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PELATIHAN MULTIMEDIA LANJUTAN BAGI GURU SD/MI,SMP/MTS,SMA/MA/SMK KOTA DUMAI 

A. Latar Belakang

Pendidikan memang berlangsung seumur hidup, tetapi pendidikan yang mana yang akan memberikan kesan bermakna? Jawabannya adalah pendidikan di sekolah, karena di sekolah adalah lembaga yang banyak memberikan pengetahuan dan keterampilan lebih banyak dibandingkan di rumah tangga dan masyarakat. Pertanyaan selanjutnya adalah apakah sekolah telah dapat memberikan kesan yang bermakna itu? Dan bagaimana dan dimana proses itu berlangsung. Jawabnya tentu diberikan oleh guru di kelas.  




Diakui oleh para ahli bahwa pembelajaran di kelas, bagaikan sebuah “Black Box”, yang susah diungkap kinerjanya tanpa masuk ke dalamnya. Hal itu karena waktu proses itu berlangsung hanya ada guru dan murid yang ada di dalamnya sebagai juru kunci tanpa ada orang lain. Menurut Nur (1998) hasil-hasil penelitian ternyata belum dapat memberikan hasil yang pas strategi atau pembelajaran yang mana yang paling efektif di kelas, karena setiap pembelajaran sangat tergantung dengan: (1) Kekhususan tujuan dan tipe siswa, (2) Keumuman, yaitu pengelolaan kembali materi yang dipelajari menjadi yang baru, 3) Pemantauan yang efektif, (4) Keyakinan pribadi siswa akan kegunaan hasil kalau mereka mau belajar keras.


Pernyataan Nur memang sangat menantang untuk dilakukan kajian secara terus menerus, karena Chaeruman, Anes Uwes. (Jurnal Teknodik, Agustus 2007) menyebutkan bahwa dengan  mengunakan teknik “jeda strategis” dalam setiap 30 menit pembelajaran akan membawa siswa memiliki kesegaran konsentasi belajar dan daya ingatnya meningkat. Hal itu dilakukan dengan membuat kuis, pertanyaan lucu, humor, dan menanyangkan karikatur yang mengandung humor. Jadi, jeda strategis ini dapat digunakan dalam meningkatkan kesenangan belajar dan pada gilirannya membantu anak dalam mencapai hasil belajar lebih optimal.


Sementara pada tahun 2000, sebuah buku karya Gordon Dryden dan Jeannette Vos berjudul “The Learning Revolution: To Change the way the word Leanrs “ terjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia mencatat hampir seluruh keajaiban dalam pembelajaran, lalu menyarankan kita untuk mengikutinya. Di dalam buku ini dikatakan bahwa kebanyakan orang, belajar sangat efektif jika dilakukan dalam suasana yang menyenangkan. Anak miskin akan dapat berkembang kalau mereka melakukan sendiri(mandiri)dalam belajar. Informasi yang kompleks sekalipun dapat diserap dan diingat dengan mudah jika siswa benar-benar terlibat di dalam proses pembelajaran. Jutaan remaja saat ini mempelajari dasar-dasar geografi dari sebuah Cd Rom bernama Where In The World is Carmken Sadiego? Padahal Cd Rom itu hanya dibuat oleh dua pemuda penggemar kuis asal Inowa. dan Game komputer, yang ternyata dapat mengubah berbagai aspek dalam belajar menjadi lebih menyenangkan.


Uraian di atas memberikan arah bahwa penting menciptakan suasana belajar yang menyenangkan di kelas dengan pendekatan jeda stategis, yaitu dengan membuat kuis, pertanyaan lucu, humor, dan menanyangkan karikatur yang mengandung humor; dan membuat bahan sajian yang dapat mempermudah pemahaman siswa dengan perbatuan komputer sampai pada tingkat lanjut, yaitu online melalui internet Dengan demikian kemampuan penggunaan komputer bagi guru perlu dipupuk sedemikian rupa sehingga dapat melahirkan penyajian yang menyenangkan tanpa batas waktu dan tempat sehingga mempermudah pemahaman secara cepat dan praktis.


Pada awal Maret 2006, di Jakarta UNESCO mengundang 20 perguruan tinggi di Indonesia yang memiliki fakultas keguruan untuk mengirimkan seorang dosen, guna mengikuti National Training Programme for Teacher Educators on ICT-Pedagogy Integration yang diadakan Asia-Pacific Programme of Educational Innovation for Development (APEID), UNESCO Asia and Pacific Regional Bureau for Education dan SEAMEO Regional Open Learning Center (SEAMOLEC), didanai Japanese Funds in Trust (JFIT).


Program ini mendiskusikan pentingnya pengintegrasian keterampilan ICT (TIK) dan mengajar untuk menciptakan lingkungan belajar yang efektif, inovatif, dan menyenangkan. Di dalamnya juga dibicarakan beberapa teknis praktis untuk mengelola presentasi pelajaran dengan power point yang efektif. Dengan kata lain,bagaimana agar ICT itu tak sekadar jadi alat bantu, tetapi bagaimana mempertimbangkan taksonomi pembelajaran sehingga ia mampu menjadi sarana untuk mengingat, menganalisis, menilai, menemukan, dan mencipta.


Tahun lalu telah dilakukan pelatihan multimedia tingkat dasar, yaitu untuk mempersiapkan bahan-bahan pembelajaran, dan bagi mereka yang terpilih sebabagai peserta terbaik, dilanjutkan dengan  bagaimana mengintegrasikan powerpoint tersebut dengan seluruh bahan pendukung melalui online atau internet  dalam wadah blog dan atau web. Dan selanjutnya bagaimana mengembangkankannya menjadi suatu wadah pengajaran online (e-learning).

B. 
Tujuan Kegiatan

1. 
Peserta dapat mengenal perangkat keras dan lunak dalam pengembangan multimedia; 

2. 
Peserta dapat mengenal berbagai aplikasi pendukung pengembangan multimedia; 


3.
Peserta dapat membuat bahan pembelajaran yang dibutuhkan dalam pengembangan multimedia; 


4.
Peserta dapat pengembangan multimedia dalam wadah blog dan atau web.

C. 
Kegunaan Kegiatan

1.
Dapat memotivasi guru menggunakan komputer sebagai alat bantu pembelajaran di kelas,

2.
Dapat memotivasi memilih aplikasi komputer yang sesuai materi yang diajarkan;

3.
Dapat memotivasi untuk mengembangkan pembelajaran yang menyenangkan melalui CdRom dan Web

D. 
Materi Kegiatan
1.
Program pengembangan ICT di Indonesia;

2.
Instalasi dan pelatihan  program pendukung pengembangan pembelajaran multimedia di sekolah

 
3.
Pelatihan pengembangan bahan pembelajaran multimedia;

4.
Pelatihan dan pengembangan bahan ajar online.

E. 
Materi dan Bobot Kegiatan

1.
Ceramah program pengembangan ICT di Indonesia;

2.
Instalasi dan pelatihan  program pendukung pengembangan pembelajaran multimedia di sekolah

 
4.
Pelatihan pengembangan bahan pembelajaran multimedia;

3.
Pelatihan dan pengembangan bahan ajar online.

F. 
Sasaran dan Waktu Kegiatan

Sasaran kegiatan adalah guru dalam suatu bidang studi pada semua tingkat sekolah mengenah negeri dan swasta di Kota Dumai

G.
Syarat Peserta

1.
Guru negeri atau swasta yang telah memiliki kemampuan mengembangkan diri untuk masa depan; dan berprestasi dalam pelatihan muklimedia tingkat awal


2.
Memiliki notebook atau komputer multimedia yang harus dibawa pada saat pelatihan;


3.
Menggunakan Windows XP, MS. Office 2003, dan modem untuk koneksi internet;


4.
Mematuhi aturan yang telah ditetapkan oleh instruktur dan panitia.

H. 
Tempat Kegiatan

Tempat kegiatan di sebuah tempat yang mempunnya koneksi internet secara wireliess.

I. 
Pola dan Metode Kegiatan

Kegiatan pelatihan dilaksanana dengan teknik ceramah, demontrasi dan pelatihan yang terpadu.

J. 
Kriteria Keberhasilan Kegiatan

Kriteria keberhasilan diukur dengan angket dan tugas yang harus disesaikan selama pelatihan. Tugas dibagi dua, tugas 1: tugas selama pelatihan, memiliki email, blog dan atau web;  tugas 2, yaitu mengembangkan blog danatau web dengan profik sekolah,  bahan-bahan pembelajaran guru yang bersangkutan seperti: Silabus, RPP, Persentasi, bahan ajar (modul), hasil penilaian, jadwal mengajar, kegiatan penunjang, penelitian, yang diperkaya dengan komentar, statistik pengunjung, tanggal dan waktu.

K.
Skala Penilaian Kegiatan

Kegiatan ini akan dikatakan berhasil apabali peserta berhasil menyelesaikan tugas 1 dan tugas 2 tepat pada waktunya.  

L. 
Penghargaan Kegiatan

Peserta yang telah menyelesaikan tugas lengkap dan tepat waktu akan mendapatkan sertifikat tingkat provinsi dari Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Univeristas Riau Pekanbaru.

M. 
Penyelenggara Kegiatan
Kegiatan ini dilaksanakan oleh Laboratorium Ptogram Studi Administrasi Pendidikan fakultas keguruan dan ilmu Penddidikan (FKIP) Universitas Riau Pekanbaru dengan fasilitator Drs. Said Suhil Achmad, M.Pd

N. 
Menetapkan Kebutuhan peralatan dan pelengkapan yang diperlukan biaya perorangan ditemtukan oleh pihak penyelenggara.

0. 
Tata Tertib Kegiatan

Tata tertib perlatihan adalah aturan yang mengikat panitia, nara sumber dan peserta  


1. 
Aturan bagi Panitia



1. Membuat dan mensosialisasikan pedoman,



2. Membuat tanda dan absen peserta,



3. Membuat dan membagikan sertifikat.



4. Mempersiapkan perlengkapan kegiatan


2. 
Aturan bagi Nara Sumber dan Instruktur



2.1
Membuat persiapan tertulis dalam bentuk makalah dan atau slide sebagai pegangan peserta 



2.2
Hadir tepat pada waktunya.



2.3
Memperkenalkan riwayat hidup singkat.

3. 
Aturan bagi peserta

3.1.
Mendaftar kepada panitia dengan mengisi formulir pendaftaran;

3.2. 
Hadir tepat pada waktunya;

3.3.
Mengikuti seluruh kegiatan;

3.4.
Membawa laptop, RPP, buku sumber dan media.



3.5. 
Mengisi daftar hadir yang telah dipersiapkan panitia.

3.6. 
Mengisi angket. 



3.7.
Membuat tugas lengkap.

P. Jadwal Kegiatan

	Hari 1
	Waktu

	Materi

	
	07.30-08.15
	Pembukaan

	
	08.00.10.30
	-Program ICT untuk pembelajaran di sekolah di Indonesia

-Pprangkat keras dan lunak komputer antara tutor dengan peserta

	
	10.30-10.45
	Jeda

	
	10.45-12.00
	Instalasi program multimedia ke komputer 

	
	12.00-13.30
	 Istirahat

	
	13.30-15.15
	 Instalasi program pendukung  multimedia ke komputer 

	
	15.15-15.45
	 Istirahat

	
	15.45.17.00
	Praktek program pendukung multimedia 1


	Hari 2
	Waktu
	Materi

	
	07.30.10.30 
	Praktek program pendukung multimedia 2

	
	10.30-10.45
	Jeda

	
	10.45-12.00
	Praktek program pendukung multimedia 3

	
	12.00-13.30
	Istirahat

	
	13.30-15.15
	Memproduksi materi utama, Silabus, RPP, Bahan Ajar, Presentasi 1

	
	 15.15-15.45
	Istirahat

	
	15.45.17.00
	Memproduksi materi utama, Silabus, RPP, Bahan Ajar, Presentasi 2


	Hari 3
	Waktu
	Materi

	
	07.30.10.30 
	Memproduksi materi utama, Silabus, RPP, Bahan Ajar, Presentasi 3

	
	10.30-10.45
	Jeda

	
	10.45-12.00
	Memproduksi materi utama, Silabus, RPP, Bahan Ajar, Presentasi 4

	
	12.00-13.30
	Istirahat

	
	13.30-15.15
	Membuat  email, blog dan Web 1

	
	 15.15-15.45
	Istirahat

	
	15.45.17.00
	 Membuat  email, blog dan Web 2


	Hari 4
	Waktu
	Materi

	
	07.30.10.30 
	Mengupload materi ke blog dan web 1

	
	10.30-10.45
	Jeda

	
	10.45-12.00
	Mengupload materi ke blog dan web 2

	
	12.00-13.30
	Istirahat

	
	13.30-15.15
	Penyempurnaan desain blog dan web 

	
	 15.15-15.45
	Istirahat

	
	15.45.17.00
	Final penyempurnaan desain blog dan web

	
	17.00
	Penutupan


P. Lain-lain

Segala sesuatu yang belum diatur dalam proposal ini akan diatur dan dibicarakan kemudian.
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