cara 
pengajaran, interaksi antara guru dan siswa, serta 
kegiatan pembelajaran yang dilakukan, dapat 
membantu dalam mengevaluasi kualitas pembelajaran 
secara holistik. 

6. Penggunaan Evaluasi Media Pembelajaran: Jika media 
pembelajaran digunakan, evaluasi terhadap media 
tersebut juga penting. Ini meliputi penilaian terhadap 
kualitas konten, keterlibatan siswa, kemudahan 
penggunaan, dan dampaknya terhadap pemahaman 
siswa. 

7. Tingkat Pencapaian Standar Pendidikan: Mengukur 
apakah pencapaian siswa telah memenuhi atau 
melampaui standar pendidikan yang ditetapkan dapat 
memberikan gambaran lebih luas tentang kualitas 
pembelajaran di institusi atau program pendidikan. 

Penggunaan metode evaluasi yang beragam dan holistik 
dapat memberikan pemahaman yang lebih komprehensif 
tentang kualitas pembelajaran, memungkinkan identifikasi 
area-area yang perlu perbaikan dan pengembangan lebih 
lanjut. 

Evaluasi media pembelajaran merupakan proses 
sistematis untuk mengevaluasi kualitas, efektivitas, dan 
relevansi media-media yang digunakan dalam 
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pembelajaran. Pertama-tama, evaluasi ini memegang 
peranan penting dalam memastikan bahwa media 
pembelajaran dapat mencapai tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan. Dengan mengevaluasi apakah media 
tersebut berhasil dalam menyampaikan informasi dan 
konsep-konsep yang ingin disampaikan kepada peserta 
didik, pendidik dapat memastikan bahwa pembelajaran 
berlangsung secara efektif. Selanjutnya, evaluasi media 
pembelajaran juga membantu untuk memperbaiki dan 
meningkatkan kualitas materi pembelajaran. Dengan 
mengetahui kelemahan dan kekurangan media yang 
digunakan, pendidik dapat melakukan perbaikan dan 
penyempurnaan agar media pembelajaran menjadi lebih 
efektif dan efisien. 

Pentingnya evaluasi media pembelajaran juga terkait 
dengan respons dan kepuasan peserta didik. Evaluasi ini 
memungkinkan pendidik untuk mengukur sejauh mana 
media pembelajaran dapat menarik minat, memotivasi, dan 
menghasilkan partisipasi aktif dari peserta didik. Dengan 
memahami respons peserta didik terhadap media 
pembelajaran, pendidik dapat membuat penyesuaian yang 
diperlukan untuk meningkatkan pengalaman belajar 
mereka. Ketiga, evaluasi media pembelajaran juga 
merupakan alat untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta 
didik. Dengan mengumpulkan data tentang bagaimana 
peserta didik bereaksi terhadap media pembelajaran, 
pendidik dapat memahami kebutuhan individu mereka, 
preferensi belajar, dan gaya pembelajaran yang paling 
efektif bagi mereka. 
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Terakhir, evaluasi media pembelajaran memainkan 
peran penting dalam siklus pengembangan kurikulum dan 
pembelajaran secara keseluruhan. Dengan mengumpulkan 
data dari evaluasi media, para pengambil kebijakan 
pendidikan dapat membuat keputusan yang informasional 
tentang perbaikan dan pengembangan kurikulum, serta 
memilih media pembelajaran yang paling sesuai dengan 
kebutuhan dan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, 
evaluasi media pembelajaran bukan hanya tentang 
meningkatkan kualitas pembelajaran saat ini, tetapi juga 
membangun dasar yang kuat untuk pengembangan 
kurikulum yang lebih baik di masa depan. 

 

Dalam mengevaluasi media pembelajaran untuk bahasa 
dan sastra, beberapa kriteria menjadi penting untuk 
dipertimbangkan guna memastikan keefektifan dan 
relevansinya dalam konteks pembelajaran. Pertama, 
kualitas konten menjadi kriteria utama. Media 
pembelajaran harus menyajikan konten yang akurat, 
relevan, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. Konten harus memenuhi standar keilmuan 
dalam bidang bahasa dan sastra yang disajikan. Selain itu, 
aspek keterlibatan juga penting dievaluasi. Media 
pembelajaran harus mampu mempertahankan minat dan 
perhatian peserta didik serta mendorong interaksi aktif dan 
partisipasi dalam proses pembelajaran. 

Kemudian, kriteria desain dan navigasi juga perlu 
dipertimbangkan. Media pembelajaran harus dirancang 
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dengan tata letak yang jelas, navigasi yang intuitif, dan 
antarmuka yang user-friendly sehingga peserta didik dapat 
dengan mudah mengakses dan menggunakan konten yang 
disajikan. Selanjutnya, keberlanjutan atau sustainability 
menjadi aspek penting dalam evaluasi. Media pembelajaran 
harus dapat diakses dan digunakan dalam jangka waktu 
yang panjang tanpa mengalami penurunan kualitas atau 
ketersediaan. Hal ini berkaitan dengan dukungan teknis, 
pemeliharaan, dan pembaruan konten yang terus-menerus. 

Selain itu, aspek kesesuaian budaya juga tidak boleh 
diabaikan dalam evaluasi media pembelajaran. Media 
pembelajaran harus mencerminkan keberagaman budaya 
dan sosial peserta didik serta mampu mengakomodasi 
kebutuhan serta keberagaman lingkungan belajar mereka. 
Terakhir, evaluasi juga harus memperhatikan aspek 
keterukuran atau measurability. Media pembelajaran harus 
memberikan kemungkinan untuk diukur secara kuantitatif 
atau kualitatif efektivitasnya dalam mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. Dengan memperhati-
kan kriteria-kriteria tersebut, evaluasi media pembelajaran 
dapat memberikan pandangan yang komprehensif tentang 
kualitas dan relevansi media tersebut dalam mendukung 
proses pembelajaran bahasa dan sastra. (Nurdyansyah, 
2019) 

 

Langkah-langkah Pembaruan dan Perbaikan 
Berdasarkan Evaluasi merupakan proses yang terstruktur 
dan sistematis dalam memperbaiki serta meningkatkan 
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kualitas media pembelajaran. Pertama-tama, tahap awal 
dilakukan dengan menganalisis hasil evaluasi secara 
menyeluruh. Analisis ini mencakup penelusuran 
kelemahan dan keunggulan media pembelajaran yang 
dievaluasi, baik dari aspek konten, desain, maupun 
interaktivitasnya. Selanjutnya, berdasarkan temuan analisis 
tersebut, dilakukan perencanaan pembaruan dan 
perbaikan. Langkah ini melibatkan pengembang media, 
pendidik, dan pakar di bidang bahasa dan sastra untuk 
merumuskan strategi perbaikan yang sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran. 

Setelah perencanaan dibuat, langkah berikutnya adalah 
implementasi perbaikan. Proses ini melibatkan pengem-
bangan ulang atau penyempurnaan media pembelajaran 
sesuai dengan hasil analisis evaluasi sebelumnya. 
Pengembang media akan menggabungkan saran-saran dan 
rekomendasi dari para ahli serta memperhatikan prinsip-
prinsip desain yang efektif dalam melakukan pembaruan. 
Selanjutnya, perbaikan yang telah diimplementasikan akan 
diuji coba dan dievaluasi kembali. Evaluasi lanjutan ini 
bertujuan untuk memverifikasi efektivitas perbaikan yang 
telah dilakukan dan menentukan sejauh mana perubahan 
tersebut telah memberikan peningkatan kualitas dan 
kinerja media pembelajaran. 

Proses evaluasi lanjutan ini juga dapat melibatkan 
partisipasi dari pengguna langsung media, yaitu para siswa. 
Dengan memberikan umpan balik dari pengguna, 
pengembang dapat memperoleh wawasan yang lebih 
holistik tentang bagaimana media pembelajaran digunakan 
dan dirasakan oleh peserta didik. Hal ini memungkinkan 
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adanya penyesuaian lebih lanjut terhadap karakteristik dan 
preferensi pengguna sehingga media pembelajaran dapat 
lebih efektif dalam memenuhi kebutuhan pembelajaran. 

Terakhir, proses pembaruan dan perbaikan berdasar-
kan evaluasi adalah siklus yang berkelanjutan. Setelah 
implementasi perbaikan dan evaluasi lanjutan dilakukan, 
langkah-langkah pembaruan dapat terus berlanjut untuk 
menyesuaikan media pembelajaran dengan perkembangan 
kebutuhan pembelajaran dan teknologi. Dengan demikian, 
proses ini memungkinkan media pembelajaran untuk terus 
berkembang dan meningkatkan efektivitasnya dalam 
mendukung pembelajaran bahasa dan sastra. (Lestari, 2023) 

 

 

 

Evaluasi Media Pembelajaran merupakan proses krusial 
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Pentingnya 
evaluasi tergambar dalam upayanya untuk memastikan 
bahwa media pembelajaran dapat mencapai tujuan 
pembelajaran dengan efektif dan efisien. Kriteria evaluasi 
yang diterapkan khusus untuk media pembelajaran Bahasa 
dan Sastra memastikan bahwa konten dan desain media 
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pembelajaran 
dalam konteks tersebut. Selanjutnya, langkah-langkah 
pembaruan dan perbaikan yang dilakukan berdasarkan 
hasil evaluasi menjadi kunci untuk meningkatkan kualitas 
media pembelajaran secara berkelanjutan, dengan 
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melibatkan analisis mendalam, perencanaan strategis, 
implementasi perbaikan, evaluasi lanjutan, serta siklus 
pembaruan yang berkesinambungan. 

 

 

 

Tujuan dari tugas ini adalah untuk memahami proses 
evaluasi media pembelajaran online serta meningkatkan 
pemahaman mahasiswa terhadap kualitas media 
pembelajaran yang digunakan dalam konteks pembelajaran 
Bahasa dan Sastra. 

 

Langkah-langkah: 

1. Pilih sebuah media pembelajaran online yang relevan 
dengan mata kuliah Bahasa dan Sastra atau topik 
pembelajaran lainnya. Pastikan media yang dipilih 
memiliki konten yang beragam dan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 

2. Lakukan analisis terhadap konten media pembelajaran 
tersebut. Evaluasilah keakuratan informasi, 
kelengkapan materi, serta kejelasan dan keterbacaan 
teks. 

3. Tinjau desain antarmuka dan navigasi media 
pembelajaran. Amati kegunaan antarmuka, kemudahan 
navigasi, serta keberlanjutan penggunaan dalam 
konteks pembelajaran. 
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4. Perhatikan tingkat interaktivitas dalam media 
pembelajaran. Evaluasilah apakah media tersebut 
menyediakan aktivitas yang mendorong keterlibatan 
siswa, seperti kuis, diskusi, atau latihan interaktif. 

5. Uji fungsionalitas media pembelajaran, termasuk 
kemampuan untuk memutar video, membaca teks, 
menjawab pertanyaan, dan menggunakan fitur-fitur 
interaktif lainnya. Pastikan semua fitur berfungsi 
dengan baik. 

6. Tinjau ketersediaan sumber daya yang diperlukan 
untuk menggunakan media pembelajaran tersebut, 
seperti akses internet, perangkat keras, dan perangkat 
lunak pendukung. 

7. Setelah melakukan evaluasi, susunlah laporan yang 
memuat analisis dan temuan dari setiap langkah 
evaluasi yang dilakukan. Jelaskan secara rinci 
kelebihan dan kekurangan media pembelajaran yang 
dievaluasi. 

8. Berikan rekomendasi tentang langkah-langkah 
perbaikan atau pengembangan yang dapat dilakukan 
untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran 
tersebut. 

9. Laporan evaluasi beserta rekomendasi peningkatan 
diserahkan dalam bentuk file dokumen elektronik (PDF 
atau Word) melalui platform yang telah ditentukan 
sebelum batas waktu yang telah ditentukan. 

10. Mahasiswa diperbolehkan untuk berkolaborasi dan 
berdiskusi dengan sesama mahasiswa dalam 
mengerjakan tugas ini, namun setiap individu harus 
menyusun laporannya sendiri. 
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Media Pembelajaran : Alat atau sarana yang digunakan 
untuk membantu proses 
pembelajaran, termasuk media 
tradisional dan digital 

Pembelajaran 
Berbasis Web 

: Metode pembelajaran yang 
menggunakan platform online 
atau internet sebagai media utama 
untuk menyajikan materi dan 
berinteraksi. 

Realia : Objek nyata atau materi fisik yang 
digunakan sebagai sumber belajar 
dalam pembelajaran untuk 
memberikan pengalaman 
langsung kepada siswa 

Learning 
Management System 
(LMS) 

: Sistem yang digunakan untuk 
mengelola, menyajikan, dan 
memantau pembelajaran secara 
online, termasuk pengelolaan 
materi, penugasan, dan interaksi 
antara pengajar dan siswa. 

Kelas Maya : Kelas atau lingkungan 
pembelajaran virtual yang 
memungkinkan interaksi antara 
pengajar dan siswa secara online 

Media Elektronik : Sarana pembelajaran yang 
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menggunakan teknologi 
elektronik, seperti audio, video, 
dan multimedia, untuk 
menyampaikan informasi dan 
pembelajaran kepada siswa 

Desain Instruksional : Proses merancang pembelajaran 
dengan memperhatikan tujuan 
pembelajaran, karakteristik siswa, 
serta media dan strategi 
pembelajaran yang efektif 

Interaktivitas : Fitur atau elemen dalam media 
pembelajaran yang 
memungkinkan siswa 
berpartisipasi secara aktif dalam 
proses pembelajaran, seperti kuis, 
simulasi, atau diskusi. 

Evaluasi 
Pembelajaran 

: Proses mengukur dan menilai 
pencapaian tujuan pembelajaran 
serta efektivitas media dan strategi 
pembelajaran yang digunakan 

Refleksi : Proses mengkaji dan mengevaluasi 
pengalaman pembelajaran atau 
praktik mengajar untuk 
meningkatkan pemahaman dan 
keterampilan 

Perbaikan 
Berkelanjutan 

: Upaya terus-menerus untuk 
meningkatkan kualitas dan 
efektivitas pembelajaran dengan 
melakukan evaluasi, refleksi, dan 
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perbaikan berdasarkan temuan 
evaluasi 

Media Audio-visual : Media pembelajaran yang 
menggabungkan elemen suara dan 
gambar, seperti rekaman audio, 
video, dan animasi, untuk 
menyajikan informasi dan 
pembelajaran 

Kreativitas : Kemampuan untuk menghasilkan 
ide baru, konsep, atau karya yang 
unik dan inovatif dalam 
merancang materi pembelajaran 
yang menarik dan efektif 

Integrasi Media : Penggunaan berbagai jenis media 
dan sumber belajar dalam desain 
pembelajaran untuk 
meningkatkan pengalaman dan 
pemahaman siswa 

Kolaborasi : Proses bekerja sama antara 
berbagai pihak, seperti pengajar, 
siswa, dan pakar, dalam 
merancang, mengembangkan, dan 
mengevaluasi media 
pembelajaran. 

 

Instruksi : Proses memberikan arahan, 
bimbingan, dan materi 
pembelajaran kepada siswa untuk 
mencapai tujuan pembelajaran 
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tertentu. 

Kriteria Evaluasi : Standar atau parameter yang 
digunakan untuk menilai kualitas 
dan efektivitas media 
pembelajaran, termasuk kejelasan, 
kebermaknaan, dan interaktivitas 

Pembaruan : Proses melakukan perubahan atau 
penyesuaian pada media 
pembelajaran berdasarkan temuan 
evaluasi untuk meningkatkan 
kualitas dan efektivitasnya 

Sumber Belajar : Materi atau alat yang digunakan 
dalam proses pembelajaran, 
termasuk buku teks, media audio-
visual, dan sumber belajar digital. 

Evaluasi Desain : Proses mengevaluasi aspek desain 
dalam media pembelajaran, 
termasuk antarmuka pengguna, 
navigasi, dan layout. 

Efektivitas 
Pembelajaran 

: Tingkat keberhasilan dalam 
mencapai tujuan pembelajaran 
yang ditetapkan, diukur 
berdasarkan pemahaman dan 
pencapaian siswa 

Pemanfaatan Sumber 
Belajar 

: Proses menggunakan berbagai 
sumber belajar yang tersedia, baik 
tradisional maupun digital, untuk 
mendukung proses pembelajaran. 

  



 
 
 

     |     173 

 

 

Ahsani Taqwiem, lahir di kota Martapura, Kabupaten Banjar, 
Kalimantan Selatan. Sejak tahun 2015 mulai mengabdi sebagai 
pengajar tetap pada prodi Pendidikan Bahasa Indonesia, Jurusan 
Pendidikan Bahasa dan Seni, Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan, Universitas Lambung Mangkurat. Selain aktif 
mengajar juga tetap aktif menjadi narasumber berbagai kegiatan 
baik seminar atau pelatihan serta tetap melaksanakan kewajiban 
melaksanakan pengabdian kepada masyarakat. Beberapa buku 
yang telah dihasilkan adalah Sejarah Sastra Indonesia: Sebuah 
Permulaan tahun 2019, Novel dan Kelisanan tahun 2021, dan 
Patriarki dan Perlawanan Perempuan dalam Konteks Bumi 
Manusia tahun 2024. Buku fiksi yang pernah ditulis adalah 
Kumpulan Cerita Pendek Pemulung Kenangan tahun 2022 dan 
beberapa antologi karya bersama. Buku nonfiksi yang ditulis 
bersama antara lain Teori Penerjemahan, Etnopedagogik, dan 
Etnolinguistik dalam Kajian Bahasa dan Sastra tahun 2024. 
Penulis dapat dihubungi secara pribadi melalui surel 
ahsanitaqwiem@gmail.com.  
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