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ABSTRACT

Science advancement of information technology is rapidly increasing to support technology
development in education today it is as seen from technology trends of internet has evolved.
The first time website only adopted information needs first step. Internet development may
made web to web interaction. This interaction can share information, document, picture,
video format, this bring the impact of social increased in cyberspace and then followed by
world of learning but current condition of internet uses is as a self learning method, it’s not
applied optimally in learning. The worst internet system only focused on the process of
sending e-mail message from educators for students, not offering on independent approach
and interactive learning experience. By using iLearning enable the learning process in an
interactive self learning is applied in the realization and not separate from daily life. This
article will explain to learn electronic learning distribution e-learning for iLearning,
identify problem, encountered especially in education with an internet technology,iLearning
architecture, iLearning design, weakness and excess iLearning, iLearning implementation
in learning and interaction in daily activity in 4B ( learn, pray, work, play) in world of
education system iLearning is adopted from e-learning education, that cannot be separated
from learning activity at daily life and iLearning contribution really help independently
learn need, which all knowledgement is in our hand. iLearning contained in this article
may create a self-learning interactive in everyday life. iLearning organize all learners
activities continually by learning, playing, working, and praying. iLearning development
can create a good integrity to the system of modern learning in the future. So ilearning is
the good leaders for both either educators or learners to get accurate information and
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which can be relavant in anywhere, anytime when we learn, play, pray, and work. 4b do
with just one touch of the hand

Keywords: iLearning, independent learning, modern learning, interactive.

ABSTRAKSI

Kemajuan ilmu teknologi informasi pertumbuhan IPTEK yang semakin pesat mendorong
perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan saat ini seperti yang terlihat dari tren
teknologi bahwa teknologi internet telah berevolusi. Pada awalnya website hanya
mengadopsi kebutuhan informasi. Langkah awalnya perkembangan internet memungkinkan
dapat interaksi antar web ke web, jenis interaksi ini dapat sharing informasi dalam bentuk
dokumen, gambar, atau video. Hal ini membawa dampak peningkatan sosial di dunia maya
(internet) yang kemudian diikuti oleh dunia pembelajaran. Namun kondisi saat ini
pemanfaatan internet sebagai metode belajar mandiri tidak diterapkan secara maksimal
dalam pembelajaran. Yang terburuk sistem internet hanya difokuskan pada proses
pengiriman pesan e-mail pelajar kepada pendidik dan tidak menawarkan pendekatan dan
pengalaman mandiri belajar interaktif. Dengan menggunakan iLearning memungkinkan
proses belajar mengajar mandiri secara interaktif diterapkan dalam pembelajaran dan
tidak terpisah dari realisasi kehidupan sehari-hari. Dalam artikel ini akan dijelaskan
mengenai pembelajaran electronic learning (e-learning), distribusi e-learning untuk
iLearning, diidentifikasikan masalah yang dihadapi khususnya dalam suatu pendidikan
dengan teknologi internet, arsitektur iLearning, iLearning system design, kelemahan dan
kelebihan iLearning, implementasi iLearning dalam belajar dan interaksi di kehidupan
sehari-hari dalam 4B (Belajar, Berdoa, Bekerja, dan Bermain). Dalam dunia pendidikan
sistem iLearning merupakan adaptasi dari pendidikan electronic learning yang tidak
terpisahkan kegiatan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari dan kontribusi iLearning
sangat membantu kebutuhan belajar mandiri dimana semua pengetahuan ada dalam
genggaman tangan. iLearning yang terdapat pada artikel ini dapat menciptakan
pembelajaran yang mandiri dan interaktif dalam kehidupan sehari-hari. iLearning
mengorganisir aktifitas peserta didik untuk bisa berkesinambungan dengan belajar,
bermain, bekerja, dan berdoa. Pengembangan iLearning dapat menciptakan integritas
yang baik untuk sistem pembelajaran modern di masa depan. Dengan demikian iLearning
merupakan leaders yang baik untuk pendidik maupun peserta didik untuk mendapatkan
informasi yang akurat dan relavant yang bisa di dapat dimana saja, kapan saja disaat kita
belajar, bermain, berdoa maupun bekerja. Melakukan 4B hanya dengan satu sentuhan
tangan.

Keyword: iLearning, pembelajaran mandiri, pembelajaran modern, interaktif.

309 Vol.7 No.3 - Mei 2014




ISSN: 1978 - 8282

PENDAHULUAN

Sgjaan dengan dimulainyaerateknologi saat ini, memasuki eraperubahan
dengan penerapan teknol ogi diberbagai bidang yang tel ah menciptakan berbagai
macam perubahan dalam segal aaspek kehidupan. Telah diketahui kemajuan suatu
bangsasalah satu indikatornyadapat dilihat dari perkembangan duniapendidikan
menggambarkan tingkat tingginyakebudayaan suatu bangsa. Kemajuan pendidikan
akan berpengaruh secarasignifikan terhadap kemajuan suatu bangsa. Selainitu
pendidikantidak terlepas dalam kehidupan sehari—hari.

Di duniapendidikan saat ini selalu mengalami perubahan kemajuan dalam
proses pembelgaran, Sstem yang selamaini sudah adadianggap kurang sesuai lagi
dengan perkembangan saet ini.Dengan adanyassteminformas yang canggih disegda
bidang, termasuk dalam hal pendidikan sebagal upayapeningkatan prestas belgjar
mahasisva, sdainitudapat meningkatkan kuditaspembe garanyangterusdilakukan
olehlembagapendidikantinggi. Duniapendidikan harusmemiliki sustu metodeyang
dapat membantu pesertadidik untuk mempermudah prosesbelgar dan menggaryang
lebih efektif.

Skenario menggjar dan bel gar perlu disigpkan secaramatang dalam sebuah
kurikulum pembel gjaran untuk meningkatkan standart mutu pendidikan, upaya
penergpan teknologi khususnyateknologi informas komunikas di bidang pendidikan
contohnyaadal ah metode belgjar dan mengajar dengan menggunakan internet.
Internet, merupakan suatu bentuk kemajuan teknologi yang sedang banyak
digandrungi padasaat ini. Kurang maksimalnya penggunaan fasilitasinternet
mendorong lahirnyasuatu desain pembe g aran yang mampu mel ebihi pembelgjaran
yang adasaat ini. Denganinternet ssmuaaksesdapat dicagpal dengan mudah, melaui
internet diharapkan prosesbel gjar mengajar dapat dilaksanakan lebih mudah, cepat,
efigen, danefektif. Suatuingitus pendidikan sekarang telah banyak yang menergpkan
internet untuk mediabelgar menggjar.

Siahaan (2002:6) berpendapat media internet yang difokuskan untuk
pendidikan sering kitasebut e-learning. 1stilah e-learning ini muncul dengan seiring
perkembangan kemaj uan duniaelektronik dan pemanfaatannyadal am kehidupan
manusiasekarang ini, teknologi internet dan teknol ogi berbasi skan komputer sebagai
alat pengolah datadan informasi. I stilah e-learning sudah ada sekitar tahun 1970
yang merupakan penyampai an komunikas pendidikan dan pel atihan secaraonline,
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Pengembangan pendi dikan menuju e-learning merupakan suatu aternatif daam
meningkatkan standar mutu pendidikan, karena e-learning merupakan satu
penggunaanteknologi internet dalam penyampaian pembel g aran dengan jangkauan
luasdan berlandaskantigakriteria yaitu: (1) e-learning merupakan jaringan dengan
kemampuan untuk memperbaharui, menyimpan, mendistribus dan membagi materi
ga atauinformad, (2) pengiriman sampai ke pengguna terakhir mela ui komputer
dengan menggunakan teknol ogi internet yang standar, (3) memfokuskan pada
pandangan yang paling luastentang pembelgaran di balik paradigma pembegaran
tradisional (Rosenberg 2001, 28).

E-L earning merupakan gplikas teknologi informas ddam pembelgaranyang
teknologi utamanyaada ah teknologi komputer, multimediadan teknologi komunikas
modern yang lain.Untuk itu, e-learning merupakan langkah praktisdan efisenyang
dilakukan banyak kalangan saat ini. Bagi instans pendidikan kualitasbelgjar dan
mengaar merupakan suatu yang utamadimanateknologi informasi dan komunikas
jugaharustepat pemanfaatannya. Penggunaan e-learning padadasarnyaada ah cara
paling efektif dalam pendidikan karenatel ah berbas sonlinenamun dalam pemanfastan
e-learning diperlukan pertimbangan yang matang, sehingga dapat memberikan
manfaat untuk peningkatan kualitas hasil belgjar dan apakah pendidikan yang
diharapkan yaitu yang berkualitas, prinspnyatidak terlepasdari kehidupan sehari-
hari dan belgjar mandiri interaktif terserap maksimal untuk pembel gjaran.

PERMASALAHAN

Salah satu model pembelgjaran yang masih berlaku dan sangat banyak
digunakan oleh penggjar adalah model pembel gjaran konvensiona . Pembelgjaran
konves ond. Pembel g aran konvensiona mempunyal beberapapengertian menurut
paraahli, diantaranya:

Freire (1999), memberikanistilah terhadap pengajaran seperti itu sebagai
suatu penyel enggaraan pendidikan ber “ gayabank” penyelenggaraan pendidikan
hanyadipandang sebagal suatu aktivitaspemberianinformas yang harus*ditelan”
olehpelgar, yangwajib diingat dan dihafal.

Menurut Ujang Sukandi (Kholik, 2011) mendefenisikan bahwapembe garan
konvensional ditandai dengan guru mengajar lebih banyak mengajarkan tentang
konsep-konsep bukan kompetens, tuj uannyaada ah S svamengetahui sesuatu bukan
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mampu untuk mel akukan sesuatu, dan pada saat proses pembelgjaran siswalebih
banyak mendengarkan. Disini terlihat bahwapembel g aran konvensional yang
dimaksud adal ah pembel gjaran yang I ebih banyak didominasi gurunyasebagai
“pentransfer” ilmu, sementaras swalebih pasif sebagai “penerima’ ilmu.

Danmenurut Djamarah (1996), metode pembel gjaran konvensional adalah
metode pembelgjaran tradisional atau disebut jugadengan metode ceramah, karena
sgjak dulu metodeini telah dipergunakan sebagal alat komunikas lisan antaraguru
dengan anak didik dalam proses bel gjar dan pembel gjaran. Dalam pembelgjaran
segjarah metode konvensional ditandai dengan ceramah yang diiringi dengan
penjel asan, sertapembagian tugas dan latihan.

Secaraumum ciri-ciri pembe g aran menggunakan metodekonvensiona yaitu
mahsswamenjadi penerimainformas secarapasif, dimanamahas svamendapatkan
informasi dari dosen dan pengetahuan diasumsinyasebagai badan dari informasi
dan keterampilanyang dimiliki sesuai dengan standar, prosesbd gjar secaraindividud,
penilaian bersifat sporadis, pembelgjaran yang dilakukan secara abstrak dan
teoritis,perilaku dibangun atas kebiasaan, perilaku berdasarkan motivas ekstrinsik,
dosen sering bertindak memperhatikan proses kelompok yang terjadi dalam
kelompok-kelompok belgjar, tidak ada kel ompok-kelompok kooperatif dosen
sebagal penentujaannyaprosesbel gar menggjar, daninteraks diantaramahasisva
kurang.

Selamaini metode pengajaran yang diberikan dosen masih menggunakan
pendekatan konvensional dengan metode pengajaran repetisi atau pengulangan.
Metodeini ahasil menyebabkan pendidikan dan penguasaan materi yang digjarkan
kurang maksimal dan pesertadidik jugakurang bisaberfikir kritis. Untuk e-learning
memiliki keunggulanlebihuntuk saat ini. Namun diantarakeunggulanitu, e-learning
memiliki Sstem pendidikan yang masihterpisah dari realisas kehidupan sehari—hari
yang harusnyabisamenjadi mediabelgjar mandiri interaktif. Berikut disampaikan
tampilan pembel g aran e-learning yang masih terpisah dari redisas kehidupan sehari
heri.
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Diagram 1. Use Case Education of E-Learning

Dari diagram 1 diatas, bisadilihat untuk belgjar dan menggjar masih bersifat
konvensiond. Internet yang digunakan hanyauntuk pendi stribusian modul perkuliahan
pengajar. Kelemahan dari sistem internet adal ah hanyadifokuskan pada proses
pengiriman pesan e-mail pel g ar kepadapendidik dantidak menawarkan pendekatan
dan pengdaman mandiri belgjar interaktif.

Untuk itu adatigakerugian yang akan dihadapi yaitu: 1) kurangnyasemangat
pelgar ddam belgar; 2) tidak praktisdaam mediapembe garan misadnyae-learning
masih memer|ukan buku sebaga bahan pembelgjaran; dan 3) redisas belgjar masih
terpisah dari kehidupan sehari—hari.

LITERATURE REVIEW

Banyak pendlitian yang sebel umnyadil akukan berkenaan dengan Literature
Integrasi penyampaian metode pembelajaran dalam upaya penyampaian
pengembangan pembelgaran. Hal ini perlu dilakukan studi pustakasebagai salah
satu metode pendlitian yang akan dilakukan. Diantaranyaadal ah mengidentifikas
metodeyang pernah dilakukan, meneruskan pendlitian sebelumnya, sertamengetahui
oranglainyang spedlisas dan areapenditian samadi bidangini. Bebergpal iterature
Review tersebut adal ah sebagai berikut :

1. Penelitianyang telah dilakukan Nurhadi yang berjudul * Pengembangan E-
learning Pembel g aran Pendidikan K ewarganegaraan untuk Sekolah Lanjutan
Tingkat Atas (SLTA)” Penelitianini bertujuan untuk: (1) menghasilkan e-
learning pembel gjaran PKn untuk SLTA (eCivics) dengan spesifikas bentuk
danis yangtdahditetgpkan, (2) mengetahui kuditaskelayakan eCivicssebaga
mediapembe garan, dan (3) mengetahui efektivitas pembelgaran PKndengan
menggunakan eCivics. Jenis penditian adal ah Penelitian dan Pengembangan
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(R&D). Hd ini dibuat untuk mengetahui apakah hasil belgjar eCivicslebih
baik dari penelitian dan pengembangan sebagai mediatradisional. Hasil
penelitian menunjukkan sebagai berikut. (1) eCivicsyang dihasilkan adalah
sebuah sistem mang emen pembelgjaran (LM S) online yang dibuat dengan
software aplikas moodle. eCivics menyajikan materi-materi pembelgjaran
Pendidikan Kewarganegaraan, khususnyauntuk kelas X1, SK ke-4, KD ke-
5 beserta tes dan tugas-tugasnya. (2) eCivics layak sebagai media
pembel g aran PKn berdasarkan validasi Ahli Media, Ahli Materi, siswa, dan
guru dengan skala 5, kelayakannya mencapai rerata skor 4,32 (kategori
“sangat balk”). (3) Efektivitaspembe g aran PKn dengan menggunakan eCivics
lebih baik daripada Penelitian dan pengembangan berdasarkan reaks dan
skap sswaterhadap mediadan pencapaian hasil belgjar siswa: kognitif dan
kill kewarganegaraan.[1].

Penelitian yang telah dilakukan K. Yuli yang berjudul “ Teknologi Informas
Dan Komunikas dalam Proses Pembelgjaran . Tujuan penelitianini adalah
menemukan secaraluas dan mendalam mengenai pemanfaatan teknol ogi
informas dan komunikasi, khususnyakomputer dengan perangkatnyauntuk
pembelgjaran di sekolah. Sekolah yang menjadi target penelitian adalah
SMAK1 dan SMAK7 BPK PENABUR Jakarta. Penelitian ini adalah
penditian kudlitatif dengan menggunakan metodestudi kasus. Temuan- temuan
dalam penelitianini di indikas kan bahwaadaperbedaan ddam pemanfaatan
ICT di SMAK1dan SMAK7, aksesinternet di keduasekol ah sangat terbatas,
selain guru yang mengembangkan bahan gar berbasi skomputer keduasekolah
membeli program pembel gjaran dari toko buku, e-learning umumnyamasih
bersfat offline, komputer dengan perangkatnyameas h sebatas memindahkan
bahan gjar ke berbagai aplikas komputer, keduasekolah memiliki fasilitas
yang lengkap melebihi ketentuan yang adadi Permendiknas No 24 tahun
2007, faktor pendukung lainnyaada ah guru- guru memiliki keshlian dibidang
TIK, factor penghambat ada ah jaringan internet yang sangat |lambat, dampak
positif bagi siswaadalah siswadapat belgjar dimanasaja, merasasenang,
|ebihtertarik, mudah memahami materi, belgar lebihefisen[2].

Penelitian yang telah dilakukan Tafiardi dari UniversitasNegeri Jakarta, yang
berjudul “Meningkatkan Mutu Pendidikan Mdaui E-learning”. Sgdandengan
perkembangan ilmu dan teknol ogi terutamateknol ogi informad, pemanfaatan
internet dalam bidang pendidikan terusberkembang. Pemanfaataninternet ini
tidak hanyauntuk pendidikanjarak jauh, akantetapi jugadikembangkan daam
sstem pendidikan konvensiond. E-learning adal ah suatu model pembelgaran
yang dibuat dalam format digital melalui perangkat elektronik. Tujuan
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digunakannyae-learning daam s stem pembe g aran add ah untuk memperluas
akses pendidikan kemasyarakat luas[3].

Pendlitianyangtelah dilakukanY. RizkaUIN SYARIFHIDAYATULLAH
yang berjudul “ Perancangan E-learning Berbasis Pakar PHP Dan MY SQL
“. E-learning merupakan sal ah satu mediapembel g aran yang memanfaatkan
perkembangan teknologi yaitu internet. Konsep e-learning ini membawa
pengaruh terjadinyaprosestransformas pendidikan konvensiona kedalam
bentuk digital, baik secaraisi maupun sistemnya. Semuaistilah tersebut
menyiratkkan pengertian bahwa pel gjar terpisah dari pengajar secarajara
jauh, pelgjar menggunakan teknol ogi untuk mengakses bahan gjar, pelajar
menggunakan teknoogi internet, untuk berinteraks dengan penggar danpelgar
lainnya. Andreson dan Elloumi (2004) mendefinisikan e-learning sebagai
penggunaan internet untuk mengaksesbahan g ar, berinteraks denganis bahan
gar, pengajar dan pesertagjar lainnya, dan mendapatkan bantuan belgjar
selama proses pembelagjaran, untuk dapat memperoleh pengetahuan,
mengkonstruks pemahaman, dan bertumbuh kembang melalui pengalaman
belgjar [4].

Pendlitian yangtelah dilakukan H. Kuswari FakultasM I PA UniversitasNegeri
Yogyakarta, yang berjudul “ E-learning Adaptif BerbassK arakteristik Peserta
Didik” Yogyakarta. E-learning adaptif berbasiskarakteristik. Perkembangan
teknologi komunikasi dan informasi telah mempengaruhi masyarakat,
khususnya sistem pendidikan menuju paradigma pembelajaran baru
diantaranyaada ah dengan proses pembelgaran e-learning. E-learning adalah
wujud penerapan teknol ogi informasi di bidang pendidikan dalam bentuk
sekolah maya. Sistem e-learning telah banyak dikembangkan oleh berbagai
lembaga pendidikan dan menjadi hal yang sangat penting dalam pel aksanaan
pendidikan jarak jauh. Sistem e-learning yang ada sekarang ini umumnya
menygjikan presentas materi pembel garan yang samauntuk Setiap pengguna
karenamenganggap bahwakarakteristik semuapenggunaadal ah homogen,
padahal dalam kenyataannya setiap pesertadidik mempunyai karakteristik
yang berbeda dalam belgjar, di antaranya adalah gaya belgjar, tingkat
kematangan, latar belakang dan taraf pengetahuan, prestas belgjar, sehingga
perlu digunakan sistem e-learning yang mampu untuk mengakomodasi
permasal ahan perbedaan karakteristik pesertadidik tersebut, yang disebut
sebagai e-learning adaptif. Model e-learning adaptif berbasiskarakteristik
peserta didik adalah AES-CS (Adaptive Educational System base on
Cognitive Style), Adaptivee-learning HypermediaSystem based on Learning
Styles(AEHS-LS) [5]
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6.

7.

Penelitian yang telah dilakukan Jacobus Wiwin Kuswinardi Program Studi
Mangemen InformatikaFakultas Teknologi Informas UniversitasKanjuruhan
Malang yang berjudul “ Pengembangan Sistem K onten Electronic Book
Terpadu Untuk M ediaPembel gjaran BerbasisWeb” . Teknologi informasi
banyak berperan untuk kebutuhan sehari —hari, diantaranyakebutuhan pribadi
(persondl), perusahaan (company), pendidikan (education), danlain-lain. Pada
saet ini mula terasaduniapendidikan khususnyatelahterjadi pergeseran, dari
pendidikan tatap mukayang konvensional ke arah pendidikan yang lebih
terbuka (pemanfaatan mediainternet) yang sering dikenal dengan istilah E-
Learning (Pembelajaran Secara Elektronik). E-Learning adalah sistem
pendidikan yang menggunakan aplikas € ektronik untuk mendukung belgjar
mengajar dengan mediainternet, intranet, audio atau tapevideo, TV satdlit,
dan CD-ROM. K euntungan menggunakan e earning diantaranyaadalah: (1)
menghemat waktu prosesbelgar menggar, (2) mengurangi biayaperjaanan,
(3) menghemat biayapendidikan secarakesda uruhan (infrastruktur, peraatan,
buku), (4) menjangkau wilayah geografisyang lebihluas, (5) meatihpelgar
lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan (Romi Satria\Wahono,
2008). Berdasarkan hd tersebut sangat penting dibangun sebuah sstem konten
el ectronic-book terpadu berbasisweb untuk media pembel g aran dengan
menggunakan mediainternet [6].

Penelitian yang telah dilakukan Akhmad Faturohman Program Pasca Sarjana
Magister Teknik InformatikaUniversitas Dian Nuswantoro Semarang yang
berjudul * Pengaruh Pengembangan Mode Pembelgjaran E-learning Terhadap
Prestas Belgjar Mahas swaFakultasK edokteran UniversitasMuhammeadiyah
Semarang”. model pengembangan e-L earning merupakan alternatif yang
memungkinkan untuk meningkatkan kuaitashas | pembdgarandi FK Unimus,
Tujuan dari penelitianini : 1) Menerapkan e-learning sebagai pendukung
konvensional proses pembelgjaran di Fakultas Kedokteran, Universitas
Muhammadiyah Semarang (FK Unimus), (2) meningkatkan kualitas
pembel g aran yang akan dioptimalkan dengan menerapkan e-learning di FK
Unimus, dan (3) siswaFK Unimus mampu meningkatkan potens diri dalam
belgjar proses melalui e-learning. Ini penelitian merupakan pendekatan
penelitian tindakan untuk penelitian dan pengembangan (Penelitian dan
Pengembangan), yaitu dengan merancang sebuah sisteminformas berbasis
teknologi belajar melalui web portal e-Miring, yang diterapkan pada FK
Unimus, dengan sampel 50 siswa. Hasil Pendlitian: (1) Dengan menerapkan
e-learning di FK Unimus sebagai alternatif dukungan pembelajaran
konvensional untuk mediadaam proses pembelgaran, (2) faktor pendukung
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pengembangan pembel gjaran e-learning di FK Unimusyaitu (a) kemampuan
untuk mengambil keuntungan dari dosen di bidang teknologi informas dinilai
olehresponden masihrelatif buruk, bahwatidak semuapenggunaan fakultas
teknologi informas dalam pengel olaan pembelgjaran, (b) desain e-learning
model pembelgjaran, dinilai responden masih belum begitu baik, terutama
dalam ha jumlah bel gjar konten danmodel evaluad, (¢) S swapadaumumnya
telah cukup aktif memanfaatkan teknol ogi informas dalam pembelgaran, dan
(3) terdapat pengaruh yang signifikan ketersediaan faslitasteknol ogi informead,
kemampuan dosen menggunakan teknol ogi informas, desain e-learning model
pembel g aran, dan keaktifan siswamenggunakan teknologi informas untuk
Prestasi FK Unimus belgjar siswa, sebelumnya dalam belgar siswa
pembel gjaran konvensional hasil masih relatif rendah, sedangkan setelah
menerapkan e-learning menjadi lebih siswaPrestas meningkat. Dari hasi| di
atas penulis mengajukan rekomendasi berikut (1) Untuk pemimpin FK
Unimusdiharapkan dapat meningkatkan fasilitasteknol ogi informasi, baik
hardware, software, dan kapasitas bandwidth internet yang cukup untuk
memperlancar proses pembelgjaran, (2) ada perlu ditingkatkan fakultas
kapasitasuntuk menggunakan teknol ogi informas sehinggadapat mengelola
dengan baik melalui portal pembelgaran dengan e-learning yang telah
disediakan, (3) guru perlu mengarahkan siswayang jelas tentang materi
pel g aran yang dapat diakses melalui jaringan komputer (internet / Intranet).
(4) diperlukan sinergi antara kepemimpinan FK Unimus, mangemen
pembel gjaran, teknologi informas manger FK Unimus, untuk mendapatkan
model desain pembel g aran yang dapat meningkatkan prestas belgjar sswa,
(5) diperlukan eva uas |ebihlanjut dari penggunaan teknologi informas dalam
pembelgjaran7].

8. Penditianini dilakukanWawan Setiawan yang berjudul “ Pembel garan Berbasi's
ICT:Mode E-L earning M enggunakan OpensourceMoodle* .Daam memenuhi
kebutuhan masadepan, kitadituntut untuk terusmelakukan perubahan positip
termasuk di bidang pendidikan. Dalam mencermati perubahan yang terjadi,
perlu adanya percepatan (accel eration) dalam proses pembelgjaran, yang
bermuara padaterciptanyapembel gjaran menjadi |ebih efektif, efisen, dan
optimal. Disamping hal tersebut, diupayakan mahas svadapat |ebihtermotivas
dalam belgarnya, sehinggamemiliki wawasan kearah masadepanyanglebih
luas. Salah satu dternatif yang dapat membantu mahasi swauntuk menambah
wawasan dengan percepatan diantaranya melalui penerapan teknologi.
Kehadiran teknologi internet telah memuncul kan diantaranyasebuah bentuk
baru dari pedagogy yaitu pembel g aran elektronik yang dikenal dengan e-
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0.

learning. E-learning adalah model pembe garan yang berbasisweb (internet),
sehinggadapet didefinisikan pulasebagai sebuah bentuk teknologi informas
yang diterapkan di bidang pendidikan. Pendlitian ini mencobamempel gjari
model e-learning yang dikembangkan dengan opensource moodle yang
merupakan program unggulan FPMIPA UPI. Dari hasil pengkajian, dengan
fleksibilitas dan kesederhanaan moodle, sangat dimungkinkan lembaga
pendidikan untuk mengembangkan e-learning yang cukup handal . Secara
umum ditunjukkan terdapat perubahan positif performans mahasiswadengan
kehadiran dan pemberdayaan e-learning. Namun demikian penciptaan kurtur
harusterusdidorong diantaranyamelalui kebijakan dan komitmen lembaga
melalui upayayang terusmelengkapi dan menyempurnakan fasilitasyang
optima . Universitas Pendidikan Indonesiadalam rencanastrategisnyatelah
menjadikan ICT sebagai kultur kehidupan kampus modern. Untuk
mewujudkan cita-citatersebut perlu dicermati beberapahal antaralain :
pemahaman yang utuh akan peran internet pada instruktur/dosen; perlu
dipersgpkaningruktur yang lebih banyak waktunyauntuk memfasilitas diskug,
menjawab berbagai pertanyaan dan topik diskusi yang muncul; instruktur
sebaiknyamemiliki skill yang memadai kebutuhan sistem untuk dapat |ebih
mudah memanage kesel uruhan konten basi sinternet; instruktur sebaiknya
banyak mel akukan berbagai pendlitian dan pencarian databaseterkait materi
untuk melakukan updating terhadap bahan gjar; dan secarakonsisten dan
rutin, instruktur sebaiknyamelakukan review terhadap bahan ajar untuk
menjamin berja annyalink yang ditampilkan padabahan gar[g].
Penelitianini dilakukan Zyanuri dan Eko Marpanji yang berjudul “ Penerapan
E-Learning Moodle Untuk Pembelgjaran Siswa Yang Melaksanakan
Prakerin”. Penerapan E-Learning Moodleuntuk Pembelgiran Siswvayang
Melaksanakan Prakerin. Pendlitianini bertujuan untuk : (1) mengembangkan
e-learning memperbaiki dat reproduks sinya audio video CD (2) mengetahui
kelayakan e-learning yang dihasilkan sebagai sumber belgjar siswa, dan (3)
mengungkap keefektifan e-learning terhadap pencapaian hasil belgjar siswa
kelas X teknik elektronikaSMK Negeri 5 Banjarmasin yang mel aksanakan
Prakerin.Jenis pendlitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan (R& D).
Hasi| penelitian menunjukkan bahwa: (1) e-learning yang dikembangkan
dengan LM SMoodlemeldui tigatahapan, yaitu : perencanaan, desain, dan
pengembangan. E-learning menyajikan materi standar kompetensi
memperbaiki aat reproduksi sinyal audio video CD untuk siswakelas X
Teknik Elektronikayang sedang melaksanakan Prakerin, (2) e-learningtersebut
layak digunakan padasiswakelas X1 Teknik ElektronikaSMK N 5
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Banjarmasin yang mel aksanakan Prakerin. Kelayakan e-learning berdasarkan
ahli materi termasuk katogori baik dengan skor rerata 3,98, berdasarkan ahli
mediatermasuk katogori baik dengan skor rerata 3,90 berdasarkan uji beta
termasuk kategori sangat baik dengan skor rerata4,15, dan berdasarkan uji
produk termasuk kategori baik dengan skor rerata 3,90, (3) Penggunaan e-
learning untuk siswakelas X1 Teknik ElektronikaSMK Negeri 5 Banjarmasin
yang mel aksanakan Prakerin efektif meningkatkan hasil belgar kognitif sswa
Hdl ini terbukti dengan perbedaan skor peningkatan pretest ke posttest untuk
kedua kelastersebut sebesar 13,24[9].

10. Penditianini dilakukan B. LenaNuryanti yang berjudul “ Model Pembegaran
E-Learning Melalui Homepage Sebagai Media Pembel gjaran Sehingga
Diharapkan Dapat Meningkatkan Minat Dan KregtivitasSiswa’ . Pelaksanaan
proses belgjar mengajar untuk mengaktifkan belgjar siswamemang tidak
mudah, karena dalam setiap metode pembelgjaran pasti ada beberapa
hambatan. Salah satu hambatan yang dihadapi guru adalah kurangnyaminat
belgar dari mahasi swasehinggamahasi swamenjadi malasdanjenuh dalam
kegiatan bel gar menggar, sehinggaguru seringkai mengalami kesulitandaam
merangsang kreativitas dan minat belgjar. Penggunaan multi model
pembel g aran dan multi mediadapat dijadikan dtematif yang dilakukan untuk
merangsang kreativitas dan minat belg ar mahasiswa, salah satunyadengan
mel aksanakan modd pembe g aran e-learning dengan menggunakan homepage
sebaga mediapembd garannya Penditianini dilakukan untuk melihat hubungan
model pembel g aran e-learning mela ui homepage sebagal mediapembegaran
kaitannya dalam meningkatkan kreativitas dan minat belajar mahasiswa.
Populas dalam pendlitianini adal ah mahas swaProgram Pendidikan TataNiaga
Angkatan 2003 dan 2004[ 10].

Dari sepuluh Literature Review yang ada, tel ah dil akukan pendlitian mengenai
proses pembel g aran, disampingitu jugatel ah adapembahasan mengenai hambatan
belgjar dalam pendidikan jarak jauh, teknologi informasi dan komunikas sebagai
proses pembel g aran, meningkatkan mutu pembel g aran dengan menggunakan e-
learning, e-learning adaptif berbasiskarakterigtik, perancangan e-learning berbasis
pakar PHP dan MY SQL sebagai bahan belgjar mandiri, namun demikian dapat
dis mpulkan pulasecarakesa uruhan bahwa secarakhusus belum ada pembahasan
seputar masalah yang menangani proses pembelgjaran iLearning dalam dunia
pendidikan.
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PEMECAHAN MASALAH

Untuk mengatas berbagal permasal ahandi atas. Duniapendidikan memerlukan
metode pembel gjaran yang dapat mempermudah pel g ar dalam mengembangkan
kregtivitasdan dapat berfikir secarakritis, carabelgar yang praktis, menyenangkan
atau tidak membosankan dan dapat membangkitkan semangat pelgar ddambegar,
mempermudah pelgjar dalam menaruh atau mencari berbagai kebutuhan dalam
pembel g aran dan metode pembel g aran yang sala u berhubungan dengan kehidupan
sehari—hari atautidak terpisah dalam kehidupan sehari—hari dapat mengatas masalah
pemerataan akses pendidikan.

Sebuah metode pembel gjaran yang memiliki fasilitasmemadai kebutuhan
dalam pembe g aran yaitu sebuah metode pembe g aran baru yang bernamailearning.
Dengan menggunakan metode pembel gjaraniLearning ini dapat menunjang dalam
prosesbhelgar menggar. Salah satu mediayang menyediakan berbaga aplikas untuk
pembelgaraniLearning yaitu iPad. KarenaiPad memiliki aplikas atau fitur—fitur
yang cukup lengkap untuk metodeil earning. MetodeiL earning memiliki beberapa
komponenyaitu:

1. Memiliki bahaninformas yang menarik perhatian daam prosespembelgaran.
Menggunakan gambar berwarnawarni, dan selain itu proses pembelgjaran
menggunakan animad, video, danlagu atau nada. Perkembangan pembegaran
menggunakaniL earning terlihat |ebih komunikatif dan menarik.

1) Gambar adalah tiruan barang atau visual seperti orang, binatang,
tumbuhan, bendadanlainlain, coretan yang dibuat menggunakan pensil
atau bisa menggunakan pointer mouse yang terdapat pada program
menggambar di komputer. Bisa melakukan coretan pada dinding,
lembaran kayu, atau bisajugadilakukan padakanvasimaginer di dalam
program menggambar yang terdapat padakomputer.

2) Beberapapengertian animas menurut paraahli :

Menurut Vaughan (2004), animas add ah usahauntuk membuat presentas
statismenjadi hidup. Animasi merupakan perubahan visual sepanjang
waktu yang memberi kekuatan besar pada proyek multimedia dan
halaman web yang dibuat. Banyak aplikasi multimediamenyediakan
fasilitas animasi (Iwan Binanto, Multimedia Digital Dasar Teori +
Pengembangannya, 2010)
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Animas adal ah gambar-gambar yang bergerak dengan kecepatan, arah,
dan cara tertentu (Budi Sutedjo Dharmo Oetomo, S.Kom., MM,
Perencanaan & Pembangunan Sistem Informasi, 2006)

3) Videoaddahsuatuteknologi yang berfungs untuk menangkap, merekam,
menstransmisikan, memproses dan menata ulang gambar bergerak
biasanyamenggunakansnyd dektronik ataumenggunakan mediadigita,
dan dapat menggunakan film saluloid. Yang berkaitan dengan penglihatan
dan pendengaran. Video bisajugadisebut sebagai gabungan gambar —
gambar mati yang dibaca secaraberurutan dalam suatu waktu dengan
kecepatan tertentu gambar —gambar yang digabung tersebut dinamakan
framerate.

4) Lagu adaah seni nadaatau suarayang berurut, memiliki kombinas, dan
hubungan temporal biasanyadiiringi dengan menggunakan aat musik,
untuk menghasilkaniramamusik yang mempunya kesinambunganyang
mengandung iramadan memiliki kesatuan. Ragam suaraatuanadayang
beriramadisebut jugadengan lagu.

2. Memiliki materi atauteori sebagal bahan pembegaran, menggunakanilearning
mahasi swamudah mencari bahan matakuliah atau topik-topik pelgaranyang
dibutuhkan yang tersimpan dalam aplikas yang bernamae-book. E-book
adalah singkatan dari Electronic Book atau buku elektronik. E-book tidak
lain adal ah sebuah bentuk buku yang dapat dibukasecarael ektronismelaui
komputer. E-book ini berupafile dengan format bermacam-macam, adayang
berupapdf (portable document format) yang dapat dibukadengan program
Acrobat Reader atau sgjenisnya. Adajugayang dengan bentuk format htm,
yang dapat dibukadengan browsing atau internet eksplorer secaraoffline.
Adajugayang berbentuk format exe. Padakebanyakan e-book menggunakan
bentuk format pdf. Karenalebih mudah dalam mempergunakannyadan mudah
dalam mengolah security.

3. Quizdanevauas pembegaran menjadi |ebih terbukakarenadapat dilakukan

dimanapun, selainitu dapat dilakukan saat bel gjar mengajar berlangsung.

L atihan soal yang di berikan sesuai materi yang diberikan oleh penggjar.

Simulas pembel g aran menggunakaniLearning, teori dan perumusan materi

dapat dijelaskan secaramenarik dan cukup kompleks.

6. Diskus kelompok dapat dilakukan dimanasaja, dan waktunyakapan sgja

menjadi lebih mudah.

. Tanyajawab atauinteraks dapat dilakukan secaralangsung atau tidak langsung

dengan menggunakan forum yang terdapat padaaplikas iLearning di ipad.
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Istilah iLearning mengandung pengertian yang sangat luasadalah sistem
pendidikanyang menggunakan gplikas dektronik untuk mendukung belgjar menggar
dengan mediainternet, jaringan komputer, maupun komputer standalone dan dapat
dilakukan kapan waktupun saat senang, kapan waktupun saat sedang belgjar, lebih
banyak have funnya, |ebih banyak belajarnya, memadukan kehidupan dengan
pembel garantidak |agi terpisah-pisah. iLearningitu 4B, yang di maksud dengan 4B
adalah Belgjar, Bermain, Berdoa, dan Bekerja.

1. Belajar

Belgjar menurut kamus besar Indonesia adalah berusaha memperoleh
kepandaian atauilmu, berlatih, berubah tingkah | aku atau tanggapan yang disebabkan
oleh pengalaman. Dan pengertian bel g ar menurut beberapaparaahli :

Menurut Slameto (2010: 2) belgar ada ah suatu prosesusahayang dilakukan
seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara
kesdluruhan sebagal hasil pengalaman sendiri dalam berinteraks dalam lingkungan
dan berusahamemperol eh kepandaian, ilmu, berlatih, atau tanggapan perubahan
tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan kuantitastingkah laku
seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman,
ketrampilan, dayapikir, dan kemampuan-kemampuan yanglain.

Menurut Moh.Surya (1981:32) belgjar adalah Suatu proses usaha yang
dilakukan individu untuk memperol eh suatu perubahan tingkah laku yang baru
kesdluruhan, sebagal hasil pengalamanindividuitu sendiri dalaminteraksinyadengan
lingkungan. Kesimpulan yang bisadiambil dari keduapengertian di atas, bahwa
padaprinsipnya, belgar adalah perubahan dari diri seseorang.

Robert M. Gagne dalam buku: the conditioning of learning mengemukakan
bahwa: Learning ischangein human disposition or capacity, wich persistsover a
period time, and whichisnot smply ascribableto processagroeth. Belgjar adalah
perubahan yang terjadi dalam kemampuan manusia setelah bel g ar secaraterus
menerus, bukan hanya disebabkan karena proses pertumbuhan sgja. Gagne
berkeyakinan bahwabelgjar dipengaruhi oleh faktor dari luar diri danfaktor dalm
diri dan keduanyasaling berinteraks.

2.Bermain

K egiatan bermain merupakan kegiatan yang diperlukan oleh setigp manusia
tanpamemandang usia. K egiatan bermain merupakan suatu kegiatan yang bersifat
sangat penting, sebab melalui potens yang dimiliki manusiadapat tergali secara
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optimal. Kegiatan bermain dapat memberikan manfaat dalam bidang pendidikan,
bermain untuk dapat menemukan bagaimanacaramemasuki duniamereka, mengetes
tugas-tugas hidup, menguasal permainan baru, dan memperoleh kepercayaan diri
untuk tumbuh menjadi orang yang berguna. Definisi bermain dikemukakan oleh
beberapaahli antaralain sebagai berikut :

Menurut M. As adi (2009: 26) bermain adal ah kegiatan yang tidak memiliki
Suatu peraturanlain kecuai yang ditetapkan pemain, dan seseorang yang mel akukan
kegiatan bersenang —senang, bermain adal ah salah satu kegiatan yang menghibur,
dapat mel epaskan masal ah sgjenak. Bermain jugadapat meningkatkan motivasi
belgjar, memberikan penguatan ataskompetens yang sudah dikuas pelgar yang
menekankan padapengembangan, penguatan, dan krestifitas. Ciri : adapenjelasan,
menarik, adahubungan sebab dan akibat, adaringkasan dan hiburan.

Menurut Tjandrasa(2001:320) mengemukakan bahwa"Bermain adalah
setiap kegiatan yang dilakukan karena kesenangan yang ditimbul kannya, tanpa
mempertimbangkan hasil akhir, bermain dilakukan secarasukareladan tanpapaksaan
atau paksaan dan luar kewagjiban”.

Menurut Karl Buhier dan Schenk Danziger (2001:45) mengemukakan bahwa
“Bermain adalah kegiatan yang menimbulkan “kenikmatan”, dan kenikmatan itu
menjadi rangsangan bagi perilakulainnya

3. Berdoa

Do’ amenurut Kamus Besar Bahasalndonesiaberarti permohonan (harapan,
pujian) kepada Tuhan; Sebagal manusiaberagama, berdo’ atentunyamenjadi salah
saturitual rutin sebagai bentuk pengabdian dan permohonan kepada Sang Khalik.
Berdoaadal ah permohonan kepada Sang Penciptayang disertai kerendahan hati
untuk mendapatkan suatu kebaikan dan keselamatan yang berada di sisi-Nya.
Sedangkan sikap khusyu' dan tadharru’ dalam menghadapkan diri kepada-Nya
merupakan hakikat pernyataan seseorang yang sedang mengharapkan tercapainya
sesuatu yang dimohonkan. Contoh berdoa kepada Sang Penciptaseperti meminta
keselamatan hidup, rezeki yang hala dan keteguhaniman. Sebaiknyakitaberdo’'a
kepada Sang Penci pta setiap saat karenaakan selalu didengar olenNya.

4. Bekerja
Bekerjaada ah melakukan sesuatu pekerjaan (perbuatan) atau sesuatu yang
dikeluarkan oleh seseorang sebagai profesi, yang sengajadilakukan untuk dapat
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memenuhi kebutuhan hidup mendapatkan penghasilan dan memiliki ekonomi yang
mapan. Pengel uaran energi untuk kegiatan yang dibutuhkan oleh seseorang untuk
mencapal tujuan tertentu dan kegiatanini dilakukan secararutin dalam suatu pekerjaan.
K egiatan yang dilakukan karenaadanyadorongan dan memiliki rasatanggung jawab
yang besar terhadap profes yang dijalani. K egiatan yang dil akukan karenaadanya
unsur kesengajaan dan terencana, dan karena adanyatujuan yang utama. Yang
menghasilkan suatu karya

iLearning dirancang secaracermat sebagai metode pembel gjaran el ektronik
yang dapat meningkatkan kadar interaks dalam prosesbelgar, antarapengajar dan
pelgar, antarasesamapel g ar ataupun antarapelgar dengan bahan gjar. iLearning
jugadapat dilakukan dimanasajadan kapan sgjawaktunya, sumber pembel gjaran
yang dikemas secara el ektronik dan dapat diakses oleh pelgjar melalui internet,
makapel g ar dapat mel akukan interaks dengan sumber pembel gjaran yang dapat
diakseskapan sgjadan dari manasga, demikian jugadengan tugas- tugaskegiatan
pembelgaran, dapat diserahkan kepadapenggar begitu tugastel ah selesai dikerjakan.

Dengan Heks bilitaswaktu dan tempat, jumlah pesertapel g ar dapat dijangkau
melaui kegiatan pembelgjaran el ektronik menggunakaniL earning semakin banyak
dan meluas. Ruang dan waktu tidak lagi menjadi hambatan dapat dilakukan oleh
Sapasg a, dimanasgja, dan kapan sga, seseorang dapat bel gar, kesempatan belgjar
terbukalebar bagi sapasgayang membutuhkannya. Fasilitasyang tersediadalam
iLearning dgpat membantu mempermudah penyempurnaan dan pengembangan bahan
gar eektronik.

Distribusi E-learning dalam iLearning

PembelgjaraniL earning diklasifikasikan menjadi 2 kelompok yaitu belgjar
tetap dan belgjar dinamis. Belgar tetap. Pengguna s stem bisamendownload bahan
pembelgjaran yang dibutuhkan hanya (isinya). Dimana administrator dapat
mengapl oad file—file bahannyasaja. Situasi pembel gjaran secaraaktual seperti
komunikas tidak adadaam sstemini. Sistemini bergunauntuk orang—orang yang
bisabegar mandiri dari bahan—bahan bacaan yang disediakan dalam bentuk HTML,
power point, PDF, atau video. Jika digunakan sistem dapat secara fungsional
mendukung kegiatan belgjar menggjar yang dilakukan secaratatap mukadi dalam
kelas.

Pembelgaran dinamis. Fasilitasyang ditawarkan |ebih bervarias dari sistem
yang pertamadisebutkan. Fasilitasnyaseperti forumdiskug, chetting, e-malil, evaluas
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belgjar, parapeggunadan bahan el ekronik yang tersedia. Hal ini memungkinkan
parapelgar untuk belgar di dalam lingkungan yang produktif seperti di dalam
kelas. Tidak adalagi instruktur yang aktif memberikan bahan gjar atau meminta
pelgar untuk bertanyatentang pelgjaran yang tidak dipahami, tetapi disini pelgjar
dilatih untuk belgjar secara aktif dan kritis. Sistem belgjar e-learning bisa
dikembangkan untuk belgjar bersama dengan metode yang mendekati belgjar
kerjasamaatau belgjar dari proses pemecahan masalah yang di berikan (belgjar
berdasarkan permasal ahan).

Hubungan antarakondis pembel gjaran dan fasilitasyang tepat dapat dilihat
padatabdl di bawahini (diadops dari Distance Learning dan Sun Microsystems):

Tabel 1. Perbandingan Distance learning

Same Time (Synck i) i Time (Asynch
(Waktu vang sama) (Waktu yang berbada)

Same Place

({Tempat yang samaj)

Different Place
(Tempat vang berbeda)

Ada e-learning standardisasi yang harus digunakan sebagai acuan
pengembangan s stem pembe gjaraniL earning diantaranyaaddah LSTC, IMS, dan
ADL.

LTSC dibuat oleh Indtitute of Electrical and Electronic Engineers(IEEE) yang
telah banyak menciptakan standar teknologi untuk teknologi informasi danilmu
pengetahuan. Tujuan L SC adalah untuk membentuk akreditasi standar secara
elektronik memberikan pelatihan, saran, dan yang berkaitan denganteknologi belgar.

Sedangkan IM S adalah sebuah organisasi penting dalam pembel gjaran
elektronik. Persetujuan antaralembagaakademis, perusahaan dan pemerintah untuk
membangun dan mendukung spesifikasi terbuka untuk mempelajari cara
pembagiannyadan pengembangan isinyadan juga penambahan pelgar diantara
sistem yang berbeda.

ADL menciptakan Courseware Object Reference Model (SCORM).
SCORM adalah spesifikasi standar untuk bisa dimanfaatkan kembali dan bisa
dioperasikan lagi dari is pembelgjaran tersebut [13].
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Gambar 1. iLearning Design System

Dari gambar 1 di atasbisadilihat metode yang menggunakaniLearningini
dapat digunakan dalam kehidupan sehari—hari, aktivitasatau kegiatan yang sering
dilakukan. Misalnyasaat belgjar, saat bermain, saat bekerja, dan saat berdoayang
sding berkaitan.

iLearning Arsitektur

AKTIFITAS iLEARNING

Arsitektur 1. iLearning Arsitektur

Dari arsitektur 1 di atashisadilihat aktifitasiLearning ini memiliki banyak
aplikas yang mempermudah proses pembel gjaran, yang tidak dapat terpisahkan
dalam kehidupan sehari—hari. Aplikas yang dapat menunjang belgar yaituiBook,
Keynot, Number, Quis Creator. Kemudian bisajugabekerjaaplikasinyaadalah
Pages, Fring, QrCodereader, Penultimate. Aplikas yang digunakan untuk berdoa
yaituBibleDigita , World of the Budha, Pengingat Adzan, Al-Qur’ an Digita. Bermain
add ah saah satu bagian dari metode pembd garaniLearning gplikas yang menunjang
bermain yaitu Facebook, Twitter, Game center, dan Gerage Band.
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IMPLEMENTASI

Salah satu cara pembel gjaran dengan menggunakan metodeiL earning yaitu
4B (belgar, bermain, bekerja, dan berdoa) ada ah dengan menggunakaniPad karena
iIPad memiliki standarisas metode pembe garanilearning yaitu dengan menggunakan
aplikas iBook, Quiz Creator, Number, Keynote, Cram, Formula. Aplikas yang
digunakan untuk bekerjaPenultimate, QrCodereader, Fring, Pages. Adapun aplikas
yang digunakan sebagai ibadah atau berdoaBible Digital, World of the Budha,
Pengingat Adzan, Al-Qur’ an Digital. Aplikal pendukung untuk bermainyang terdapat
padaiPad adalah Facebook, Garage Band, Game Center, dan Twitter.

1. Belgjar

iBook
iBook adalah singkatan dari electronic book atau buku elektronik. iBook
tidak lain adal ah sebuah bentuk buku yang dapat dibukasecaraelektronismelalui
komputer. iBook ini berupafile dengan format bermacam—macam, adayang berupa
pdf ( portabledocument format ) yang dapat dibukadengan program acrobat reader
atau sgienisnya. Adajugayang bentuk format html, yang di bukadengan browsing
atau internet eksplorer secaraoffline.

Quis Creator

Aplikas QuisCrestor ini memungkinkan penggunauntuk menciptakan kuis,
tes, atau ujian menggunakan perangkat i Pad. Hal ini memungkinkan penggjar untuk
membuat kuisonlinedan memintapesertadidik untuk memuat tesdan mengambil
kuisdan mengirim hasilnyakembali. Hal ini jugamendorong kuisberbagi antara
penggunaonline.

Number

Number adal ah satu aplikas yang terdapat padaiPad kegunaan number ini
bisadipakai untuk membuat spreadsheet atau dokumen Excel.

327 \Vol.7 No.3 - Mei 2014




ISSN: 1978 - 8282

It

4

-
i LN

e (il |

Prototype 1. Aplikasi Number untuk iLearning

Keynote
Keynote adalah aplikas presentas dengan kemampuan yang jauhlebih baik
dan lebih mudah digunakan dibandingkan Power Point dengan fitur export danimport
file Power Point.

2. Bekerja

Penultimate

Dengan Penultimate yang membantu andauntuk menulisdengan jari anda
secaracepat sehinggaandadapat mengikuti percakapan dengan tulisan tangan cepat,
dan andadapet |angsung mengirimkan catatan tersebut dengan emall. Penerimaemail
andamembacatulisan tangan anda.

QrCodereader

QrCodereader adal ah suatu jeniskode matriks atau kode batang duadimens,
dapat dengan mudah dibacaoleh pemindai QR merupakan singkatan dari quick
response atau respons cepat, yang sesuai dengan tujuannya adalah untuk
menyampaikan informas dengan cepat dan mendapatkan responsyang cepat pula.
Berbedadengan kode batang, yang hanyamenyimpan informas secarahorizontal,
kode QR mampu menyimpaninformas secarahorizontal dan vertikal, oleh karena
itu secaraotomatiskode QR dapat menampung informas yang lebih banyak daripada
kodebatang. Berfungs bagaikan hipertaut fisk yang dapat menyimpan damat dan
URL, nomer tel epon, teksdan smsyang dapat digunakan padamajaah, iklan, pada
tanda-tandabus, kartu namaataupun medialainnya. Atau dengan katalain sebagai
penghubung secaracepat konten daring dan konten luring.
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Prototype 2. Aplikasi QrCodereader untuk iLearning

Fring

Fring Merupakan aplikas untuk telepon selular melalui koneks internet yang
berbasis padaweb yang mendukung layanan telepon, pengiriman pedan instan
yahoo! Messenger, skype, google, facebok, twiter. Kali ini fring meluncurkan aplikas
yang dapat melakukan chat video secaragroup.

Prototype 3. Aplikasi Fring untuk iLearning

Pages

Pages adalah suatu aplikasi yang terdapat pada iPad. Anda dapat
mendownload artikel-artikel apasaja, menyimpan dan membacanya saat anda
beradadi manasgja, sehinggatidak adawaktu yang terbuang, kemanasaja, anda
sedang menambah pengetahuan anda. Offline Pagesmembantu andamenampilkan
bahan-bahan yang sudah di s mpan untuk dibacakembali.

3. Berdoa
Bible Digital

Aplikas BibleDigita yang terdapat padaiPad ini beriskan tentang bookmarks
pencarian dan penjelasan sgjarah tentang alkitab.
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Prototype 4. Aplikasi Bible Digital untuk iLearning

World of the Budha

World of the Budhamerupakan aplikas yang beris tentang perjalanan agama
budha, dalam aplikasi ini, banyak terdapat kutipan, yaitu 170 kutipan tentang agama
budhayang dapat mengubah pandangan hidup tentang dunia.

Pengingat Adzan
Pengingat Adzan adalah aplikas yang berfungs untuk mengingatkan waktu
sholat.

Al-Qur’an Digital

Al-qur’andigital adalah softwareyang beris database al-Qur’ an baik teks
ayat-ayat arabnyamaupun terjemahan kebahasalainnya, gambar, maupun suara
hasi| bacaan ayat-ayatnya. Dengan d-Qur’ an Digitd parapenggunanya dapat mencari
apa pun yang berhubungan dengan al-Qur’ an secaramudah dan cepat.

Prototype 5. Aplikasi Al-Qur’an Digital untuk iLearning
4. Bermain

Facebook
Facebook adal ah situs jaringan sosial dimana penggunanya bisa saling
berinterakd, kirim mengirim pesan, bertemu dan memelihara persahabatan dengan
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teman lama, mencari teman baru, chating, bermain bersama, berbagi filedanfoto,
mencari partner bisnis(melancarkan bisnisatau promos).

Garage Band

Aplikas garage band ini merupakan aplikas musik yang biasadigunakan
olehmuss untuk membuat lagu dankomposs musik yangada Aplikas ini memiliki
beberapafitur yaitu touch—to—play, guitar ampsdan effects, 8track perekaman,
danmixing- mixing.

Twitter

Twitter adalah sebuah platform blogging mikro yang mengundang pengguna
untuk menjawab pertanyaan. Twitter juga merupakan layanan pesan yang
memungkinkan penggunauntuk menanggapi update statuspenggunalan. Sdainitu,
twitter jJugamemungkinkan penggunauntuk mengakseslokal, nasional dandunia
real-timekejadian di duniaberitasertaupdate sederhanadari teman-teman.

Game Center

Game Center merupakan bagian dari bermain atau permainan. Gamespenting
untuk perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk
memecahkan masal ah dengan tepat dan cepat.

Prototype 6. Aplikasi Game Center untuk iLearning

KELEBIHAN DAN KELEMAHAN PEMBELAJARAN iLEARNING

Mengetahui kel ebihan dan kelemahaniL earning dapat menentukan keputusan
Seorang pengg ar untuk mengimplementasikan sstemilL earning dam pembe garan.
Berikutini diuraikan sepuluh kel ebihan yang dimiliki iLearning dan empat kelemahan
sstemiL earning. Dengan memahaminyadapat mendorong pengajar secaraefektif
dan efisien dengan mengambil keuntungan dari kelebihan dan menambal
kelemahannya
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Penguraiandari kelebihanyangdimiliki iLearning yaitu:

1) prosespembelgaranil earning dapat dilakukan dimanasagjadan kapan sgja
tidak terbatas;

2) waktu dan biayatidak terlalu terbuang banyak atau mengefesiensikan waktu
danbiaya;

3) pembdgar dapat memilihmateri pembe garan sesual denganleve pengetahuan
daninterestnya;

4) keberhaslan menye esaikan pembel garan secaraonline mampu membangun
kemampuan bel g ar mandiri dan kepercayaan diri pembelgjar;

5) mendorong pembelgar untuk |ebih bertanggung jawab dalam belgjar;

6) kemampuan pelgjar untuk dayabelgjar efektif study independent;

7) pelaar dapat mengembangkan diri atau melakukan penelitian guna
meningkatkan wawasan;

8) dapat mengatas keterbatasan ruang dan waktu;

9) penghematan kertaskarenapenggunaan textbook berbentuk onlineini dapat
mengurangi globa warming;

10) mempermudah mahasiswa dalam menyimpan atau mengambil materi
pembelgaran karenalebihterstruktur yaitu dengan menyimpannyadi rak buku
onling dan

11) mampu memfasilitasi dan menerapkan gayabelgjar yang berbedamelalui
beragam aktivitasdan fleksibditasuntuk bergabung daam forum diskus setigp
saat.

iLearning selain memiliki kelebihan metodeini jugamemiliki kelemahan
diantaranyayaitu:

1) beberapamatakuliah bisasgjasulit direalisasikan dalam bentuk iLearning;

2) pembelgaran yang harus menyediakan waktu untuk mempelgari aplikasi
iLearning sehinggadapat mengganggu bobot kredit matakuliah;

3) kurangnya tenaga profesional yang memiliki keterampilan dalam hal
pembel gjaraniL earning dengan menggunakaniPad; dan

4) pesertadidik yangtidak familiar dengan struktur software pendukungilL earning
akantertinggal dari teman sekelasnya.

KESIMPULAN
iLearning yang terdapat padaartikel ini dapat menci ptakan pembelgaranyang

mandiri daninteraktif dalam kehidupan sehari-hari dan dapat memecahkan masaah
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dalam akses pembel g aran. iL earning mengorganisir aktifitas pesertadidik untuk
bisaberkes nambungan dengan bel gjar, bermain, berdoadan bekerja. Diharapkan
pengembanganiL earning dapat meningkatkan mutu pendidikan, dapat memberikan
solusi permasal ahan pembel gjaran dalam komunikas daninformasi, pemerataan
kesempatan belgjar, dapat menciptakan integritas yang baik untuk sistem
pembel g aran modern di masadepan dan dapat meningkatkan sumber dayamanusia
Dengan demikianiLearning merupakan |eadersyang baik untuk pendidik maupun
pesertadidik untuk mendapatkan informas yang akurat dan rel evant yang bisadi
dapat dimanasaja, kapan sgjadisaat kitabel gjar, bermain, berdoamaupun bekerja.
Melakukan 4B hanyadengan satu sentuhan tangan.
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