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IMPLEMENTASI COMPUTER BASED LEARNING (CBL) DALAM PEMBELAJ 4
BAHASA

Eli Diana
Universitas Dehasen Bengkulu

Abstrak

Seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, komputer telah membawa §
vang besar di berbagai aspck kehidupan manusia baik itu pola pikir, perilaku dan ==
Dalam dunia pendidikan, selain digunakan untuk mengolah data-data administras: g
komputer ternyata juga sangat menunjang dalam proses pembelajaran. Compa
Learning (CBL) merupakan transformasi dari sistem pembelajaran konvensions _
feaching) yang dinilai membosankan dan kurang fleksibel. Dengan menggunakan =
pescrta didik akan bersemangat belajar, kreatif dan hasil belajar akan lebih efeler
Bangert, dan Williams, 1983). Dalam CBL, Hecfzalah (2004) mengemukakan ads -«
pembelajaran yang dapat digunakan, yakni; praktck dan latihan, tutorial, simw
demontrasi, dan permainan (games). Peserta didik akan disimulasi dengan menss
software penunjang pembelajaran. Peserta didik baik dengan bantuan guru maupms
mandiri juga dapat membentuk kerangka berfikirnya sckaligus dapat mengetahu:
tingkat ketercapaiannya dalam belajar. Dengan demikian akan tercipta suasana per i
yang sistematis, efektif, menarik dan menyenangkan.

Kata kunci: Implementasi, Computer Based Learning, Pembelajaran.
1. Pendahuluan

Dalam kegiatan proses belajar mengajar terdapat dua unsur yang sangat pestus
metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. Pemil
satu metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media pembelajaran ycty
meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih med
lain tujuan pengajaran, jenis tugas dan respons yang diharapkan siswa kuasai setelah pe
berlangsung dan konteks pembelajaran termasuk karakteristik siswa.

Pendidikan merupakan suatu aspek kehidupan yang sangat mendasar bagi pemis
bangsa suatu negara. Dalam penyelenggaraannya, pendidikan di sekolah vang melibz
sebagai pendidik dan siswa sebagai peserta didik, diwujudkan dengan adanya interat e
mengajar atau proses pembelajaran. Dalam konteks ni, guru dituntut untuk membeseu
perencanaan kegiatan pembelajaran sistematis yang berpedoman pada kurikulum vans
digunakan. Pada pelaksanaannya di lapangan, proses pembelajaran yang ada mas
menerapkan metode konvensional dengan menggunakan ceramah dalam menyampaikas
Sehingga dengan metode ini siswa hanya akan mendengarkan materi vang disampa
guru.

Teknik baru dalam metode pengajaran telah banyak dikembangkan dan diterapiasy
menggantikan metode tradisional yang hanya mengandalkan pada system perkuliahan
di kelas. Paradigma baru dalam penerapan model dan metode pengajaran seperti active
dan student-centered education telah mendorong lahirnya dan berkembangnya berbagas
dalam teknologi pengajaran. Salah satu novasi tersebut adalah pemanfaatan komputes
media dalam pembelajaran, yang dikenal dengan Pembelajaran Berbasis Komputer (P21
Computer Based Learning (CBI).

Selain digunakan untuk mengolah data-data administrasi pendidikan, komputer e
digunakan sebagai media pembelajaran (Firman, 2001). Hal ini tentu saja menarik untul
Hal ini berkaitan dengan efcktifitas komputer di dalam menunjang pelaksanaan
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pembelajaran yang berlanjut kepada timbulnya berbagai penelitian yang berhubungan dengan
pemanfaatan komputer dalam bidang pendidikan.

Pembelajaran berbasis komputer atau Computer Based Learning (CBL) menjadi istilah
vang paling popular yang menggambarkan semua pembelajaran siswa yang berhubungan dengan
“omputer (Wena, 2009). Istilah ini dianggap lebih umum oleh banyak orang, karena kata belajar
‘ebih kepada mencakup situasi dimana komputer digunakan sebagai sarana pendukung kegiatan
oclajar mengajar (pembelajaran) yang memiliki sifat interaktif dan diharapkan mampu
memberikan dukungan bagi terselenggaranya proses komunikasi interaktif antara pengajar,
peserta didik, dan bahan ajar. Dengan demikian media pembelajaran berbasis komputer
diasumsikan dapat menjadi suplemen bagi pengembangan bahan ajar (Latuheru, 1988).

Sockartawi (2003) menyebutkan bahwa transformasi ini juga terkait dengan kelemahan
sistem  pembelajaran  konvensional  (faculty  feaching) yang  kurang flexible dalam
mengakomodasi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat dibandingkan
dengan perkembangan kemampuan pengajar. Selain itu, hal ini bisa dijadikan salah satu
alternatif solusi mengatasi masalah pembelajaran klasikal yang membosankan dan kurang bisa
mengkondisikan pembelajaran individual peserta didik.

Oleh karena itu, penulis tertarik untuk membahas tentang konsep dan implementasi dari
penggunaan metode Computer Based Learning yang telah gencar digunakan dalam bidang
pendidikan saat ini dalam pembelajaran bahasa di kelas.

Sebelum membahas tentang sistem pembelajaran, perlu dipahami terlebih dahulu kata
sistem. Sistem adalah suatu fotalitas yang terdiri dari sejumlah komponen atau bagian yang
saling berkaitan dan saling mempengaruhi satu dengan yang lainnya. Pembelajaran dikatakan
scbagai sistem karena didalamnya mengandung komponen yang saling berkaitan untuk
mencapai suatu tujuan yang telah ditetapkan. Komponen-komponen tersebut meliputi: tujuan,
materi, metode, media dan evaluasi. Masing-masing kompone saling berkaitan erat merupakan
satu kesatuan.

Menurut Heinich, (1993) media merupakan alat saluran komunikasi. Media berasal dari
bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata "medium"” vang secara harfiah berarti
“perantara” yaitu perantara sumber pesan (a source) dengan penerima pesan (a receiver).
Heinich mencontohkan media ini seperti film, televisi, diagram, bahan tercetak (printed
materials), komputer, dan instruktur. Contoh media tersebut bisa dipertimbangkan sebagai
media pembelajaran jika membawa pesan-pesan (messages) dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran. Heinich juga mengaitkan hubungan antara media dengan pesan dan metode
(imethods).

2. Pembahasan
2.1 Pembelajaran Berbasis Komputer

Dalam proses belajar mengajar terdapat dua unsur yang penting, yaitu metode pengajaran
dan media pembelajaran, kedua unsur tersebut saling berkaitan satu dengan yang lainnya. Hal
mi tentu tidak lepas dari peranan pengajar dalam mengelola interaksi belajar-mengajar. Pengajar
harus memperhatikan mutu pengajaran, schingga pengalaman mengajar saat itu dapat dijadikan
masukkan untuk meningkatkan mutu pengajaran yang akan datang.

Untuk meningkatkan mutu pengajaran maka dilakukan berbagai pendekatan, dan metode
pengajaran di dalam kelas. Salah satu metode pengajaran yang berkembang pesat sesuai dengan
perkembangan ilmu komunikasi dan teknologi dewasa ini adalah dengan adanva media e-
lcarning yang bisa mengkomunikasikan antara peserta didik dan bahan ajar vaitu berupa
computer based learning.

Chun, 2001 dalam Wena (2009) menyatakan bahwa;

Computer Based Learning involves applying computer hardware and software fo a
teaching-and learning environment.

Jadi dapat disimpulkan bahwa Pembelajaran Berbasis Komputer (PBL) adalah
penggunaan komputer sebagar media, baik itu perangkat keras maupun perangkat lunaknya
dalam kegiatan pembelajaran, khususnya pembelajaran bahasa.

105




Dalam artikelnya, Tepe (2003) menyebutkan beberapa pengertian dari CBL menuns
pakar, antara lain;

1. Kemp Dayton (1985) : pembelajaran berbasis komputer merupakan pembelajaran vang
mendukung dari aspek audio dan visual yang tujuannya memberikan kenyamanan sere
peningkatan keinginan siswa dalam belajar.
2. Leshin, Pollock dan Reigeluth (1992) : PBK merupakan pembelajaran audio visual vangl
melibatkan unsur manusia (orang) dalam pelaksanan dan penggunaannya.
3. Criswell (Munir, 2001) : mendefinisikan PBK sebagai penggunaan komputer dalas
menyampaikan bahan pengajaran dengan melibatkan peserta didik secara aktif sem
membolehkan umpan balik.

Terkait dengan CBL Soendoro (2012) menyebutkan ada beberapa istilah dalas
penggunaan komputer untuk pendidikan yaitu :
1. CAI (computer assisted instruction)

Menurut Herman D Surjono (1999), istilah CAI (Computer-Assisted Instruction) umums«
menunjuk pada semua software pendidikan yang diakses melalui komputer di mana anak dic!
dapat berinteraksi dengannya. Sistem komputer menyajikan serangkaian program pengajars
kepada anak didik baik berupa informasi maupun latihan soal-soal untuk mencapai tujuas
pengajaran tertentu dan pebelajar melakukan aktivitas belajar dengan cara berinteraksi denses
sistem komputer. Materi pelajaran dapat disajikan program CAI melalui berbagai metog
seperti: drill and practice, tutorial simulasi, permainan, problem-solving, dan lain sebagainya.

Menurut Nasution dalam Surjono (1999), CAI atau pengajaran dengan bantuan kompuie
adalah pengajaran yang menggunakan komputer scbagai alat bantu .Komputer itu dams
dilengkapi sehingga memperluas fungsinya dan dapat digunakan sebagai mesin belajar =
feaching machine. Dalam pembelajaran berbantuan komputer ini, peserta didik berhadapan ca
berinteraksi secara langsung dengan komputer. Interaksi antara komputer dengan peserta did
ini terjadi secara individual, sehingga apa yang dialami oleh scorang peserta didik akan berbes
dengan apa yang dialami oleh peserta didik yang lainnya.

CAI juga bermacam-macam bentuknya bergantung kecakapan pendesain dan pengemba
pembelajarannya, bisa berbentuk permainan (games), mengajarkan konsep-konsep abstrak vz
kemudian dikonkritkan dalam bentuk visual dan audio vang dianimasikan. Penggunaan € &
perlu direncanakan secara matang, baik menyangkut bahan ajar, waktu yang diperlukzs
kompetensi yang akan dicapai, sarana pendukung lainnya sehingga peserta didik d che
berinteraksi aktif secara langsung dengan komputer yang disediakan atau dengan cara menjawa
pertanyaan yang ditampilkan oleh komputer ataupun menyampaikan pertanyaan atau uste
mempceroleh penjelasan yang lebih mendalam dari komputer, schingga terjadi interaksi diaios
vang komunikatif timbal balik antara peserta didik dengan komputer. Dalam merancang ca
memilih CAI yang baik dan efektif perlu dipikirkan tujuan pemanfaatannya, keterkaitan densag
kurikulum, maupun kompetensi yang akan dicapai. Program CAI bekerja ketika anak langsume
berhadapan di depan komputer, tetapi sebelum itu siswa dianjurkan untuk belajar mass
komputer terlebih dahulu mengetahui administrasi belajar.setelah itu baru anak langsung praise
belajar dengan bantuan komputer yang terbagi menjadi: presentasi, kombinasi, dan pengayaan

Dalam presentasi dapat menggunakan tekhnik ceramah, latihan dan praktek, dan tutore
Sedang dalam fungsi kombinasi siswa bisa Juga menggunakan tekhnik latihan dan praks=s
dialog, dan pemecahan. Tekhnik pemecahan Juga dapat digunakan dalam fungsi pengavass
selain itu tekhnik permainan, simulasi dan inkuiri. Pembelajaran konvensional merupakan suan
istilah dalam pembelajaran yang lazim diterapkan dalam pembelajaran yang lazim diterapias
dalam pembelajaran schari-hari. Disain pembelajaran bersifat linier dan dirancang dari sub-se
pokok secara terpisah menuju konsep-konsep yang lebih kompleks Pembelajaran linier beras
bahwa satu langkah mengikuti langkah yang lain, dimana langkah kedua tidak bisa dilakuie
sebelum  langkah pertama  dikerjakan. Pembelajaran  konvensional jarang melibada
pengaktifkan pengetahuan awal dan jarang memotivasi siswa untuk proses pengetahuannya.

Dalam pembelajaran berbantuan komputer terscbut terjadi komunikasi dua arah sccas
intensif antara pembelajar dengan sistem komputer. Ini dimaknai sebagai CAI interaktif. Scioe
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itu dengan CAI memungkinkan pembelajar menerima stimulus(berupa informasi), siswa segera
memberikan respon,dan sistem komputer menyajikan umpan balik secepat mungkin setelah
pembelajar member respon. Umpan balik yang dibertkan komputer diharapkan agar pembelajar
selalu dapat mendorong dan meningkatkan kemampuan. Prosedur stimuli yang disajikan melalui
layar monitor, respon pembelajar melalui papan ketik dan umpan balik yang berbentuk teks,
suara atau gambar diarahkan berdasarkan struktur program yang dirancang oleh pengembang
CAL

Dengan pendekatan metodologt pembelajaran seperti ini, guru maupun siswa dapat
berperan sentral dalam mengoperasikan komputer tersebut, ini berarti bahwa penggunaan CAI
perlu direncanakan secara matang, baik menyangkut bahan ajar, waktu yang diperlakukan,
kompetensi yang akan dicapai, sarana pendukung lainnya schingga peserta didik dapat
berinteraksi aktif secara langsung dengan computer ataupun menyampaikan pertanyaan atau
untuk memperoleh penjelasan yang lebih mendalam dari komputer , sehingga terjadi interaksi
dialog yang komunikatif timbal balik antara peserta didik dengan computer.

Dalam merancang dan memilih CAI yang baik dan efektif perlu dipikirkan tujuan
pemanfaatanya, keterkaitan dengan kurikulum,maupun kompetensi yang akan dicapai. Hannafin
dan peck mengklasifikasikan model program CAI menjadi 4 model vakni: (1) drill and
practice,(2)tutorials,dan (4) instructional games (Michael J hannafin and Kyle L. Peck : 1988).
Model program CAI ini selaras dengan pengklasifikasian yvang dilakukan Budiardjo, vang
menvatakan bahwa jenis aplikasi CAl yang menarik meliputi : (1) latih dan praktek (drill and
practice),(2) penjelasan (tutorial),(3)simulasi,dan (4)permainan. Lockard dan kawan-kawan
menjelaskan bahwa beberapa format CAI yang digunakan sampai saat ini meliputi ; (1)drill and
practice, (2)tutorials,(3)simulations,(4) instructional games,dan(5) problem solving (James
Lockard,Peter D. Abrams and Weslwy A. Many : 1990)

CBI (computer based instruction)

Computer Based Instruction (CBI); vaitu penggunaan computer secara langsung dengan siswa
untuk menyampaikan isi pembelajaran, memberikan latthan dan mengevaluasi kemajuan belajar
siswa sebagai sistem pembelajaran yang individual. CBI dapat sebagai tutor yang menggantikan
guru di dalam kelas. CBI juga bermacam-macam bentuknya bergantung kecakapan pendesain
dan pengembang pembelajarannya, bisa berbentuk permainan (games), mengajarkan konsep-
konsep abstrak yang kemudian dikonkritkan dalam bentuk visual
dan audio vang dianimasikan.

Adapun menurut Hewby, bahwa Computer-Based Instruction (CBI) merupakan salah
satu pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikas dalam pembelajaran populer dikenal
dengan nama e-leaming. E-learning merujuk pada pembelajaran berbasis elektronik. Karena
itu, dalam realisasinya pembelajaran e-learning merujuk pada tiga istilah, yaitu: pembelajaran
berbasis komputer (Computer-Based Instruction), pembelajaran berbantuan komputer
(Computer-Assisted Learning(CAL)), atau Computer-Assissted Instruction (CAI).

3. CAL (Computer Assisted Leamning)

Adalah suatu metode dalam pengajaran dan pembelajaran dengan mengunakan komputer
scbagal sarana persentasi serta membantu dalam penyampaian materi yang bersifat visual dan
pengembangan bahasa asing dalam proses pembelajaran.

Contoh:

Penerapan power point pada penyampaian materi kepada siswa khususnyva dalam
pembelajaran bahasa inggris, dan belajar secara on-line.

4.  CBT (Computer Based Training)

Merupakan Pencrapan CAI pada pegawai seperti yang sering dipergunakan di diklat-
diklat atau pelatihan pegawai negeri.

5. CML (Computer Mediated Learning)

Merupakan e-learning sebagai kegiatan belajar melalui perangkat elektronik komputer
yang memperoleh bahan belajar yang sesuai dengan kebutubannya.

Contoh:

Pembelajaran TIK di SLTP dan SLTA




6. CBE (Computer based education)
Komputer yang digunakan sebagai acuan utama dalam pendidikan secara umum, tetapi
ada kontrol dan evaluasi dalam penggunaanya.Contoh: penggunaan search cngine
mencari referensi materi.
7. CAI (computer aided intruction)
Komputer yang digunakan untuk menyampaikan bahan pengajaran dengan melibatkan pes
didik secara aktif serta membolehkan umpan balik.
8. CMI (computer manajement intruction)
Digunakan sebagai pembantu pengajar menjalankan fungsi administratif.
contoh:

1. Rekapitulasi data prestasi siswa,

2. Database buku/e-library,

3. Kegiatan administratif sckolah seperti pencatatan pembayaran, kuitansi
9. CSRL (computer supported resource learning)
Komputer digunakan sebagai perangkat dalam membantu proses pembelajaran dengan
pembelajaran yang baik. Namun yang paling banyak dikenal sebagai bagian dari CBL a-
CAI CBI, CBE DAN CAL. Perbedaan dan persamaan kelima istilah tersebut adalah sei
berikut:
CAL : komputer digunakan untuk membantu proses pembelajaran dalam menyampaikan m
vang sudah diprogramkan. Di CAI peran guru tidak semuanya dihilangkan dan koms
hanya berperan sebagai pendamping guru dalam menyampaikan materi.
CBI : pembelajaran terprogram yang menggunakan komputer sebagai alat bantu utama
mengkomunikasikan materi kepada siswa, komputer menjadi pusat pembelajaran (cer
learning) dimana siswa berperan lebih aktif dalam mempelajari suatu materi dengan =
utama komputer. Siswa belajar secara mandiri tanpa bantuan peran guru.
CBE : Bersifat menyeluruh, semua aplikasi komputer dalam pendidikan dapat diguns
untuk menunjang kegiatan pendidikan seperti : mengolah data, mencatat kehadiran pens
dan siswa, menyimpan arsip data pribadi, dan lain-lain. Aplikasi-aplikasi pada CBE &
dignnakan untuk menunjang kegiatan pembelajaran.
CAL : Pembelajaran yang melibatkan penggunaan komputer untuk mempresentasikan =
belajar, tutorial dan umpan balik kemajuan belajar siswa.

2.2 Bentuk Interaksi dalam CBL :
Dalam metode Pembelajaran Berbasis Komputer (PBL), ada beberapa interaksi yang
diaplikasikan seorang guru dalam kelas, antara lain: :

. Praktek dan latihan (drill & practice); Siswa diberikan pertanyaan-pertanyaan kem:
komputer akan memberi respons (umpan balik) atas jawaban vang diberikan siswa. Moo
hampir sama dengan pekerjaan rumah yang diberikan pada siswa kemudian guru membe-a
umpan balik. Namun, dalam pembelajaran dengan menggunakan media komputer ini. bz
akan diberikan segera pada masing-masing siswa schingga mereka mengetahui di manz &
kesalahannya.

. Tutorial; Model pembelajaran tutorial adalah pembelajaran khusus dengan instruktur -
terkualifikasi, penggunaan mikro komputer untuk tutorial pembelajaran dan digunakan ==
proses pembelajaran dengan menggunakan software berupa program komputer yang bens
materi pelajaran. Karakteristiknya adalah panduan yang membimbing siswa, adanya respom
siswa, respon siswa dievaluasi oleh komputer, dan melanjutkan atau mengulang: a2
scbelumnya. Permainan (games); merupakan salah satu bentuk modifikasi dari permans
permainan (games) yang ada dalam program komputer tetapi pengemasan isi dises:
dengan materi pembelajaran, dengan karakteristik antara lain; sctiap permainan harus mes
tujuan, adanya aturan yang harus diikuti oleh user atau penggunaan, suasana kompetis: -
menempuh tujuan atau target yang dicapai, tantangan untuk menambah daya tarik m
bersifat Imajinatif dan bersifat menghibur. Permainan yang ketrampilan yang mens =
hangman atau mine sweep dapat dikembangkan dengan program aplikasi ini demikiz= -
permainan yang mengandalkan kecepatan. Tiap-tiap permainan vang dibuat tentu saja &




discsuaikan dengan tujuan pembelajaran. Permainan penyapu ranjau (mine sweep) misalnya
dapat dipakai untuk memfasilitasi pembelajaran kosa kata, sistem verba bahasa Indonesia atau
pembelajaran kata depan.
Simulasi (simulation); multimedia berbasis komputer ini ditambah software tertentu dapat
dimanfaatkan sebagai sarana simulasi untuk melatih keterampilan dan kompetensi
tertentu.  Melalui model ini para siswa dihadapkan pada situasi kehidupan nyata, misalnya
tampilan dalam bentuk animasi yang memungkinkan para siswa untuk melakukan praktik tanpa
harus berada di tempat sebenarnya juga menyediakan respon yang segera terhadap hasil belajar
vang dilakukan para siswa.
Penemuan (discovery); Penemuan adalah istilah umum untuk menjelaskan kegiatan yang
mempergunakan pendekatan induktif dalam pembelajaran, misalnya penyjian masalah-masalah
vang dipecahkan oleh para siswa dengan cara mencoba-coba. Model ini mendekati kegitan
belajar di laboratorium dan kegiatan belajar nyata yang biasa dilakukan di luar kelas. Berbeda
dengan belajar latihan /hafalan, tujuan model ini adalah pengertian vang lebih mendalam
mengenai masalh yang pelik. Melalui pemecahan yang bercabang yang rumit serta kemempuan
komputer menyimpan data, lebih banyak para siswa yang memusatkan belajar di laboratorium.
Pemecahan Masalah (Problem Solving); yaitu dengan menyajikan software-software berupa
permasalahan-permasalahan yang dapat diselesaikan oleh siswa (Heinich.et.al 1996). Selain itu,
Henich (1996) juga menyebutkan bahwa dalam pembelajaran menggunakan CBL, guru dapat
melakukan berbagai strategi pembelajaran, antara lain;
a) Multimedia Presentasi
Multimedia Presentasi digunakan untuk menjelaskan materi-materi yang bersifat teoritis yang
Zizunakan dalam pembelajaran  klasikal, baik untuk kelompok kecil maupun kelompok
csar. Media ini cukup cfektif sebab menggunakan multimedia projector (LCD/Viewer) yang
memiliki jangkauan pancar vang cukup besar,

Pemanfaatan multimedia dalam presentasi ini biasanya menggunakan perangkat lunak, vakni
“ower Point. Hal ini dapat mempermudah kegiatan presentasi sehingga pembelajaran menjadi
Zinanis dan menarik perhatian siswa. Perkembangan terakhir pada bidang presentasi dengan
menggunakan alat bantu komputer telah menyebabkan perubahan tuntutan penyelenggaraan
pembelajaran, di antaranya tuntutan terhadap peningkatan kemampuan dan keterampilan para guru
“alam mengolah bahan-bahan pembelajaran ke dalam media presentasi yang berbasis komputer.

o) Program Multimedia Interaltif

Multimedia interaktif dapat digunkan dalam pembelajaran sebab cukup efektif meningkatkan
“asil belajar siswa. Penggunaan media ini cocok untuk mengajarkan suatu proses tau tahapan,
misalnya cara membacakan puisi, cara menulis puisi, dan lain-lain. Kelebihan multimedia ini
schagal media pembelajaran di antaranya: (a) interaktif, (b) memberikan iklim afeksi secara
mdividual, (c) meningkatkan motivasi belajar, (d) memberikan unpan balik, {e) kontrol
semanfaatannya sepenuhnya berada pada peggunanya.
Adapun kelemahan multimedia interaktif ini di antaranya: (a) pengembangannya memerlukan
adanya tim yang profesional, (b) pengembangannya memerlukan waktu yang cukup lama.
21 Video Pembelajaran

Video ini bersifat interaktif tutorial yang membimbing para siswa untuk memahami sebuah
materi melalui visualisasi. Para siswa dapat secara interaktif mengikuti kegiatan praktik seperti
vang diajarkan dalam video. Kelebihan dan kekurangan video model ini sama halnya dengan
video. Model pembelajaran ini menyediakan rancangan pembelajaran yang kompleks yang berisi
materi pembelajaran dan latithan yang disertai umpan balik.
2.3 Aplikasi Komputer dalam Pembelajaran Bahasa

1.) Membaca

Fasilitas menampilkan teks dalam program aplikasi ini memungkinkan pembuatan materi
pembelajaran ketrampilan membaca dengan mudah. Pembuat program bisa memasukan teks dalam
slide pertama, kemudian memasukan latihan dlam slide kedua dan umpan balik latihan dalam slide
oerikutnya. Untuk memperindah tampilan teks-teks bacaan juga bisa dilengkapi dengan berbagai
zambar. Apabila pembuat ingin memberikan materi pembelajaran yang lebih otentik maka bisa
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diberikan satu alamat situs web. Pembelajar akan membaca teks di situs itu kemudian kembal: &
program dan mengerjakan latihan yang ada dan kemudian melihat slide umpan balik.

2.) Mendengarkan
Dengan adanya fasilitas memasukkan suara dan video maka pembelajaran ketramp:o
mendengarkan mempunyai lebih banyak pilihan variasi. Pemrogram bisa membuat ba
pembelajaran dengan video ataupun audio. Seperti halnya pada membaca materi pembelaja
latihan-latihan dan umpan balik dapat diberikan di slide-slide yang berbeda. Fasilitas hyperia
vang memungkinkan program dihubungkan dengan jaringan internet akan memperkaya penvediza
bahan pembelajaran.

3.) Menulis dan Berbicara
Keterbatasan program aplikasi ini adalah pada umpan balik yang berupa tulisan. Program ini tica.
mempunyai fasilitas yang memungkinkan pembelajar memberikan umpan balik dalam bent

tulisan atau suara. Namun demikian keterbatasan program dalam menyediakan fasilitas unsi

umpan balik suara ini bisa diatasi dengan strategi pembelajaran gabungan, yaitu menggabungh
pembelajaran mandiri dan berpasangan. Sesudah menjalankan program komputer pembelajar dibe
tugas untuk berinteraksi dengan pembelajar yang lain.

Sedangkan untuk mengatasi keterbatasan dalam memberika umpan balik berupa tulisan dass
diatasi dengan mempergunakan fasilitas hyperlink. Pada waktu ada tugas menulis pembela s
dihubungan dengan program yang mempunyai fasilitas menulis seperti Microsoft Word misalnyva
2.4 Kelebihan dan Kelemahan CBL

Lee (1996) merumuskan paling sedikit ada delapan alasan pemakaian komputer sebass
media pembelajaran, antara lain adalah: pengalaman, motivasi, meningkatkan pembelajaran, maie
vang otentik, interaksi yang lebih luas, lebih pribadi, tidak terpaku pada sumber tunggal. car
pemahaman global.

Dengan tersambungnya komputer pada jaringan internet maka pembelajar akan mendaps
pengalaman yang lebih luas. Pembelajar tidak hanya menjadi penerima yang pasif melainkan juc
menjadi penentu pembelajaran bagi dirinya sendiri. Pembelajaran dengan komputer ala
memberikan motivasi yang lebih tinggi karena komputer selalu dikaitkan dengan kesenangas
permainan dan kreativitas. Dengan demikian pembelajaran itu sendiri akan meningkat.

Pembelajaran dengan komputer akan memberi kesempatan pada pembelajar untuk mendaps
materi pembelajaran yang otentik dan dapat berinteraksi secara lebih luas. Pembelajaran pus
menjadi lebih bersifat pribadi yang akan memenuhi kebutuban strategi pembelajaran vang berbeds
beda.

Di samping kelebihan dan keuntungan dari pembelajaran dengan komputer tentu saja ace
kekurangan dan kelemahannaya. Hambatan pemakaian komputer sebagai media pembelajaras
antara lain adalah: hambatan dana, ketersediaan piranti lunak dan keras komputer, keterbatasas
pengetahuan tehnis dan teoris dan penerimaan terhadap tehnologi, kurangnya interaksi antara gurs
dengan siswa dan pembelajaran konvensional menjadi terabaikan. Dana bagi penyediaan komput-
dengan jaringannya cukup mahal demikian untuk piranti lunak dan kerasnya. Meo.
pembelajaranpun kurang berkembang karena keterbatasan pengetahuan tehnis dari pengajar ata
ahlt pengajaran dan keterbatasan pengetahuan teoritis pembelajaran bahasa dari para pemrogram.

3. Simpulan

Belajar berbasis komputer ditujukan untuk fokus pada komputer sebagai variable mandiri das
komputer itu sendiri dapat mempengaruhi proses belajar. Ada beberapa istilah dalam belaas
berbasis komputer yaitu CAT (Computer Assisted Instruction). CBL (Computer Based Learning
CBE (Computer Based Education), CAL (Computer Assisted Learning) dan CBI (Computer Basc:
Instruction). Kelima istilah tersebut sama-sama menggunakan komputer dalam prose:
pelaksanannya namun perbedaannya adalah apabila CAI berfungsi untuk membantu prose:
pembelajaran dalam menyampaikan materi vang sudah diprogramkan. Di CAI peran guru tida:
semuanya dihilangkan dan komputer hanya berperan sebagai pendamping guru dalas
menyampatkan materi, sedangkan CBI adalah pembelajaran terprogram yang menggunakas
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“omputer sebagai alat bantu utama untuk mengkomunikasikan materi kepada siswa, komputer
wenjadi pusat pembelajaran (center of learning) dimana siswa berperan lebih aktif dalam
mempelajart suatu materi dengan media utama komputer. Siswa belajar secara mandiri tanpa
santuan guru. Lalu CBL adalah pendekatan pembelajaran yang keseluruhannya berbasis komputer
scdangkan CAL adalah pendekatan pembelajaran yang melibatkan penggunaan komputer untuk
mempresentasikan materi belajar, tutorial dan umpan balik kemajuan belajar siswa dan vang
tcrakhir CBE adalah singkatan dari Computer Based Education, yakni komputer vang digunakan
scbagai acuan utama dalam pendidikan secara umum, tetapi tidak ada kontrol dan evaluasi dalam
senggunaanya. Contoh penggunaan scarch engine untuk mencari referensi materi.

Dari berbaga: kemudahan pembelalajaran yang ditawarkan dengan menggunakan CBL, namun
“ontu tidak lepas dari berbagai kendala dalam menerapkannya. Kendala-kendala terscbut antara
2in; hambatan dana, ketersediaan piranti lunak dan keras komputer, keterbatasan pengetahuan
“=hnis dan teoris dan penerimaan terhadap tchnologi, kurangnya interaksi antara guru dengan siswa
Zan pembelajaran konvensional menjadi terabaikan.
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