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RINGKASAN KEGIATAN PPM

Pelatihan dalam rangka kegiatan Pengabdian Pada Masyarakat
ini bertujuan untuk memberikan bekal ilmu pengetahuan dan teknologi
tentang bagaimana membuat media pembelajaran berbasis web.
Perangkat lunak yang digunakan sebagai media pembuatan adalah
perangkat lunak CMS (Content Management System) yang berbasis
open source. Sedangkan peserta pelatihan merupakan guru-guru SMK-
SBI (Sekolah Berstandar Internasional) yang berada di Propinsi DI.
Yogyakarta.

Proses kegiatan dimulai dengan pendaftaran peserta dengan
syarat minimal mampu mengoperasikan komputer dengan baik.
Pemberian materi dimulai dari pengenalan internet dan website dan
proses instalasi server sekaligus instalasi perangkat lunak CMS.
Setelah itu diberikan materi inti tentang bagaimana membuat media
pembelajaran berbasis web dengan memanfaatkan CMS open source.
Materi selanjutnya adalah proses upload website di internet.
Pemberian materi diakhiri dengan memberikan tugas mandiri bagi
masing-masing peserta untuk membuat sendiri media pembelajaran
berbasis web disesuaikan dengan bidang ajar peserta. Dalam proses
pembuatan tugas mandiri, peserta diberikan pendampingan berupa
konsultasi bagi yang mengalami kesulitan. Tugas mandiri digunakan
sebagai dasar penentuan ketercapaian kompetensi peserta.

Dari peserta dengan jumlah 11 guru, semuanya dapat
mengikuti pelatihan dari awal sampai akhir. Selain itu, kesemua guru
dapat menyelesaikan tugas mandiri dengan baik, yaitu mampu
membuat media pembelajaran berbasis web.



BAB 1
PENDAHULUAN

A. Analisis Situasi

Penguasaan bidang teknologi khususnya bidang Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan salah satu syarat wajib
bagi guru-guru SMK-SBI (Sekolah Bertaraf Internasional). Guru-
guru dalam hal ini adalah orang yang memberikan pengetahuan
dan ketrampilan kepada anak didiknya diharuskan bisa men-
transfer ilmunya secara baik dan berkualitas. Dengan hanya
menggunakan model pengajaran yang konvensional, dimana guru
berdiri di depan kelas kemudian menerangkan tentang mata
pelajaran, itu dirasakan masih terdapat kekurangan. Bagi anak
didik yang memperhatikan, itu tidak menjadi masalah. Tapi bila
ada anak didik yang karena sesuatu hal tidak bisa mengikuti
pelajaran, maka anak didik tersebut akan ketinggalan untuk
mendapatkan pengetahuan yang seharusnya dia dapat.

Salah satu cara yang dapat ditempuh untuk mengatasi
persoalan diatas adalah perlu adanya suatu mekanisme tambahan
(suplemen) yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran
tambahan sebagai pendamping guru. Guru dapat membuat sebuah
media pembelajaran yang berisi materi-materi yang diajarkan. Di
dalam media pembelajaran tersebut, guru bisa menuliskan materi
dari awal sampai akhir pertemuan, bahkan termasuk contoh-
contoh soal dengan kunci jawabannya. Materi ajar beserta contoh
soal dapat di-update dengan mudah dan cepat untuk mendapatkan
kualitas pembelajaran yang lebih baik. Dengan menggunakan
media yang berupa buku, itu dirasa akan kesulitan untuk
melakukan proses update. Untuk itu perlu adanya bentuk media
pembelajaran yang mudah untuk di-update atau diperbaharui isi

atau content-nya.



Dalam pelatihan ini, guru-guru akan diajarkan dan
didampingi untuk membuat media pembelajaran berbasis web
dengan menggunakan CMS (Content Management System). CMS
adalah sebuah sistem yang memungkinkan kita untuk melakukan
manajemen isi dari suatu website yang kita bangun. Dengan
menggunakan CMS, maka kebutuhan guru untuk membuat sebuah
media pembelajaran yang mudah dalam proses update sangat
dimungkinkan. Selain itu, karena CMS merupakan sebuah bentuk
software komputer yang berbasis web, maka dengan proses upload
ke internet, media pembelajaran tersebut akan dapat diakses
dimana saja dan kapan saja. Perlu diketahui bahwa fasilitas
internet merupakan satu poin wajib bagi SMK-SBI, jadi tidak akan
menjadi masalah bila media pembelajaran ini akan diterapkan.

Dalam pelatihan ini, digunakan CMS yang berbasis pada
open source. Open source sendiri adalah suatu bentuk
pemanfaatan software, dimana software tersebut didapatkan
beserta kode sumbernya. Dengan adanya kode sumber yang
disertakan, maka guru-guru dapat mengembangkan software
tersebut sesuai dengan keadaan dan situasi yang diharapkan.
Software yang berbasis open source biasanya juga memiliki model
lisensi publik atau biasa disebut dengan GPL (General Pubic
License), dimana software untuk pembuatan website tersebut,
bebas digunakan tanpa membeli atau mengeluarkan uang sepeser
pun. Dengan menggunakan software yang berlisensi GPL, maka
kita sudah menghormati dan tidak melanggar HAKI (Hak Atas
Kekayaan Intelektual) yang merupakan isu santer dewasa ini.

Dengan penggunaan software open source, juga dapat
memberikan bekal bagi siswa-siswa anak didik kita tentang
penggunaan software yang legal dan software yang dapat
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan. Kemampuan untuk

dikembangkan ini merupakan nilai lebih, dimana siswa-siswi dapat



menggunakannya sebagai sarana belajar  dan sarana

pengembangan ilmu khususnya di bidang pengembangan software.

B. Tinjauan Pustaka
a. Pengertian Media Pembelajaran

Istilah media berasal dari bahasa Latin yang merupakan
bentuk jamak dari “medium” yang secara harafiah berarti
perantara atau pengantar. Makna umumnya adalah segala
sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber
informasi kepada penerima informasi. Istilah media ini sangat
populer dalam bidang komunikasi. Proses belajar mengajar
pada dasarnya juga merupakan proses komunikasi, sehingga
media yang digunakan dalam pembelajaran disebut media
pembelajaran (Depdiknas, 2003).

Banyak ahli yang memberikan batasan tentang media
pembelajaran. AECT misalnya, mengatakan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan orang
untuk menyalurkan pesan. Gagne mengartikan media sebagai
jenis komponen dalam lingkungan siswa vyang dapat
merangsang mereka untuk belajar. Bagaimana hubungan
media pembelajaran dengan media pendidikan ?

Media pendidikan, tentu saja media yang digunakan
dalam proses dan untuk mencapai tujuan pendidikan. Pada
hakekatnya media pendidikan juga merupakan media
komunikasi, karena proses pendidikan juga merupakan proses
komunikasi. Apabila dibandingkan dengan media pembelajaran,
maka media pendidikan sifatnya lebih umum, sebagaimana
pengertian pendidikan itu sendiri. Sedangkan media
pembelajaran sifatnya lebih mengkhusus, maksudnya media
pendidikan yang secara khusus digunakan untuk mencapai
tujuan belajar tertentu yang telah dirumuskan secara khusus.

Tidak semua media pendidikan adalah media pembelajaran,



tetapi setiap media pembelajaran pasti termasuk media
pendidikan (Depdiknas, 2003).

. Manfaat Media dalam Pembelajaran

Secara umum, manfaat media dalam proses
pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru
dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih
efektif dan efisien. Tetapi secara khusus ada beberapa manfaat
media yang lebih rinci. Kemp dan Dayton (1985) misalnya,
mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran,
yaitu :

a. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan

b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik

c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif

d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga

e. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa

f. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di
mana saja dan kapan saja

g. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap
materi dan proses belajar

h. Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif

Selain beberapa manfaat media seperti yang
dikemukakan oleh Kemp dan Dayton tersebut, tentu saja masih
ada manfaat-manfaat praktis yang lain. Manfaat praktis media
pembelajaran antara lain :

a. Media dapat membuat materi pelajaran yang abstrak
menjadi lebih konkrit

b. Media juga dapat mengatasi kendala keterbatasan ruang
dan waktu

c. Media dapat membantu mengatasi keterbatasan indera
manusia

d. Media juga dapat menyajikan obyek pelajaran berupa benda

atau peristiwa langka dan berbahaya ke dalam kelas



Informasi pelajaran yang disajikan dengan media yang
tepat akan memberikan kesan mendalam dan lebih lama
tersimpan pada diri siswa.

Software Open Source

Pada umumnya, software open source menggunakan
lisensi  GNU General Public  License (GNU/GPL
http://www.gnu.org/licenses/gpl.html). Dengan menggunakan
model lisensi seperti ini, pengguna bebas menggunakan
software tersebut tanpa membeli, melainkan hanya
menyertakan lisensi dari pembuatnya.

Perkembangan software open source telah menjadi satu
kekuatan baru yang menyeruak di tengah ramainya penawaran
produk-produk komersial di pasar software dunia. Hal ini
didukung oleh pesatnya perkembangan teknologi internet,
banyaknya jumlah pemakai web server open source seperti
Apache (http://www.apache.org) di dunia serta ditopang oleh
komunitas Linux yang tersebar dimana-mana. Apalagi sejumlah
vendor besar seperti IBM dan SUN menggunakan dan
mempromosikan teknologi open source dalam mengembangkan
produk-produk andalan mereka yang kemudian ditawarkan
kepada dunia usaha yang membutuhkannya (Kemas Yunus
Antonius, 2006).

Beberapa keunggulan dari software open source,
diantaranya adalah :

a. Dari segi ekonomi, software open source dapat diperoleh
secara gratis dan setiap orang dapat mendownloadnya dari
website pengembang tanpa embel-embel apapun juga.

b. Kustomisasi dan integrasi menjadi lebih mudah. Ini
disebabkan karena kode sumbernya disertakan (open
source), sehingga kita dapat mengembangkannya sendiri

sesuai dengan tujuan yang diinginkan.



c. Cross and Open Platforms. Software open source bisa
dijalankan di berbagai spesifikasi hardware komputer dan
berbagai sistem operasi.

d. Dukungan terhadap pengembangan produk dari software
open source didapat dari komunitas yang jumlahnya
mencapai puluhan bahkan ribuan developer.

e. Resolusi masalah yang cepat bisa didapatkan dari vendor
pembuatnya atau komunitas yang konsen terhadap
pengembangan software open source.

d. Konsep Dasar Membuat Web

Untuk menjadi seorang pengembang web profesional
tidaklah mudah karena harus memadukan antara bahasa
pemrograman web dengan nilai seni yang terdapat dalam
setiap halaman web. Keduanya harus dimiliiki, jika salah satu
saja maka belum bisa disebut sebagai seorang pengembang
web profesional. Meskipun pintar bahasa PHP dalam membuat
web, tapi jika tidak didukung oleh jiwa seni maka hasilnya
kurang maksimal. Begitu pula sebaliknya, jika hanya pandai
membuat tampilan halaman web tapi tidak didukung oleh
pengetahuan tentang bahasa pemrograman web maka hal itu
akan sia-sia saja (Slamet Riyanto, 2006).

Sebagai seorang pengembang web pemula, tidak perlu
berkecil hati jika ingin menjadi seorang pengembang web
profesional. Yang terpenting adalah adanya kemauan untuk
terus belajar dan belajar lagi agar wawasan tentang
pengembangan web terus bertambah. Ada beberapa hal yang
perlu diketahui oleh para pengembang web pemula ketika
pertama kali ingin membangun sebuah web dari awal. Agar web
yang dibuat nampak profesional perlu memahami beberapa
konsep dasar dalam mengolah web, mulai dari tool yang
digunakan, format gambar yang sesuai, hingga pemilihan

warna teks dan latar belakang sebuah halaman web.



Namun, sekarang ini pengembang web pemula sudah
bisa membuat web layaknya pengembang web profesional
dengan menggunakan suatu model CMS (Content Management
System). CMS adalah sebuah sistem yang memungkinkan
pembuatan sebuah website yang bersifat dinamis dilakukan
dengan mudah dan cepat dan tanpa mengetahui bahasa
pemrograman sedikitpun (Kemas Yunus Antonius, 2006). CMS
merupakan suatu manajemen isi website (menambah,
mengedit atau memperbaharui, dan menghapus) dari sebuah
template website yang sudah jadi. Pengembang web tidak perlu
dipusingkan bagaimana membuat web dari awal, melainkan
hanya bagaimana melakukan perubahan isi website melalui
fasilitas yang sudah disediakan oleh CMS. Beberapa CMS yang
ada saat ini adalah Drupal, Mambo, Joomla, Wordpress,
PostNuke, eZ Publish, Typo3, dIl.

. CMS Joomla

Joomla adalah sebuah Content Management System
(CMS) yang dibuat menggunakan bahasa PHP (PHP Hypertext
Processor). Sejarah munculnya Joomla adalah karena ada
sedikit “konflik” antara develop (pengembang) Mambo dengan
founder (pembuat program) Mambo. Pihak founder
berkeinginan untuk membentuk sebuah perusahaan bernama
Mambo Foundation, namun para pengembang tidak setuju
karena mereka beralasan bahwa jika Mambo sudah ditangani
oleh sebuah perusahaan secara otomatis Mambo akan menjadi
sebuah software vyang komersial. Padalah tujuan awal
dibuatnya Mambo adalah free (gratis) untuk semua orang dan
siapapun boleh menggunakan, menduplikasi, atau bahkan
memodifikasi.

Kondisi seperti ini memicu para develop yang memiliki
tanggung jawab dan hati nurani kepada user membuat mereka

hengkang dari kepengurusan Mambo. Yang pada akhirnya para



develop yang tidak setuju tersebut bergabung dan menciptakan
sebuah software “tandingan” Mambo. Maka terciptalah sebuah
software yang memiliki bentuk dan fungsi yang sama persis
bernama Joomla.

Hampir seluruh modul maupun komponen untuk Mambo
dapat pula digunakan pula pada Joomla. Meskipun program ini
menggunakan bahasa PHP, bukan berarti harus paham
seluruhnya tentang kode PHP. Bagi mereka yang tidak
memahami kode HTML, Javascript, ASP, CGI maupun PHP tidak
perlu takut untuk mempelajarinya karena meskipun tidak tahu
tentang kode-kode tersebut, orang bisa membuat sebuah web
secara cepat dengan beberapa fitur yang sangat kompleks
(Slamet Riyanto, 2006).

Joomla dapat digunakan untuk membuat situs :
a. Portal

b. Komersial

c. Non-profit

d. Pribadi

Aplikasi yang beragam dapat dibuat menggunakan
Joomla karena memiliki beberapa kemampuan, diantaranya :

a. Dapat melakukan update halaman utama, halaman berita,
halaman artikel, maupun halaman arsip secara cepat.
b. Dapat melihat file Microsoft Word, Excel, dan PDF.

Dapat menambahkan menu baru pada main menu, other

o

menu, maupun top menu dengan mudah.

Dapat mengatur weblink dengan cepat dan mudah.
Dapat mengatur banner (iklan).

Dapat mengatur FAQ (Frequently Asked Questions).
Dapat mengatur Newsflashes

Membuat arsip dan menampilkannya kembali.

Dapat mencetak, mengirim artikel lewat email, dan

membaca artikel dengan format PDF.



j. Dapat mengatur user dengan tingkat akses level yang
berbeda.

k. Dapat menambah komponen, modul, dan template dari
pihak ketiga (seperti: forum, calendar, reminder, agenda,
guestbook (buku tamu), shopping cart, dan sebagainya).

Desain Joomla berbeda dengan aplikasi sejenis seperti
Microsoft Frontpage maupun Macromedia Dreamweaver. Joomla
sangat fleksibel, mudah digunakan, dan bentuknya sederhana,
menjadikan software ini sangat user-friendly karena :

a. Mudah melakukan setup/instalasi.

b. Memiliki interface administrator yang sederhana untuk
mengatur isi situs (website).

c. Mudah digunakan untuk mengedit (menambah, mengubah,
dan menghapus) content dan gambar.

d. Fleksibel untuk mengatur tampilan front end.

e. Fleksibel untuk menambah komponen dan modul yang baru
dari pihak ketiga.

Seperti telah dijelaskan sebelumnya bahwa Anda tidak
perlu lagi mengetahui konsep pembuatan web dengan HTML,
XML maupun DHTML, cukup memasukkan content dan gambar
yang ingin ditampilkan ke dalam situs. Bahkan webmaster tidak
perlu memahami program FTP untuk melakukan upload data
karena Joomla sudah dapat menanganinya.

Joomla dapat berfungsi dengan baik jika didukung oleh
program aplikasi lain seperti: Apache (sebagai web server), PHP
(sebagai penterjemah kode), dan MySQL (sebagai database).
Ketiga unsur tersebut wajib terpasang dalam komputer Anda
jika ingin menjalankan Joomla secara offline (localhost)
(Yuhefizar dkk, 2008).



C. Identifikasi dan Perumusan Masalah

Dari uraian di atas, maka dapat dirumuskan beberapa

permasalahan yang akan dipecahkan pada program kegiatan ini,

yaitu :

1.

Bagaimanakah mengembangkan sebuah media pembelajaran
berbasis web dengan menggunakan CMS open source ?

Bagaimanakah proses melakukan manajemen isi atau content
dari website yang dibangun sesuai dengan mata pelajaran yang

diampu oleh peserta pelatihan ?

D. Tujuan Kegiatan PPM

Tujuan dari diadakannya kegiatan pengabdian ini meliputi :

1.

Memberikan bekal pengetahuan dan ketrampilan kepada guru-
guru dalam bidang TI (Teknologi Informasi), khususnya dalam
hal pembuatan media pembelajaran berbasis web dengan
menggunakan CMS open source.

Sebagai titik awal diterapkannya model pembelajaran dengan
basis Teknologi Informasi dan Komunikasi.

Mendayagunakan fungsi Internet dan Website sebagai salah
satu media penyampaian informasi, khususnya informasi

tentang mata pelajaran di lingkup siswa-siswa SMK.

E. Manfaat Kegiatan PPM
Manfaat dari diadakannya kegiatan pengabdian ini, meliputi :

a. Potensi Ekonomi Produk

Manfaat besar yang bisa diharapkan dari kegiatan pelatihan ini
adalah, peserta pelatihan yang terdiri dari guru-guru SMK-SBI
dapat menyebarluaskan pengetahuan dan ketrampilan
pembuatan media pembelajaran berbasis web dengan
menggunakan CMS open source. Penggunaan software open
source akan memberikan nilai lebih di sisi ekonomi, dimana

tidak perlunya biaya pengadaan software dalam hal pembuatan
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website. Selain itu, pelanggaran terhadap Hak Atas Kekayan

Intelektual (HAKI) juga dapat ditekan seminimal mungkin.

. Nilai Tambah Produk dari sisi IPTEKS

Dengan selesainya pelatihan ini, guru-guru dapat
mengembangkan kemampuan individu, khususnya dalam hal
Teknologi Informasi dan Komunikasi untuk membuat media
pembelajaran yang berbasis web yang dapat diakses secara
bersama.

Dampak di Dunia Pendidikan

Penggunaan media pembelajaran berbasis web dapat
memberikan nilai lebih sistem pendidikan di negara Kkita,
dimana siswa-siswa dapat mendapatkan informasi yang
tersedia selama 24 jam tanpa adanya batas ruang dan waktu.
Di sisi lain, penggunaan software open source akan
memberikan keuntungan di sisi ekonomi secara global bilamana

program ini dapat berjalan secara nasional.
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