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Faktor yang berpengaruh komunikasi:

1. Kemampuan komunikator
menyampaikan pesan. Sebaliknya faktor
dari si penerima pesan adalah
kemampuan menerima, mendengar,
melihat isi pesan

. Sikap dan pandangan penyampai pesan

. Tingkat pengetahuan baik penerima
maupun penyampai pesan

4. Latar belakang sosial budaya dan

ekonomi penyampai pesan
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Pengertian media:

e Teknologi pembawa pesan yang dapat
dimanfaatkan untuk keperiuan
I T ETETE]

e Sarana komunikasi dalam bentuk cetak
maupun audio visual, termasuk perangkat
kerasnya

e Alat untuk memberi perangsang bagi
siswa supaya terjadi proses belajar

e Segala bentuk saluran yang dipergunakan
untuk proses penyaluran pesan



Teori pembelajaran
1. Behavioristik

e Manusia adalah organisme yang pasif
yang tingkah lakunya dipengaruhi oleh
stimulus dari lingkungan

e Perubahan tingkah laku fungsi dari
stimulus-respon

2. Koginif
e Manusia adalah organisme yang aktif

I L EWEGRIN L CURELOR GG ELED
fungsi dari organisme dan lingkungannya



Abstrak

Kongkret /

im
hol
Verbal
Simbol Bagan, diagram, grafik dan
Visual sejenisnya
/Rekaman Radlu Foto, ilustrasi, slide, dan
sejenisnya
/ Film \ Film, tuntunan diskusi
/ Televisi \ Video, Tape, tuntunan diskusi
/ Pameran \ Poster, display, papan bulletin
/ Darmawisata \ Tuntunan Ohservasi
/ Demonstrasi \ Alat-alat, bahan mentah, papan tulis
/ Pengalaman yang didramatisir \ Wayang, skrip, drama
Pengalaman yang logis Model, obyek, specimen
d yanglog ¥ p
Fengalaman langsung bertujuan \Manual, tuntunan observasi




10% of what ead
b of what we r Verbal Receiving

20% of what we hear

20% of what we see

WATCHING A MOVIE

50% of what we hear and see = AT AN S Visual Receiving

WATCHING A DEMONSTRATION
SEEING IT DONE ON LOCATION
PARTICIPATING IN A DISCUSSION Receiving and
GIVING A TALK Participating

DOING A DRAMATIC PRESENTATION
90% of what we Doing
both say and do SIMULATING THE REAL EXPERIENCE
DOING THE REAL THING

Edgar Dale, Audio-Visual Methods in Teaching (3™ Edition). Holt, Rinehart, and Winston (1969).

70% of what we say
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Membantu penyampaian pesan

Membantu pemahaman siswa dalam
pembelajaran

Meningkatkan apresiasi
Menambah motivasi

Mengefektifkan waktu

Membantu keterbatasan daya abstraksi siswa
Pembelajaran lebih menarik

Modernisasi pembelajaran

Efisiensi karena dapat dipakai berulangulang
Mengurangi keterbatasan ruang



mengatasi batas-batas ruang dan waktu
mengatasi keterbatasan indrawi

meningkatkan perhatian (attention) siswa
terhadap materi ajar

menggugah perasaan, emosi, dan tingkat
penerimaan atau penolakan terhadap
sesuatu (fungsi afektif)

mengembangkan imajinasi siswa
meningkatkan motivasi belajar siswa

media pembelajaran menjadi sumber
belajar yang sangat dinamis.
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Secara umum media mempunyai kegunaan:

memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.
mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.

menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid
dengan sumber belajar.

memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori & kinestetiknya.

memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman &
menimbulkan persepsi yang sama.

Selain itu, kontribusi media pembelajaran menurut Kemp and Dayton,

71985:
Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar
Pembelajaran dapat lebih menarik

Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori
belajar

Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek
Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan

Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun
diperlukan

Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses
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1. fungsi psikologis
- fungsi atensi atau perhatian (affention)
- fungsi afektif
— fungsi kognitif
— fungsi imajinatif
— fungsi motivasi

2. fungsi manipulatif, kemampuan untuk mengatasi batas-batas ruang,
waktu, dan keterbatasan indrawi.

3. fungsi semantik, yakni kemampuan media dalam menambah
perbendaharaan kata (simbol verbal) yang makna atau maksudnya benar-
benar dipahami anak didik.

4. fungsi sosio kultur. Fungsi media dilihat dari sosio-kultural dapat
dijadikan alat untuk mengatasi hambatan sosio-kultural antarpeserta
komunikasi pembelajaran.

5. fungsi sumber belajar
o Jearning resources by design
e learning resources by utilization,
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media grafis seperti gambar, foto, grafik, bagan atau
diagram, poster, kartun, komik dan lain-lain. Media
grafis sering disebut media dua dimensi yang
memiliki ukuran panjang dan lebar,

media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model
seperti model padat (solid model), model
penampang, model susun, model kerja, mock up,
diorama, dan lain-lain.

media proyeksi seperti slide, film strips, film,
penggunaan OHP, dan lain-lain.

penggunaan lingkungan sebagai media pengajaran.
media berbantuan komputer.
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Media penyaji
Media Objek
Interaktif
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Kelompok 1Grafis (melalui proses gambar);
Bahan cetak (huruf dan angka);Gambar
diam (fotografis)

Kelompok 2 Media Proyeksi diam

Kelompok 3 Media Audio

Kelompok 4 Audio ditambah Media Visual
Diam

Kelompok 5 Gambar Hidup (film)

Kelompok 6 Televisi

Kelompok 7 Multimedia
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e Karaktertik siswa
U ELN:-TIETET,
e Sifat bahan ajar

* Pengadaan media yaitu terkait
dengan proses roduksi dan atau
penyediaan.

e Sifat pemanfaatan media
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P’onu rangsangan wama ? ya Perks rangsangan suars ? ya
bdak
Paru rangsangan suam ? 1a Periy rangsangan suara 7 | ya Gdak
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benca nyata ? benda myata ? benda nysta 7 benda nyata ? benda q&!a ? banda nyata ?
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Pita audio (rol atau kaset)
Piringan audio
Radio (rekaman siaran)

| Cetak Buku teks terprogram
Buku pegangan/ manual
Buku tugas

l.
. Audio-cetak Buku latihan dilengkapi kaset
atau pita audio

Pita, gambar, bahan (dilengkapi)
dengan suara pita audio

Proyeksi visual diam Film bingkai (slide)
Film rangkai (berisi pesan
verbal)

Proyeksi visual diam dengan Film bingkai (slide) suara
audio Film rangkai suara

Vi
VII. isual gerak dengan audio e Film suara
e Video

VIll. Benda « Benda nyata
e Model tiruan (mack-ups)
IX.  Manusia dan sumber
lingkungan
X. Komputer e Program instruksional terkom-
puter




e Objek yang sebenarnya (alami dan
JIETE]),

e Objek Pengganti (reflika, model,
benda tiruan, mockup)
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e Siswa diajak untuk melakukan interaksi

Jenis:

o praktik dan latihan (drill and practice)
e tutorial,

e permainan (games),

e simulasi (simulation),

e penemuan (discovery),

e pemecahan masalah (prob/lem solving).



