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Abstrak: Latar Belakang: Pengembangan teknologi pembelajaran mengalami evolusi
signifikan dari era audio-visual hingga era digital yang mengintegrasikan komputer dan
multimedia. Transformasi ini menuntut pemahaman mendalam tentang karakteristik dan
implementasi teknologi dalam konteks pendidikan modern. Tujuan: Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis implementasi teknologi berbasis komputer dan multimedia
dalam pengembangan desain pembelajaran, mengidentifikasi karakteristik utama, serta
mengkaji dampaknya terhadap efektivitas pembelajaran. Metode: Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode library research. Data
dikumpulkan melalui studi literatur terhadap sumber-sumber primer dan sekunder yang
relevan dengan teknologi pembelajaran. Analisis dilakukan secara deskriptif-analitis
untuk mengidentifikasi pola dan tren pengembangan teknologi pembelajaran. Hasil: Hasil
penelitian menunjukkan bahwa teknologi berbasis komputer memiliki lima karakteristik
utama: fleksibilitas penggunaan, adaptabilitas terhadap preferensi peserta didik,
penyajian abstrak dengan multimedia, penerapan prinsip kognitif, dan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik. Teknologi multimedia menampilkan tujuh karakteristik
khusus yang mengintegrasikan multiple media sources dengan interaktivitas tinggi.
Kesimpulan: Implementasi teknologi berbasis komputer dan multimedia telah mengubah
paradigma pembelajaran dari teacher-centered menjadi student-centered. Keberhasilan
implementasi bergantung pada integrasi sistematis antara aspek pedagogis, teknologi, dan
infrastruktur pendukung.

Kata Kunci: Teknologi Pembelajaran, Komputer, Multimedia, Desain Instruksional,
Pembelajaran Digital.

Abstract: Background: The development of learning technology has undergone
significant evolution from the audio-visual era to the digital era, integrating computers
and multimedia. This transformation requires a deep understanding of the characteristics
and implementation of technology in the context of modern education. Objective: This
study aims to analyze the implementation of computer-based and multimedia technologies
in the development of learning designs, identify key characteristics, and assess their
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impact on learning effectiveness. Method: This study used a descriptive qualitative
approach with library research. Data were collected through a literature review of
primary and secondary sources relevant to learning technology. The analysis was
conducted descriptively and analytically to identify patterns and trends in the
development of learning technology. Results: The results indicate that computer-based
technology has five main characteristics: flexibility of use, adaptability to learner
preferences, presentation of abstracts with multimedia, application of cognitive
principles, and learner-centered learning. Multimedia technology exhibits seven specific
characteristics that integrate multiple media sources with high interactivity. Conclusion:
The implementation of computer-based and multimedia technologies has shifted the
learning paradigm from teacher-centered to student-centered. Successful implementation
depends on the systematic integration of pedagogical aspects, technology, and supporting
infrastructure.

Keywords: Learning Technology, Computers, Multimedia, Instructional Design, Digital
Learning.

PENDAHULUAN

Pengembangan teknologi pembelajaran dalam konteks kawasan teknologi
pendidikan mencakup proses sistematis penterjemahan spesifikasi desain ke dalam bentuk
fisik yang dapat dioperasionalkan dalam proses pembelajaran. Seels & Richey (2000)
mengidentifikasi bahwa kawasan pengembangan ini meliputi empat domain utama:
teknologi cetak, teknologi audio-visual, teknologi berbasis komputer, dan multimedia
terpadu.

Evolusi teknologi pembelajaran dapat ditelusuri dari penggunaan film sebagai media
pembelajaran pada tahun 1930-an, yang kemudian berkembang melalui televisi
pendidikan, pembelajaran berprogram pada tahun 1960-an, komputerisasi pembelajaran
pada tahun 1970-an, hingga munculnya multimedia terpadu pada tahun 1990-an (Anglin,
1995). Transformasi ini tidak hanya mengubah cara penyampaian materi pembelajaran,
tetapi juga mengubah paradigma pembelajaran secara fundamental.

Dalam konteks kekinian, teknologi berbasis komputer dan multimedia menjadi
fondasi pembelajaran modern yang memungkinkan interaktivitas tinggi dan personalisasi
pengalaman belajar. Hal ini sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang

mengutamakan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi.
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Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini merumuskan masalah sebagai
berikut:
1. Bagaimana karakteristik teknologi berbasis komputer dalam konteks
pembelajaran?
2.  Bagaimana implementasi teknologi multimedia dalam pengembangan desain
pembelajaran?
3. Apa dampak integrasi teknologi berbasis komputer dan multimedia terhadap

efektivitas pembelajaran?

Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:
1.  Menganalisis karakteristik teknologi berbasis komputer dalam pembelajaran
2. Mengkaji implementasi teknologi multimedia dalam desain pembelajaran

3. Mengevaluasi dampak integrasi teknologi terhadap efektivitas pembelajaran

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat teoretis dalam pengembangan
konsep teknologi pembelajaran dan manfaat praktis bagi pendidik, desainer instruksional,
dan pengambil kebijakan pendidikan dalam mengoptimalkan penggunaan teknologi

pembelajaran.

TINJAUAN PUSTAKA
1. Landasan Teori Teknologi Pembelajaran

Teknologi pembelajaran sebagai bidang kajian memiliki landasan teoretis yang kuat
dalam teori behaviorisme, kognitivisme, dan konstruktivisme. Hackbarth (1996)
menekankan bahwa teknologi pembelajaran bukan hanya tentang perangkat keras dan
lunak, tetapi juga tentang proses sistematis yang melibatkan desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi.

Definisi teknologi pembelajaran menurut AECT (Association for Educational

Communications and Technology) telah mengalami evolusi dari fokus pada media dan
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perangkat keras menuju pendekatan yang lebih holistik yang mencakup teori, penelitian,

dan praktek etis untuk memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja.

2.  Teknologi Berbasis Komputer

Teknologi berbasis komputer dalam pembelajaran merujuk pada penggunaan
perangkat yang bersumber pada mikroprosesor untuk memproduksi dan menyampaikan
materi pembelajaran. Kemp & Smellie (1994) mengidentifikasi bahwa teknologi ini
mencakup berbagai aplikasi seperti Computer-Based Instruction (CBI), Computer-
Assisted Instruction (CAI), dan Computer-Managed Instruction (CMI).

Perkembangan teknologi berbasis komputer dalam pembelajaran dapat ditelusuri
melalui berbagai fase: dari simple drill and practice programs hingga intelligent tutoring

systems yang menggunakan artificial intelligence untuk personalisasi pembelajaran.

3. Teknologi Multimedia

Multimedia dalam konteks pembelajaran didefinisikan sebagai integrasi berbagai
media (teks, gambar, audio, video, animasi) yang dikontrol oleh komputer untuk
menyampaikan informasi pembelajaran. Teknologi multimedia memungkinkan penyajian
informasi yang lebih kaya dan interaktif dibandingkan media tunggal.

Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran multimedia dapat meningkatkan
retensi dan pemahaman siswa melalui dual coding theory yang dikemukakan oleh Paivio,

dimana informasi diproses melalui saluran visual dan auditori secara bersamaan

METODE PENELITIAN
Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode library
research (penelitian kepustakaan). Pendekatan ini dipilih karena penelitian bertujuan
untuk menggambarkan dan menganalisis fenomena teknologi pembelajaran berdasarkan

literature yang ada.
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Sumber Data
Data dikumpulkan dari sumber primer berupa jurnal ilmiah, buku teks, dan publikasi
resmi organisasi pendidikan. Sumber sekunder meliputi artikel review, laporan penelitian,

dan dokumentasi praktik terbaik implementasi teknologi pembelajaran.

Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan melalui:
1. Studi dokumentasi terhadap literature relevan
2. Analisis konten terhadap sumber-sumber yang telah dikumpulkan

3. Sintesis informasi untuk membangun kerangka konseptual

Teknik Analisis Data
Analisis data menggunakan pendekatan deskriptif-analitis dengan langkah-langkah:
1.  Kategorisasi data berdasarkan tema
2 Identifikasi pola dan tren
3. Interpretasi dan sintesis temuan
4

Validasi melalui triangulasi sumber.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Karakteristik Teknologi Berbasis Komputer dalam Pembelajaran
Hasil analisis menunjukkan bahwa teknologi berbasis komputer memiliki lima
karakteristik utama yang membedakannya dari teknologi pembelajaran lainnya:
1.  Fleksibilitas Penggunaan
Teknologi berbasis komputer dapat digunakan secara acak (random access)
maupun linier (sequential access), memberikan kebebasan kepada peserta didik
untuk mengakses materi sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar mereka.
Karakteristik ini memungkinkan personalisasi pembelajaran yang tidak dapat

dicapai oleh media tradisional.
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2. Adaptabilitas terhadap Preferensi Peserta Didik
Sistem dapat disesuaikan dengan preferensi individual peserta didik, tidak
hanya mengikuti desain yang telah ditetapkan oleh pengembang. Hal ini

memungkinkan pembelajaran yang lebih responsif terhadap kebutuhan individual.

3. Penyajian Abstrak dengan Multimedia
Gagasan-gagasan disajikan secara abstrak menggunakan kombinasi kata,
simbol, dan grafis. Pendekatan ini memanfaatkan kemampuan komputer untuk

mengintegrasikan berbagai mode representasi informasi.

4. Penerapan Prinsip Kognitif
Prinsip-prinsip  ilmu  kognitif  diterapkan dalam  pengembangan,
mengoptimalkan cara otak memproses informasi. Hal ini mencakup penerapan teori

beban kognitif dan multimedia learning principles.

5. Pembelajaran Berpusat pada Peserta Didik
Pembelajaran dipusatkan pada peserta didik dengan tingkat interaktivitas yang

tinggi, memungkinkan active learning dan self-directed learning.

B. Implementasi Teknologi Multimedia dalam Desain Pembelajaran
Teknologi multimedia menampilkan tujuh karakteristik khusus dalam
implementasinya:
1) Integrasi Multiple Media Sources
Multimedia mengintegrasikan teks, gambar, audio, video, dan animasi dalam
satu platform yang kohesif. Integrasi ini memungkinkan penyampaian informasi

yang lebih kaya dan komprehensif.

2) Penyajian Realistik dalam Konteks
Informasi disajikan secara realistik dalam konteks pengalaman peserta didik,

meningkatkan relevansi dan keterlibatan pembelajaran.
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3) Kontrol Peserta Didik
Peserta didik memiliki kontrol penuh terhadap proses pembelajaran, termasuk

kecepatan, urutan, dan kedalaman eksplorasi materi.

4) Penerapan Konstruktivisme
Prinsip-prinsip ~ konstruktivisme  diterapkan dalam  pengembangan,
memungkinkan peserta didik untuk membangun pengetahuan mereka sendiri

melalui interaksi dengan materi.

5) Pembelajaran Kognitif
Pembelajaran diorganisasikan berdasarkan prinsip-prinsip kognitif, dimana

pengetahuan terbentuk pada saat digunakan (just-in-time learning).

6) Interaktivitas Tinggi
Materi pembelajaran menunjukkan tingkat interaktivitas yang tinggi,

memungkinkan engagement yang mendalam.

7)  Sifat Integratif
Bahan pembelajaran mengintegrasikan kata-kata dan contoh dari berbagai

sumber media, menciptakan pengalaman pembelajaran yang holistik.

C. Dampak Integrasi Teknologi terhadap Efektivitas Pembelajaran

1.  Transformasi Paradigma Pembelajaran

Integrasi teknologi berbasis komputer dan multimedia telah mengubah
paradigma pembelajaran dari teacher-centered menjadi student-centered. Perubahan
ini meliputi:

. Shift dari passive learning ke active learning

. Personalisasi pengalaman belajar

. Pembelajaran kolaboratif dan sosial

. Assessment yang lebih komprehensif dan real-time
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Peningkatan Keterlibatan Siswa

Teknologi multimedia meningkatkan keterlibatan siswa melalui:

Visualisasi konsep yang abstrak
Simulasi dan permainan edukatif
Interaksi multi-sensori

Feedback yang immediate dan spesifik

Efisiensi Pembelajaran

Implementasi teknologi meningkatkan efisiensi melalui:

Otomatisasi proses administratif
Personalisasi kecepatan pembelajaran
Akses terhadap sumber daya yang unlimited

Pembelajaran yang dapat diulang sesuai kebutuhan

D. Tantangan dan Solusi Implementasi

1)

2)

Tantangan Utama

1.

2
3.
4

Digital Divide: Kesenjangan akses teknologi antar wilayah dan ekonomi
Literasi Digital: Kebutuhan peningkatan kemampuan teknologi pendidik
Infrastruktur: Ketersediaan bandwidth dan perangkat yang memadai

Integrasi Pedagogis: Penggabungan teknologi dengan metode

pembelajaran yang efektif

Solusi Strategis

1.

Kebijakan Inklusif: Pengembangan program akses teknologi yang
merata

Pelatihan Berkelanjutan: Program pengembangan profesional untuk
pendidik

Investasi Infrastruktur: Pembangunan jaringan dan fasilitas teknologi

Penelitian dan Pengembangan: Kajian empiris tentang best practices
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E. Diskusi

1) Implikasi Teoretis

Temuan penelitian ini mengkonfirmasi teori multimedia learning yang

dikemukakan oleh Mayer, dimana pembelajaran yang mengintegrasikan multiple

channels (visual dan auditori) dapat meningkatkan pemahaman dan retensi. Selain

itu, penelitian ini juga mendukung teori constructivist learning yang menekankan

peran aktif peserta didik dalam membangun pengetahuan.

2) Implikasi Praktis

Hasil penelitian memberikan implikasi praktis bagi:

Pendidik: Perlu mengembangkan kompetensi digital dan kemampuan
mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran

Desainer Instruksional: Harus mempertimbangkan karakteristik
teknologi dalam mengembangkan materi pembelajaran

Pengambil Kebijakan: Perlu menyediakan infrastruktur dan kebijakan

yang mendukung implementasi teknologi pembelajaran

3) Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam hal:

1.

2
3.
4

Fokus pada analisis teoretis tanpa validasi empiris
Kurangnya data kuantitatif tentang efektivitas implementasi
Tidak mengkaji aspek cost-benefit analysis

Terbatas pada konteks teknologi tertentu

4) Rekomendasi untuk Penelitian Selanjutnya

Penelitian selanjutnya disarankan untuk:

l.

2
3.
4

Melakukan studi empiris tentang efektivitas implementasi
Mengkaji aspek ekonomi dan sustainability
Mengembangkan model implementasi yang context-specific

Meneliti emerging technologies seperti Al dan VR dalam pembelajaran.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa:

1.

Teknologi berbasis komputer memiliki lima karakteristik utama yang
memungkinkan pembelajaran yang fleksibel, adaptif, dan berpusat pada
peserta didik. Karakteristik ini mencakup fleksibilitas penggunaan,
adaptabilitas terhadap preferensi, penyajian abstrak, penerapan prinsip
kognitif, dan pembelajaran student-centered.

Teknologi multimedia menampilkan tujuh karakteristik khusus yang
mengintegrasikan multiple media sources dengan interaktivitas tinggi.
Implementasinya memungkinkan pembelajaran yang realistik, konstruktif, dan
engaging.

Integrasi teknologi telah mengubah paradigma pembelajaran dari teacher-
centered menjadi student-centered, meningkatkan keterlibatan siswa, dan
meningkatkan efisiensi pembelajaran. Namun, implementasi yang sukses
memerlukan addressing terhadap tantangan digital divide, literasi digital,
infrastruktur, dan integrasi pedagogis.

Keberhasilan implementasi bergantung pada integrasi sistematis antara aspek
pedagogis, teknologi, dan infrastruktur pendukung, serta komitmen

berkelanjutan dari berbagai stakeholder pendidikan.

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam memahami peran teknologi berbasis

komputer dan multimedia dalam transformasi pembelajaran modern, serta memberikan

rekomendasi untuk implementasi yang lebih efektif di masa depan.
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