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Abstract: Aithough computer has been used in into the educational world since along ago, it is not intensively used as
media in leaming process at university. It usually used as media in leaming process only for computer lesson. If its
functions in a larger as media in leamning process of other lessons, it hopefully became an alternative way to improve the
quality of learning at university. Keywords: computer, media, and learning process.

A. Pendahuluan

Media pembdgaan addah da baitu yang digunéken ddam prosss pembdgaan.
Pembdgaran addah prosss komunikas antara penggar, pesarta didik, den bahan gar. Komunikas
tidak akan berjdan tanpa bantuan sarana penyampa pesan aiau media. Jedi, sebaga da bantu,
mediamempunya fungs mdicinkan jadan menuju tercgpanyatujuan pembdgaran.t

Kegidan bdgar pesata didik dengan bantuan media akan menghadilkan proses dan hesl
begar yang lebih bak daripada tanpa bantuan media? Dengan media dihargpkan terjadi interaks
antara dosen dengan mahas swa secaramakamad sehingga dapat mencapa hesll bdgar yang seua
dengan tujuen. Tidak ada ketentuan kgpan suatu media harus digunekan, tetapi sangat dissrankan
bagi para dosen untuk memilih dan menggunakan media dengan tepat. Penggunean media
pembdgaran yang tidek tepat akan menyebabkan mahassva sdah paham terhadap pokok bahen
gar yang diberikan dan menghaangi merekauntuk mencgpa hedl begar ssperti yang diinginkan3

Ddam pemilihan dan penggunaan media harus mempertimbangkan: pertama, tujuan yang aken
dicapa; kedua, kesesuaian media dengan materi yang akan dibahas, ketiga, tersedianya sarana den
prasaranapenunjang; den keampat, karakterigik mahaessva*

Oleh karena media pembdgaran ama menentukan hasl proses pendidikan, maka manusa
secaa terus menarus memperbalki media pembdgaran. Dai yang pding sederhana, dengan
menggunakan media tulis yang terbuat dari batu, dimanfaatkannya papan tulis pada pertengahen
abad X1X, penggunaan radio padaawa abad XX, hingga penggunaan handout, overhead projector
(OHP), dan komputer. Tdevis sshaga media pembdgaran pun sudah dikend dan dipergunakan
sadt ini, misanya pada acara perkuliahan Univeratas Terbuka (UT). Pgpan tulis addah media yang
hampir sddu digunaken oleh semua dosen dan sddu ada di setigp ruang, di perguruan tingg
mangpun. Sdain papan tulis OHP juga umum digunaken di ddam proses perkulighen aau
pdatihen.

Di ataa beaneka mecam media pembdgaran yang dapat digunekan ddam proses
pembdgaran, lebih lanjut akan dibahas tentang penggunaan dan pemanfaatan komputer di ddam
perkuliahan karenateknologi informeas yang berkembang pesat saat ini menjadikan perkembangan
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teknologi komputer sanget cepat. Hal ini akan berakibat adanya pergeseran pandangan mesyaraka
yang menjadikan komputer ssbagal dat bantu esensd bagi kehidupannya. Dunia pendidikan pun
harus mampu mengantiSpas perubahan tersebut, sdah satu caranya menjadikan komputer sebaga
da bantu ddam proses pembdgaan. Babaga inovas pembdgaran dengan upaya perluasan
bahan ga tdah memosskan komputer sebaga da yang memberikan kontribug yang pogtif
ddam proses pembdgaran, khususnyadi perguruantinggi.

B. Komputer sebagai Media Pembelajaran

Komputer addah dat dekironis otometis yang dgpa menghitung atau mengolah data secara
carma menurut yang diindrukskan dan memberikan hedl pengolahan, biasanya terdiri aas unit
pemasukan, unit pengduaran, unit penyimpanan, sarta unit pengontrolan® Banyak ahli pendidikan
yang berpendapat bahwa komputer sebagal media pembegaran memiliki potens yang sengat besar
untuk membantu proses pendidikan. Komputer sebagal mediaddam proses pembdgaran memiliki
bebergpa kagimewaan yang tidek dimiliki oleh media lain, bebergoa kesimewaan itu antaralain
sebagal berikut.

< Komputer dapat berperan ssbagal media yang efektif untuk menumbuhkembangkan minat

dan kredtivitas mahes svaddam pembd garan.®

< Komputer dapat menjadikan mahasswaberpartispes aktif ddam pembdgaran (terdiptanya

hubungan interaktif).”

< Dengan menggunaekan komputer ssbaga media pembdgaran, sringkai mahesswa

berhas| mempdgari bahan gar yang sama banyaknya dengan waktu yang lebih sedikit8

< Mahadswa yang bdgar dengan media komputer mempunya kemampuan mengingat

materi kuligh ddam waktu yang lebih lama dan dgpat menggunakannya daam bidang-
bidang lain?

< Komputer memberi fagllitasbagi mahag svauntuk mengulangi pegaran gpabiladiperlukan,

dengan tujuan memperkua prosesbdgar dan memperbaiki ingatan.®

< Komputer membantu mehasisiva memperoleh umpan baik secaralduasadan bisamemacu

motivaa mahadsiva dengan peneguhan positif yang diberikan jika mahassva memberikan
jawabant

Kedimewaan-keisimewaan ssbeagamanadi aas, diperkuat juga oleh bebergpa hasl penditian
yang menunjukkan bahwa efektifitas pembdgaan dengan media komputer lebih bak
dibandingkan pembdgaran dengen media tradisond. Kulik okk., dai haesl penditiannya
mengatakan bahwa 9swva yang menggunakan komputer sdama 10 menit per hari ddam bdgar
maematika, mendgpatken hedl yang secara dgnifikan lebih bak daripada sswva yang tidek
mengakses komputer sama sekdi. Sementaraiitu, Willett & Netus| mengatakan bahwa gswayang
dilatih dengan menggunakan komputer ddam begar kuna musk juga mendapatkan hesl yang
secara ggnifiken lebih bak dibandingkan Sswa yang tidek menggunakan komputer.2 Atkinson
menditi penggaran membacayang diberikan dengan memaka termina komputer sdama 20 menit
per hai dan hasiinya lebih baik secara signifikan pada tes akhir yang teah digandarkan dari pada
mereka yang tidak menggunakan komputer. Penditian lannya ddam penggaran bahasa Rusa,
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memperlinatkan bahwa ssbanyak 73% sswva yang menggunakan komputer ddam mempdgari
bahasa Ruga dengan penuh pdgaran sdama setahun, sedangkan kdompok biasa yang tidek
menggunakan komputer, hanya 32% yang bertahan hingga pdgaan sdesa.® Begitu juga
penditian yang dijdankan Ahmed Akour terhadap 138 mahegswadi Al d-Bayt Universty, Jordan,
didgpat bahwa pembdgaran tradisond plus komputer lebih efektif dibanding pembdgaran
tradisond sga*

C. Model Pembelajaran dengan Media Komputer di Perguruan Tinggi

Terdgpat bebergpa modd pendekatan yang dapat dipergunakan ddam pembdgaran dengan
mediakomputer di perguruan tinggi. Modd-modd tersebut di antaranyaadd ah sebagal berikut.

1. Simulasi

Pada modd smulas, komputer menyediakan suatu Stues buatan yang serupa dengen Stues
yang ssbenamya, di mana mahassva dapat meakukan latihen sama perss seperti ddam Stues
yang sesungguhnya tanpa harus menghadepi risko buruk seperti yang terjadi ddam gStues
sesungguhnya. Mahas sva mengandis's suatu hipotes skonsep, mengambil keputusan berdasarkan
informas yang diberikan dan membuat kesmpulan.®®

Modd dmuled ini sddu beasfa eqloratory dan menekankan penydesaan masdah.
Contohnya seperti program yang digunakan ddam pembegaran cdon-cdon pilot ddam laihaen
mengemudikan pesawet terbang. Inditus pendidikan pilot menggunakan program komputer flight
smulator. Sesua dengan karakteridiknyayang berafa smulas, sduruh Stuaes dibuat mirip dengan
adinya Mddui program komputer tersgbut calon pilot mendgpat bimbingan perds seperti ddam
Stuad nyata, namun tanpaperlu khawetir mengdami Stuas buruk adanyatabrakan atau kecd akaan
pesawva. Jedi, asumg dasaxr dari proses bdgar di ani addah mdaui suatu percobaan mahassva
akan mengerti pringp dai tejadinya suau proses dengan diberikan sgumlah varigbd besarta
parameternya. Namun demikian, bilavariabd yang berpengaruh terhadap proses tertentu (termasuk
parameternya) tidek lengkap disgikan ddam smulas itu, meka mahassa dapat sdah memahami
konsep yang akan digarkan.

2. Latihan dan Praktik (drill and practice)

Modd ini membantu mahasswa ddam mengingat dan menggunakan informag yang diberikan
dosen, menguatkan pelgaran yang sudah lewat medui pengulangan,”” misanya ddam memahami
fekta, konsgp, auran, dan prosedur (algoritme). Laihen beafungs untuk meningkatkan
keterampilan mehas sivaddam mengeplikas kan konssp dan ide yang tdah dipdgarinya

Mddui bentuk interakg latihen dan praktik, mahesswa diberi informed ddam bentuk
penjdasan tentang konsep, fekta atau ddil dari suau maei tertentu. Informad ini bisa disgiken
ddam bentuk animas sehingga memberi kesan yang menddam dan memberikan dayaingat yang
lebih lama. Dapet juga dengan memberikan sod-sod aihan yang sfatnya menguatkan pemahaman
mahasswva di samping menguji kembdi gpakah mahassva sudah menguasal konsep yang baru
disampaikan. Setigp kdi mahadsva mampu menjawab dengan tepat, program komputer memberi
reward pogtif. Sebdiknya, mahesswa yang memberi jawaben kdiru mereka diberi informes
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khusus yang menjdaskan kekdiruan yang tdah dilakukan, disertai dengen dasan sesua dengen
konsep yang digarkan. Modd ini Iebih ditujukan untuk mereview maer yang tah lewat (telah
digarkan) daripadamempdgai maeri baru.®

3. Hiperteks dan Hipermedia

Konsp hiperteks mula diperkendkan oleh Vannevar Bush pedatahun 1945, Hiperteks addlah
penyampaian informas dalam bentuk teks atau kalimeat dengan carayang tidek berurutan, pengguna
komputer boleh mencari kata yang diperlukan mengikuti yang dikehendekinya tanpa harus
mengikuti urutan tertentu meldui kata kuna (passiwvord) dan teks yang diberi warnalan (hotword)
yang terdgpat ddam teks. Adgpun hipermedia add ah gabungan berbagal media seperti video, suarg,
musik, teks, animed, film, grafik dan gambar yang diatur oleh hiperteks

Ddam hiparmedia, ada tiga konsgp dasar yang menjadi dri khusus, yaitu penghubung (link),
yang dihubungkan (nodes), dan koleks (set of nodes). Nodes addlah bagian-bagian dari sumber
informas yang ada dadam hipermedia yang mdiputi pangkdan data; video, suara, musk, teks,
animad, film, grefik, gambar den daa lannya Link addah penghubung atau yang membuat
hubungan antara nodes dengan pengguna. Hiperteks ddam hipermedia berfungs sebagal link. Jedi,
nodes tidek berarti ddam hipermedia tanpa adanya peranan hiperteks sebeagal link.®® Pengaksesan
informad dengan caraini membawa mahassva ke arah yang tidek beraturan mddui bahan-bahen
yang merekapilih sendiri.

Hiperteks merupekan rangkaian jaringan memori dari para pekar dau pengga yang
menggunakan hiperteks Ha ini mengakibatkan pikiran mehas svatersusun sscara Ssematis sesua
dengan gpa yang dihargpkan oleh pembangun hiperteks. Namun demikian, kebebasan mengakses
informas medui hipermedia menimbulkan bebergpa masdah baru di antaranya addah mahassva
kadang merasa kesulitan mdihat hubungan di antara bermacam-macam maei yang disgikan
sehingga mengakibeatkan kegagdan ddam memperdleh intisari materi.®

4. Tutorial

Tutorid dirancang untuk menyampaikan maer perkulighan yang baru, di mana mahassva
beum pernah digarken maei ini ssbdumnya Program komputer diformat berupa didog antara
komputer dan mahasswa, informas disgikan, pertanyaan digukan oleh mahasswa dan jawvaban
diberikan, ldu keputusan dibuat untuk mdanjutkan materi baru aau me-review materi yang telah
disgiken?

Komputer ddam hd ini seolah-dlah sperti dosen yang menggar mahasswa tentang satu
materi. Pola tutorid ddam bentuk bahan gar interaktif disusun secara berurutan, sesual dengan
tingkat kesuliten materi yang disampaikan. Mahasswa sddu dilibatkan daam kegiatan berpikir
dengan jdan diberi dimulus, yaitu pertanyaan untuk mengomentari konsep yang baru diikutinya
Pertanyaen bisa dimanfaatken untuk membuat konsentras mahassva sddu tertuju pada materi
yang sedang dijdaskan. Desan tutorid yang bak akan memotivas mahasswa bdgar Iebih
antudas, membimbing dan memandng mahassva mempdgai maei  dengan  tuntas
menyediakan kesampatan yang luas untuk interakd yang berarti, mengoreks kesdahan atau sdlah
interpreted, dan menghargal kesuksesan?
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5. Permainan (game)

Polainterakg ddam bentuk permainen menygiken meteri kuliah dengan cara yang kompetitif
dan menghibur ddam upaya memdihara mina bdga mahassva? Pembdgaan yang
memanfaatkan komputer dalam bentuk permainen dgpat bafungd sbega pembdgaran yang
bersfat indruksond hanya jika sgian di ddamnya mengandung unsur-unsr yang bersfa
akademis-edukaif dan memuat tujuan pembdgaran (indruksond yang harus dicgpal), di samping
menawarkan unsur-unsur yang meningkatkan keterampilan.

Pada dasanya permainan bisa bersfat mumi, tapi bisa juga didesain sehingga cocok untuk
tyuantuyuen pendidiken. Keduanya samasama memiliki nila yang tinggi, tgpi tentu sga
pamanan yang daahkan untuk tuuantujuan pendidikan addah yang tebak untuk
pengembangan kemampuan mahassva. Permainan yang memiliki agpek-aspek logika, menuntut
berpikir kritis mdatih berpikir anditis menuntut berpikir Sgemetis, aau yang menuntut tingkeat
digplintinggi, sangat bermanfaat untuk mengembangkan kemampuan begar. Dosen yang terampll
dapat mengarahkan mahagswa bdgar mddui pemanan tanpa mdupakan kesenangan dan
kreativitas mahasswanya Modd ini biasanya ditujukan untuk tujuan yang spesifik dan mdibatkan
bebergpa ukuran kompetis.#

D. Penutup

Penggunaan media dau dat-da berteknologi modern seperti komputer di ddam perkuliahan
tentu tidek bermaksud mengganti cara menggar yang bak, mdankan untuk melengkepi dan
membantu paradosen ddam menyampaikan materi. Ha ini menuntut dosen untuk Iebih profesond
daam pengorganisssan pembdgaran dan meningkatkan kompetendnya agar mampu menyerap
pemanfaetan teknologi komputer dalam perkuliahan.

Komputer sebaga mediateknologi merupakan da yang cukup strategis untuk dgpat membantu
pembdgaan di perguruan tinggl. Namun demikian, di samping berbagal keunggulan komputer
ddam pembdgaan yang tdah banyak disnggung di aas, pelu dianttispas juga bebergpa
keterbatasan dan kdemahan komputer dalam membantu pembegaran di perguruan tinggi. Hal ini
aga prosss pambdgaan bajdan sesua dengan tujuan indruksond yang tdah digariskan
sebd umnya dan menghasilkan mahas swaberkuditas
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