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Kata Pengantar

Perkembangan teknologi digital dalam dua dekade terakhir telah
mengubah banyak aspek kehidupan, termasuk cara manusia belajar dan
mengajar. Dunia pendidikan kini tidak lagi terbatas pada ruang kelas
fisik, papan tulis, dan buku teks. Sebaliknya, pembelajaran mulai
merambah ruang digital dengan berbagai bentuk interaksi yang lebih
dinamis dan menarik. Di tengah transformasi ini, pembelajaran interaktif
berbasis teknologi hadir sebagai pendekatan baru yang menekankan pada
keterlibatan aktif siswa, pemanfaatan multimedia, dan penggunaan
perangkat digital untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
kontekstual, kolaboratif, dan bermakna.

Buku ini membahas tentang:

Bab 1 Pengenalan Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

Bab 2 Teori Pembelajaran untuk Pembelajaran Interaktif

Bab 3 Alat dan Platform Pembelajaran Interaktif

Bab 4 Pembelajaran Daring dan Asinkron

Bab 5 Pembelajaran Sinkron Dengan Video Konferensi

Bab 6 Gamifikasi dalam Pembelajaran

Bab 7 Penggunaan Multimedia dalam Pembelajaran Interaktif

Bab 8 Penggunaan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
Bab 9 Aplikasi Mobile dalam Pembelajaran Interaktif

Bab 10 Pembelajaran Kolaboratif Dengan Teknologi

Bab 11 Penggunaan Media Sosial dalam Pembelajaran Interaktif
Bab 12 Teknologi untuk Pembelajaran Personal (Personal Learning)
Bab 13 Membuat Konten Pembelajaran Interaktif

Bab 14 Pembelajaran Berbasis Proyek dengan Teknologi

Bab 15 Integrasi Teknologi dalam Kurikulum Pendidikan

Bab 16 Teknologi Pembelajaran untuk Inklusi Pendidikan

Bab 17 Tantangan dalam Implementasi Pembelajaran Interaktif

Bab 18 Membangun Keterampilan Digital untuk Pengajar



Vi Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

Bab 19 Pembelajaran Berbasis Cloud dan Teknologi Cloud Computing
Bab 20 Rencana dan Desain Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

Akhir kata, untuk penyempurnaan buku ini, kritik dan saran yang sifatnya
membangun dari pembaca sangatlah berguna untuk penulis kedepan.
Semoga buku ini dapat memberi manfaat kepada pembaca serta generasi
penerus yang akan datang.

03 Juni 2025
Penulis
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Bab 1

Pengenalan Pembelajaran
Interaktif Berbasis Teknologi

1.1 Konteks dan Transformasi
Pendidikan Digital

Perkembangan teknologi digital dalam dua dekade terakhir telah
mengubah banyak aspek kehidupan, termasuk cara manusia belajar dan
mengajar. Dunia pendidikan kini tidak lagi terbatas pada ruang kelas fisik,
papan tulis, dan buku teks. Sebaliknya, pembelajaran mulai merambah
ruang digital dengan berbagai bentuk interaksi yang lebih dinamis dan
menarik. Di tengah transformasi ini, pembelajaran interaktif berbasis
teknologi hadir sebagai pendekatan baru yang menekankan pada
keterlibatan aktif siswa, pemanfaatan multimedia, dan penggunaan
perangkat digital untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
kontekstual, kolaboratif, dan bermakna.
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Bab ini bertujuan untuk memberikan pemahaman awal mengenai konsep
dan urgensi pembelajaran interaktif berbasis teknologi dalam konteks
pendidikan masa kini. Sebelum membahas berbagai bentuk, alat, dan
strategi spesifik pada bab-bab selanjutnya, terlebih dahulu akan diuraikan
bagaimana pembelajaran interaktif muncul sebagai respons terhadap
kebutuhan zaman, prinsip-prinsip yang mendasarinya, serta manfaat dan
tantangan umum yang mungkin dihadapi dalam implementasinya.
Pemahaman dasar ini penting agar pembaca memiliki kerangka berpikir
yang kuat saat menjelajahi dimensi pembelajaran digital secara lebih
mendalam.

Transformasi digital telah membawa dampak signifikan dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi (TTK) telah mengubah cara belajar dan
mengajar, dari metode konvensional menuju pendekatan yang lebih
interaktif dan berbasis teknologi. Hal ini menciptakan peluang baru dalam
proses pembelajaran yang lebih fleksibel, adaptif terhadap kebutuhan
peserta didik, serta membuka akses ke berbagai sumber belajar global yang
sebelumnya sulit dijangkau.

Di Indonesia, adopsi teknologi dalam pendidikan semakin meningkat,
terutama sejak pandemi COVID-19 yang memaksa institusi pendidikan
beralih ke pembelajaran daring. Situasi ini mempercepat integrasi teknologi
dalam proses belajar-mengajar dan mendorong guru serta siswa untuk lebih
terbiasa dengan penggunaan platform digital. Menurut Suryaningrat,
Prasetya, dan Kurniawan (2025), transformasi digital dalam pendidikan
telah meningkatkan aksesibilitas dan kualitas pembelajaran, meskipun
masih menghadapi tantangan seperti kesenjangan digital dan rendahnya
literasi teknologi di beberapa daerah.

Perubahan ini juga menuntut pergeseran paradigma dalam peran guru dan
siswa. Guru tidak lagi menjadi satu-satunya sumber informasi, melainkan
berperan sebagai fasilitator yang membimbing siswa dalam mengakses dan
memanfaatkan berbagai sumber belajar digital. Sementara itu, siswa
dituntut untuk lebih aktif, mandiri, dan mampu mengevaluasi informasi



Bab 1 Pengenalan Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi 3

secara kritis. Dalam penelitian Sari, Fahmi, dan Dewi (2024), disebutkan
bahwa transformasi digital mendorong pengembangan keterampilan abad
ke-21, seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan literasi digital atau
keterampilan yang sangat penting dalam menghadapi tantangan global dan
dunia kerja masa depan.

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi menjadi bagian dari jawaban
terhadap kebutuhan tersebut. Dengan memanfaatkan TIK, proses
pembelajaran dapat dirancang secara partisipatif, menyenangkan, dan
disesuaikan dengan gaya belajar individu siswa. Teknologi memungkinkan
terciptanya ruang belajar yang lebih fleksibel, di mana interaksi tidak
terbatas pada waktu dan tempat tertentu. Hal ini juga membuka peluang
untuk membangun pengalaman belajar yang lebih personal dan
kontekstual.

Namun demikian, transformasi ini juga menghadirkan tantangan.
Keterbatasan infrastruktur, ketimpangan akses internet, dan minimnya
pelatihan bagi guru menjadi hambatan yang tidak bisa diabaikan. Jika tidak
ditangani secara sistemik, digitalisasi pendidikan justru berisiko
memperlebar kesenjangan antarwilayah dan antarindividu. Oleh karena
itu, penting bagi seluruh pemangku kepentingan (pemerintah, sekolah, dan
masyarakat) untuk membangun ekosistem pendidikan digital yang inklusif,
merata, dan berkelanjutan. Hanya dengan itulah transformasi pendidikan
digital dapat benar-benar memberi dampak positif bagi semua peserta didik.

1.2 Konsep Dasar Pembelajaran
Interaktif

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi merupakan pendekatan
pendidikan yang mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan
partisipatif. Dalam konteks ini, siswa tidak hanya menjadi penerima
informasi, tetapi juga berperan aktif dalam proses pembelajaran melalui
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interaksi dengan materi, guru, dan sesama siswa. Tujuan utama dari
pendekatan ini adalah wuntuk meningkatkan keterlibatan siswa,
memfasilitasi pemahaman konsep, dan mengembangkan keterampilan abad
ke-21 seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan literasi digital.

Gambar 1.1: Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

Karakteristik utama dari pembelajaran interaktif berbasis teknologi

meliputi:

1. Partisipatif: Siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran
melalui diskusi, kolaborasi, dan kegiatan praktis yang didukung
oleh teknologi.

2. Adaptif: Pembelajaran  disesuaikan  dengan  kebutuhan,
kemampuan, dan gaya belajar masing-masing siswa,
memungkinkan personalisasi dalam proses belajar.

3. Multimedia: Penggunaan berbagai media seperti teks, gambar,
audio, video, dan animasi untuk menyajikan materi pembelajaran
secara menarik dan mudah dipahami.

4. Interaktif: Adanya umpan balik langsung dan interaksi dua arah
antara siswa dengan materi atau instruktur, yang memungkinkan

penyesuaian dan perbaikan dalam proses belajar.
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Menurut penelitian oleh Sumilat dan Watulangkow (2025), media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan mengintegrasikan
teks, gambar, audio, dan animasi dapat meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya
memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga meningkatkan efektivitas
pembelajaran itu sendiri.

Prinsip-prinsip dasar yang membedakan pembelajaran interaktif berbasis

teknologi dari pembelajaran konvensional meliputi:

1. Keterlibatan Aktif: Siswa tidak hanya mendengarkan atau
membaca materi, tetapi juga berinteraksi dengan konten melalui
simulasi, kuis, atau diskusi daring.

2. Fleksibilitas Waktu dan Tempat: Pembelajaran dapat dilakukan
kapan saja dan di mana saja, memberikan kebebasan bagi siswa
untuk belajar sesuai dengan ritme mereka sendiri.

3. Akses ke Sumber Belajar yang Luas: Teknologi memungkinkan
akses ke berbagai sumber belajar, termasuk materi dari internet,
perpustakaan digital, dan platform pembelajaran daring.

4. Penggunaan Teknologi sebagai Alat Bantu: Teknologi digunakan
untuk mendukung dan memfasilitasi proses pembelajaran, bukan

sebagai pengganti peran guru.

Sebagai contoh, penelitian oleh Suryaningrat, Prasetya, dan Kurniawan
(2025) menunjukkan bahwa penerapan teknologi informasi dalam
pembelajaran interaktif di sekolah menengah dapat meningkatkan
efektivitas dan kualitas proses belajar mengajar. Penggunaan perangkat
lunak pembelajaran, aplikasi mobile, dan media sosial memungkinkan
interaksi yang lebih dinamis antara guru dan siswa, serta mempercepat
pemahaman konsep dan memfasilitasi kolaborasi antar siswa.

Dengan demikian, pembelajaran interaktif berbasis teknologi tidak hanya
mengubah cara penyampaian materi, tetapi juga merevolusi peran siswa
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dan guru dalam proses pendidikan. Pendekatan ini menempatkan siswa
sebagai pusat pembelajaran dan mendorong mereka untuk menjadi
pembelajar yang aktif, mandiri, dan bertanggung jawab

1.3 Peran Teknologi dalam Mendorong
Interaktivitas

Dalam era digital saat ini, teknologi telah menjadi katalisator utama dalam
transformasi pendidikan, khususnya dalam meningkatkan interaktivitas
antara siswa, guru, dan materi pembelajaran. Integrasi teknologi dalam
proses pembelajaran tidak hanya mengubah cara penyampaian materi,
tetapi juga memperkaya pengalaman belajar siswa melalui berbagai fitur
interaktif yang sebelumnya tidak mungkin dilakukan dalam pembelajaran
konvensional.

Salah satu kontribusi signifikan teknologi dalam pendidikan adalah
kemampuannya untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Melalui platform
pembelajaran digital, siswa dapat berinteraksi langsung dengan materi
pembelajaran, guru, dan sesama siswa. Interaktivitas ini menciptakan
lingkungan belajar yang lebih dinamis dan mendorong partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran.

Sebagaimana dikemukakan oleh Yuanti et al. (2024), penggunaan teknologi
pembelajaran secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan motivasi
belajar siswa, dengan siswa di wilayah urban menunjukkan tingkat
keterlibatan yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa di wilayah rural.

Selain meningkatkan keterlibatan, teknologi juga memungkinkan
pemberian umpan balik secara real-time. Melalui sistem evaluasi digital,
guru dapat memberikan umpan balik langsung kepada siswa mengenai
kinerja mereka, memungkinkan siswa untuk segera memahami kesalahan
dan memperbaiki pemahaman mereka. Hal ini sejalan dengan temuan
dalam Jurnal Kolaboratif Sains (2024), yang menyatakan bahwa teknologi
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mempermudah proses evaluasi dan umpan balik, memberikan gambaran
yang lebih akurat tentang kebutuhan individual siswa.

Gambar 1.2: Pemanfataan Multimedia Pembelajaran

Teknologi juga memperkaya pengalaman belajar siswa melalui penyajian
materi yang lebih menarik dan bermakna. Penggunaan multimedia, seperti
video, animasi, dan simulasi interaktif, membantu siswa memahami
konsep-konsep abstrak dengan lebih mudah. Menurut Prensky (2001),
penggunaan teknologi dalam pembelajaran memungkinkan penyampaian
materi yang lebih interaktif dan menarik, yang dapat meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.

Lebih lanjut, teknologi memungkinkan personalisasi pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan dan gaya belajar masing-masing siswa. Melalui sistem
pembelajaran adaptif, materi dan aktivitas pembelajaran dapat disesuaikan
dengan tingkat pemahaman dan kecepatan belajar siswa. Hal ini
memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan ritme mereka sendiri,
meningkatkan efektivitas pembelajaran secara keseluruhan. Sebagaimana
dikemukakan oleh Setiani dan Barokah (2021), teknologi memiliki potensi
untuk menyesuaikan pembelajaran, meningkatkan keterlibatan siswa, dan
mempersiapkan siswa untuk masa depan yang semakin digital.

Selain itu, teknologi memfasilitasi kolaborasi antara siswa dan guru, bahkan
jika mereka berada di lokasi yang berbeda. Platform pembelajaran daring
dan alat komunikasi secara real-time memungkinkan siswa untuk bekerja
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sama, berbagi ide, dan memperluas pengalaman belajar mereka melalui
interaksi daring. Hal ini membuka peluang untuk belajar secara kolaboratif
dan berbagi pengetahuan dengan sesama siswa di seluruh dunia.

Namun, meskipun teknologi menawarkan berbagai manfaat dalam
meningkatkan interaktivitas pembelajaran, tantangan tetap ada.
Kesenjangan digital, keterbatasan akses internet, dan kurangnya pelatihan
bagi guru dalam memanfaatkan teknologi secara efektif merupakan
beberapa hambatan yang perlu diatasi. Oleh karena itu, penting bagi
pemerintah dan institusi pendidikan untuk menyediakan infrastruktur
yang memadai dan pelatihan yang diperlukan agar teknologi dapat
dimanfaatkan secara optimal dalam proses pembelajaran.

Dalam konteks ini, peran teknologi dalam mendorong interaktivitas
pembelajaran tidak dapat diabaikan. Dengan integrasi yang tepat dan
dukungan yang memadai, teknologi dapat menjadi alat yang efektif dalam
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan
bermakna bagi siswa. Hal ini akan membantu siswa tidak hanya dalam
memahami materi pelajaran, tetapi juga dalam mengembangkan
keterampilan abad ke-21 yang diperlukan untuk menghadapi tantangan
masa depan..

1.4 Manfaat dan Implikasi Bagi
Pendidikan

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi telah membawa perubahan
signifikan dalam dunia pendidikan, memberikan manfaat yang luas bagi
siswa, guru, dan institusi pendidikan. Pendekatan ini tidak hanya
meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga memfasilitasi pengembangan
keterampilan abad ke-21 dan meningkatkan relevansi pendidikan dengan
dunia kerja masa depan.
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1.4.1 Manfaat bagi Siswa

Bagi siswa, pembelajaran interaktif berbasis teknologi menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan memotivasi. Penggunaan
multimedia seperti video, animasi, dan simulasi memungkinkan siswa
untuk memahami konsep-konsep kompleks dengan cara yang lebih mudah
dan menyenangkan. Menurut artikel dari Guru Inovatif, penggunaan
media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.

Selain itu, pendekatan ini mendukung pengembangan keterampilan abad
ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan literasi digital.
Siswa diajak untuk aktif dalam proses pembelajaran, berpartisipasi dalam
diskusi, dan bekerja sama dalam proyek-proyek yang menantang. Hal ini
sejalan dengan pandangan bahwa media pembelajaran interaktif membantu
siswa mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan
masalah.

Lebih lanjut, pembelajaran interaktif berbasis teknologi memungkinkan
personalisasi pembelajaran, di mana siswa dapat belajar sesuai dengan
kecepatan dan gaya belajar mereka sendiri. Hal ini memberikan
kesempatan bagi siswa untuk mengeksplorasi materi secara mendalam dan
membangun pemahaman yang lebih solid.

1.4.2 Manfaat bagi Guru

Bagi guru, integrasi teknologi dalam pembelajaran membuka peluang
untuk mengembangkan metode pengajaran yang lebih inovatif dan efektif.
Guru dapat memanfaatkan berbagai alat dan platform digital untuk
menyajikan materi secara menarik, memberikan umpan balik secara real-
time, dan memantau kemajuan belajar siswa. Menurut artikel dari Guru
Inovatif, penggunaan media pembelajaran interaktif membantu guru
menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan efisien

Selain itu, teknologi memungkinkan guru untuk mengakses berbagai
sumber daya pendidikan, memperluas wawasan mereka, dan terus
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mengembangkan kompetensi profesional. Dengan demikian, guru dapat
lebih siap dalam menghadapi tantangan pendidikan di era digital dan
memenuhi kebutuhan belajar siswa yang beragam.

1.4.3 Manfaat bagi Institusi Pendidikan

Institusi  pendidikan juga memperoleh manfaat dari penerapan
pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Integrasi teknologi dalam
kurikulum meningkatkan kualitas pembelajaran, memperluas akses
pendidikan, dan meningkatkan efisiensi operasional. Menurut artikel dari
Guru Inovatif, penggunaan media pembelajaran interaktif dapat membantu
institusi pendidikan menciptakan pembelajaran yang lebih fleksibel dan
adaptif.

Selain itu, pendekatan ini memungkinkan institusi untuk mempersiapkan
siswa menghadapi dunia kerja masa depan yang semakin digital dan
kompleks. Dengan membekali siswa dengan keterampilan abad ke-21 dan
literasi digital, institusi pendidikan berperan penting dalam menciptakan
sumber daya manusia yang kompeten dan siap bersaing di tingkat global.

1.4.4 Implikasi terhadap Dunia Kerja Masa Depan

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi memiliki implikasi yang
signifikan terhadap dunia kerja masa depan. Dengan berkembangnya
teknologi dan otomatisasi, keterampilan seperti berpikir kritis, kreativitas,
kolaborasi, dan literasi digital menjadi semakin penting. Menurut artikel
dari Guru Inovatif, media pembelajaran interaktif membantu siswa
mengembangkan keterampilan yang relevan dengan kebutuhan industri
saat ini.

Selain itu, pendekatan ini mempersiapkan siswa untuk beradaptasi dengan
perubahan teknologi dan lingkungan kerja yang dinamis. Dengan
pengalaman belajar yang interaktif dan berbasis teknologi, siswa lebih siap
untuk menghadapi tantangan dan memanfaatkan peluang di dunia kerja
masa depan.
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1.5 Tantangan Umum dan Peluang Awal
Implementasi

Implementasi pembelajaran interaktif berbasis teknologi di Indonesia

menghadapi berbagai tantangan yang kompleks. Namun, di balik tantangan
tersebut, terdapat peluang strategis yang dapat dimanfaatkan untuk
memperluas adopsi teknologi dalam pendidikan.

1.5.1 Tantangan Umum

1.

Kesiapan Infrastruktur: Salah satu hambatan utama adalah
keterbatasan infrastruktur teknologi, terutama di daerah terpencil.
Banyak sekolah menghadapi kesulitan dalam menyediakan
perangkat keras yang memadai dan koneksi internet yang stabil.
Hal ini menghambat akses siswa dan guru terhadap sumber belajar
digital. Menurut Subroto et al. (2023), kesenjangan dalam akses
dan infrastruktur teknologi menjadi tantangan signifikan dalam
integrasi teknologi di pendidikan Indonesia.

Kompetensi Digital Guru: Banyak guru masih menghadapi
kesulitan dalam mengadopsi teknologi dalam proses pembelajaran.
Kurangnya pelatihan dan dukungan membuat mereka merasa
tidak siap untuk memanfaatkan teknologi secara efektif. Soleha
dan Sukari (2024) mengidentifikasi bahwa kurangnya pelatihan
dan keterbatasan akses teknologi menjadi hambatan dalam
pengembangan kompetensi digital guru.

Kesenjangan Akses: Kesenjangan digital antara wilayah perkotaan
dan pedesaan masih menjadi masalah. Siswa di daerah terpencil
sering kali tidak memiliki akses yang sama terhadap teknologi dan
internet, yang berdampak pada kesetaraan dalam pembelajaran.
Menurut UNICEF, anak-anak di daerah pedesaan mengalami
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kesenjangan digital yang signifikan, memengaruhi akses mereka

terhadap pendidikan berbasis teknologi.

1.5.2 Peluang Strategis

1.

Pengembangan Infrastruktur: Pemerintah dapat berinvestasi
dalam pengembangan infrastruktur teknologi di sekolah-sekolah,
terutama di daerah terpencil. Penyediaan perangkat keras dan
koneksi internet yang memadai akan membuka akses yang lebih
luas terhadap pembelajaran digital.

Pelatihan dan Pengembangan Profesional: Menyelenggarakan
pelatihan yang berkelanjutan bagi guru untuk meningkatkan
kompetensi digital mereka sangat penting. Pelatihan ini harus
mencakup penggunaan teknologi dalam pembelajaran dan
pengembangan konten digital yang interaktif.

Kolaborasi dengan Pihak Swasta: Kemitraan dengan perusahaan
teknologi dapat membantu menyediakan sumber daya dan
dukungan teknis bagi sekolah. Kolaborasi ini dapat mempercepat
adopsi teknologi dalam pendidikan.

Pengembangan Konten Lokal: Mengembangkan konten
pembelajaran digital yang relevan dengan konteks lokal akan
meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran. Hal
ini juga membantu dalam mempertahankan nilai-nilai budaya
lokal dalam pendidikan.

Pemanfaatan Teknologi Mobile: Menggunakan teknologi mobile
sebagai alat pembelajaran dapat menjadi solusi praktis, mengingat
tingginya penetrasi ponsel pintar di Indonesia. Aplikasi
pembelajaran yang dapat diakses melalui ponsel akan memperluas

jangkauan pendidikan digital.
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Dengan mengatasi tantangan dan memanfaatkan peluang ini, implementasi
pembelajaran interaktif berbasis teknologi di Indonesia dapat berjalan lebih
efektif, meningkatkan kualitas pendidikan, dan mempersiapkan siswa
untuk menghadapi tantangan di era digital.
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Bab 2

Teori Pembelajaran untuk
Pembelajaran Interaktif

2.1 Pendahuluan

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi adalah pendekatan pembelajaran
di mana guru bertindak sebagai fasilitator, menyediakan platform berbasis
teknologi yang adaptif, sehingga siswa dapat belajar dengan berinteraksi
langsung dengan konten multimedia yang responsif, mendapat umpan
balik secara real time, serta berkolaborasi satu sama lain.

Teknologi yang disediakan ini menyesuaikan materi sesuai perkembangan
tiap siswa, sehingga proses belajar menjadi dinamis, partisipatif, dan
berpusat pada kebutuhan individual peserta didik. Pembelajaran interaktif
tidak hanya menempatkan teknologi sebagai alat bantu, tetapi sebagai
medium utama yang memfasilitasi interaksi antara pendidik, peserta didik,
materi pelajaran, serta antar siswa dalam lingkungan belajar virtual, hybrid,
maupun tatap muka berbantuan teknologi.
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Kemajuan teknologi digital, internet, dan kecerdasan buatan membuat
paradigma pendidikan bertransformasi. Kegiatan pembelajaran kini tidak
lagi terbatas pada ruang kelas fisik atau interaksi tatap muka. Platform
pembelajaran daring, Learning Management System (LMS), aplikasi
kolaboratif seperti Google Workspace, hingga media sosial pendidikan, kini
menjadi saluran yang memperluas ruang belajar siswa. Pembelajaran
berbasis video, kuis interaktif, simulasi virtual, serta gamifikasi menjadi
bagian tidak terpisahkan dari pengalaman belajar sehari-hari yang lebih
menarik, adaptif, dan personal.

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi bertujuan menciptakan
lingkungan belajar yang responsif terhadap kebutuhan peserta didik masa
kini yang terbiasa dengan penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-
hari. Peserta didik era kini sudah terbiasa dengan teknologi, dan mereka
memiliki tingkat keakraban dengan teknologi yang tinggi.

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat membuat peserta didik
tidak hanya menjadi konsumen informasi, tetapi juga menjadi kreator
konten, kolaborator, dan pemecah masalah di dunia nyata. Mereka dapat
belajar kapan saja, di mana saja, dan dengan kecepatan masing-masing,
sembari tetap mendapatkan dukungan dari pendidik dan sesama rekan
belajar.

Namun, di balik inovasi yang ditawarkan oleh teknologi, keberhasilan
pembelajaran interaktif berbasis teknologi sangat bergantung pada
pemahaman yang kuat terhadap basis teori-teori belajar. Tanpa landasan
teoretis yang jelas, penggunaan teknologi dalam pembelajaran berisiko
menjadi sekadar hiburan tanpa arah, atau bahkan menciptakan distraksi
belajar. Guru dan pengembang pendidikan perlu merancang kegiatan
belajar yang memanfaatkan teknologi dengan memperhatikan cara peserta
didik menyerap informasi, membangun makna, berinteraksi sosial, dan
memecahkan masalah secara efektif.

Teori-teori pembelajaran harus menjadi panduan dalam merancang
aktivitas pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Misalnya, teori
konstruktivisme yang menekankan pentingnya pengalaman belajar yang
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autentik dan kontekstual, dapat difasilitasi melalui simulasi digital atau
projek kolaboratif hybrid/daring. Contoh lain adalah teori behavioristik
yang sangat relevan dalam sistem pembelajaran berbasis umpan balik
otomatis dan gamifikasi, dapat memperkuat pembelajaran melalui
pemberian poin, lencana, dan level.

Pemahaman dalam mengintegrasikan prinsip-prinsip dari berbagai teori
belajar ke dalam desain pembelajaran interaktif berbasis teknologi
membuat pendidik tidak hanya menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik, tetapi juga bermakna dan efektif. Teknologi menjadi alat
yang memberdayakan proses belajar, bukan menggantikan peran guru atau
mengalihkan fokus dari tujuan utama pendidikan. Pada bab ini akan
dibahas beberapa teori belajar terkait pembelajaran interaktif berbasis
teknologi guna membekali pendidik, pengembang kurikulum, dan praktisi
pendidikan dengan pemahaman yang kuat tentang bagaimana teknologi
dapat menjadi jembatan antara teori dan praktik pembelajaran yang
interaktif dan transformatif.

2.2 Teori Belajar Behaviorisme

Diperkenalkan oleh John B. Watson pada awal abad ke-20, Teori
behaviorisme menyatakan bahwa belajar adalah perubahan perilaku yang
dapat diamati, sebagai hasil dari interaksi antara stimulus dan respons. Teori
behaviorisme menganggap pembelajaran berhasil ketika terjadi perubahan
perilaku yang dapat diukur secara objektif.

Kemajuan teknologi dapat digunakan dengan baik di dunia pendidikan jika

prinsip-prinsip behaviorisme diadaptasi dengan baik dalam berbagai

platform pembelajaran interaktif berbasis teknologi, seperti e-learning,

aplikasi pembelajaran, dan sistem manajemen pembelajaran (LMS).

1. Classical Conditioning: Dikembangkan oleh Ivan Pavlov, classical
conditioning adalah proses belajar di mana stimulus netral menjadi

mampu memicu respons tertentu setelah dikaitkan berulang kali
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dengan stimulus yang sudah memicu respons tersebut. Contohnya,
dalam eksperimen Pavlov, anjing belajar mengeluarkan air liur saat
mendengar bel yang sebelumnya dikaitkan dengan makanan.

2. Operant Conditioning: Diperkenalkan oleh B.F. Skinner, operant
conditioning adalah proses belajar di mana perilaku diperkuat atau
dilemahkan oleh konsekuensi yang mengikutinya. Penguatan
(reinforcement) meningkatkan kemungkinan perilaku akan
terulang, sedangkan hukuman (punishment) mengurangi
kemungkinan tersebut. Prinsip ini dapat diterapkan melalui sistem
umpan balik otomatis, seperti pemberian poin, lencana, atau
peringatan, untuk memperkuat atau mengurangi perilaku tertentu
dalam kegiatan pembelajaran.

3. Social Learning Theory: Albert Bandura mengembangkan teori
belajar sosial yang menekankan bahwa individu dapat belajar
melalui observasi dan peniruan perilaku orang lain. Dalam
pembelajaran berbasis teknologi, teori ini dapat diterapkan melalui
video instruksional, simulasi, atau forum diskusi di mana siswa

dapat mengamati dan meniru perilaku yang diinginkan.

Sistem pembelajaran berbasis teknologi memungkinkan pemberian umpan
balik otomatis yang cepat dan konsisten. Misalnya, dalam kuis daring, siswa
menerima skor dan penjelasan segera setelah menjawab, yang memperkuat
pemahaman mereka dan mendorong perilaku belajar yang diinginkan.
Umpan balik digital dapat menjadi salah satu manfaat penerapan teknologi
dalam pembelajaran.

Selain itu, gamifikasi juga salah satu bentuk penerapan teori behaviorisme
dalam pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. Gamifikasi adalah
penerapan elemen permainan dalam konteks non-permainan. Dengan
memberikan poin, lencana, atau level, siswa termotivasi untuk mencapai
tujuan belajar tertentu. Ini sejalan dengan prinsip operant conditioning, di
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mana penguatan positif digunakan untuk mendorong perilaku belajar yang
diinginkan.

Teknologi dalam pendidikan membuat pengembangan sistem pembelajaran
adaptif yang menyesuaikan konten dan kesulitan berdasarkan respons siswa
semakin baik. Dengan menganalisis data perilaku siswa, sistem dapat
memberikan materi yang sesuai untuk memperkuat pemahaman dan
keterampilan mereka. Misalnya video instruksional dan simulasi dapat
membuat siswa mengamati dan meniru perilaku yang diinginkan. Contoh
lain seperti video demonstrasi eksperimen ilmiah yang dapat membuat
siswa memahami prosedur dan teknik yang benar sebelum melakukannya
suatu aktivitas yang dipelajari oleh dirinya sendiri, seperti memasak,
menendang bola, membedah, dsb.

Meskipun teknologi memainkan peran penting dalam pembelajaran
interaktif, peran guru tetaplah penting. Era demi era kita selalu
menyaksikan kemunculan teknologi yang semakin canggih, tapi dalam
beberapa abad ini, peran guru masih belum bisa digantikan, begitu juga ke
depannya, teknologi adalah fasilitas dan alat dalam pembelajaran, yang
dimanfaatkan oleh guru dan siswa.

Guru memainkan peran sangat penting yaitu bertindak sebagai fasilitator
yang merancang pengalaman belajar, memberikan umpan balik, dan
memotivasi siswa. Dengan memahami prinsip-prinsip behaviorisme, guru
dapat mengintegrasikan teknologi secara efektif untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Salah satu kekurangan yang sering dikritisi dari pendekatan behavioristik
adalah ketergantungan pada penguatan eksternal, yang dapat mengurangi
motivasi intrinsik siswa. Untuk mengatasi hal ini, penting bagi guru untuk
menggabungkan strategi yang mendorong refleksi dan pemahaman
mendalam, sehingga siswa termotivasi oleh rasa ingin tahu dan minat
belajarnya.

Setiap siswa memiliki gaya belajar dan kebutuhan yang berbeda. Teknologi
membuat personalisasi pembelajaran semakin baik, dengan menyesuaikan
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konten dan metode berdasarkan data perilaku siswa. Namun, penting
untuk memastikan bahwa sistem yang adaptif dengan mempertimbangkan
berbagai hal terkait karakteristik pembelajaran dan tujuan pembelajaran
yang lebih detail.

2.3 Teori Belajar Kognitivisme

Teori belajar kognitivisme menyatakan bahwa belajar terletak pada proses
mental internal yang terjadi saat individu memperoleh, mengolah, dan
menyimpan informasi. Berbeda dengan pendekatan behavioristik yang
menekankan pada respons terhadap stimulus eksternal, kognitivisme
memahami belajar sebagai proses aktif yang melibatkan persepsi, perhatian,
memori, dan pemecahan masalah. Dengan kemajuan teknologi, prinsip-
prinsip kognitivisme dapat diintegrasikan dalam desain pembelajaran
interaktif berbasis teknologi untuk meningkatkan efektivitas dan
keterlibatan siswa.

Kognisi mencakup berbagai fungsi mental seperti persepsi, perhatian,
pemikiran, memori, penalaran, dan pemecahan masalah. Proses-proses ini
ketika belajar membuat siswa mampu memahami informasi baru,
mengintegrasikannya dengan pengetahuan yang sudah ada, dan
menerapkannya dalam situasi yang relevan.

Jean Piaget memperkenalkan kerangka berpikir/struktur kognitif sebagai
struktur mental yang membantu individu mengorganisasi dan memahami
informasi. Kerangka berpikir/struktur kognitif berkembang melalui proses
asimilasi dan akomodasi saat individu berinteraksi dengan lingkungan.
Dalam pembelajaran, penting untuk membantu siswa membangun dan
merevisi struktur kognitif mereka agar dapat memahami konsep baru
secara efektif.

Selain itu, ada juga teori beban kognitif yang mengatakan bahwasannya
memori kerja memiliki kapasitas terbatas, sehingga penting untuk
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merancang pembelajaran yang mengelola beban kognitif secara efektif.
Umumnya dengan mengurangi beban kognitif yang tidak relevan.

Richard Mayer mengembangkan prinsip-prinsip desain multimedia
berdasarkan teori kognitif, seperti prinsip koherensi, prinsip modalitas, dan
prinsip segmentasi. Prinsip-prinsip ini membantu dalam merancang materi
pembelajaran digital yang mengoptimalkan pemrosesan informasi oleh
siswa.

Begitu juga dengan model pembelajaran berbasis masalah dan inkuiri yang
dapat diimplementasikan dengan memanfaatkan teknologi guna
mendorong siswa untuk aktif dalam proses belajar dengan mengajukan
pertanyaan, mengumpulkan informasi, dan mengembangkan solusi.
Teknologi dapat mendukung berbagai model pembelajaran melalui
simulasi, laboratorium virtual, dan platform kolaboratif yang
memungkinkan eksplorasi dan diskusi.

Alat kognitif seperti peta konsep, diagram alur, dan perangkat lunak
simulasi membantu siswa dalam mengorganisasi dan memvisualisasikan
informasi. Teknologi membantu terjadi pengembangan sistem
pembelajaran yang lebih adaptif menyesuaikan konten dan strategi
pengajaran berdasarkan profil kognitif dan kinerja siswa. Akhirnya dapat
membantu mengatasi perbedaan individu dan meningkatkan efektivitas
pembelajaran.

Meskipun teknologi memainkan peran penting dalam pembelajaran
interaktif, peran guru tetap krusial sebagai fasilitator yang membimbing
proses belajar. Guru perlu memahami prinsip-prinsip kognitivisme untuk
merancang pengalaman belajar yang mendukung pengembangan
keterampilan berpikir tingkat tinggi dan pemecahan masalah. Penggunaan
teknologi yang tidak tepat dapat menyebabkan beban kognitif berlebih,
menghambat proses belajar.

Solusinya adalah dengan menerapkan prinsip desain instruksional yang
mengelola beban kognitif secara efektif, seperti menyederhanakan tampilan
dan menyajikan informasi secara bertahap. Tidak semua siswa memiliki
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akses yang sama terhadap teknologi, yang dapat menciptakan kesenjangan
dalam pembelajaran. Penting untuk memastikan ketersediaan perangkat
dan koneksi internet yang memadai, serta menyediakan alternatif
pembelajaran bagi siswa yang mengalami keterbatasan akses.

2.4 Teori Belajar Konstruktivisme

Diperkenalkan oleh Jean Piaget, teori konstruktivisme menyatakan bahwa
belajar adalah proses aktif di mana individu membangun pengetahuan
melalui interaksi dengan lingkungan dan pengalaman mereka sendiri. Teori
konstruktivisme menyediakan landasan penting untuk merancang
pengalaman belajar yang bermakna dan relevan bagi peserta didik dengan
memanfaatkan teknologi.

Menurut Piaget, proses belajar terdiri dari tiga tahapan utama:

1. Asimilasi: Mengintegrasikan informasi baru ke dalam struktur
kognitif yang sudah ada.

2. Akomodasi: Menyesuaikan struktur kognitif yang ada untuk
mengakomodasi informasi baru yang tidak sesuai dengan
pengetahuan sebelumnya.

3. Penyeimbangan (Equilibrasi): Proses mencapai keseimbangan
antara asimilasi dan akomodasi untuk membentuk pemahaman

yang stabil.

Dalam pembelajaran interaktif berbasis teknologi, proses ini dapat
difasilitasi melalui aktivitas yang mendorong siswa untuk menghubungkan
pengetahuan baru dengan pengalaman mereka sebelumnya, serta
menyesuaikan pemahaman mereka berdasarkan umpan balik yang
diterima. Dengan demikian konstruktivisme menekankan pentingnya
keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran.
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Siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi yang pasif, tetapi
juga harus terlibat dalam eksplorasi, diskusi, dan refleksi untuk
membangun pemahaman mereka sendiri. Pembelajaran yang kontekstual,
di mana materi disajikan dalam situasi yang relevan dengan kehidupan
nyata, juga menjadi aspek penting dalam pendekatan ini.

Kehadiran teknologi juga dapat membantu penerapan pembelajaran
berbasis masalah, di mana siswa dihadapkan pada situasi nyata yang
memerlukan pemecahan masalah. Melalui platform daring, siswa dapat
mengakses informasi, berdiskusi dengan rekan, dan mengembangkan solusi
secara kolaboratif, yang sejalan dengan prinsip konstruktivisme. Selain itu,
penggunaan simulasi dan teknologi realitas virtual dapat membantu siswa
untuk mengalami situasi yang kompleks dan berinteraksi dengan
lingkungan yang menyerupai dunia nyata, yang dapat memberikan
kesempatan bagi siswa untuk membangun pemahaman melalui
pengalaman langsung, yang merupakan inti dari pendekatan konstruktivis.

Platform pembelajaran daring menyediakan ruang bagi siswa untuk
berkolaborasi dalam proyek, diskusi, dan pertukaran ide tanpa harus
bertemu bertatap muka dalam dunia nyata. Interaksi sosial ini, walaupun
dilakukan secara daring, berpotensi mendukung pembelajaran
konstruktivis dengan memungkinkan siswa untuk membangun
pengetahuan bersama dan memperluas pemahaman mereka melalui
perspektif yang beragam.

Dalam pendekatan konstruktivis, guru berperan sebagai fasilitator yang
membimbing siswa dalam proses pembelajaran. Dengan memanfaatkan
teknologi, guru dapat menyediakan sumber daya, memberikan umpan
balik, dan menciptakan lingkungan belajar yang mendukung eksplorasi dan
refleksi. Peran guru penting guna memastikan bahwa siswa tetap terarah
dalam membangun pemahaman mereka.

Tidak semua siswa memiliki akses yang sama terhadap perangkat dan
koneksi internet. Untuk mengatasi hal ini, institusi pendidikan perlu
menyediakan fasilitas yang memadai dan memastikan bahwa materi
pembelajaran dapat diakses melalui berbagai perangkat. Implementasi
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pembelajaran konstruktivis berbasis teknologi memerlukan kesiapan dari
institusi pendidikan, guru, dan siswa dalam menggunakan teknologi secara
efektif. Pelatihan dan pendampingan perlu diberikan untuk meningkatkan
kompetensi digital dan pemahaman terhadap pendekatan konstruktivis.

2.5 Teori Belajar Humanisme

Teori belajar humanisme menempatkan manusia sebagai pusat dari proses
pembelajaran, yang berlandaskan pada keyakinan bahwa setiap individu
memiliki potensi bawaan, motivasi internal, dan dorongan alami untuk
belajar dan berkembang. Salah satu tokoh utama dalam aliran ini adalah
Abraham Maslow, yang terkenal dengan hierarki kebutuhan manusia, dan
Carl Rogers, yang menekankan pentingnya pengalaman pribadi dalam
belajar.

Teori humanistik relevan dengan pendidikan yang memanfaatkan
teknologi di Abad 21 ini guna membangun sistem pembelajaran yang
efektif. Pendekatan ini meminta pembelajaran yang menghargai martabat
peserta didik, menumbuhkan motivasi intrinsik, dan memperhatikan
dimensi emosional, sosial, dan spiritual dari setiap individu. Menurut
Maslow, manusia terdorong untuk belajar karena keinginan untuk
memenuhi kebutuhan yang bertingkat, mulai dari kebutuhan fisiologis,
rasa aman, kasih sayang, harga diri, hingga aktualisasi diri. Belajar tidak
hanya dilihat sebagai proses memperoleh pengetahuan atau keterampilan,
melainkan sebagai proses untuk menjadi manusia yang utuh. Oleh karena
itu, dalam pandangan humanistik, belajar adalah bentuk pemenuhan diri
dan pencapaian potensi tertinggi individu.

Dalam teori humanistik, motivasi untuk belajar muncul dari dalam diri
peserta didik, bukan karena paksaan eksternal. Rasa ingin tahu, kebutuhan
untuk berkembang, dan pencarian makna merupakan faktor pendorong
utama dalam belajar. Ketika individu merasa kurang atau tidak bahagia
karena ketidakterpenuhan kebutuhan tertentu, proses belajar dapat muncul
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sebagai upaya untuk mengatasi kekurangan tersebut. Inilah yang
menjadikan belajar sebagai kegiatan yang sangat pribadi dan unik bagi
setiap orang.

Teori humanistik menekankan bahwa pembelajaran harus menyentuh
ketiga aspek utama dalam diri manusia, yaitu kognitif (pengetahuan),
afektif (perasaan dan sikap), dan psikomotorik (keterampilan fisik). Oleh
karena itu, pembelajaran tidak seharusnya berfokus hanya pada aspek
intelektual semata, melainkan juga memperhatikan emosi, nilai, dan tujuan
hidup peserta didik. Dalam proses ini, peran guru bukan sebagai pengendali
mutlak, tetapi sebagai fasilitator yang mendukung pertumbuhan pribadi
peserta didik.

Integrasi teknologi dalam pembelajaran harus tetap memperhatikan nilai-
nilai humanistik. Artinya, teknologi tidak boleh menggantikan sisi
kemanusiaan dari proses belajar, tetapi harus menjadi sarana yang
mendukung perkembangan holistik peserta didik. Contohnya adalah
teknologi yang dapat mewujudkan adanya personalisasi dalam
pembelajaran.

Dengan menggunakan platform digital, guru dapat menyediakan berbagai
jalur belajar yang sesuai dengan minat, kemampuan, dan gaya belajar
peserta didik. Misalnya, melalui learning management system (LMS), siswa
dapat memilih materi yang sesuai dengan kebutuhan mereka, mengatur
waktu belajar secara mandiri, dan mengakses sumber belajar yang beragam.
Pendekatan ini selaras dengan prinsip humanistik yang mengakui keunikan
setiap individu.

Salah satu ciri penting dari teori humanisme adalah belajar harus memiliki
tujuan yang bermakna bagi peserta didik. Teknologi dapat digunakan untuk
menyajikan konten pembelajaran yang kontekstual, relevan dengan
kehidupan sehari-hari, dan menumbuhkan kesadaran akan pentingnya
materi yang dipelajari. Misalnya, melalui video pembelajaran, simulasi
interaktif, atau studi kasus digital, peserta didik dapat memahami
keterkaitan antara materi pelajaran dan realitas yang mereka hadapi.
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Walaupun pembelajaran berbasis teknologi sering dilakukan secara daring,
namun interaksi antar manusia tetap menjadi kebutuhan penting. Guru
dapat memberikan dukungan emosional melalui komunikasi yang terbuka
dan penuh empati, baik melalui forum diskusi, chat, maupun sesi video
tatap muka. Selain itu, teknologi juga dapat membuat peserta didik untuk
membentuk komunitas belajar, berkolaborasi dalam proyek, dan saling
memberi motivasi. Relasi yang sehat dan penuh penghargaan sangat
penting untuk menjaga semangat belajar.

Lingkungan belajar yang positif juga dapat dibangun dengan memastikan
bahwa peserta didik merasa diterima, dihargai, dan bebas dari rasa takut
atau tekanan. Dalam platform pembelajaran digital, guru dapat mengatur
aktivitas belajar yang menyenangkan, bebas stres, dan memberikan ruang
bagi ekspresi diri. Umpan balik yang diberikan pun sebaiknya bersifat
konstruktif, tidak hanya menilai hasil akhir tetapi juga proses yang telah
dilalui siswa.

Salah satu ciri khas pendekatan humanistik adalah mendorong peserta
didik untuk melakukan refleksi diri. Teknologi dapat dimanfaatkan untuk
menyediakan jurnal belajar secara digital, portofolio elektronik peserta
didik, atau forum reflektif yang memungkinkan siswa mengevaluasi
pengalaman belajar mereka, menyadari kekuatan dan kelemahan diri, serta
merencanakan langkah pengembangan selanjutnya.

Beberapa tantangan tentu ada dalam penerapan teori humanisme pada
pembelajaran interaktif berbasis teknologi seperti ketidakseimbangan
antara penggunaan teknologi dan hubungan antar manusia. Terlalu
mengandalkan teknologi dapat menjauhkan unsur afektif dari proses
pembelajaran. Selain itu, tidak semua guru memiliki kesiapan untuk
memainkan peran sebagai fasilitator pembelajaran yang humanis dengan
gaya belajar digital, perlu pelatihan dan persiapan guru yang lebih baik
untuk siap memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran secara baik.

Namun, penerapan teori humanisme juga membuka banyak peluang,

seperti meningkatnya kualitas hubungan antara guru dan peserta didik
melalui komunikasi yang intensif dan personal. Serta tersedianya ruang



Bab 2 Teori Pembelajaran untuk Pembelajaran Interaktif 27

lebih luas bagi peserta didik untuk mengeksplorasi potensi dan keunikan
mereka. Teori humanisme jika diimplementasikan dengan baik berpotensi
menumbuhkan generasi pelajar yang mandiri, berempati, dan sadar akan
tujuan hidupnya.

2.6 Teori Belajar Kontekstual

Teori belajar kontekstual menyatakan bahwa belajar adalah proses
membangun makna berdasarkan pengalaman. Pembelajaran interaktif
berbasis teknologi dapat dimanfaatkan sebagai lingkungan belajar yang
memungkinkan keterlibatan peserta didik secara aktif dalam membangun
pengetahuannya dalam mengeksplorasi dan memecahkan masalah-masalah
nyata yang relevan dengan kehidupan mereka.

Teori belajar kontekstual (Contextual Teaching and Learning/CTL)
menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih bermakna jika peserta didik
mengalami apa yang mereka pelajari, bukan sekadar mengetahuinya. Oleh
karena itu, guru perlu menghubungkan materi pelajaran dengan situasi
dunia nyata dan mendorong peserta didik untuk membuat hubungan
antara pengetahuan akademik dan penerapannya dalam kehidupan sehari-
hari.

Teori belajar kontekstual menekankan pada pemecahan masalah. Peserta
didik umumnya dihadapkan pada masalah-masalah nyata yang menantang
pemikiran kritis mereka. Dengan demikian proses belajar dapat terjadi tidak
terbatas pada ruang kelas, melainkan juga di rumah, tempat kerja, atau
masyarakat. Peserta didik juga diharapkan dapat dilatih untuk mengatur
dan memonitor proses belajar mereka sendiri.

Pembelajaran disesuaikan dengan latar belakang sosial dan budaya peserta
didik masing-masing guna mencapai pemahaman konteks belajar yang
baik. Teori belajar kontekstual juga mengutamakan pembelajaran yang
membuat peserta didik bekerja sama dan saling belajar dalam kelompok.
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Evaluasi pembelajaran dilakukan melalui tugas-tugas nyata yang
mencerminkan kemampuan peserta didik dalam kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat menjadi sarana yang
efektif untuk menerapkan teori belajar kontekstual. Penggunaan media
digital, aplikasi pembelajaran, simulasi, dan permainan edukatif dapat
membuat peserta didik mengalami pembelajaran yang kaya konteks,
kolaboratif, dan reflektif. Guru perlu merancang tujuan yang relevan
dengan kehidupan nyata peserta didik dan dapat dicapai melalui
pemanfaatan teknologi. Tujuan yang harus mendorong peserta didik untuk
berpikir kritis dan kreatif.

Tugas yang dirancang juga harus merepresentasikan situasi nyata dan dapat
diselesaikan dengan bantuan teknologi, misalnya proyek berbasis
komunitas menggunakan platform daring, atau simulasi pemecahan
masalah berbasis web. Video, animasi, infografik, dan audio interaktif dapat
membantu peserta didik memahami konteks pembelajaran dengan lebih
baik. Multimedia juga merangsang berbagai gaya belajar.

Aplikasi seperti Google Classroom, Padlet, dan Zoom dapat membantu
peserta didik berkolaborasi, berdiskusi, dan saling memberi umpan balik
secara aktif, yang sejalan dengan prinsip belajar sosial dalam teori
kontekstual. Pembelajaran kontekstual menekankan pada pentingnya
refleksi dan penilaian otentik. Teknologi dapat digunakan untuk
mendokumentasikan proses belajar, seperti portofolio digital, blog
pembelajaran, atau presentasi proyek.

Dalam pembelajaran kontekstual berbasis teknologi, peran guru berubah
dari pengajar menjadi fasilitator. Guru bertanggung jawab untuk
menciptakan lingkungan belajar yang relevan dan memotivasi,
menyediakan bimbingan dan umpan balik yang membangun, mendorong
peserta didik untuk mengeksplorasi berbagai sumber belajar, serta
menyusun penilaian otentik dan reflektif yang membantu peserta didik
mengevaluasi proses dan hasil belajar mereka.
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Meskipun  pendekatan ini menawarkan banyak keuntungan,
implementasinya tidak lepas dari tantangan, seperti keterbatasan akses
teknologi. Solusinya adalah penggunaan teknologi yang rendah biaya atau
memanfaatkan fasilitas bersama seperti laboratorium komputer sekolah.

Teori belajar kontekstual dapat menawarkan pendekatan yang relevan
dalam mendesain dan mengimplementasikan pembelajaran interaktif
berbasis teknologi. Dengan menekankan pada pembelajaran bermakna,
pemecahan masalah, interaksi sosial, dan penilaian otentik, teori ini mampu
menjembatani kesenjangan antara dunia akademik dan realitas kehidupan
peserta didik. Teknologi bukan hanya alat bantu, melainkan jembatan yang
menghubungkan peserta didik dengan dunia nyata melalui pengalaman
belajar yang kaya, relevan, dan memberdayakan.

Pembelajaran interaktif berbasis teknologi adalah bentuk adaptasi terhadap
perubahan cara manusia berinteraksi, mengakses informasi, dan
membangun pengetahuan. Teknologi tidak hanya berperan sebagai alat
bantu, tetapi telah menjadi ruang baru bagi berlangsungnya proses belajar-
mengajar. Belajar dapat ditransformasikan menjadi pengalaman yang
dinamis, kolaboratif, dan terbuka.

Walaupun demikian, agar teknologi tidak hanya menjadi kata yang
memeriahkan modul ajar atau sekadar pelengkap agar rencana belajar
terlihat canggih, pemahaman yang mendalam terhadap teori-teori belajar
menjadi kunci utama untuk memastikan bahwa inovasi teknologi benar-
benar memperkaya pembelajaran dalam mencapai tujuannya.

Teori-teori pembelajaran klasik maupun kontemporer memberikan
kerangka berpikir yang sangat penting dalam merancang pengalaman
belajar yang interaktif dan bermakna. Teori belajar behavioristik misalnya,
membantu kita memahami pentingnya stimulus dan respons dalam
penguatan belajar. Sedangkan teori belajar kognitivisme menyoroti
pentingnya proses mental dalam belajar, seperti atensi, memori, dan
organisasi informasi.
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Teori belajar konstruktivisme mendorong pembelajaran yang lebih aktif
dan bermakna, di mana peserta didik membangun pengetahuan melalui
pengalaman, refleksi, dan interaksi sosial. Lalu, teori belajar humanisme
menempatkan manusia sebagai pusat dari proses pembelajaran, yang
berlandaskan pada keyakinan bahwa setiap individu memiliki potensi
bawaan, motivasi internal, dan dorongan alami untuk belajar dan
berkembang.

Integrasi teknologi dalam pembelajaran harus tetap memperhatikan nilai-
nilai humanistik. Artinya, teknologi tidak boleh menggantikan sisi
kemanusiaan dari proses belajar, tetapi harus menjadi sarana yang
mendukung perkembangan holistik peserta didik.

Teori belajar kontekstual menyatakan bahwa belajar adalah proses
membangun makna berdasarkan pengalaman. Pembelajaran interaktif
berbasis teknologi dapat dimanfaatkan sebagai lingkungan belajar yang
memungkinkan keterlibatan peserta didik secara aktif dalam membangun
pengetahuannya dalam mengeksplorasi dan memecahkan masalah-masalah
nyata yang relevan dengan kehidupan mereka.

Penting juga untuk menyadari bahwa pembelajaran interaktif bukan
sekadar mengganti papan tulis dengan layar, atau mengganti buku dengan
aplikasi. Dibutuhkan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar,
sehingga teknologi bermanfaat menjadi kesatuan fasilitas yang membuka
peluang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya dan
variatif. Pendidik dituntut untuk tidak hanya melek teknologi, tetapi juga
mampu menganalisis dan menerapkan teori belajar dalam setiap rancangan
pembelajaran yang mereka buat.

Akhir kata pada bab ini, teori pembelajaran dan teknologi bukan dua hal
yang terpisah. Keduanya harus berjalan beriringan. Ketika pendidik
memahami keduanya dan mampu menjahitnya menjadi satu kesatuan yang
harmonis, maka pembelajaran yang adalah pembelajaran yang baik.
Teknologi apapun yang berkembang di masa depan dapat digunakan
menjadi media pembelajaran untuk siswa, asal dirancang untuk digunakan
sesuai dengan teori-teori belajar sebagai landasannya. Sehingga pendidik



Bab 2 Teori Pembelajaran untuk Pembelajaran Interaktif 31

dapat memahami bagaimana peserta didiknya agar dapat belajar dengan
optimal dengan bantuan teknologi sebagai media pembelajaran dan dirinya
sebagai fasilitator belajar yang baik.
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Bab 3

Alat dan Platform Pembelajaran
Interaktif

3.1 Pembelajaran Interaktif

Pembelajaran interaktif merupakan pendekatan pendidikan yang menitik
beratkan pada interaksi aktif antara siswa, guru dan media pembelajaran
sebagai pusat proses belajar mengajar (Rizka & Sofian, 2023). Interaksi
dalam pembelajaran menciptakan lingkungan yang kolaboratif, dimana
siswa tidak hanya menjadi penerima pasif tetapi juga berperan aktif dalam
proses pembelajaran (Hikmawati et al, 2024). Keterlibatan siswa baik secara
kognitif, emosional maupun perilaku akan berkontribusi pada peningkatan
minat dan motivasi siswa dalam menerima materi, pemahaman dan hasil

akademik.

Menurut Miftah (2018) media memberikan pengaruh yang besar dalam
menyediakan dan melakukan penyelesaian masalah, yaitu memberikan
kemudahan dalam belajar terutama dalam pembelajaran. Dalam upaya
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peningkatan prestasi belajar peserta didik, media pembelajaran adalah hal
yang sangat penting (Wahid, 2018). Oleh karenanya, guru dituntut dapat
membuat media pembelajaran yang menarik untuk para peserta didiknya.
Media ini mudah digunakan dimanapun, kapanpun dan menyesuaikan
karakteristik dari peserta didik yang sesuai dengan kondisi saat ini.

Menurut Sudirman et al (2020), pembelajaran interaktif dapat diterapkan
melalui penggunaan teknologi digital yang memungkinkan penyampaian
materi secara dinamis dengan melibatkan berbagai aspek seperti aspek
visual, audio, serta manipulasi langsung oleh siswa.

Pembelajaran interaktif anak sangat penting untuk kemampuannya yang
menyesuaikan karakteristik siswa yang beragam dimana para siswa di
sekolah memiliki gaya belajar yang berbeda-beda baik visual, kinestetik
maupun auditorial sehingga penggunaan media yang interaktif dapat
membantu memenuhi kebutuhan tersebut (Wijaya & Rahmawati, 2023.
Selain itu, pendekatan interaktif membantu meningkatkan motivasi dan
perhatian siswa karena penyajian materi yang lebih menarik dan tidak
monoton (Purba, Mansyur, et al, 2024; Rahayu er al, 2024).

3.2 Alat Pembelajaran Interaktif

Alat pembelajaran interaktif merupakan media atau perangkat yang
memungkinkan peserta didik berinteraksi secara aktif dengan materi ajar
maupun dengan guru, dengan tujuan meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar. Istilah “Media Interaktif’ mengacu pada media yang digunakan
untuk menyampaikan informasi termasuk 3D, gambar diam, video animasi
dan percakapan. Alat perantara atau penghubung antara komputer dengan
media pembelajaran yang interaktif dan aktif disebut media pembelajaran
interaktif.

Media pembelajaran interaktif dapat menciptakan lingkungan belajar yang
lebih menarik dan mendalam karena dapat menciptakan lingkungan belajar
yang lebih menarik dan mendalam karena menyatukan elemen audio,
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visual dan interaksi langsung (Heinich et. al, 2020). Tujuan dari alat ini
adalah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pengalaman
belajar yang lebih menarik, dinamis dan berorientasi pada partisipasi siswa.
Interaktivitas yang dimaksud bisa berupa komunikasi verbal, visual ataupun
digital yang terjadi antara guru dan peserta didik selain itu interaksi juga
berlangsung antar peserta didik dalam proses belajar.

Alat pembelajaran interaktif dapat berbentuk perangkat keras yaitu papan
tulis interaktif adalah papan pintar yang memiliki layar sensitif, papan ini
merupakan perangkat yang dilakukan secara langsung dengan komputer
untuk menampilkan gambar pada papan tulis khusus. Selain itu, papan tulis
interaktif merupakan salah satu penerapan teknologi layar sentuh
penggunanya dapat mengontrol perangkat lunak dari komputer dan dari
papan. Papan tulis interaktif dirancang untuk melibatkan siswa dan
menyampaikan persentasi yang unik, hal ini tidak hanya akan membuat
suasana mengajar dan belajar lebih menyenangkan dan pembelajaran
menjadi lebih menarik (Widyastuti er al, 2024; Subakti er al, 2025).

Keunggulan pembelajaran yang memanfaatkan alat pembelajaran interaktif

sebagai media pembelajaran antara lain (Amalia, 2024):

1. Program multimedia ini bersifat interaktif, seperti namanya dan
diprogram atau dirancang untuk digunakan sendiri oleh siswa
(belajar mandiri)

2. Karena setiap siswa merasa diperhatikan, multimedia interaktif
dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih positif.

3. Meningkatkan minat belajar
Memberi kritik, media intuitif dapat memberikan masukan
(reaksi) yang cepat terhadap hasil belajar yang diselesaikan oleh
siswa.

5. Memiliki pilihan untuk menggambarkan materi yang pada
dasarnya sulit dipahami dengan klarifikasi biasa atau bantuan

pengajaran.
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6. Karena multimedia interaktif dirancang untuk pembelajaran

mandiri, pengguna memiliki kendali penuh atas bagaimana

penggunaannya.

3.3 Jenis-jenis Media Interaktif

Media pembelajaran interaktif merupakan perangkat lunak berupa aplikasi
dan program komputer yang dirancang khusus untuk pembelajaran
interaktif, Rukmana (2022) mengklasifikasikan media interaktif menjadi
beberapa jenis yaitu:

1.

Tutorial Interaktif merupakan pembelajaran yang di rancang
untuk melibatkan siswa secara aktif melalui interaksi langsung
dengan materi atau konten serta menerima umpan balik langsung.
Tidak hanya menyajikan informasi secara pasif seperti dalam buku
atau video namun tutorial interaktif memungkinkan pengguna
untuk berpartisipasi dalam proses belajar melalui aktivitas seperti
mengklik, mengisi jawaban, menyeret elemen atau menjalankan
simulasi. Tujuan dari tutorial interaktif adalah meningkatkan
pemahaman dan retensi informasi dengan cara membuat proses
pembelajaran lebih menarik, praktis dan responsif terhadap
tindakan pengguna. Contoh tutorial online untuk mempelajari
pemrograman, desain grafis, bahasa asing dan keterampilan
lainnya.

Simulasi interaktif merupakan representasi digital atau virtual dari
suatu sistem ataupun proses, pengguna dapat berinteraksi atau
bereksperimen dari model digital suatu sistem atau fenomena.
Pengguna dapat berinteraksi langsung guna mengeksplorasi,

memahami dan memprediksi perilaku suatu sistem tertentu.
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Dalam simulasi interaktif, pengguna dapat mengubah parameter
dalam mengambil keputusan atau melakukan tindakan tertentu
kemudian dapat melihat dampaknya secara langsung melalui
visualisasi atau umpan balik yang diberikan sistem. Simulasi
interaksi sering digunakan dalam pendidikan, pelatihan, penelitian
dan perencanaan karena memungkinkan pembelajaran melalui
pengalaman tanpa risikos atau biaya tinggi seperti pada situasi
nyata. Contoh : simulasi model suatu ekosistem, simulasi sirkuit
listrik dan lainnya.

3. Permainan edukatif merupakan jenis permainan yang didesain
dengan tujuan utamanya adalah mendidik ataupun memberikan
pembelajaran kepada pemain, serta tetap menghadirkan unsur
hiburan dan aktivitas. Dalam permainan edukatif menggabungkan
elemen-elemen dalam permainan seperti tantangan, peraturan dan
penghargaan yang berkolaborasi dengan materi pembelajaran.
Tujuan dari permainan edukatif ini memungkinkan pemain untuk
memperoleh pengetahuan, keterampilan atau nilai-nilai tertentu
melalui pengalaman bermain yang menarik dan menyenangkan.
Contoh: Minecraft Education Edition, Dragonbox, CodeCombat
dan iCivics.

4. Alat Persentasi Interaktif merupakan perangkat lunak atau
perangkat keras yang memungkinkan presenter dan audiens untuk
dapat berinteraksi secara langsung selama proses persentasi. Alat
ini memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan konten
persentasi seperti menyisipkan anotasi, hyperlink dan animasi.
Interaksi juga dapat berupa tanya jawab real time, polling, anotasi
langsung pada slide, simulasi ataupun manipulasi elemen visual.
Tujuan dari alat persentasi interaktif yaitu meningkatkan

keterlibatan audiens, memperkuat pemahaman materi dan
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menciptakan pengalaman presentasi yang lebih dinamis dan
partisipatif. Contoh: google slide, mentimeter, prezi, canva,
nearpod.

Drill and practice, merupakan media yang dirancang untuk
membantu peserta didik untuk menguasai keterampilan maupun
konsep dasar melalui latihan berulang. Dalam metode ini, siswa
diberikan serangkaian soal ataupun tugas yang serupa secara terus
menerus, disertai umpan balik langsung atas jawaban yang
diberikan. Hal tersebut memungkinkan siswa untuk berlatih
secara mandiri dan maju sesuai kemampuannya dan seringkali
disertai dengan penilaian atau skor untuk memantau kemajuan
peserta didik. Metode ini sering digunakan dalam pembelajaran
dasar seperti matematika, membaca, tata bahasa atau penghafalan
fakta-fakta penting. Contoh aplikasi yaitu; drill match facts,
latihan perhitungan, drill kosakata, tata bahasa, pelafalan dan lain-
lain.

Hypermedia merupakan media yang memungkinkan navigasi
tidak hanya antara teks, tetapi juga diantara berbagai media digital
seperti gambar, audio, video dan animasi. Hypermedia ini
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan tidak
linier dimana pengguna dapat menjelajahi konten sesuai minat dan
preferensinya. Media interaktif ini terdiri dari berbagai jenis media
digital (teks, gambar, audio, video dan animasi) yang saling
terhubung melalui hyperlink. Hypermedia dapat memungkinkan
penggunanya untuk berpindah diantara konten dengan mengklik

tautan atau elemen interaktif.
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3.4 Platform Pendukung Pembelajaran
Interaktif

Platform pendukung pembelajaran interaktif merupakan suatu sistem atau
aplikasi digital yang dirancang untuk memfasilitasi proses belajar mengajar
dengan cara yang lebih dinamis, partisipatif dan melibatkan interaksi
langsung antara siswa dengan guru, sesama teman maupun materi ajar.
Platform ini menawarkan berbagai fitur yang memungkinkan guru dan
siswa untuk berkolaborasi, berbagi informasi serta terlibat dalam proses
belajar mengajar yang lebih dinamis dan menarik (Mahartika et a/, 2023;
Purba, Purba, er al, 2024)

Platform ini menyediakan berbagai fitur seperti kuis interaktif, forum
diskusi, simulasi, video pembelajaran, kolaborasi daring, hingga pelacakan
kemajuan belajar. Tujuannya adalah menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik, adaptif dan efektif sesuai kebutuhan peserta didik.

Adapun beberapa contoh platform pendukung pembelajaran interaktif
yaitu:

3.4.1 Platform Pembelajaran Online

Platform pembelajaran online merupakan sistem digital yang digunakan
untuk penyelenggaraan pembelajaran melalui internet. Platform ini dapat
memfasilitasi pengajar dan peserta didik untuk berinteraksi, mengakses
materi pembelajaran, mengikuti evaluasi serta berkomunikasi secara daring
secara seamless (Rukmana et.al 2022).

Bentuk platform pembelajaran online yaitu:

1. Google Classroom

Merupakan platform pembelajaran online yang dikembangkan oleh google
untuk membantu pengajar dalam mengelola kelas digital. Pada platform ini

memungkinkan pengajar untuk membuat, mendistribusikan dan menilai
tugas secara online serta memfasilitasi komunikasi antara guru dan siswa



40 Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

dalam satu sistem terpadu. Dengan intergrasi layanan Google lainnya
seperti Google Drive, Docs, Sheet dan Meet. Serta Google Classroom
mendukung pembelajaran jarak jauh maupun tatap muka dengan fitur-fitur
seperti pengumuman, komentar, unggahan tugas dan penilaian otomatis.
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Gambar 3.1: Tampilan Menu Classwork pada Google Classroom

2. Microsoft Teams

Adalah platform kolaborasi digital yang dikembangkan oleh Microsoft yang
memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi, bekerja sama dan
mengelola tugas dalam satu lingkunan terpadu. Dalam konteks pendidikan
dan pembelajaran, Microsoft Teams digunakan sebagai platform
pembelajaran online yang mendukung kelas virtual, diskusi penugasan,
serta berbagai materi.

Microsoft Teams digunakan sebagai platform pembelajaran online yang
mendukung kelas virtual, diskusi, penugasan serta berbagi materi
pembelajaran. Fitur utama dalam platformini mencakup obrolan (chat),
panggilan video/audio, ruang kelas virtual, integrasi dengan Microsoft 365
(word, excel dan powerpoint) serta memiliki manajemen tugas dan
penilaian. Microfot Teams digunakan oleh institusi pendidikan dan
organisasi profesional untuk memfasilitasi pembelajaran jarak jauh,
kolaborasi tim dan komunikasi yang efisien.
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3. LMS Canvas

Merupakan sistem manajemen pembelajaran yang mendukung
pembelajaran daring (online) dengan menyediakan perangkat untuk
penyampaian materi dan interaksi siswa (Pujasari, 2021). Dalam
pembelajaran, platform ini dinilai efektif dalam membantu guru
meningkatkan keterampilan siswa (Nishitha & Pandey, 2021).

LMS Canvas dalam pembelajaran memungkinkan guru untuk menyajikan
materi pembelajaran dengan berbagai format termasuk teks, gambar, video
dan sumber daya interaktif lainnya. Dengan berbagai fasilitas tersebut dapat
membantu siswa untuk memproses, menafsirkan dan mengkritik informasi
yang disajikan (Permana, Sophan & Muntasa, 2022).

Anne Arundel Community College $ X

Gambar 3.2: Tampilan Dashboard pada Canvas

3.4.2 Aplikasi Pembelajaran Interaktif

Aplikasi pembelajaran interaktif merupakan perangkat lunak atau platform
digital yang dirancang untuk mendukung proses belajar mengajar dengan
cara melibatkan partisipasi aktif dari peserta didik. Aplikasi ini
menggabungkan elemen multimedia berupa teks, gambar, video dan audio
serta interaktivitas seperti kuis, simulasi permainan edukatif, umpan balik
langsung yang berfungsi untuk meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran.
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Adapun bentuk aplikasi pembelajaran interaktif yaitu:
1. Nearpod

Merupakan aplikasi atau platform online yang memfasilitasi interaksi
pembelajaran lebih interaktif antara guru dan siswa. Kelebihan dari
nearpod yang pertama adalah memiliki kemampuan meluncurkan
presentasi sederhana yang memungkinkan guru melakukan pembelajaran
menggunakan slide yang disajikan. Hal tersebut dapat dianggap sebagai
pengganti Google Slides atau power point. Kedua, siswa dapat diminta
untuk menyimpan presentasi atau gambar serta materi lainnya yang telah
disediakan oleh guru untuk dimanfaatkan setelah pembelajaran.

Ketiga dengan menggunakan Nearpod guru dapat melakukan penilaian
formatif dan sumatif dengan membuat berbagai kuis seperti pertanyaan
terbuka, jajak pendapat, kuis, pasangan berpasangan dan lainnya. Selain itu
guru dapat menggunakan format tes ini baik dikelas online maupun offline
(Nisa, 2023)

Gambar 3.3: Tampilan Menu Nearpod

Gambar 3.3 merupakan menu nearpod, platform ini cukup mudah untuk
digunakan dan dikembangkan. Guru hanya perlu membagikan link yang
dibuat lalu membagikan link tersebut kepada siswa tanpa siswa harus
mendownload aplikasi nearpod terlebih dahulu. Untuk mengembangkan
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2. Kahoot

Menurut Guardia et. Al (2019) kahoot merupakan alat gamification yang
berfungsi untuk melihat kemampuan siswa siswa melalui soal-soal.
Platform ini dapat diakses melalui alamat website https://kahoot.com/
maupun diaplikasi seluler pada android atau iPhone. Kahoot merupakan
aplikasi permainan yang memungkinkan siswa untuk melaksanakan kuis
online di kelas.

Salah satu tujuan utama dari permainan ini adalah untuk memotivasi siswa
menjadi pemenang disetiap permainannya, sehingga siswa termotivasi
untuk memperhatikan guru dan mendorong siswa untuk mencari materi
yang diberikan oleh guru di luar kelas. Kahoot dirancang untuk diakses di
kelas dan lingkungan belajar dan diperuntukan untuk semua kalangan
tidak terbatas pada usia.

3. Canva

Canva merupakan aplikasi desain grafis berbasis cloud computing yang
menyediakan antarmuka drag and drop serta koleksi template serta elemen
desain yang siap pakai, sehingga memudahkan pengguna dalam membuat

karya visual secara mandiri dan efisien untuk keperluan pribadi,
pendidikan maupun profesional.

Mau desain apa hari ini?
o

o " Q00000 0C0O0O0

B O (T v w [N
Gambar 3.4: Tampilan Beranda Canva
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Aplikasi canva bersifat gratis dan juga berbayar berbasis online yang mudah
digunakan termasuk dalam mendesain pembelajaran. Canva merupakan
salah satu aplikasi online yang dapat dimanfaatkan untuk membuat media
pembelajaran.

Gambar 3.4 memperlihatkan beranda plaform canva, dimana disediakan
banyak pilihan template yang bisa digunakan untuk infografis, grafik,
poster, presentasi, brosur, logo, resume, flyer, Dokumen A4, 320instagram
pos, kartu, surat kabar, komik strip, cover majalah, undangan, photo
collage, kartu bisnis, dekstop wallpaper, laporan, sertifikat, sampul buku,
animsi sosial media, pengumuman, menu, video, grafik organizer, your
story, surat, proposal, label, lembar kerja, jadwal kelas, kalender, ID card,
cover CD, dokumen surat US, mobile first presentation, planner, program,
ebook cover, dan stoyboard.

Adapun cara menggunakan aplikasi ini meliputi; Membuat Akun Canva,
Membuat Desain, Memilih Background, Mengedit Background,
Menambahkan Teks Mengunduh atau Membagikan Desain.

3.4.3 Platform Media Pembelajaran

Platform media pembelajaran merupakan suatu sarana digital atau sistem
berbasis teknologi informasi yang digunakan untuk menyampaikan,
mengelola dan memfasilitasi proses belajar mengajar secara interaktif,
fleksibel dan terstruktur. Platform ini memungkinkan pendidik untuk
memberikan materi ajar, tugas, penilaian serta menjalin komunikasi dengan
peserta didik secara daring (online) maupun luring (kelas offline dengan
akses digital) (Iskandar er a/, 2023; Tyas et al., 2023).

Berikut ini, beberapa platform media pembelajaran:

1. Khan Academy

Khan Academy adalah platform pembelajaran online gratis yang
menyediakan berbagai materi edukatif dalam bentuk video, latihan soal dan
sumber belajar interaktif lainnya yang dirancang untuk membantu pelajar
dari berbagai usia dalam memahami mata pelajaran secara mandiri.
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Gambar 3.5: Tampilan Courses pada Khan Academy

Pada gambar 3.5 memperlihatkan berbagai pilihan course pada platform
Khan Academy, dimana menyediakan berbagai materi pembelajaran yang
mencakup berbagai bidang studi seperti matematika, sains, ekonomi,
sejarah dan komputer yang disajikan dalam bentuk video interaktif, latihan
soal, serta sistem pembelajaran yang adaptif sehingga memungkinkan siswa
belajar sesuai dengan kecepatan masing-masing siswa.

2. Coursera

Coursera adalah sebuah platform pembelajaran online (massive open online
course) yang menyediakan akses ke berbagai kursus, program sertifikasi dan
gelar dari universitas serta institusi ternama diseluruh dunia. Coursera
memungkinkan siapa saja untuk belajar berbagai bidang ilmu secara
fleksibel, baik secara gratis maupun berbayar.

Tujuan dari coursera yaitu memberikan akses pendidikan global kepada
semua kalangan, menyediakan kursus bersertifikat dalam berbagai bidang
serta menyediakan program gelar dan profesional secara online. Gambar 3.6
memperlihatkan menu beranda pada coursera, dimana kita bisa memilih
keterampilan yang ingin dipelajari.
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Gambar 3.6: Tampilan Beranda pada Coursera

Alat dan platform pembelajaran interaktif mempunyai peranan yang sangat
penting dalam membuat proses belajar dan mengajar menjadi lebih
menarik. Proses pembelajaran di era Masyarakat Society 5.0 pemanfaatan
teknologi tidak hanya memperkaya metode penyampaian materi tetapi juga
mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran dimanapun. Melalui platform seperti Kahoot, Canva, Khan
Academy, Coursera dan Canvas LMS pembelajaran menjadi lebih menarik,
fleksibel dan mudah di akses oleh siapa saja dan dimana saja.
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Pembelajaran Daring dan
Asinkron

4.1 Konsep Dasar Pembelajaran Daring
dan Asinkron

4.1.1 Definisi Pembelajaran Daring

Pembelajaran daring adalah suatu bentuk proses belajar mengajar yang
dilakukan secara virtual dengan memanfaatkan jaringan internet dan
teknologi digital (Kadhim, Ibtisam A. Aljazaery and ALRikabi, 2023).
Istilah "daring" merupakan akronim dari "dalam jaringan", yang berarti
segala bentuk aktivitas yang berlangsung melalui koneksi internet.

Dalam pendidikan, pembelajaran daring mengacu pada sistem
penyampaian materi, interaksi antara guru dan peserta didik, serta evaluasi
pembelajaran yang tidak dilakukan secara tatap muka di kelas, melainkan
melalui platform digital seperti Learning Management System (LMS), video
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conference, dan media sosial pendidikan. Pembelajaran daring berkembang
pesat seiring dengan kemajuan teknologi informasi, terutama sebagai solusi
dalam situasi yang menghambat pertemuan fisik, seperti pandemi COVID-
19.

Secara pedagogis, pembelajaran daring mencerminkan pergeseran
paradigma dari pembelajaran konvensional menuju pembelajaran berbasis
teknologi (Bakar, 2021). Dalam sistem ini, guru berperan sebagai fasilitator
yang menyediakan materi ajar dalam bentuk teks, video, audio, maupun
media interaktif lainnya. Sementara itu, peserta didik dituntut untuk lebih
mandiri dalam mengakses dan memahami materi pembelajaran. Interaksi
tidak hanya berlangsung satu arah, melainkan dapat bersifat dua arah atau
bahkan kolaboratif melalui forum diskusi, kelas virtual, maupun proyek
daring. Hal ini memberikan fleksibilitas bagi siswa dalam memilih waktu
dan tempat belajar, namun juga menuntut adanya kedisiplinan dan
keterampilan literasi digital yang memadai.

Selain itu, pembelajaran daring memungkinkan akses pendidikan menjadi
lebih inklusif dan luas. Dengan modal perangkat digital dan koneksi
internet, peserta didik dari berbagai wilayah, termasuk yang terpencil,
dapat memperoleh materi dan bimbingan dari guru atau narasumber yang
mungkin sebelumnya tidak dapat dijangkau. Banyak lembaga pendidikan
juga memanfaatkan berbagai aplikasi pembelajaran seperti Google
Classroom, Zoom, Edmodo, Moodle, dan lainnya untuk mendukung proses
pembelajaran daring secara lebih sistematis dan terstruktur. Namun,
keunggulan ini harus dibarengi dengan kesiapan infrastruktur, pelatihan
bagi guru, serta pengawasan yang memadai untuk memastikan efektivitas
pembelajaran tetap terjaga.

Walaupun memiliki banyak keunggulan, pembelajaran daring juga
memiliki tantangan tersendiri. Beberapa kendala yang sering dihadapi
antara lain keterbatasan akses internet, kurangnya kemampuan teknologi
dari peserta didik dan pendidik, serta kesulitan menjaga motivasi belajar
siswa dalam suasana belajar mandiri.
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Oleh karena itu, efektivitas pembelajaran daring sangat bergantung pada
desain pembelajaran yang interaktif, ketersediaan sumber belajar yang
menarik, serta dukungan dari orang tua dan lingkungan. Di era digital saat
ini, pembelajaran daring tidak hanya menjadi alternatif, tetapi juga bagian
dari transformasi pendidikan menuju sistem yang lebih fleksibel, adaptif,
dan sesuai dengan perkembangan zaman.

4.1.2 Definisi Pembelajaran Asinkron

Pembelajaran asinkron adalah suatu bentuk pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik dan pendidik untuk berinteraksi tanpa harus
berada pada waktu yang sama (Fernandez, Ramesh and Manivannan,
2022). Dalam pembelajaran ini, proses belajar tidak terjadi secara real-time,
melainkan peserta didik dapat mengakses materi, mengerjakan tugas, dan
berkomunikasi dengan guru atau teman secara fleksibel sesuai dengan
waktu yang dimilikinya. Materi pembelajaran biasanya disediakan dalam
bentuk video rekaman, modul digital, dokumen PDF, presentasi, atau
forum diskusi yang dapat diakses kapan saja melalui platform pembelajaran
daring. Konsep asinkron ini memberikan kebebasan bagi peserta didik
untuk mengatur sendiri waktu dan kecepatan belajar mereka.

Salah satu keunggulan utama dari pembelajaran asinkron adalah
fleksibilitasnya. Peserta didik yang memiliki keterbatasan waktu atau
kondisi geografis tertentu tetap dapat mengikuti pembelajaran tanpa harus
hadir secara langsung atau pada waktu yang telah dijadwalkan. Hal ini
sangat membantu siswa yang memiliki kebutuhan khusus, pekerjaan
tambahan, atau keterbatasan akses internet yang stabil. Dengan sistem ini,
mereka dapat memutar ulang materi pembelajaran, membaca referensi
secara perlahan, dan memahami konten dengan ritme yang sesuai dengan
kemampuan masing-masing.

Di sisi lain, peran guru dalam pembelajaran asinkron lebih menekankan
pada perencanaan, penyediaan sumber belajar, serta evaluasi terhadap
partisipasi dan hasil belajar siswa. Guru juga harus mampu merancang
pembelajaran yang menarik dan interaktif meskipun tidak dilakukan secara
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langsung. Forum diskusi, kuis daring, dan tugas individu merupakan
beberapa bentuk aktivitas yang sering digunakan dalam pembelajaran
asinkron. Dalam konteks ini, keberhasilan pembelajaran sangat ditentukan
oleh kemandirian, motivasi, dan tanggung jawab siswa dalam mengelola
waktu dan tugasnya secara mandiri.

Namun, meskipun memberikan kebebasan dan fleksibilitas, pembelajaran
asinkron juga menghadapi tantangan tersendiri. Salah satu tantangan
utamanya adalah kurangnya interaksi langsung antara siswa dan guru, yang
dapat memengaruhi rasa keterlibatan, kedekatan emosional, dan
pemahaman materi secara mendalam.

Oleh karena itu, penting untuk mengkombinasikan pembelajaran asinkron
dengan pendekatan sinkron (tatap muka daring secara langsung) atau
strategi lainnya yang dapat membangun keterhubungan antar peserta didik
dan pendidik. Dengan perencanaan yang tepat, pembelajaran asinkron
dapat menjadi bagian penting dari sistem pembelajaran modern yang
efektif dan adaptif terhadap kebutuhan belajar yang beragam.

4.1.3 Perbedaan dan Hubungan Antara Daring dan
Asinkron

Pembelajaran daring dan pembelajaran asinkron adalah dua konsep yang
sering digunakan dalam konteks pendidikan berbasis teknologi, namun
keduanya memiliki arti dan fokus yang berbeda. Pembelajaran daring
(online learning) adalah istilah umum yang mencakup segala bentuk proses
belajar yang dilakukan melalui internet.

Dalam pembelajaran daring, guru dan siswa tidak perlu bertemu secara fisik
karena seluruh aktivitas pembelajaran baik penyampaian materi, diskusi,
maupun evaluasi terjadi di ruang virtual. Sementara itu, pembelajaran
asinkron adalah salah satu metode atau model dalam pembelajaran daring,
yang mengacu pada pelaksanaan pembelajaran yang tidak berlangsung
secara waktu nyata atau langsung (real-time), sehingga peserta didik dapat
mengakses materi kapan saja sesuai dengan waktu yang dimilikinya.
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Perbedaan utama antara keduanya terletak pada ruang lingkup dan waktu
interaksi. Pembelajaran daring adalah sebuah sistem atau wadah, sedangkan
pembelajaran asinkron adalah metode atau cara pelaksanaannya. Dalam
pembelajaran daring, terdapat dua jenis pendekatan waktu, yaitu sinkron
(synchronous) dan asinkron (asynchronous). Pendekatan sinkron
menuntut guru dan siswa untuk hadir secara bersamaan dalam waktu
tertentu, biasanya menggunakan aplikasi seperti Zoom, Google Meet, atau
Microsoft Teams. Sebaliknya, pendekatan asinkron memungkinkan
pembelajaran terjadi secara fleksibel tanpa batasan waktu tertentu, seperti
melalui LMS, video pembelajaran, atau forum diskusi yang dapat diakses
kapan saja.

Meski berbeda dalam hal waktu dan cara pelaksanaan, pembelajaran daring
dan asinkron memiliki hubungan yang sangat erat. Pembelajaran asinkron
merupakan bagian dari sistem pembelajaran daring. Keduanya saling
melengkapi dalam menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan
adaptif terhadap kebutuhan peserta didik. Misalnya, dalam satu sesi
pembelajaran daring, guru dapat menggabungkan aktivitas sinkron seperti
diskusi langsung dengan aktivitas asinkron seperti pemberian tugas atau
menonton video pembelajaran mandiri. Dengan penggabungan ini, siswa
mendapatkan pengalaman belajar yang lebih kaya, fleksibel, dan sesuai
dengan gaya belajar masing-masing.

Dalam praktiknya, keberhasilan penerapan pembelajaran daring dan
asinkron sangat bergantung pada kesiapan teknologi, kemampuan literasi
digital peserta didik dan pendidik, serta desain pembelajaran yang menarik
dan interaktif. Keduanya juga membutuhkan perencanaan yang matang
agar tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga membangun
pemahaman, keterlibatan, dan kemandirian belajar siswa. Oleh karena itu,
memahami perbedaan dan hubungan antara pembelajaran daring dan
asinkron sangat penting bagi guru, siswa, dan seluruh pihak yang terlibat
dalam dunia pendidikan digital agar dapat mengoptimalkan manfaat dari
keduanya secara seimbang dan efektif.
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4.2 Karakteristik Pembelajaran Daring

4.2.1 Learning Management System (LMS)

Learning Management System (LMS) adalah suatu perangkat lunak atau
sistem berbasis digital yang dirancang untuk merencanakan, melaksanakan,
dan mengevaluasi proses pembelajaran secara daring (Purnomo et al.,
2024). LMS memungkinkan guru, dosen, atau instruktur untuk mengelola
konten pembelajaran, mendistribusikan materi kepada peserta didik,
melakukan penilaian, serta memantau kemajuan belajar siswa secara
sistematis.

Sistem ini menjadi tulang punggung dalam penyelenggaraan pembelajaran
berbasis teknologi karena menyediakan ruang virtual yang menyatukan
semua komponen pembelajaran dalam satu platform terpadu. Beberapa
contoh LMS yang populer meliputi Google Classroom, Moodle, Edmodo,
Schoology, dan Canvas.

Secara fungsi, LMS menyediakan berbagai fitur yang mendukung proses
belajar mengajar. Guru dapat mengunggah materi dalam berbagai format
(dokumen, video, audio, link), memberikan tugas dan kuis, menyusun
jadwal pembelajaran, hingga melakukan evaluasi. Peserta didik pun dapat
mengakses materi secara mandiri, mengerjakan tugas, berdiskusi melalui
forum, dan melihat nilai atau umpan balik dari guru. Fitur-fitur tersebut
memberikan kemudahan dalam menyelenggarakan pembelajaran daring
yang lebih terstruktur dan terdokumentasi dengan baik. LMS juga dapat
menyimpan data pembelajaran dalam jangka panjang sehingga dapat
dimanfaatkan untuk analisis perkembangan belajar siswa.

Selain itu, LMS memiliki peran penting dalam meningkatkan efisiensi dan
efektivitas pengelolaan pembelajaran, terutama dalam konteks pendidikan
jarak jauh. Melalui LMS, guru dapat mengelola kelas secara simultan,
memberikan materi yang sama ke berbagai kelompok, dan melacak progres
belajar siswa secara real-time. LMS juga mendukung pembelajaran asinkron
maupun sinkron, sehingga penggunaannya sangat fleksibel dan dapat
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disesuaikan dengan kebutuhan lembaga pendidikan. Dengan demikian,
LMS menjadi solusi penting dalam menjawab tantangan pembelajaran
modern yang membutuhkan akses cepat, komunikasi efisien, serta
dokumentasi yang rapi.

Penggunaan LMS juga memerlukan kesiapan dari segi infrastruktur
teknologi, pelatihan bagi pendidik, serta keterampilan literasi digital dari
peserta didik. Kendala seperti kurangnya perangkat, koneksi internet yang
tidak stabil, atau belum terbiasanya guru dan siswa dengan platform digital
dapat menjadi hambatan dalam penerapannya.

Oleh karena itu, implementasi LMS yang berhasil membutuhkan
dukungan dari berbagai pihak, termasuk sekolah, orang tua, dan
pemerintah. Dalam jangka panjang, pemanfaatan LMS secara optimal dapat
membentuk ekosistem pembelajaran yang adaptif, inovatif, dan
berkelanjutan dalam menghadapi era digital.

4.2.2 Aplikasi Video Conference

Aplikasi video conference adalah perangkat lunak digital yang
memungkinkan pengguna untuk melakukan komunikasi audio-visual
secara langsung melalui jaringan internet (Thunberg and Arnell, 2022).
Dalam konteks pendidikan, aplikasi ini menjadi salah satu media utama
dalam menyelenggarakan pembelajaran daring secara sinkron (real-time),
di mana guru dan siswa dapat berinteraksi seolah-olah berada dalam satu
ruang kelas, meskipun secara fisik terpisah oleh jarak.

Aplikasi video conference telah menjadi solusi penting untuk menjaga
kontinuitas proses belajar mengajar, terutama sejak meningkatnya
kebutuhan pembelajaran jarak jauh akibat pandemi global. Contoh aplikasi
video conference yang banyak digunakan dalam dunia pendidikan antara
lain Zoom, Google Meet, Microsoft Teams, Cisco Webex, dan Skype.

Secara teknis, aplikasi video conference menyediakan berbagai fitur yang
mendukung aktivitas pembelajaran. Selain fungsi dasar berupa komunikasi
video dan audio secara langsung, aplikasi ini juga memungkinkan pengguna
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untuk membagikan layar (screen sharing), mengunggah dokumen,
menggunakan papan tulis digital (whiteboard), membuat ruang diskusi
kecil (breakout rooms), dan berinteraksi melalui fitur chat atau polling.

Guru dapat memanfaatkan fitur-fitur tersebut untuk menjelaskan materi,
memberikan instruksi, dan melibatkan siswa dalam diskusi interaktif,
sehingga suasana kelas virtual tetap hidup dan partisipatif. Dengan
demikian, aplikasi video conference membantu menciptakan pembelajaran
daring yang lebih komunikatif dan dinamis.

Dalam pelaksanaannya, aplikasi video conference sangat mendukung
pendekatan pembelajaran sinkron, di mana interaksi langsung antara guru
dan siswa menjadi inti dari proses belajar. Waktu belajar yang ditentukan
bersama membantu menciptakan kedisiplinan, struktur, dan kehadiran
sosial dalam pembelajaran. Siswa juga dapat langsung bertanya atau
memberikan tanggapan terhadap materi yang disampaikan guru,
sebagaimana dalam pembelajaran tatap muka. Hal ini membantu
meningkatkan pemahaman, keterlibatan, dan rasa kebersamaan dalam
kelas, meskipun dilakukan secara daring.

Penggunaan aplikasi video conference juga memiliki tantangan. Koneksi
internet yang lemah dapat mengganggu kelancaran komunikasi, terutama
dalam bentuk video dan audio. Selain itu, pembelajaran melalui video
conference sering kali membuat siswa merasa cepat lelah (zoom fatigue),
karena harus berhadapan dengan layar dalam waktu yang cukup lama.

Oleh karena itu, penting bagi guru untuk merancang sesi pembelajaran
yang seimbang, menyisipkan jeda atau aktivitas ringan, serta
mengkombinasikan penggunaan video conference dengan metode
pembelajaran asinkron. Dengan strategi yang tepat, aplikasi video
conference dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam mendukung
transformasi digital di dunia pendidikan.

4.2.3 Media Sosial dan Komunitas Belajar Digital

Media sosial dan komunitas belajar digital adalah dua elemen penting
dalam ekosistem pembelajaran abad ke-21 yang mendukung proses belajar
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secara kolaboratif, terbuka, dan interaktif (Koul and Nayar, 2021). Media
sosial seperti Facebook, Instagram, Twitter, YouTube, WhatsApp, dan
Telegram tidak hanya digunakan untuk keperluan komunikasi pribadi,
tetapi juga telah dimanfaatkan sebagai sarana berbagi informasi, diskusi
akademik, hingga penyebaran materi pembelajaran.

Sementara itu, komunitas belajar digital adalah kelompok atau ruang virtual
tempat para pelajar, guru, dosen, dan praktisi pendidikan saling berbagi
pengetahuan, pengalaman, sumber daya, serta berdiskusi mengenai topik-
topik tertentu melalui platform digital. Kombinasi keduanya menciptakan
lingkungan belajar yang lebih inklusif dan relevan dengan gaya hidup
digital saat ini.

Media sosial dalam pembelajaran memberikan kemudahan dalam
menjangkau siswa secara luas dan cepat. Guru dapat mengunggah materi
pembelajaran dalam bentuk teks, gambar, video, atau infografis yang
menarik dan mudah diakses melalui ponsel. Interaksi dapat terjadi secara
informal dan fleksibel, seperti melalui komentar, fitur live, atau grup
diskusi. Hal ini menciptakan suasana belajar yang tidak kaku, lebih akrab,
dan memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif tanpa merasa tertekan.
Selain itu, media sosial juga memungkinkan pembelajaran lintas batas, di
mana siswa dapat berinteraksi dengan sumber atau tokoh di luar sekolah,
bahkan lintas negara.

Komunitas belajar digital memiliki karakteristik sebagai ruang kolaboratif
tempat peserta didik dan pendidik saling mendukung dalam proses belajar.
Komunitas ini bisa terbentuk di platform khusus seperti Google Classroom,
Moodle, Edmodo, atau di forum diskusi terbuka seperti Reddit, Discord,
atau grup Facebook.

Dalam komunitas ini, peserta dapat saling bertanya, menjawab,
memberikan masukan, serta berbagi sumber belajar seperti artikel, video
pembelajaran, atau hasil penelitian. Keberadaan komunitas digital ini
memperkuat rasa kebersamaan dan tanggung jawab kolektif terhadap
proses belajar. Selain itu, komunitas belajar dapat memperluas wawasan
karena anggotanya berasal dari latar belakang yang beragam.
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Pemanfaatan media sosial dan komunitas belajar digital juga memerlukan
literasi digital yang baik serta pengawasan yang bijak. Tanpa panduan yang
jelas, penggunaan media sosial dalam pembelajaran bisa terganggu oleh
konten yang tidak relevan atau bahkan mengarah pada penyalahgunaan.
Oleh karena itu, pendidik perlu mengarahkan penggunaan media sosial
secara produktif, membentuk etika digital, serta menumbuhkan budaya
berbagi yang positif di komunitas belajar.

Bila dikelola dengan baik, media sosial dan komunitas digital bukan hanya
menjadi alat bantu belajar, tetapi juga menjadi wahana tumbuhnya
kreativitas, kolaborasi, dan semangat belajar sepanjang hayat di era digital
ini.

4.2 .4 Integrasi Multimedia: Video, Podcast, dan Animasi

Integrasi multimedia dalam pembelajaran merujuk pada penggunaan
berbagai format media seperti video, podcast, dan animasi untuk
menyampaikan materi ajar secara lebih menarik, interaktif, dan mudah
dipahami oleh peserta didik. Ketiga jenis media ini memanfaatkan kekuatan
visual dan audio untuk mendukung proses kognitif siswa dalam menerima
informasi (Limbong dan Simarmata, 2020; Widyastuti ez a, 2022)

Video memungkinkan penyampaian materi dengan dukungan gambar
bergerak, suara, dan teks; podcast menyajikan pembelajaran berbasis audio
yang dapat diakses kapan saja; sementara animasi memberikan penjelasan
konsep melalui ilustrasi yang hidup dan dinamis. Ketiganya dapat
digunakan secara terpisash maupun digabungkan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang kaya dan variatif.

Video pembelajaran merupakan salah satu bentuk multimedia yang paling
banyak digunakan. Video dapat berupa rekaman penjelasan guru,
demonstrasi eksperimen, dokumentasi lapangan, atau konten edukatif dari
sumber lain. Keunggulan video adalah kemampuannya menggabungkan
visual, suara, dan narasi secara bersamaan, sehingga siswa dapat lebih
mudah memahami materi kompleks, seperti proses ilmiah atau peristiwa
sejarah. Siswa juga dapat mengulang video sesuai kebutuhan, sehingga
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proses belajar menjadi lebih fleksibel dan mandiri. Platform seperti
YouTube, Khan Academy, atau bahkan video buatan guru sendiri kini telah
menjadi bagian penting dalam ekosistem pembelajaran digital.

Podcast, di sisi lain, menawarkan pembelajaran berbasis audio yang dapat
diakses secara mobile, bahkan tanpa melihat layar. Podcast sangat efektif
untuk materi berbasis narasi, diskusi, wawancara, atau refleksi. Siswa dapat
mendengarkan podcast sambil melakukan aktivitas lain, seperti saat
perjalanan atau waktu santai. Dengan format ini, podcast membantu
mengembangkan keterampilan mendengarkan, berpikir kritis, dan
imajinasi siswa. Guru juga dapat membuat podcast khusus yang membahas
ulang materi pelajaran, memberikan ringkasan, atau menyampaikan cerita
inspiratif yang relevan dengan konteks pembelajaran.

Sementara itu, animasi adalah media visual yang sangat efektif dalam
menjelaskan konsep yang sulit, abstrak, atau tidak bisa diamati langsung,
seperti sistem peredaran darah, struktur atom, atau fenomena alam.
Animasi menyederhanakan informasi melalui visualisasi yang
menyenangkan dan mudah dipahami oleh siswa dari berbagai tingkat usia.
Selain menarik perhatian, animasi juga dapat meningkatkan daya ingat dan
retensi informasi. Ketika diintegrasikan secara strategis ke dalam proses
belajar, penggunaan multimedia seperti video, podcast, dan animasi tidak
hanya memperkaya metode pembelajaran, tetapi juga meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa secara lebih mendalam dan
bermakna.
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4.3 Pembelajaran Asinkron sebagai
Bagian dari Daring

4.3.1 Ciri Khas Pembelajaran Asinkron

Pembelajaran asinkron memiliki sejumlah ciri khas yang membedakannya
dari model pembelajaran lainnya, terutama dari pembelajaran sinkron yang
dilakukan secara langsung dan bersamaan. Ciri utama pembelajaran
asinkron adalah fleksibilitas waktu (Miiller and Mildenberger, 2021).
Dalam model ini, peserta didik tidak harus mengikuti pembelajaran pada
waktu tertentu. Mereka dapat mengakses materi, mengerjakan tugas, dan
berpartisipasi dalam diskusi sesuai dengan waktu yang mereka miliki. Hal
ini sangat membantu siswa dengan kondisi berbeda-beda, seperti
keterbatasan akses internet, kegiatan lain di luar sekolah, atau kebutuhan
belajar yang lebih mandiri.

Ciri khas lainnya adalah penggunaan platform digital yang memungkinkan
penyimpanan materi dan aktivitas belajar secara berkelanjutan.
Pembelajaran asinkron biasanya didukung oleh Learning Management
System (LMS) seperti Google Classroom, Moodle, atau Edmodo, di mana
materi-materi berupa dokumen, video, kuis, dan forum diskusi dapat
diakses kapan saja oleh siswa. Materi pembelajaran dirancang agar bisa
dipahami secara mandiri, dengan struktur yang sistematis dan dilengkapi
dengan panduan yang jelas. Guru bertindak sebagai fasilitator dan penyedia
sumber belajar, sementara siswa lebih berperan aktif dalam mengelola dan
menavigasi proses belajarnya sendiri.

Selain itu, pembelajaran asinkron menekankan pada kemandirian dan
tanggung jawab peserta didik dalam menyelesaikan aktivitas belajarnya.
Karena tidak ada interaksi secara langsung dan waktu nyata dengan guru
atau teman sekelas, siswa dituntut untuk memiliki disiplin diri, manajemen
waktu yang baik, serta inisiatif dalam mencari bantuan atau klarifikasi jika
menemui kesulitan. Diskusi atau interaksi tetap bisa terjadi melalui forum
atau komentar tertulis, namun tidak bersifat langsung (delayed
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communication). Dalam forum ini, peserta didik bisa mengajukan
pertanyaan atau tanggapan yang akan dijawab oleh guru atau teman-
temannya di waktu berbeda.

Ciri terakhir dari pembelajaran asinkron adalah adanya kesempatan untuk
pengulangan dan refleksi yang lebih luas. Karena materi dapat diakses
berulang kali, siswa bisa meninjau kembali bagian-bagian yang belum
dipahami tanpa tekanan waktu. Proses ini memungkinkan pemahaman
yang lebih dalam dan mendalam terhadap materi pelajaran.

Selain itu, dengan adanya ruang untuk berpikir sebelum memberikan
tanggapan atau jawaban, siswa juga dapat mengembangkan kemampuan
berpikir kritis dan menulis secara lebih baik. Dengan kata lain,
pembelajaran asinkron memberi ruang bagi siswa untuk belajar dengan
irama dan gaya mereka sendiri, menjadikannya salah satu model
pembelajaran yang inklusif dan adaptif di era digital.

4.3.2 Peran Waktu dan Kemandirian Belajar

Dalam pembelajaran daring, model asinkron memiliki karakteristik unik
yang sangat bergantung pada dua komponen utama, yaitu waktu dan
kemandirian belajar peserta didik. Tidak seperti pembelajaran sinkron yang
memerlukan pertemuan virtual pada waktu yang telah disepakati,
pembelajaran asinkron memberikan kebebasan penuh kepada siswa untuk
mengatur sendiri waktu belajar mereka (Moorhouse and Wong, 2022).

Artinya, siswa tidak terikat oleh jadwal tertentu dan dapat mengakses
materi, video pembelajaran, tugas, dan forum diskusi kapan saja dan di
mana saja sesuai dengan ketersediaan dan kesiapan mereka. Fleksibilitas
waktu ini sangat penting terutama dalam menghadapi tantangan teknis
seperti perbedaan zona waktu, keterbatasan perangkat, atau kendala
jaringan internet.

Kebebasan dalam mengatur waktu ini menempatkan tanggung jawab
belajar lebih besar pada diri siswa. Oleh karena itu, kemandirian belajar
menjadi pilar utama dalam keberhasilan pembelajaran asinkron. Siswa
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dituntut untuk memiliki disiplin pribadi, kemampuan manajemen waktu,
dan inisiatif dalam mengakses serta memahami materi secara mandiri.
Mereka juga perlu memiliki kesadaran untuk menyusun jadwal belajar
sendiri, memprioritaskan tugas, serta mencari bantuan atau sumber
tambahan bila mengalami kesulitan. Dalam model ini, guru berperan
sebagai fasilitator yang menyediakan materi, pedoman belajar, serta
memberikan umpan balik, sementara proses pembelajaran sepenuhnya
dikendalikan oleh siswa itu sendiri.

Selain itu, pembelajaran asinkron memberi ruang bagi siswa untuk belajar
sesuai dengan gaya dan ritme mereka masing-masing. Beberapa siswa
mungkin membutuhkan waktu lebih banyak untuk memahami materi
tertentu, dan model ini memungkinkan mereka untuk mengulang video
pembelajaran, membaca ulang materi, atau menunda menjawab pertanyaan
forum sampai mereka benar-benar siap.

Dengan demikian, waktu tidak menjadi hambatan melainkan sumber daya
yang dapat dioptimalkan oleh setiap siswa sesuai dengan kebutuhannya.
Proses belajar menjadi lebih personal, mendalam, dan reflektif, yang
merupakan komponen penting dalam pengembangan kemampuan berpikir
kritis dan pemahaman konseptual.

Tidak semua siswa secara otomatis memiliki kemampuan kemandirian
belajar yang tinggi. Oleh sebab itu, dalam penerapan pembelajaran
asinkron, penting bagi guru untuk merancang strategi yang dapat
mendorong pengembangan kemandirian, seperti memberikan panduan
belajar yang jelas, menampilkan indikator keberhasilan, dan memberikan
motivasi atau penguatan secara berkala.

Melalui pendekatan ini, pembelajaran asinkron sebagai bagian dari sistem
daring bukan hanya menjadi solusi teknis di era digital, tetapi juga menjadi
sarana yang efektif untuk membentuk karakter siswa yang mandiri,
bertanggung jawab, dan siap menghadapi tantangan belajar sepanjang
hayat.
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4.3.3 Strategi Guru dalam Mendesain Asinkron

Dalam menyelenggarakan pembelajaran asinkron, peran guru sangat
krusial sebagai perancang pengalaman belajar yang tidak hanya informatif,
tetapi juga menarik, terstruktur, dan mendorong kemandirian siswa.
Mendesain pembelajaran asinkron memerlukan strategi yang berbeda dari
pembelajaran tatap muka atau sinkron.

Guru harus merancang materi, aktivitas, dan penilaian yang bisa diakses,
dipahami, dan diselesaikan oleh siswa secara mandiri tanpa kehadiran
langsung guru (Farley and Burbules, 2022). Oleh karena itu, perencanaan
yang matang dan berbasis kebutuhan siswa menjadi langkah awal yang
sangat penting,.

Strategi pertama yang dapat diterapkan adalah menyusun materi
pembelajaran yang jelas, sistematis, dan mudah diakses. Guru perlu
memastikan bahwa setiap materi baik itu teks, video, podcast, atau animasi
disajikan dengan bahasa yang sederhana dan dilengkapi dengan petunjuk
yang rinci. Penggunaan multimedia yang bervariasi akan membantu
menyesuaikan gaya belajar siswa yang berbeda-beda. Selain itu, materi juga
sebaiknya dibagi dalam unit-unit kecil (modul) agar siswa tidak merasa
kewalahan dan dapat mengatur waktu belajar mereka dengan lebih efektif.

Selanjutnya, guru perlu mendesain aktivitas pembelajaran yang mendorong
keterlibatan aktif siswa. Dalam pembelajaran asinkron, aktivitas seperti
membuat jurnal refleksi, menjawab pertanyaan pemahaman, berpartisipasi
dalam forum diskusi, membuat proyek kecil, atau menjawab kuis mandiri
dapat digunakan untuk menggantikan interaksi langsung.

Guru juga dapat merancang tugas kolaboratif yang mengharuskan siswa
bekerja sama secara daring melalui dokumen bersama atau diskusi forum.
Untuk menjaga motivasi siswa, pemberian umpan balik yang cepat dan
membangun sangat penting. Umpan balik ini membantu siswa mengetahui
kekuatan dan kekurangan mereka serta menjadi pengarah untuk
pembelajaran berikutnya.
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Guru perlu mengembangkan sistem monitoring dan evaluasi yang efektif.
Karena guru tidak selalu hadir secara real-time, maka pelacakan partisipasi,
keaktifan forum, hasil tugas, dan log aktivitas di LMS menjadi indikator
penting untuk memantau keterlibatan siswa. Selain itu, guru juga dapat
menyediakan jadwal konsultasi secara sinkron (misalnya, melalui video
conference mingguan) agar siswa tetap merasa terhubung dan didampingi
dalam proses belajar. Dengan strategi yang tepat, pembelajaran asinkron
dapat menjadi ruang belajar yang fleksibel, adaptif, dan tetap bermakna
bagi siswa, sekaligus mendorong mereka menjadi pembelajar mandiri yang

tangguh di era digital.

4.3.4 Hubungan antara Asinkron dan Pembelajaran
Mandiri

Hubungan antara asinkron dan pembelajaran mandiri merupakan topik
penting dalam konteks pendidikan modern, khususnya dalam era digital
yang memungkinkan fleksibilitas tinggi dalam proses belajar. Pembelajaran
asinkron mengacu pada model pembelajaran di mana peserta didik tidak
harus terlibat dalam kegiatan belajar secara bersamaan atau pada waktu
yang sama (Varkey et al., 2023).

Aktivitas belajar bisa dilakukan kapan saja dan di mana saja, seperti
menonton video pembelajaran, membaca modul, mengerjakan tugas
daring, atau berdiskusi di forum diskusi yang tidak real-time. Di sisi lain,
pembelajaran mandiri merupakan proses belajar di mana peserta didik
mengambil inisiatif, membuat keputusan, dan bertanggung jawab atas
pembelajaran mereka sendiri, baik dalam hal tujuan, materi, waktu,
maupun strategi belajar.

Model pembelajaran asinkron memberikan ruang yang luas bagi
pembelajaran mandiri karena memberikan fleksibilitas waktu dan tempat
kepada peserta didik. Dalam sistem ini, peserta didik tidak tergantung pada
jadwal guru atau interaksi langsung yang bersifat tatap muka atau daring
secara langsung (sinkron). Hal ini memungkinkan mereka untuk belajar
sesuai kecepatan dan gaya belajar masing-masing.
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Misalnya, seorang mahasiswa bisa mengulang-ulang materi video sampai
memahami isinya tanpa tekanan waktu dari guru atau teman sekelas.
Dengan demikian, lingkungan pembelajaran asinkron sangat mendukung
terciptanya situasi di mana siswa dapat mengelola waktunya sendiri,
merencanakan proses belajarnya, dan mengevaluasi pencapaiannya secara
reflektif.

Pembelajaran mandiri sendiri menuntut beberapa keterampilan penting,
seperti kemandirian, disiplin, manajemen waktu, serta kemampuan belajar
sepanjang hayat. Model pembelajaran asinkron dapat menjadi wadah
latihan yang ideal untuk menumbuhkan dan mengasah keterampilan
tersebut. Ketika peserta didik diberi kebebasan untuk belajar secara
asinkron, mereka dituntut untuk menentukan kapan dan bagaimana
mereka akan belajar.

Proses ini mendorong mereka untuk aktif mengatur strategi belajar,
mengidentifikasi sumber daya, serta mengevaluasi hasil belajarnya sendiri
tanpa bergantung pada arahan langsung dari guru. Artinya, model asinkron
bukan hanya mendukung, tetapi juga memperkuat kemampuan
pembelajaran mandiri peserta didik.

Dengan demikian, hubungan antara pembelajaran asinkron dan
pembelajaran mandiri bersifat saling menguatkan. Pembelajaran asinkron
menyediakan struktur yang fleksibel dan tidak mengikat waktu, yang pada
gilirannya membuka peluang bagi peserta didik untuk mengembangkan
sikap belajar mandiri secara maksimal. Sebaliknya, pembelajaran mandiri
menjadi elemen kunci dalam memaksimalkan efektivitas pembelajaran
asinkron.

Tanpa kemampuan belajar mandiri, peserta didik bisa mengalami kesulitan
dalam menyelesaikan materi asinkron karena tidak ada kontrol langsung
dari guru. Oleh karena itu, untuk mengoptimalkan pembelajaran berbasis
asinkron, pengembangan kemampuan belajar mandiri harus menjadi
prioritas dalam desain pendidikan, baik dalam bentuk pelatihan
keterampilan belajar maupun bimbingan motivasional yang konsisten.
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4.4 Media dan Metode dalam
Pembelajaran Asinkron

4.4.1 Modul Digital dan E-LKPD Interaktif

Modul digital dan E-LKPD interaktif merupakan dua bentuk media
pembelajaran modern yang sangat relevan dalam konteks pembelajaran
asinkron. Pembelajaran asinkron mengandalkan media pembelajaran yang
dapat diakses kapan saja tanpa bergantung pada waktu atau kehadiran guru
secara langsung.

Dalam model ini, kehadiran modul digital dan E-LKPD (Lembar Kerja
Peserta Didik) interaktif menjadi sangat krusial karena keduanya mampu
menyediakan konten dan aktivitas pembelajaran yang fleksibel, mandiri,
serta berorientasi pada keterlibatan aktif peserta didik. Modul digital
berfungsi sebagai sumber belajar utama yang menyajikan materi dalam
bentuk multimedia, sementara E-LKPD interaktif berperan dalam
memfasilitasi latihan, aplikasi konsep, dan penguatan pemahaman melalui
aktivitas yang menantang dan menyenangkan.

Modul digital dirancang dengan menyertakan elemen visual, audio,
animasi, dan interaktivitas yang membuat materi lebih mudah dipahami
dan menarik bagi peserta didik. Dalam pembelajaran asinkron, modul
digital memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan kecepatan mereka
masing-masing, mengulang bagian yang sulit, dan menjelajahi materi secara
mandiri. Modul ini biasanya dapat diakses melalui platform pembelajaran
seperti Google Classroom, Moodle, atau website sekolah.

Keunggulan modul digital adalah fleksibilitasnya dalam penyajian konten,
bisa mencakup teks, gambar, video pembelajaran, dan hyperlink ke sumber
eksternal yang relevan. Ini menjadikannya media yang sangat efektif dalam
menggantikan kehadiran guru secara langsung dan memberikan
pengalaman belajar yang menyeluruh meski dilakukan secara mandiri.
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Sementara itu, E-LKPD interaktif tidak hanya menyajikan soal-soal latihan,
tetapi juga dilengkapi dengan fitur-fitur yang merespons interaksi siswa,
seperti feedback otomatis, petunjuk pengerjaan, dan gamifikasi. E-LKPD
berbasis digital ini dirancang agar siswa dapat berlatih mengerjakan soal-
soal atau tugas berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skills) secara
mandiri dan reflektif.

Dalam konteks pembelajaran asinkron, E-LKPD interaktif memberikan
peran penting sebagai alat asesmen formatif yang bisa langsung memberi
umpan balik kepada siswa atas jawaban mereka, sehingga mereka bisa
langsung mengetahui sejauh mana pemahamannya terhadap materi.
Penggunaan E-LKPD juga membantu guru dalam memantau
perkembangan siswa meskipun tanpa tatap muka secara langsung.

Dalam hubungannya dengan media dan metode pembelajaran asinkron,
modul digital dan E-LKPD interaktif menunjukkan peran sinergis yang
mendukung prinsip belajar fleksibel, personalisasi, dan berpusat pada
peserta didik. Media ini mendukung metode pembelajaran mandiri,
blended learning, maupun flipped classroom, di mana siswa mempelajari
materi terlebih dahulu secara mandiri sebelum mendiskusikannya dalam
sesi sinkron.

Melalui integrasi media ini, pembelajaran asinkron dapat dijalankan dengan
lebih efektif, menyenangkan, dan bermakna. Oleh karena itu, dalam
merancang pembelajaran asinkron yang berkualitas, pemanfaatan modul
digital dan E-LKPD interaktif menjadi langkah strategis yang sangat
direkomendasikan bagi pendidik di era transformasi digital pendidikan saat
mi.

4.4.2 Video Pembelajaran dan Podcast

Video pembelajaran dan podcast merupakan media penting yang
mendukung efektivitas pembelajaran asinkron, terutama dalam
memberikan pengalaman belajar yang fleksibel, personal, dan menarik
(Berestok, 2021). Dalam model asinkron, peserta didik tidak belajar secara
langsung bersama guru dalam satu waktu, sehingga dibutuhkan media yang
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mampu menyampaikan informasi secara jelas dan komunikatif meski tanpa
interaksi waktu nyata.

Video pembelajaran dan podcast hadir sebagai solusi karena keduanya
mampu menyampaikan materi secara naratif dan multimodal,
memungkinkan siswa belajar kapan saja dan di mana saja sesuai dengan
kenyamanan mereka. Keduanya sangat sesuai untuk mendukung gaya
belajar auditori dan visual, serta memperkuat pemahaman konsep-konsep
yang sulit dijelaskan hanya melalui teks.

Video pembelajaran adalah media yang menyajikan materi ajar melalui
kombinasi gambar, suara, teks, dan animasi. Dalam pembelajaran asinkron,
video pembelajaran menjadi alat bantu utama karena dapat menggantikan
penjelasan guru secara langsung. Video yang dirancang dengan baik dapat
menjelaskan konsep kompleks secara visual, menampilkan simulasi,
eksperimen, hingga pemecahan masalah yang disertai narasi yang mudah
dipahami.

Salah satu keunggulan utama video pembelajaran adalah fleksibilitasnya:
siswa dapat memutar ulang bagian yang belum dipahami, menghentikan
sementara untuk mencatat, atau mempercepat bagian yang sudah dikuasai.
Dengan demikian, video pembelajaran mendukung pendekatan
pembelajaran yang disesuaikan dengan ritme belajar masing-masing
individu.

Podcast dalam pembelajaran asinkron berperan sebagai media audio yang
menyampaikan materi, diskusi, atau wawasan pendidikan dalam format
yang dapat didengarkan secara fleksibel, bahkan saat melakukan aktivitas
lain seperti berjalan atau dalam perjalanan. Podcast sangat efektif untuk
menjelaskan konsep secara naratif, menyampaikan refleksi, wawancara
dengan ahli, atau menyampaikan rangkuman materi.

Bagi peserta didik yang memiliki gaya belajar auditori, podcast merupakan
alternatif yang sangat berguna untuk memperdalam pemahaman. Selain
itu, karena ukurannya relatif kecil dan dapat diunduh, podcast cocok
digunakan di daerah yang memiliki keterbatasan akses internet atau
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perangkat visual. Podcast juga dapat mendorong kebiasaan belajar mandiri
dengan cara yang lebih santai dan tidak membebani.

Dalam kerangka media dan metode pembelajaran asinkron, video
pembelajaran dan podcast saling melengkapi serta memperluas akses
peserta didik terhadap berbagai bentuk penyajian materi. Keduanya
memberikan peluang besar bagi guru untuk mengembangkan konten
pembelajaran yang lebih kontekstual, personal, dan menjangkau kebutuhan
beragam siswa. Dalam penerapannya, media ini dapat digunakan dalam
metode flipped classroom, blended learning, atau sebagai bagian dari tugas
pembelajaran mandiri yang terstruktur.

Dengan memanfaatkan video dan podcast secara optimal, pembelajaran
asinkron tidak hanya mampu menggantikan tatap muka, tetapi juga dapat
meningkatkan minat belajar, pemahaman konsep, serta membentuk
budaya belajar yang lebih aktif dan reflektif pada peserta didik.

4.4.3 Forum Diskusi dan Google Form

Forum diskusi dan google form merupakan dua media digital yang
berperan penting dalam menunjang pelaksanaan pembelajaran asinkron,
terutama dalam membangun komunikasi, kolaborasi, dan evaluasi yang
tetap efektif meski tanpa interaksi langsung. Dalam pembelajaran asinkron,
peserta didik tidak hadir secara bersamaan dalam suatu waktu dan tempat,
sehingga dibutuhkan media yang memungkinkan pertukaran ide,
pemantauan pemahaman, serta pelacakan ketercapaian tujuan
pembelajaran (Alhazbi and Hasan, 2021).

Forum diskusi dan Google Form masing-masing memiliki fungsi yang
berbeda namun saling melengkapi. Forum diskusi lebih menekankan aspek
komunikasi dan kolaborasi, sementara Google Form digunakan untuk
asesmen, survei, dan pengumpulan data pembelajaran secara fleksibel.

Forum diskusi dalam konteks pembelajaran asinkron adalah media yang
memungkinkan peserta didik dan guru bertukar pikiran, bertanya,
menjawab, dan berdiskusi mengenai topik pembelajaran dalam bentuk teks
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yang dapat diakses kapan saja. Forum diskusi bisa diakses melalui Learning
Management System (LMS) seperti Moodle, Edmodo, Google Classroom,
atau media sosial tertutup seperti grup Facebook atau Telegram.

Keunggulan forum diskusi adalah memungkinkan terjadinya interaksi
sosial dan akademik secara tertulis tanpa batasan waktu. Peserta didik dapat
berpikir terlebih dahulu sebelum menulis respons, mencari referensi, dan
membandingkan pendapat. Dengan demikian, forum diskusi tidak hanya
mendorong partisipasi aktif, tetapi juga mengembangkan keterampilan
berpikir kritis dan argumentasi secara tertulis.

Sementara itu, Google Form adalah alat digital yang sangat berguna dalam
mengumpulkan informasi dari peserta didik secara cepat dan efisien. Dalam
pembelajaran asinkron, Google Form sering digunakan untuk membuat
kuis, soal latihan, evaluasi harian, refleksi belajar, maupun absensi. Guru
dapat mendesain pertanyaan pilihan ganda, isian singkat, esai, hingga skala
Likert, dan hasilnya langsung terekam dalam bentuk spreadsheet yang
memudahkan analisis.

Google Form juga memungkinkan pemberian umpan balik otomatis, skor
langsung, dan penyajian data grafik. Kelebihan lainnya adalah Google Form
sangat ringan, mudah dibagikan melalui link, dan dapat diakses dari
berbagai perangkat, menjadikannya sangat praktis digunakan dalam sistem
pembelajaran jarak jauh yang berbasis waktu fleksibel.

Dalam media dan metode dalam pembelajaran asinkron, forum diskusi dan
Google Form mewakili dua aspek penting: interaksi dan evaluasi. Forum
diskusi mendukung metode pembelajaran berbasis diskusi dan kolaboratif
secara daring, di mana peserta didik tidak hanya menerima materi, tetapi
juga aktif berpendapat dan membangun pemahaman bersama.

Sementara Google Form mendukung metode evaluatif dan reflektif, di
mana guru bisa mengukur pemahaman dan perolehan belajar siswa secara
terstruktur dan cepat. Dengan memadukan keduanya, pembelajaran
asinkron menjadi lebih interaktif, terkontrol, dan bermakna karena tidak



Bab 4 Pembelajaran Daring dan Asinkron 69

hanya menyediakan materi, tetapi juga memastikan adanya umpan balik
dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar secara aktif.

4.4.4 Penugasan Mandiri dan Penilaian Otomatis

Penugasan mandiri dan penilaian otomatis merupakan dua elemen penting
dalam mendukung keberhasilan pembelajaran asinkron, terutama dalam
aspek kemandirian belajar dan efektivitas evaluasi. Dalam pembelajaran
asinkron, peserta didik dituntut untuk aktif mengelola waktu, memilih
strategi belajar, serta menyelesaikan tugas-tugas tanpa kehadiran guru
secara langsung (Zeng and Xin, 2025).

Penugasan mandiri menjadi sarana utama untuk membangun tanggung
jawab dan kemandirian siswa, sementara penilaian otomatis membantu
guru memantau capaian siswa dengan cepat dan efisien. Keduanya
berperan saling melengkapi dalam menciptakan sistem pembelajaran yang
fleksibel, namun tetap terstruktur dan terukur.

Penugasan mandiri adalah strategi pembelajaran di mana peserta didik
diberi tugas-tugas yang harus dikerjakan secara individu, tanpa bimbingan
langsung dalam waktu nyata. Tugas ini bisa berupa membaca modul,
menonton video pembelajaran, menyelesaikan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD), membuat proyek, atau menulis refleksi.

Dalam pembelajaran asinkron, penugasan mandiri sangat penting karena
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan
keterampilan belajar sepanjang hayat, manajemen waktu, tanggung jawab,
serta kemampuan berpikir kritis dan kreatif. Penugasan mandiri juga
memungkinkan diferensiasi pembelajaran, di mana siswa dapat
mengerjakan tugas sesuai dengan kemampuan, minat, dan kecepatan
masing-masing.

Sementara itu, penilaian otomatis merupakan sistem evaluasi yang
menggunakan platform digital untuk memeriksa jawaban dan memberikan
skor secara instan. Media seperti Google Form, Quizizz, Kahoot!, atau LMS
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seperti Moodle memiliki fitur penilaian otomatis untuk soal pilihan ganda,
benar-salah, atau isian singkat.

Dalam pembelajaran asinkron, penilaian otomatis memberikan keuntungan
besar baik bagi guru maupun siswa. Guru dapat dengan mudah mengukur
pemahaman siswa secara real time tanpa harus memeriksa satu per satu,
sementara siswa dapat langsung mengetahui hasil belajarnya dan menerima
umpan balik yang cepat. Hal ini mendorong pembelajaran yang lebih
responsif dan membantu peserta didik memperbaiki pemahaman secara
mandiri.

Dalam konteks media dan metode pembelajaran asinkron, penugasan
mandiri dan penilaian otomatis mencerminkan perpaduan antara
penguatan proses belajar dan pengukuran hasil belajar secara efektif.
Penugasan mandiri berperan sebagai metode yang mendorong proses
pembelajaran aktif dan reflektif, sedangkan penilaian otomatis bertindak
sebagai alat evaluatif yang cepat, adil, dan objektif.

Ketika keduanya dirancang secara terpadu, peserta didik akan mengalami
pembelajaran yang tidak hanya fleksibel, tetapi juga tetap terarah dan
bermutu. Oleh karena itu, pemanfaatan penugasan mandiri yang bermakna
serta sistem penilaian otomatis yang andal harus menjadi bagian integral
dari desain pembelajaran asinkron di era digital.
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Pembelajaran Sinkron Dengan
Video Konferensi

5.1 Pendahuluan

Pembelajaran sinkron adalah bentuk pembelajaran daring yang dilakukan
secara real-time, dimana pengajar dan peserta didik hadir secara bersamaan
dalam waktu yang sama, meskipun berada di lokasi yang berbeda. Media
yang umum digunakan untuk mendukung pembelajaran sinkron adalah
video konferensi, chat rooms, atau live webinars. Model ini memungkinkan
interaksi langsung antar peserta dan pengajar, menciptakan pengalaman
belajar yang lebih mirip dengan pembelajaran tatap muka.

Menurut Hrastinski (2008), pembelajaran sinkron meningkatkan partisipasi
langsung dan dapat memperkuat rasa kehadiran sosial (social presence)
dalam lingkungan pembelajaran daring, yang mana hal ini merupakan
aspek penting untuk keterlibatan dan motivasi belajar.



72 Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

Pembelajaran sinkron dan asinkron merupakan dua pendekatan utama
dalam pendidikan berbasis teknologi. Pembelajaran sinkron dilakukan
secara langsung dan bersamaan (real-time), seperti melalui Zoom, Google
Meet, atau Microsoft Teams. Sedangkan pembelajaran asinkron tidak
dilakukan secara bersamaan, dimana peserta dapat mengakses materi kapan
saja, seperti melalui video rekaman, forum diskusi atau modul daring.
Hrastinski (2008) menyatakan bahwa pembelajaran asinkron memberikan
fleksibilitas waktu dan mendorong refleksi mendalam, sementara
pembelajaran sinkron mendukung kolaborasi dan komunikasi yang cepat.
Keduanya memiliki keunggulan masing-masing, namun dalam konteks
tertentu seperti diskusi kelompok atau tanya jawab intensif, pembelajaran
sinkron lebih efektif.

Transformasi digital dalam pendidikan telah mendorong institusi untuk
mengadopsi model pembelajaran daring, terutama setelah pandemi
COVID-19. Dalam konteks ini pembelajaran sinkron menjadi sangat
penting karena mampu menjawab kebutuhan interaksi langsung antara
pengajar dan peserta didik, meningkatkan keterlibatan dan partisipasi
siswa, serta menyediakan media untuk membangun komunitas belajar yang
kohesif.

Menurut Bao (2020), pengalaman pembelajaran yang kaya dan mendalam
membutuhkan interaksi yang bermakna, yang dapat difasilitasi melalui
pembelajaran sinkron. Di era digital, keterampilan komunikasi digital dan
kolaborasi daring juga menjadi kompetensi penting yang bisa
dikembangkan melalui sesi sinkron.

5.2 Konsep Dasar Video Konferensi
Dalam Pembelajaran

Video konferensi adalah bentuk komunikasi visual interaktif yang
memungkinkan dua atau lebih lokasi untuk berinteraksi secara langsung
melalui transmisi video dan audio secara real-time. Dalam konteks
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pendidikan, video konferensi menjadi alat penting untuk memungkinkan
interaksi antara pengajar dan peserta didik secara daring, terutama dalam
pembelajaran sinkron.

Secara historis, teknologi video konferensi mulai berkembang sejak tahun
1960-an dalam bentuk sistem analog yang sangat terbatas. Namun, pada
awal abad ke-21, teknologi ini mulai mengalami kemajuan signifikan
dengan dukungan jaringan internet berkecepatan tinggi dan teknologi
kompresi video digital. Sejak pandemi COVID-19, adopsi teknologi ini
meningkat drastis terutama di bidang pendidikan karena kebutuhan
mendesak untuk pembelajaran jarak jauh.

= 2
-~.

Gambar 5.1: Sejarah Singkat Video Konferensi (Volmar, A., Moskatova, O
& Distelmeyer, J. 2023)

Menurut Puspitasari & Yuliati (2022), video konferensi telah berevolusi
dari sekedar alat komunikasi bisnis menjadi media pembelajaran yang
mendukung interaksi sosial, kolaborasi, dan pengalaman belajar yang lebih
interaktif di era digital. Saat ini, berkembang banyak platform video
konferensi yang digunakan secara luas dalam dunia Pendidikan.

Beberapa diantaranya adalah:

1. Zoom Workplace, merupakan platform paling popular selama

pandemi. Platform zoom memiliki beberapa fitur seperti breakout
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room, whiteboard interaktif, dan tampilan antarmuka yang
sederhana. Zoom mampu mendukung hingga 1.000 peserta dalam
satu sesi dan integrasi dengan LMS seperti Moodle dan Google
Classroom (Hassounah et al., 2020)

2. Microsoft Teams, merupakan bagian dari ekosistem Microsoft 365.
Teams memiliki fitur terpadu seperti penyimpanan dokumen,
obrolan tim, kalender, dan integrasi dengan OneDrive yang
mendukung pembelajaran kolaboratif.

3. Google Meet, platform yang terintegrasi secara langsung dengan
Google Workspace for Education. Fitur-fiturnya meliputi
presentasi layer, rekaman sesi, dan pengaturan keamanan ruang
kelas virtual.

4. Cisco Webex, salah satu pelopor video konferensi, Webex
digunakan secara luas di lingkungan professional dan Pendidikan
tinggi karena stabilitas dan keamanannya. Webex juga memiliki

fitur pembelajaran interaktif seperti polling dan breakout rooms.

Pemilihan platform video konferensi harus mempertimbangkan kebutuhan
pedagogis, kemudahan penggunaan dan Tingkat literasi digital peserta didik
serta pengajar (Lian & Lian, 2022). Menurut Sujarwo et al. (2020),
keberhasilan pembelajaran daring tidak hanya bergantung pada teknologi,
tetapi juga pada kesiapan sumber daya manusia, metode pengajaran dan
dukungan infrastruktur. Penggunaan video konferensi sebagai salah satu
media pembelajaran memiliki beberapa kelebihan namun juga
keterbatasan.

Berikut ini beberapa kelebihan dan keterbatasan dari penggunaan video
konferensi.
1. Kelebihan video koferensi sebagai media pembelajaran:

a. Interkasi langsung, pembelajaran video  konferensi

memungkinkan tanya jawab, diskusi, dan presentasi secara
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real-time, sehingga meningkatkan partisipasi dan keaktifan
siswa (Aguilera-Hermida, 2020).

b. Akses lintas geografis, Dosen dan mahasiswa dari berbagai
Lokasi dapat berinteraksi tanpa batas wilayah.

c. Fleksibilitas waktu dan tempat, pembelajaran tidak harus
dilakukan di ruang kelas fisik, sehingga lebih adaptif terhadap
kondisi darurat serta mampu memfasilitasi pembelajaran jarak
jauh.

d. Kolaborasi daring, fitur breakout room dan papan tulis digital
memungkinkan kegiatan kolaboratif seperti diskusi kelompok
atau kerja tim.

2. Keterbatasan video konferensi sebagai media pembelajaran:

a. Ketergantungan pada koneksi internet, proses pembelajaran
akan terganggu apabila koneksi tidak stabil, terutama bagi
yang tinggal di daerah terpencil.

b. Kelelahan digital (digital fatigue), partisipasi dalam video
konferensi berkepanjangan dapat menyebabkan kelelahan fisik
dan mental (Bailenson, 2021)

c. Kurangnya  kerekatan sosial, dibandingkan  dengan
pembelajaran secara tatap muka, komunikasi nonverbal
menjadi terbatas dan suasana kebersamaan cenderung lebih
rendah.

d. Tantangan teknis dan literasi digital, tidak semua peserta
memiliki kemampuan teknis yang memadai dalam

mengoperasikan platform video konferensi.
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5.3 Desain Pembelajaran Sinkron
Dengan Video Konferensi

Dalam mendesain pembelajaran sinkron dengan video konferensi, tentunya
perlu memperhatikan beberapa aspek penting agar outcome pembelajaran
yang diinginkan sesuai dengan apa yang diharapkan. Perencanaan yang
matang merupakan kunci keberhasilan pembelajaran sinkron berbasis
video konferensi. Setiap sesi perlu memiliki tujuan pembelajaran yang jelas,
struktur kegiatan yang terorganisir, serta materi yang relevan dengan
capaian pembelajaran.

Perencanaan mencakup identifikasi kompetensi, alokasi waktu, pemilihan
metode penyampaian, dan perangkat yang dibutuhkan. Selain itu,
penjadwalan yang mempetimbangkan durasi optimal (umumnya 60-90
menit) dan beban kognitif peserta juga perlu menjadi perhatian. Waktu
belajar yang terlalu panjang dapat menyebabkan kelelahan digital (digital
fatigue), yang berdampak negatif pada keterlibatan siswa (Bailenson, 2021).
Oleh karena itu, sebaiknya pembelajaran sinkron dilakukan secara berkala
dengan jeda yang cukup antara sesi.

Aspek penting yang perlu diperhatikan agar sesi video konferensi tidak
menjadi kuliah satu arah yang membosankan, pengajar perlu menerapkan
strategi Active Learning. Pendekatan ini mendorong keterlibatan peserta
melalui aktivitas seperti diskusi, refleksi, presentasi, atau pemecahan
masalah. Sebagai contoh fitur Breakout room pada platform Zoom, bisa
menjadi alternatif bagi peserta didik untuk melakukan sesi diskusi
kelompok untuk membahas tugas atau projek yang akan dikerjakan.

Selain itu penggunaan polling interaktif dapat digunakan untuk memantik
perhatian, mengukur pemahaman awal, atau melakukan refleksi akhir sesi.
Menurut Coman et al. (2020), penerapan metode Active Learning selama
sesi sinkron dapat meningkatkan retensi informasi dan kepuasan belajar
secara signifikan. Diskusi terbuka dan kolaboratif juga memungkinkan
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terbangunnya komunitas belajar yang sehat, meskipun pembelajaran
dilaksanakan secara daring,

Keberhasilan implementasi video konferensi dalam pembelajaran tidak
hanya bergantung pada aspek pedagogis, tetapi juga kesiapan teknologi. Ini
mencakup koneksi internet yang stabil, perangkat keras seperti laptop,
kamera, headset, serta pemahaman peserta didik dan pengajar terhadap
penggunaan platform. Lian & Lian (2022) menekankan pentingnya
dukungan teknis selama berlangsungnya sesi daring.

Misalnya institusi pendidikan perlu menyediakan helpdesk atau tim IT
untuk menangani gangguan teknis, serta memberikan pelatihan dasar
penggunaan platform video konferensi kepada dosen dan mahasiswa. Hal
ini dapat membantu meminimalkan hambatan teknis yang dapat
mengganggu jalannya pembelajaran.

Agar proses oembelajaran sinkron berjalan efisien dan terstruktur, integrasi
antara Learning Management System (LMS) dan paltform video konferensi
sangat dianjurkan. LMS seperti Moodle, Google Classromm, dan Canvas
berfungsi sebagai pusat pengelolaan materi, penilaian, presensi, dan
komunikasi. Sementara platforms video konferensi seperti Zoom atau
Microsoft Teams digunakan untuk pertemuan daring. Menurut Rasheed,
Kamsin & Abdullah (2020), integrasi LMS dan video konferensi
mendukung kesinambungan pembelajaran, memudahkan pelacakan
aktivitas siswa, dan meminimalkan kebingungan yang timbul akibat
penggunaan platform yang terpisah.
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5.4 Arah Perkembangan Video
Konverensi

Seiring kemajuan teknologi, pembelajaran sinkron melalui video konferensi
tidak hanya akan berkembang secara teknis, tetapi juga secara pedagogis.

Beberapa tren yang diprediksi akan membentuk masa depan pembelajaran

sinkron meliputi:

1.

Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence/Al) dalam video
konferensi.

Al memiliki peran yang semakin penting dalam meningkatkan
efisiensi dan personalisasi pembelajaran sinkron. Teknologi dapat
digunakan untuk, menyediakan transkrip otomatis dan terjemahan
real-time, memberi umpan balik otomatis pada tugas peserta, serta
mendeteksi keterlibatan siswa melalui analisis ekspresi wajah atau
suara.

Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR).

Teknologi VR dan AR membawa pengalaman pembelajaran ke
tingkat imersif. Dalam konteks pembelajaran sinkron, siswa dapat
diajak menjelajahi simulasi laboratorium virtual, ruang praktik,
atau lingkungan budaya secara langsung dalam sesi daring.
Misalnya, pelatihan medis atau teknik dapat dilakukan dalam
ruang 3D yang dapat diakses bersama-sama melalui platform video
sinkron berbasis VR. Studi oleh Radianti et al. (2020) menunjukan
bahwa penggunaan VR/AR secara sinkron dapat meningkatkan
keterlibatan dan retensi pembelajaran.

Learning Analytics.

Dengan semakin banyaknya data interaksi dalam platform
pembelajaran digital, analitik pembelajaran menjadi alat penting

untuk mengevaluasi efektifitas pengajaran dan kemajuan belajar
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siswa. Melalui analisis data kehadiran, partisipasi, respons polling,
dan hasil kuis, pengajar dapat mengambil keputusan berbasis data.
Menurut Chen, F. and Cui, Y. (2020) menyatakan bahwa analitik
pembelajaran  dalam  sesi  sinkron  dapat membantu
mengidentifikasi siswa yang membutuhkan dukungan tambahan,

serta mempersonalisasi intervensi pembelajaran.

Agar pembelajaran sinkron melalui video konverensi terus berkembang
secara efektif, perlu adanya langkah strategis dari berbagai pihak. Bagi
pendidik dengan meningkatkan kompetensi digital, khususnya dalam
pengelolaan platform video konferensi dan LMS, merancang aktivitas
pembelajaran yang mampu mendorong partisipasi aktif dan kolaborasi
antar peserta. Bagi institusi pendidikan mengadakan pelatihan yang
berkelanjutan sebagai bentuk dukungan teknis bagi pengajar dan peserta,
merancang kebijakan pembelajaran digital yang adaptifterhadap perubahan
teknologi, melakukan monitoring serta evaluasi secara berkala untuk
memantau proses pembelajaran secara daring.

Bagi pengembang teknologi pendidikan, mengembangkan platform digital
pembelajaran daring yang lebih ramah pengguna serta mendukung aspek
pedagogis, mengintegrasikan teknologi Al, VR/AR dan learning analytics
untuk meningkatkan pengalaman belajar secara daring. Kolaborasi antara
pengembang teknologi pendidikan, pengambil kebijakan dan praktisi
pendidikan menjadi kunci dalam menciptakan ekosistem pembelajaran
digital yang inklusif dan berkelanjutan.
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Bab 6
Gamifikasi dalam Pembelajaran

6.1 Pendahuluan

Gamifikasi merupakan pendekatan inovatif dalam dunia pendidikan yang
bertujuan untuk membawa semangat, tantangan, dan keterlibatan yang
biasa ditemukan dalam permainan ke dalam proses pembelajaran. Konsep
ini muncul dari kebutuhan akan metode pembelajaran yang lebih menarik
dan relevan bagi generasi digital yang tumbuh bersama teknologi interaktif.

Dalam konteks pembelajaran, gamifikasi merujuk pada penerapan elemen-
elemen permainan ke dalam aktivitas pendidikan guna meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan efektivitas belajar peserta didik (Kapp, 2012).
Elemen tersebut mencakup pemberian poin, pencapaian level, lencana,
papan peringkat, serta tantangan dan misi yang disusun secara terstruktur.

Seiring dengan meningkatnya integrasi teknologi dalam pendidikan,
gamifikasi menjadi semakin relevan. Data menunjukkan bahwa siswa
cenderung lebih terlibat dalam aktivitas pembelajaran  yang
menggabungkan elemen-elemen permainan (Dominguez et al., 2013).
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Selain itu, pendekatan ini juga sejalan dengan prinsip-prinsip pembelajaran
aktif dan personalisasi pembelajaran yang mendorong siswa menjadi lebih
mandiri dan termotivasi (Su & Cheng, 2015).

Menurut Deterding et al. (2011), gamifikasi adalah "penggunaan elemen
permainan dalam konteks non-permainan". Dalam dunia pendidikan yang
sedang mengalami transformasi digital, gamifikasi menawarkan pendekatan
inovatif untuk meningkatkan partisipasi siswa dan efektivitas pembelajaran.
penerapan elemen-elemen permainan ke dalam konteks non-permainan
seperti pendidikan. Dalam pembelajaran, gamifikasi dimaksudkan untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik melalui
integrasi mekanisme game seperti poin, level, lencana, papan peringkat,
dan tantangan.

6.2 Konsep Dasar Gamifikasi

Gamifikasi merupakan strategi pembelajaran yang menggunakan prinsip
dan mekanika permainan dalam konteks pendidikan untuk meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan efektivitas pembelajaran. Secara umum,
gamifikasi tidak menciptakan permainan utuh, melainkan mengambil
elemen-elemen yang umum ditemukan dalam game dan mengadaptasinya
ke dalam lingkungan belajar (Werbach & Hunter, 2012).

Dalam konteks ini, gamifikasi bertujuan untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan interaktif dengan memanfaatkan elemen-
elemen permainan yang telah terbukti dapat memengaruhi perilaku
manusia secara positif, seperti pemberian penghargaan, pencapaian level,
dan kompetisi sehat antar peserta didik.

Penelitian menunjukkan bahwa penerapan elemen gamifikasi dapat
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa (Hamari et al., 2014;
Dominguez et al, 2013). Oleh karena itu, pemahaman terhadap
komponen-komponen utama gamifikasi menjadi penting agar dapat
merancang pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.
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Elemen-elemen utama dalam gamifikasi meliputi:

1.

Poin: Poin digunakan untuk memberikan penghargaan atas
partisipasi atau pencapaian tertentu dalam pembelajaran. Misalnya,
siswa yang menyelesaikan latihan harian mendapatkan 10 poin.
Akumulasi poin ini dapat digunakan untuk naik level atau
mendapatkan lencana tertentu. Poin membantu memberikan
umpan balik langsung dan memperkuat perilaku positif.

Level: Level menunjukkan perkembangan siswa dalam suatu
aktivitas atau kurikulum. Misalnya, dalam aplikasi pembelajaran
bahasa, siswa naik ke level berikutnya setelah menyelesaikan
serangkaian latihan. Level memberikan rasa kemajuan dan
pencapaian yang memotivasi siswa untuk terus belajar.

Lencana (Badges): Lencana adalah simbol visual yang
menunjukkan pencapaian spesifik atau keahlian yang telah diraih
siswa. Contohnya, siswa mendapatkan lencana "Ahli Matematika"
setelah menyelesaikan 10 kuis matematika dengan nilai di atas
90%. Lencana dapat dipajang di profil siswa untuk menunjukkan
kemampuan mereka.

Papan Peringkat: Papan peringkat menampilkan peringkat siswa
berdasarkan poin atau pencapaian tertentu. Sebagai contoh, di
sebuah kelas daring, papan peringkat menampilkan 5 siswa teratas
setiap minggu berdasarkan skor kuis. Hal ini dapat menciptakan
persaingan sehat dan mendorong siswa untuk meningkatkan
performa mereka.

Tantangan dan Misi: Tantangan adalah tugas khusus yang
memiliki tujuan atau hadiah tertentu, sementara misi biasanya
terdiri dari serangkaian tantangan. Contoh: siswa diberi misi untuk

menyelesaikan 3 materi pembelajaran dalam 1 minggu untuk
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mendapatkan "Lencana Petualang'. Elemen ini mendorong

pembelajaran yang lebih terstruktur dan berbasis tujuan.

Gamifikasi berbeda dengan game-based learning. Gamifikasi menyisipkan
elemen permainan dalam pembelajaran tradisional, sedangkan game-based
learning menggunakan permainan sebagai sarana utama pembelajaran
(Kapp, 2012).

6.3 Landasan Teori

Gamifikasi dalam pembelajaran berkaitan erat dengan beberapa teori

motivasi dan pembelajaran, antara lain:

1. Teori Self-Determination (Deci & Ryan, 2000): Menekankan
kebutuhan dasar manusia akan otonomi, kompetensi, dan
keterkaitan. Gamifikasi dapat memenuhi ketiganya melalui
pemberian kontrol kepada siswa (autonomy), penguatan melalui
reward (competence), dan keterlibatan sosial (relatedness).

2. Teori Behavioristik (Skinner, 1953): Berdasarkan prinsip stimulus-
respons, teori ini menyatakan bahwa perilaku dapat dibentuk
melalui penguatan positif dan negatif. Gamifikasi memperkuat
perilaku belajar yang diinginkan melalui pemberian poin dan
penghargaan.

3. Teori Konstruktivisme (Piaget, 1973; Vygotsky, 1978):
Menekankan pentingnya partisipasi aktif dan sosial dalam
pembelajaran. Gamifikasi mendukung pembelajaran aktif dan
kontekstual melalui tantangan, misi, dan kolaborasi.

4. Teori Flow (Csikszentmihalyi, 1990): Menjelaskan bahwa

seseorang merasa terlibat penuh ketika tantangan dan kemampuan
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seimbang. Gamifikasi dapat menciptakan kondisi flow melalui
desain level dan tantangan yang sesuai dengan kemampuan siswa.
5. Teori ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) dari
Keller (1987): Model ini fokus pada motivasi dalam desain
pembelajaran. Gamifikasi meningkatkan perhatian (dengan
tantangan menarik), relevansi (melalui konteks nyata),
kepercayaan diri (dengan progres yang jelas), dan kepuasan

(melalui penghargaan dan pengakuan).

6.4 Manfaat Gamifikasi dalam
Pembelajaran

Gamifikasi membawa berbagai manfaat dalam konteks pembelajaran yang
semakin terintegrasi dengan teknologi digital. Pendekatan ini tidak hanya
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi, tetapi juga mendukung
pencapaian tujuan pendidikan yang lebih luas. Dengan menerapkan
prinsip-prinsip desain permainan, gamifikasi mampu menciptakan suasana
belajar yang interaktif dan mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat
dalam proses belajar (Kapp, 2012).

Beberapa manfaat utama gamifikasi dalam pembelajaran telah diidentifikasi
dalam berbagai studi, seperti peningkatan motivasi, perbaikan hasil
akademik, dorongan terhadap pembelajaran mandiri, serta penyediaan
umpan balik yang cepat dan efektif (Dominguez et al., 2013; Su & Cheng,
2015). Selain itu, gamifikasi juga memungkinkan adanya personalisasi
pembelajaran, di mana siswa dapat belajar sesuai dengan gaya dan
kecepatan masing-masing.

Dengan mempertimbangkan hal tersebut, gamifikasi tidak hanya berperan
sebagai strategi tambahan dalam pendidikan, tetapi juga dapat menjadi
fondasi pendekatan instruksional yang menyeluruh dan berkelanjutan.
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Berbagai penelitian menunjukkan manfaat gamifikasi dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran.

Berikut adalah penjelasan lebih lanjut dari keempat manfaat utama
tersebut:

1.

Meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa: Gamifikasi dapat
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menantang.
Ketika siswa merasa tertantang dan dihargai atas pencapaiannya
melalui poin dan lencana, mereka akan lebih termotivasi untuk
aktif berpartisipasi dalam proses belajar. Hal ini sejalan dengan
temuan Dominguez et al. (2013) yang menunjukkan peningkatan
partisipasi mahasiswa ketika elemen gamifikasi diterapkan dalam
platform e-learning.

Memperbaiki hasil belajar: Dengan mengintegrasikan elemen
permainan, siswa terlibat secara kognitif dan afektif yang lebih
tinggi. Ini menciptakan kondisi optimal bagi pemahaman dan
pengingatan informasi. Su & Cheng (2015) membuktikan bahwa
siswa yang belajar melalui sistem pembelajaran berbasis mobile
dengan gamifikasi memiliki nilai akademik yang lebih tinggi
dibandingkan kelompok kontrol.

Mendukung pembelajaran mandiri: Elemen seperti tantangan dan
level mendorong siswa untuk belajar sesuai ritme dan preferensi
mereka. Sistem ini memberikan siswa otonomi untuk memilih
urutan atau pendekatan pembelajaran yang sesuai, yang
memperkuat kemampuan belajar mandiri. Ini juga diperkuat oleh
kajian Hamari et al. (2014) yang menunjukkan bahwa gamifikasi
mendorong kemandirian dalam belajar.

Memfasilitasi umpan balik cepat: Gamifikasi biasanya melibatkan
sistem otomatis yang memberikan respons langsung atas tindakan

siswa, seperti benar atau salahnya jawaban dalam kuis. Ini
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memungkinkan siswa segera memperbaiki kesalahan dan guru
dapat memantau perkembangan siswa secara real-time.
Dominguez et al. (2013) menunjukkan bahwa umpan balik instan

meningkatkan efektivitas belajar dan kepercayaan diri siswa.

Contoh Empiris Gamifikasi dalam Pembelajaran antara lain:

1. Studi oleh Dominguez et al. (2013)

Penelitian ini dilakukan terhadap mahasiswa di universitas Spanyol yang
mengikuti kursus teknik. Kelompok eksperimen menggunakan platform e-
learning yang telah digamifikasi dengan elemen-elemen seperti lencana,
tantangan, dan papan peringkat. Hasilnya menunjukkan bahwa siswa
dalam kelompok gamifikasi memiliki tingkat partisipasi lebih tinggi,
menyelesaikan lebih banyak tugas, dan menunjukkan keterlibatan
emosional yang lebih kuat dibandingkan kelompok kontrol.

Meskipun tidak ada perbedaan signifikan dalam nilai akhir, terdapat
peningkatan yang jelas dalam interaksi dan keterlibatan siswa terhadap
materi pelajaran. Dalam penelitian yang melibatkan mahasiswa universitas,
penerapan elemen gamifikasi pada sistem pembelajaran berbasis web
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar dibandingkan dengan
kelompok kontrol yang tidak menggunakan gamifikasi.

2. Penelitian oleh Su & Cheng (2015)

Penelitian ini mengembangkan dan menguji sistem pembelajaran berbasis
mobile yang mengintegrasikan fitur gamifikasi, seperti pemberian poin,
lencana, dan tantangan. Studi dilakukan terhadap siswa sekolah menengah
dan menunjukkan bahwa kelompok yang menggunakan sistem gamifikasi
menunjukkan peningkatan signifikan dalam motivasi belajar serta
pencapaian akademik.

Siswa dalam kelompok gamifikasi tidak hanya lebih aktif menyelesaikan
tugas, tetapi juga menunjukkan kepuasan belajar yang lebih tinggi
dibandingkan kelompok yang menggunakan sistem pembelajaran
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konvensional. Mengembangkan sistem pembelajaran berbasis mobile
dengan fitur gamifikasi dan menemukan bahwa siswa yang menggunakan
sistem tersebut memiliki pencapaian akademik dan motivasi belajar yang
lebih tinggi daripada mereka yang belajar dengan sistem konvensional.

3. Hamari et al. (2014)

Kajian literatur ini meninjau lebih dari 20 studi empiris mengenai
efektivitas gamifikasi di berbagai bidang, termasuk pendidikan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar studi melaporkan
peningkatan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar ketika elemen gamifikasi
diterapkan dalam konteks pembelajaran. Namun, studi ini juga mencatat
bahwa keberhasilan gamifikasi sangat tergantung pada konteks
implementasi, desain sistem gamifikasi, dan profil pengguna.

Dalam konteks pendidikan, gamifikasi dinilai efektif dalam menciptakan
keterlibatan emosional dan memperkuat proses belajar yang berkelanjutan.
kajian literatur terhadap berbagai studi empiris, ditemukan bahwa sebagian
besar penelitian menunjukkan hasil positif terhadap keterlibatan, motivasi,
dan performa siswa ketika elemen gamifikasi diterapkan.

4. Tbafiez et al. (2014)

Penelitian ini dilakukan di sekolah menengah atas dengan fokus pada
pembelajaran mata pelajaran sains. Para peneliti mengembangkan
lingkungan pembelajaran berbasis augmented reality yang dilengkapi
dengan elemen gamifikasi, seperti sistem poin, lencana, dan tantangan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa dalam kelompok eksperimen
mengalami peningkatan signifikan dalam retensi informasi, keterlibatan
belajar, serta pemahaman konsep dibandingkan dengan kelompok kontrol.

Selain itu, siswa dalam kelompok gamifikasi juga melaporkan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan dan termotivasi secara intrinsik. di
lingkungan sekolah menengah menunjukkan bahwa penggunaan elemen
gamifikasi dalam pembelajaran sains meningkatkan retensi materi dan
memperkuat pemahaman konsep siswa.



Bab 6 Gamifikasi dalam Pembelajaran 89

Tabel 6.1: Visualisasi Manfaat Gamifikasi

Manfaat Utama H Dampak yang Terukur H Studi Terkait

Dominguez et al.

Meningkatkan Partisipasi aktif meningkat (2013); Su & Cheng

motivasi belajar

(2015)
Meningkatkan hasil ||Skor ujian dan nilai tugas lebih ||Su & Cheng (2015);
akademik tinggi Ibafiez et al. (2014)

Mendorong Siswa menyelesaikan lebih .

H 1. (2014
pembelajaran mandiri||banyak modul pembelajaran amari et al. (2014)
Memberikan umpan ||Perbaikan respons cepat Dominguez et al.
balik instan terhadap kesalahan (2013)
Menciptakan Siswa merasa lebih terlibat dan
pengalaman belajar  |{termotivasi sepanjang Kapp (2012)
aktif pembelajaran

6.5 Tantangan dan Keterbatasan
Gamifikasi

Meskipun gamifikasi menawarkan banyak potensi positif dalam dunia
pendidikan, keberhasilannya tidak datang tanpa hambatan. Terdapat
sejumlah tantangan dan keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam
merancang dan menerapkan gamifikasi secara efektif:

1. Overjustification Effect

Efek ini terjadi ketika penghargaan eksternal, seperti poin, lencana, atau
hadiah, terlalu sering diberikan sehingga dapat mengurangi motivasi
intrinsik siswa untuk belajar. Pada awalnya, siswa mungkin termotivasi
secara internal karena rasa ingin tahu atau minat terhadap materi, namun
ketika fokus bergeser ke perolehan hadiah, semangat belajar yang murni
bisa menurun. Hal ini dikenal sebagai overjustification effect, sebagaimana
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dijelaskan oleh Deci & Ryan (2000), yang menyatakan bahwa motivasi
intrinsik dapat terhambat jika seseorang merasa dikendalikan oleh insentif
eksternal.

Dalam konteks gamifikasi, pendidik harus berhati-hati untuk tidak
menjadikan reward sebagai satu-satunya alat motivasi. Penggunaan reward
sebaiknya bersifat mendukung dan tidak menggantikan nilai dari proses
belajar itu sendiri. Strategi yang dapat diterapkan antara lain adalah dengan
memberikan reward secara selektif, mengkombinasikan dengan umpan
balik positif, serta menekankan pentingnya usaha dan pencapaian pribadi
siswa. siswa terlalu sering menerima penghargaan eksternal (misalnya,
poin, lencana, atau hadiah), mereka bisa mengalami penurunan motivasi
intrinsik. Siswa yang awalnya belajar karena rasa ingin tahu atau
ketertarikan terhadap materi bisa beralih menjadi lebih fokus pada
perolehan reward (Deci & Ryan, 2000).

2. Kompetisi yang Tidak Sehat

Kompetisi adalah salah satu elemen penting dalam gamifikasi, namun jika
tidak dirancang dengan baik, dapat berdampak negatif terhadap motivasi
siswa. Misalnya, keberadaan papan peringkat yang secara terus-menerus
menyoroti hanya siswa dengan skor tertinggi bisa membuat siswa lain
merasa tertinggal dan kehilangan semangat untuk belajar. Hal ini dapat
memperparah ketimpangan dalam kelas, menciptakan tekanan emosional,
dan bahkan mendorong perilaku tidak sehat seperti mencontek untuk
memperoleh poin.

Selain itu, kompetisi yang terlalu intens dapat mengalihkan fokus dari
pembelajaran ke sekadar mengejar posisi di papan peringkat. Oleh karena
itu, penting bagi pendidik untuk menciptakan sistem kompetisi yang sehat
dan inklusif, misalnya dengan memberi penghargaan berbasis usaha atau
perkembangan individu, bukan hanya hasil akhir (Hanus & Fox, 2015).
Meskipun papan peringkat dapat memicu motivasi melalui persaingan, hal
ini juga dapat menciptakan tekanan dan kecemasan pada siswa yang tidak
berhasil masuk ke dalam peringkat atas. Dalam jangka panjang, ini bisa
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menurunkan rasa percaya diri dan membuat siswa enggan berpartisipasi
(Hanus & Fox, 2015).

3. Desain Gamifikasi yang Kurang Tepat

Desain gamifikasi yang tidak mempertimbangkan prinsip pedagogis dan
karakteristik peserta didik dapat menyebabkan implementasi yang kontra-
produktif. Ketika elemen permainan diterapkan tanpa relevansi terhadap
tujuan pembelajaran, siswa bisa terdistraksi oleh permainan itu sendiri dan
kehilangan fokus pada konten materi. Sebagai contoh, penggunaan elemen
kompetitif yang terlalu dominan bisa memicu stres atau rasa tidak nyaman
bagi siswa yang cenderung tidak suka berkompetisi.

Selain itu, sistem gamifikasi yang terlalu kompleks, seperti antarmuka yang
membingungkan atau sistem poin yang tidak transparan, dapat membuat
siswa kesulitan memahami cara berpartisipasi atau merasa tidak adil dalam
penilaian. Menurut Seaborn dan Fels (2015), gamifikasi yang berhasil harus
mengutamakan kesederhanaan, kejelasan tujuan, dan integrasi yang erat
dengan proses belajar.

Oleh karena itu, penting bagi pendidik dan perancang instruksional untuk
memastikan bahwa setiap elemen gamifikasi dirancang dengan pendekatan
yang strategis dan inklusif. Gamifikasi yang dirancang tanpa
mempertimbangkan konteks pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan
karakteristik peserta didik dapat mengalihkan perhatian dari esensi materi.
Elemen permainan yang terlalu kompleks atau tidak intuitif justru menjadi
beban tambahan (Seaborn & Fels, 2015).

4. Ketergantungan pada Teknologi

Salah satu tantangan utama dalam implementasi gamifikasi dalam
pembelajaran adalah kebutuhan akan infrastruktur teknologi yang
memadai. Sistem gamifikasi sering kali membutuhkan perangkat keras
seperti komputer, tablet, atau smartphone, serta koneksi internet yang
stabil untuk mengakses platform pembelajaran berbasis digital. Hal ini
menjadi kendala serius, terutama di wilayah dengan akses terbatas terhadap
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teknologi. Ketimpangan digital ini dapat menciptakan kesenjangan dalam
kualitas dan pengalaman belajar antar siswa.

Selain itu, ketergantungan pada teknologi juga dapat menyebabkan
gangguan apabila terjadi masalah teknis seperti gangguan jaringan,
perangkat rusak, atau tidak adanya dukungan teknis di sekolah. Sebagai
solusi, institusi pendidikan perlu memastikan ketersediaan sumber daya
teknologi yang merata serta pelatihan teknis bagi guru dan siswa agar
pelaksanaan gamifikasi berjalan optimal dan adil (Hamari et al., 2014;
Seaborn & Fels, 2015).

Implementasi gamifikasi umumnya membutuhkan perangkat teknologi
seperti komputer, tablet, atau smartphone, serta koneksi internet yang
stabil. Di banyak daerah, ketimpangan akses terhadap teknologi masih
menjadi kendala yang menyebabkan ketidakmerataan pengalaman belajar.

5. Kurangnya Penyesuaian dengan Gaya Belajar Individual

Salah satu tantangan utama gamifikasi adalah kecenderungannya untuk
menerapkan pendekatan seragam bagi seluruh siswa. Dalam kenyataannya,
gaya belajar setiap siswa sangat beragam ada yang lebih visual, auditorial,
kinestetik, reflektif, atau aktif. Gamifikasi yang hanya mengandalkan
elemen kompetisi atau reward visual, misalnya, mungkin tidak efektif atau
bahkan kontraproduktif bagi siswa yang cenderung reflektif atau tidak
termotivasi oleh kompetisi.

Selain itu, pendekatan yang terlalu kaku dalam sistem poin atau
leaderboard bisa menekan siswa yang belajar dengan ritme berbeda. Untuk
mengatasi hal ini, sistem gamifikasi harus dirancang secara fleksibel dengan
memberikan pilihan lintasan pembelajaran, jenis tantangan yang beragam,
serta bentuk penghargaan yang disesuaikan. Penyesuaian ini penting agar
semua tipe siswa merasa dihargai dan mendapatkan manfaat optimal dari
proses pembelajaran (Kapp, 2012; Hanus & Fox, 2015; Seaborn & Fels,
2015).

Tidak semua siswa cocok dengan pendekatan berbasis permainan. Beberapa
siswa mungkin merasa asing, bosan, atau bahkan tertekan dengan elemen-
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elemen gamifikasi, terutama jika mereka lebih nyaman dengan gaya
pembelajaran konvensional.

6. Kurangnya Pelatihan Guru

Pendidik sering kali belum memiliki pemahaman yang memadai tentang
prinsip dasar gamifikasi, teknik desain instruksional berbasis permainan,
maupun  keterampilan teknis dalam mengoperasikan  platform
pembelajaran yang mengandung elemen gamifikasi. Akibatnya, banyak
guru yang merasa kesulitan untuk menerapkan gamifikasi secara efektif
dalam proses belajar mengajar. Studi oleh Hanus dan Fox (2015) menyoroti
bahwa kurangnya pelatihan guru menjadi penghambat signifikan dalam
keberhasilan penerapan gamifikasi.

Guru membutuhkan pelatihan berkelanjutan yang tidak hanya mencakup
penggunaan teknologi, tetapi juga strategi pedagogis untuk menyusun
pengalaman belajar yang bermakna dan sesuai dengan karakteristik siswa.
Tanpa pelatihan yang tepat, gamifikasi berisiko disalahgunakan atau hanya
menjadi gimmick yang tidak terintegrasi dengan kurikulum. Oleh karena
itu, pengembangan profesional guru merupakan aspek kunci dalam
memastikan keberhasilan implementasi gamifikasi dalam pendidikan.

Yang tidak familiar dengan prinsip gamifikasi atau teknologi yang
digunakan dapat mengalami kesulitan dalam mendesain dan mengelola
pembelajaran yang efektif. Tanpa pelatihan yang memadai, gamifikasi
berpotensi tidak mencapai tujuan pembelajaran.

Dengan demikian, sangat penting bagi pengembang sistem pembelajaran
dan pendidik untuk mempertimbangkan faktor-faktor ini dalam proses
desain dan implementasi. Evaluasi berkala, adaptasi berdasarkan umpan
balik, dan pelatihan yang tepat dapat membantu mengatasi sebagian besar
tantangan tersebut dan memastikan gamifikasi menjadi strategi yang
mendukung pembelajaran bermakna.

Walaupun gamifikasi menawarkan banyak manfaat, terdapat pula beberapa
tantangan yang harus diatasi. Tantangan ini mencakup aspek psikologis,
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teknis, dan pedagogis yang memerlukan perhatian khusus agar gamifikasi
dapat diterapkan secara efektif dan tidak menimbulkan dampak negatif.

Misalnya, dalam aspek psikologis, penggunaan reward eksternal yang
berlebihan bisa mengurangi motivasi intrinsik siswa. Secara teknis,
ketersediaan perangkat dan akses internet menjadi prasyarat penting
namun belum tentu merata. Sedangkan dari sisi pedagogis, guru perlu
memiliki keterampilan dan pemahaman desain pembelajaran yang cukup
agar elemen gamifikasi benar-benar relevan dengan tujuan pendidikan

6.6 Implementasi Gamifikasi di berbagai
Tingkat Pendidikan

Gamifikasi dapat diterapkan secara fleksibel di berbagai jenjang pendidikan

dengan menyesuaikan elemen permainan sesuai dengan karakteristik

peserta didik dan kebutuhan pembelajaran:

1. Sekolah Dasar (SD)
Pada tingkat ini, gamifikasi banyak digunakan untuk membentuk
perilaku positif dan membangun semangat belajar. Contohnya,
aplikasi ClassDojo memungkinkan guru memberikan poin kepada
siswa atas perilaku baik seperti kerja sama atau menyelesaikan
tugas tepat waktu. Selain itu, permainan edukatif sederhana yang
memuat elemen seperti level, hadiah, dan lencana juga efektif
digunakan dalam kegiatan literasi dan numerasi.

2. Sekolah Menengah Pertama dan Atas (SMP/SMA)
Di jenjang ini, siswa mulai lebih responsif terhadap tantangan dan
kompetisi. Penggunaan platform seperti Kahoot dan Quizizz untuk
kuis interaktif mampu menciptakan suasana pembelajaran yang

menyenangkan  sekaligus kompetitif. Guru juga dapat
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menggunakan sistem badges untuk menghargai pencapaian siswa
dalam proyek, presentasi, atau keaktifan diskusi kelas.

Perguruan Tinggi

Implementasi gamifikasi di tingkat universitas umumnya lebih
kompleks dan diarahkan untuk meningkatkan motivasi belajar
mandiri serta keterlibatan dalam proyek. Contohnya, dosen
menggunakan Learning Management System (LMS) seperti
Moodle yang dilengkapi modul gamifikasi seperti XP (experience
points), level tantangan, leaderboard, serta feedback otomatis.
Selain itu, gamifikasi juga diintegrasikan dalam pembelajaran
berbasis proyek (project-based learning) atau blended learning

yang memadukan pembelajaran daring dan luring.

Dengan menyesuaikan pendekatan gamifikasi terhadap usia, tingkat
perkembangan kognitif, dan preferensi belajar peserta didik, maka
implementasi strategi ini menjadi lebih efektif dan bermakna di setiap

jenjang pendidikan.

6.7 Aplikasi dan Platform Gamifikasi

Berbagai aplikasi dan platform telah dikembangkan untuk mendukung

penerapan gamifikasi dalam pendidikan.

Masing-masing memiliki fitur dan keunggulan tersendiri sesuai dengan
konteks pembelajaran dan tujuan yang ingin dicapai:

1.

Kahoot: Platform kuis interaktif yang memungkinkan guru
membuat pertanyaan berbasis pilihan ganda dalam format
permainan real-time. Kahoot mendorong keterlibatan tinggi
karena suasana kompetitif yang diciptakan melalui papan

peringkat langsung dan penghargaan waktu penyelesaian. Cocok
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untuk review materi secara cepat dan menyenangkan (Wang &
Tahir, 2020).

Quizizz: Seperti Kahoot, namun memungkinkan siswa menjawab
pertanyaan secara asinkron. Quizizz memberikan umpan balik
instan dan menyajikan data performa siswa secara komprehensif,
yang membantu guru menyesuaikan intervensi pembelajaran
secara individual.

Classcraft: Mengubah ruang kelas menjadi permainan RPG (Role-
Playing Game) yang berbasis kolaborasi. Siswa membentuk tim,
memilih karakter, dan memperoleh poin pengalaman berdasarkan
perilaku positif dan pencapaian akademik. Classcraft efektif dalam
mengelola perilaku dan meningkatkan kerja sama di kelas.
Duolingo: Aplikasi pembelajaran bahasa yang mengadopsi sistem
XP (experience points), level, streak harian, dan tantangan.
Duolingo memadukan gamifikasi dengan prinsip pembelajaran
mikro (microlearning), menjadikannya alat efektif untuk belajar
secara mandiri dan konsisten.

Edmodo: Platform pembelajaran sosial yang dilengkapi fitur
gamifikasi seperti lencana, kuis, dan sistem reward. Cocok untuk
integrasi LMS sederhana yang mendukung pembelajaran berbasis
komunitas.

Moodle (dengan plugin gamifikasi): LMS sumber terbuka yang
banyak digunakan di perguruan tinggi. Dengan plugin tambahan
seperti Level Up! atau Game, Moodle memungkinkan penambahan
elemen gamifikasi seperti poin, level, dan tantangan terstruktur
dalam berbagai format tugas.

Seppo: Aplikasi berbasis lokasi yang menggabungkan pembelajaran

mobile, tantangan tim, dan elemen permainan berbasis misi.
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Sangat efektif untuk kegiatan pembelajaran luar kelas seperti field

trip atau proyek kolaboratif berbasis geolokasi.

Penggunaan platform ini harus disesuaikan dengan tingkat pendidikan,
ketersediaan infrastruktur, dan tujuan pembelajaran agar integrasi
gamifikasi memberikan dampak maksimal.
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Bab 7

Penggunaan Multimedia dalam
Pembelajaran Interaktif

7.1 Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah membawa transformasi besar dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Salah satu
wujud nyata dari integrasi teknologi ke dalam proses belajar mengajar
adalah penggunaan multimedia sebagai sarana pembelajaran interaktif.
Multimedia, yang menggabungkan berbagai elemen seperti teks, gambar,
suara, video, dan animasi, menawarkan cara baru dalam menyampaikan
materi ajar yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik.

Dalam konteks pembelajaran interaktif, multimedia tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu visual, melainkan menjadi bagian integral dari
pengalaman belajar yang memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif.
Pendekatan ini mendukung prinsip pembelajaran konstruktivistik, di mana
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peserta didik berperan sebagai subjek yang membangun pengetahuannya
sendiri melalui interaksi dengan materi, teknologi, dan lingkungan belajar.

Saat ini, guru dituntut untuk tidak hanya menguasai materi pelajaran, tetapi
juga memahami bagaimana teknologi — khususnya multimedia — dapat
dimanfaatkan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Pembelajaran
yang memadukan teks dengan animasi atau narasi, misalnya, dapat
membantu siswa memahami konsep abstrak yang sulit dijelaskan hanya
dengan kata-kata.

Namun demikian, penggunaan multimedia dalam pembelajaran juga
memunculkan tantangan tersendiri, mulai dari ketersediaan infrastruktur
teknologi hingga kompetensi guru dalam merancang dan menerapkan
media pembelajaran yang tepat. Oleh karena itu, pembahasan mengenai
prinsip, manfaat, dan strategi penggunaan multimedia dalam bab ini
diharapkan dapat memberikan wawasan serta panduan praktis bagi para
pendidik dan pengembang pembelajaran.

Bab ini akan menjelaskan secara sistematis bagaimana multimedia dapat
diterapkan dalam pembelajaran interaktif, apa saja manfaat dan tantangan
yang menyertainya, serta contoh penerapan yang dapat dijadikan inspirasi
di berbagai konteks pendidikan.

7.2 Konsep Multimedia dalam Konteks
Pendidikan

1. Definisi multimedia.
Multimedia berasal dari “Multi” dan “Media”. Multi yang berarti
multiple atau banyak, sementara media merupakan alat yang
digunakan untuk melakukan suatu hal atau penyampaian
informasi sebagai sarana untuk berkomunikasi. Dengan kata lain

multimedia merupakan kombinasi dari dua atau lebih sebuah
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media yang digunakan untuk penyampaian informasi atau
komunikasi.

2. Komponen multimedia: teks, gambar, audio, video, animasi, dan
interaktivitas.
Multimedia merupakan kombinasi berbagai elemen seperti teks,
gambar, audio, video, animasi, dan interaktivitas yang digunakan
untuk menyampaikan informasi atau menciptakan pengalaman
digital yang menarik dan efektif. Dalam era digital saat ini,
multimedia telah menjadi bagian penting dalam berbagai bidang,
seperti pendidikan, hiburan, periklanan, dan komunikasi. Setiap
komponen dalam multimedia memiliki peran dan fungsi tersendiri
yang saling melengkapi untuk memperkaya penyajian informasi.
Dengan memahami karakteristik dan penggunaan masing-masing
elemen, kita dapat menciptakan konten multimedia yang tidak
hanya informatif, tetapi juga interaktif dan memikat perhatian

audiens.

(=)

ey

@&D

Gambar 7.1: Multimedia
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a.

Teks

Teks adalah elemen dasar dalam multimedia yang digunakan

untuk menyampaikan informasi secara verbal. Teks bisa

berupa huruf, angka, simbol, atau kombinasi dari ketiganya.

Penggunaan teks sangat penting karena mampu menjelaskan

isi konten dengan cara yang langsung dan terstruktur.

e Peran: Menjelaskan, memberikan informasi, instruksi, atau
narasi.

e Contoh: Judul halaman, paragraf penjelasan, caption
gambar, menu navigasi, petunjuk penggunaan.

Gambar

Gambar atau grafik adalah elemen visual yang bersifat statis.

Gambar memiliki kekuatan untuk menyampaikan informasi

secara visual yang lebih cepat dipahami daripada teks. Gambar

dapat berupa foto nyata, ilustrasi digital, peta, diagram, atau

grafik.

e Peran: Menarik perhatian, memperjelas isi teks,
menyampaikan informasi visual.

e Contoh: Foto produk, infografis, ikon aplikasi, ilustrasi
buku pelajaran.

Audio

Audio adalah elemen suara dalam multimedia yang mencakup

suara manusia (narasi), musik, atau efek suara. Elemen ini

dapat memperkaya pengalaman  pengguna  dengan

menambahkan dimensi pendengaran ke dalam konten.

e Peran: Memberikan nuansa emosional, memperjelas
informasi melalui narasi, menambahkan efek dramatis.

e Contoh: Musik latar, voice-over, bunyi tombol diklik,

suara alam (angin, hujan), efek suara animasi.
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d. Video

Video merupakan kombinasi gambar bergerak dan suara.

FElemen ini sangat efektif untuk menyampaikan informasi

secara dinamis dan lengkap. Video memungkinkan penyajian

cerita, proses, atau instruksi dalam bentuk yang menarik dan

mudah dipahami.

e Peran: Menjelaskan konsep, mendemonstrasikan proses,
menceritakan kisah, membangun suasana.

e Contoh: Video tutorial, film pendek, iklan produk,
dokumenter, rekaman webinar.

e. Animasi

Animasi adalah gambar atau objek digital yang diberi gerakan.

Animasi bisa dibuat dalam bentuk 2D (dua dimensi) atau 3D

(tiga dimensi). Berbeda dengan video, animasi biasanya bersifat

buatan (bukan rekaman kehidupan nyata) dan dapat

digunakan untuk menjelaskan sesuatu secara visual.

e Peran: Menarik perhatian, menyederhanakan penjelasan
kompleks, menambahkan elemen hiburan.

e Contoh: Karakter kartun, motion graphics, animasi ikon,
transisi antarelemen dalam aplikasi.

3. Perbedaan multimedia statis vs dinamis dalam pembelajaran.
Dalam dunia pendidikan modern, penggunaan multimedia telah
menjadi bagian penting dalam mendukung proses pembelajaran
yang efektif dan menarik. Multimedia tidak hanya menyampaikan
informasi secara verbal, tetapi juga memperkuat pemahaman siswa
melalui elemen visual, audio, dan interaktif.

Secara umum, multimedia dalam pembelajaran terbagi menjadi
dua jenis, yaitu multimedia statis dan multimedia dinamis.

Keduanya memiliki karakteristik, kelebihan, dan kekurangan
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masing-masing, serta digunakan sesuai dengan kebutuhan dan

tujuan pembelajaran. Memahami perbedaan antara keduanya

sangat penting agar guru atau pendidik dapat memilih bentuk

media yang paling sesuai untuk meningkatkan keterlibatan dan

pemahaman peserta didik.

a. Multimedia Statis

Multimedia statis adalah jenis multimedia yang tidak bergerak

dan tidak melibatkan elemen waktu atau interaktivitas.

Komponen utamanya adalah elemen visual yang tetap, seperti

teks dan gambar.

1) Ciri-ciri:

Tidak bergerak (non-animatif)
Tidak memiliki suara atau efek audio
Tidak memerlukan interaksi pengguna

Informasi disajikan secara langsung dan pasif

2) Contoh dalam pembelajaran:

Slide presentasi berisi teks dan gambar

Poster edukatif

Infografis cetak atau digital

Modul PDF atau buku elektronik (tanpa interaktif)

3) Kelebihan:

Mudah dibuat dan diakses
Cocok wuntuk materi yang tidak memerlukan
demonstrasi atau interaksi

Tidak memerlukan perangkat atau koneksi tinggi

4) Kekurangan:

Kurang menarik perhatian
Tidak cocok untuk materi yang kompleks atau bersifat

prosedural
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Tidak interaktif, sehingga cenderung pasif

b. Multimedia Dinamis

Multimedia dinamis adalah jenis multimedia yang melibatkan

elemen bergerak, suara, dan/atau interaktivitas. Informasi

disampaikan melalui video, animasi, atau media interaktif.

1) Ciri-ciri:

Mengandung elemen gerak (animasi, video)
Dapat melibatkan audio (narasi, musik)
Menyediakan interaksi (klik, jawab, drag-drop)

Mengikuti alur waktu atau proses

2) Contoh dalam pembelajaran:

Video pembelajaran interaktif
E-learning dengan kuis dan umpan balik
Simulasi atau permainan edukatif

Animasi konsep ilmiah

3) Kelebihan:

Lebih menarik dan menyenangkan
Cocok untuk materi prosedural atau abstrak

Meningkatkan keterlibatan dan retensi siswa

4) Kekurangan:

Membutuhkan perangkat dan koneksi yang baik
Memerlukan waktu dan keterampilan untuk
membuatnya

Bisa mengganggu jika terlalu berlebihan atau tidak

terarah
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Tabel 7.1: Kesimpulan

Aspek Multimedia Statis Multimedia Dinamis
Pergerakan Tidak ada Ada (video, animasi,
transisi)
Audio Tidak ada Ada (narasi, musik, efek
suara)
Interaktivitas Tidak interaktif Interaktif (klik, jawaban,
simulasi)
Keterlibatan Cenderung pasif Aktif dan lebih terlibat
siswa
Pemanfaatan | Materi sederhana dan | Materi kompleks dan
informatif interaktif

/.3 Prinsip-Prinsip Penggunaan
Multimedia dalam Pembelajaran

Penggunaan multimedia dalam pembelajaran interaktif tidak bisa
dilakukan secara sembarangan. Diperlukan pemahaman terhadap prinsip-
prinsip desain yang didasarkan pada teori psikologi belajar, khususnya teori
kognitif multimedia. Salah satu teori yang paling berpengaruh dalam
bidang ini adalah Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia yang
dikembangkan oleh Richard E. Mayer.

1. Teori Kognitif Multimedia (Richard Mayer)
Menurut Mayer (2001), manusia memproses informasi melalui dua
saluran utama: saluran visual (gambar) dan saluran auditorial
(suara). Namun, kapasitas masing-masing saluran ini terbatas. Oleh

karena itu, multimedia yang efektif harus dirancang untuk
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meminimalkan beban kognitif dan mengoptimalkan proses

pemahaman.

Teori ini menekankan bahwa multimedia yang baik bukan hanya

yang “menarik”, tetapi yang dapat membantu siswa

mengkonstruksi makna dari informasi yang diberikan. Oleh
karena  itu, desain  pembelajaran  multimedia  harus
mempertimbangkan bagaimana otak memproses informasi secara
alami.

2. Prinsip desain multimedia (redundansi, koherensi, segmentasi, dan
lainnya).

Berikut adalah beberapa prinsip penting yang dikemukakan oleh

Mayer untuk mendukung efektivitas pembelajaran berbasis

multimedia:

a. Prinsip Koherensi: Informasi yang tidak relevan (seperti musik
latar atau gambar dekoratif) sebaiknya dihindari karena dapat
mengganggu fokus siswa.

b. Prinsip Redundansi: Menyampaikan informasi melalui teks
dan narasi secara bersamaan bisa menimbulkan beban kognitif
ganda. Sebaiknya gunakan narasi dan gambar, atau teks dan
gambar, tetapi tidak ketiganya sekaligus.

c. Prinsip Modalitas: Siswa lebih baik memahami materi ketika
narasi disampaikan melalui suara (audio) daripada melalui teks
tertulis, jika disertai gambar.

d. Prinsip Kontiguitas Ruang dan Waktu: Gambar dan teks/narasi
yang berkaitan harus disajikan secara bersamaan dan
berdekatan (tidak dipisahkan di halaman atau waktu yang
berbeda).
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e. Prinsip Segmentasi: Materi kompleks lebih mudah dipahami
jika disampaikan dalam segmen-segmen kecil, bukan dalam
satu alur panjang.

f. Prinsip Prabimbingan (Pre-training): Memberikan pengantar
atau definisi istilah penting di awal pembelajaran dapat
membantu siswa memahami informasi berikutnya dengan
lebih mudah.

g. Prinsip Personalitas dan Suara: Gaya penyampaian yang
bersifat percakapan, serta suara manusia yang natural (bukan
robotik), lebih efektif dalam meningkatkan perhatian dan
keterlibatan siswa.

3. Pengaruh multimedia terhadap beban kognitif siswa.

Guru dan desainer pembelajaran perlu memahami bahwa

multimedia bukan sekadar alat bantu, melainkan bagian dari

strategi pedagogis. Multimedia yang tidak sesuai prinsip justru
dapat menurunkan efektivitas pembelajaran. Oleh karena itu,
penting untuk merancang media yang sesuai konteks, tujuan, dan

karakteristik peserta didik.

Misalnya, dalam menjelaskan konsep sains seperti fotosintesis, guru bisa
menggunakan animasi dengan narasi yang menjelaskan proses secara
bertahap. Dengan menerapkan prinsip segmentasi dan modalitas, siswa
akan lebih mudah memahami alur proses tersebut dibandingkan hanya
membaca teks panjang.
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Penggunaan Augmented Reality
(AR) dan Virtual Reality (VR)

8.1 Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang baru dalam dunia
pendidikan, mendorong para pendidik untuk menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan imersif. Salah satu bentuk
inovasi teknologi yang semakin banyak dilirik dalam pembelajaran adalah
penggunaan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). Kedua
teknologi ini menawarkan cara baru dalam menyampaikan informasi dan
membangun pemahaman siswa terhadap materi ajar melalui visualisasi dan
simulasi yang mendekati kenyataan (Devita Ayu Cahyani, 2024). Tidak lagi
sekadar melihat gambar statis dalam buku, siswa kini dapat berinteraksi
langsung dengan objek virtual maupun menjelajahi lingkungan digital yang
menyerupai dunia nyata.
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Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menyisipkan elemen
virtual ke dalam dunia nyata, biasanya melalui perangkat seperti
smartphone atau tablet. Dalam konteks pembelajaran, AR memungkinkan
siswa untuk melihat model 3D dari organ tubuh manusia, sistem tata surya,
atau bahkan struktur bangunan bersejarah seolah-olah berada di depan
mereka. Dengan menyatukan informasi digital ke dalam konteks fisik, AR
membantu siswa membangun koneksi yang lebih kuat antara konsep
abstrak dan pengalaman nyata. Teknologi ini sangat cocok digunakan
dalam pembelajaran berbasis eksplorasi, eksperimen, dan pengamatan
langsung (Fahrul Advis Kafilahudin, 2024).

Di sisi lain, Virtual Reality (VR) membawa siswa ke dalam lingkungan
virtual yang sepenuhnya imajinatif atau direkonstruksi dari dunia nyata.
Melalui penggunaan headset VR, siswa dapat "berpindah" ke lokasi yang
jauh tanpa harus meninggalkan ruang kelas, seperti menjelajahi permukaan
planet Mars, berada di tengah pertempuran sejarah, atau menyelam ke
dalam lautan untuk mengamati ekosistem laut. Dengan sensasi kehadiran
penuh (presence), VR tidak hanya meningkatkan daya tarik pembelajaran,
tetapi juga memungkinkan siswa mengembangkan empati dan pemahaman
kontekstual terhadap topik yang dipelajari (Nirma Sadamali Jayawardena,
2023).

Penerapan AR dan VR dalam pendidikan membawa berbagai manfaat,
mulai dari meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, memperkuat
daya ingat, hingga mendukung pembelajaran berbasis keterampilan abad
ke-21 seperti kolaborasi, komunikasi, pemecahan masalah, dan berpikir
kritis. Namun demikian, integrasi teknologi ini juga menghadapi tantangan,
seperti kebutuhan akan infrastruktur yang memadai, pelatihan guru, serta
pengembangan konten yang relevan dan sesuai kurikulum. Oleh karena
itu, penting bagi lembaga pendidikan untuk merancang strategi
implementasi yang terencana dan berkelanjutan (Sulistianingsih, 2022).

Subbab ini akan mengupas secara lebih mendalam mengenai karakteristik
AR dan VR, cara penerapannya dalam kegiatan pembelajaran, serta studi
kasus atau contoh penggunaannya di berbagai jenjang dan bidang studi.
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Dengan memahami potensi dan kendala teknologi ini, para pendidik
diharapkan mampu mengoptimalkan peran AR dan VR sebagai sarana
pembelajaran interaktif yang mampu menjawab tantangan pendidikan di
era digital.

8.2 Konsep Dasar dan Perbedaan AR
dan VR dalam Pembelajaran

Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) merupakan dua
teknologi yang sering dikaitkan dengan dunia hiburan dan industri, namun
kini telah merambah dunia pendidikan sebagai alat bantu pembelajaran
yang inovatif dan interaktif. Untuk dapat mengimplementasikan teknologi
ini secara efektif dalam kegiatan belajar mengajar, pendidik perlu
memahami terlebih dahulu konsep dasar, karakteristik, dan perbedaan
antara keduanya (Prita Haryani, 2024).

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang memungkinkan
penggabungan elemen digital seperti gambar, suara, dan objek tiga dimensi
ke dalam dunia nyata secara real-time. Dengan menggunakan perangkat
seperti smartphone, tablet, atau kacamata AR, siswa dapat melihat objek
virtual yang "ditempelkan" ke lingkungan fisik mereka. Misalnya, saat
memindai gambar sistem pernapasan dalam buku, aplikasi AR dapat
menampilkan model 3D dari paru-paru yang dapat diputar dan dianalisis.
Teknologi ini memperkaya persepsi terhadap dunia nyata tanpa
menghilangkannya, sehingga cocok digunakan dalam aktivitas
pembelajaran berbasis konteks langsung (Eka Larasati Amaliaa, 2019).

Virtual Reality (VR), di sisi lain, menciptakan lingkungan digital yang
sepenuhnya terpisah dari dunia nyata dan hanya dapat diakses melalui
perangkat khusus seperti headset VR. Dalam lingkungan ini, siswa dapat
merasa seolah-olah benar-benar berada di tempat lain—misalnya, di dalam
sel manusia, di puncak gunung berapi, atau di masa lalu saat peristiwa
sejarah penting terjadi. VR menghadirkan pengalaman yang imersif,
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memungkinkan siswa untuk menjelajah dan berinteraksi dengan
lingkungan virtual, sehingga sangat efektif dalam pembelajaran berbasis
simulasi atau eksplorasi (Pramesti. A, 2023).

Perbedaan utama antara AR dan VR terletak pada tingkat keterlibatan
dengan dunia nyata (Wibowo, 2025). AR melapisi informasi digital ke
dunia nyata, sedangkan VR menggantikan seluruh dunia nyata dengan
lingkungan virtual. Selain itu, dari segi perangkat, AR cenderung lebih
mudah diakses karena hanya memerlukan smartphone atau tablet,
sementara VR membutuhkan perangkat khusus yang lebih mahal. Namun
demikian, keduanya memiliki potensi besar dalam membantu siswa
memahami konsep-konsep kompleks, memperkuat visualisasi, dan
meningkatkan keterlibatan dalam pembelajaran.

Tustrasi Studi Kasus: Di sebuah sekolah menengah atas di Yogyakarta, guru
IPA menggunakan aplikasi AR berbasis Android untuk memperkenalkan
struktur sel hewan dan tumbuhan. Siswa diminta memindai gambar yang
tersedia dalam buku ajar menggunakan tablet sekolah. Setelah itu, tampilan
3D sel muncul di layar, lengkap dengan nama dan fungsi setiap organel.
Siswa dapat memutar, memperbesar, dan mengeksplorasi struktur tersebut
secara interaktif.

Dalam pelajaran berikutnya, guru menggunakan headset VR sederhana
(berbasis cardboard) untuk membawa siswa “masuk” ke dalam sel, di mana
mereka merasa seolah berjalan di antara mitokondria dan inti sel. Hasil
evaluasi menunjukkan bahwa pemahaman konsep dan retensi materi
meningkat signifikan dibandingkan metode ceramah tradisional (Sevin
Angga Nuransyah Pambudi, 2022) .

Studi kasus di SMA Yogyakarta tersebut memberikan gambaran konkret
bagaimana teknologi AR dan VR dapat diintegrasikan secara bertahap dan
proporsional sesuai dengan kondisi sekolah. Pada tahap awal, guru
memanfaatkan aplikasi AR sederhana yang dapat diunduh gratis dari Play
Store, dan materi visual 3D disesuaikan dengan kurikulum yang sedang
berlangsung. Aktivitas ini tidak hanya menarik perhatian siswa, tetapi juga
mendorong mereka untuk melakukan pengamatan secara lebih aktif dan
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mandiri. Siswa terlihat antusias mengeksplorasi setiap bagian sel,
mengajukan pertanyaan kritis, dan bahkan mendiskusikan perbedaan
antara sel hewan dan tumbuhan secara langsung berdasarkan tampilan
digital yang mereka lihat.

Pada tahap selanjutnya, pengalaman VR digunakan untuk memberikan
pemahaman yang lebih mendalam dan kontekstual. Melalui penggunaan
headset VR berbasis Google Cardboard yang relatif terjangkau siswa
"diajak" masuk ke dalam ruang mikroskopik. Mereka merasakan bagaimana
berada dalam sel sebagai suatu lingkungan yang kompleks dan hidup.
Dalam simulasi ini, siswa dapat "berjalan" ke arah organel tertentu, seperti
ribosom atau lisosom, sambil mendengarkan narasi penjelasan fungsi dari
setiap komponen tersebut. Pendekatan ini sangat efektif dalam
membangun pengalaman belajar yang tidak hanya kognitif, tetapi juga
afektif dan psikomotorik (Dadan Sumardani, 2019).

Guru menyampaikan bahwa integrasi AR dan VR juga mengubah peran
guru dari pusat informasi menjadi fasilitator pembelajaran. Guru lebih
berfokus pada membimbing siswa saat mengeksplorasi konten digital,
mengajukan pertanyaan pemicu, dan membantu siswa menyusun
pemahaman secara konseptual. Selain itu, guru perlu melakukan persiapan
tambahan untuk mengkurasi konten yang sesuai, memastikan perangkat
berfungsi dengan baik, serta menyusun rubrik penilaian yang mencakup
dimensi keterlibatan dan pemahaman konsep (Zahira Merchant, 2014).

Dari sisi siswa, pembelajaran berbasis AR dan VR memberikan lingkungan
belajar yang lebih inklusif dan responsif terhadap gaya belajar yang
berbeda. Siswa visual dan kinestetik, misalnya, sangat terbantu dengan
pendekatan ini. Mereka tidak hanya membaca dan mendengar, tetapi juga
“melihat dan mengalami” secara langsung. Hal ini berdampak pada
meningkatnya motivasi, keterlibatan emosional, serta hasil belajar siswa.
Bahkan siswa yang biasanya pasif dalam kelas konvensional menunjukkan
ketertarikan lebih tinggi dan aktif bertanya (Zuo Ruijia, 2025).

Pengalaman ini menunjukkan bahwa dengan strategi yang tepat dan
pemanfaatan teknologi yang relevan, AR dan VR dapat menjadi bagian
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integral dari pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Meskipun masih
ada tantangan seperti keterbatasan perangkat dan kesiapan guru, studi kasus
ini menunjukkan bahwa pendekatan bertahap, mulai dari teknologi
sederhana (AR berbasis mobile) hingga VR dengan perangkat dasar, dapat
menghasilkan dampak nyata dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
sains.

Penggunaan AR dan VR dalam pembelajaran memiliki dasar teoritis yang
kuat dalam kajian teori belajar konstruktivistik dan kognitivisme modern.
Dalam pandangan konstruktivisme, pengetahuan bukanlah sesuatu yang
diberikan secara pasif, melainkan dibangun secara aktif oleh peserta didik
melalui interaksi dengan lingkungan. Teknologi AR dan VR
memungkinkan siswa mengalami pembelajaran secara kontekstual dan
aktif, sehingga memperkuat konstruksi pengetahuan melalui pengalaman
langsung (experiential learning). Ketika siswa berinteraksi dengan objek
virtual atau lingkungan simulasi, mereka tidak hanya menerima informasi,
tetapi juga membentuk pemahaman melalui proses eksplorasi, refleksi, dan
integrasi.

Dari perspektif teori kognitif multimedia yang dikembangkan oleh Richard
Mayer, belajar menjadi lebih efektif ketika informasi disajikan melalui
kombinasi saluran verbal dan visual. Prinsip dual coding menyatakan
bahwa otak manusia memproses informasi verbal dan visual secara terpisah,
dan ketika keduanya dikombinasikan secara efektif, daya ingat dan
pemahaman akan meningkat. AR dan VR mendukung prinsip ini dengan
menyajikan informasi dalam bentuk audio, teks, gambar, dan visualisasi 3D
secara serempak. Ini menjelaskan mengapa siswa yang belajar
menggunakan teknologi ini cenderung memiliki pemahaman konsep yang
lebih kuat dibandingkan dengan pendekatan konvensional.

Lebih lanjut, pendekatan ini juga sejalan dengan model pembelajaran
berbasis pengalaman (experiential learning) dari David Kolb, yang
menekankan pentingnya siklus pembelajaran melalui empat tahap:
pengalaman konkret, refleksi, konseptualisasi abstrak, dan eksperimen
aktif. Teknologi VR, khususnya, memberikan pengalaman konkret yang
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sulit atau bahkan tidak mungkin dilakukan di dunia nyata. Siswa kemudian
diajak merefleksikan apa yang mereka alami, memahami konsep secara
lebih mendalam, dan mengaplikasikannya ke situasi baru menciptakan
siklus pembelajaran yang utuh dan bermakna.

Dalam kerangka 21st Century Skills, penggunaan AR dan VR juga
berkontribusi pada pengembangan keterampilan penting seperti critical
thinking, creativity, communication, dan collaboration (4C). Siswa diajak
berpikir kritis saat mengevaluasi informasi digital, mengembangkan
kreativitas saat menjelajahi atau bahkan menciptakan konten AR/VR, serta
berkomunikasi dan bekerja sama dalam tim selama kegiatan eksploratif.
Oleh karena itu, integrasi teknologi ini tidak hanya memperkuat sisi
kognitif, tetapi juga mendorong keterampilan sosial dan emosional siswa.

Dukungan dari berbagai hasil penelitian juga menunjukkan dampak positif
penggunaan AR dan VR dalam pendidikan. Misalnya, penelitian oleh Bacca
et al. (2014) menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan belajar siswa secara signifikan, sementara studi oleh
Makransky & Lilleholt (2018) menemukan bahwa VR berpotensi
memperdalam pemahaman konseptual dalam sains melalui pengalaman
imersif. Dengan demikian, penggunaan AR dan VR tidak hanya
merupakan tren teknologi, tetapi juga didukung oleh kerangka teoritis dan
empiris yang solid sebagai inovasi pembelajaran yang relevan dengan
kebutuhan pendidikan abad ke-21.

8.3 Strategi Implementasi AR dan VR
dalam Kegiatan Pembelajaran

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
dalam pembelajaran tidak hanya membutuhkan perangkat teknologi yang
memadai, tetapi juga strategi pedagogis yang tepat agar integrasinya
memberikan dampak maksimal terhadap proses dan hasil belajar siswa.
Untuk itu, pendidik perlu merancang kegiatan pembelajaran yang selaras
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dengan karakteristik AR/VR serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
(Siti Maryatul Kiptiyah, 2023).

Langkah pertama dalam strategi implementasi adalah mengidentifikasi
kompetensi dasar dan materi ajar yang paling sesuai untuk didukung oleh
teknologi AR atau VR. Materi yang bersifat visual, kompleks, atau abstrak
seperti struktur atom, sistem tubuh manusia, fenomena astronomi, atau
proses geologis adalah contoh ideal untuk dikembangkan melalui media
imersif. Pada tahap ini, guru perlu melakukan analisis kebutuhan serta
menentukan apakah pembelajaran lebih cocok menggunakan AR yang
memperkuat dunia nyata atau VR yang menciptakan dunia simulasi
sepenuhnya.

Selanjutnya, guru perlu memilih platform dan aplikasi yang sesuai. Banyak
aplikasi edukatif berbasis AR/VR yang dapat diakses secara gratis atau
dengan biaya terjangkau, seperti Merge Cube, Quiver, CoSpaces Edu,
Google Expeditions (untuk VR), dan 3DBear (untuk AR). Pemilihan
aplikasi hendaknya memperhatikan faktor kemudahan penggunaan,
ketersediaan perangkat, kesesuaian materi, serta keamanan dan
kenyamanan siswa. Selain itu, penting juga bagi guru untuk mencoba
terlebih dahulu aplikasi tersebut agar dapat membimbing siswa secara
optimal.

Dalam kegiatan pembelajaran, guru perlu merancang skenario aktivitas
yang terstruktur, mulai dari pengantar (pre-activity), eksplorasi (main
activity), hingga refleksi dan evaluasi (post-activity). Misalnya, sebelum
menggunakan VR untuk eksplorasi ruang angkasa, guru dapat mengajak
siswa membaca teks bacaan atau menonton video pengantar. Saat sesi VR
berlangsung, siswa diarahkan menjawab lembar kerja pengamatan atau
berdiskusi secara berpasangan.

Setelah itu, siswa diminta membuat rangkuman atau presentasi berdasarkan
pengalaman virtual mereka. Strategi ini memastikan bahwa pengalaman
menggunakan teknologi tetap terarah dan tidak sekadar menjadi hiburan
(Siska Dwi Yulianti, 2023).
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Yang tidak kalah penting, guru perlu menerapkan pendekatan blended
learning atau flipped classroom untuk memadukan teknologi dengan
pembelajaran  konvensional. =~ Misalnya, penggunaan AR  dapat
diintegrasikan ke dalam tugas mandiri di rumah, sementara sesi VR
digunakan untuk diskusi kelompok di kelas. Pendekatan ini meningkatkan
fleksibilitas pembelajaran dan memungkinkan siswa belajar dengan
kecepatan masing-masing.

Akhirnya, guru juga perlu menyiapkan instrumen penilaian autentik untuk
menilai hasil belajar siswa dari pengalaman AR/VR. Penilaian dapat
mencakup aspek kognitif (pemahaman konsep), afektif (antusiasme,
keterlibatan), dan psikomotorik (kemampuan menggunakan aplikasi atau
memanipulasi objek digital). Rubrik penilaian yang jelas akan membantu
mengukur efektivitas strategi implementasi dan memberikan umpan balik
konstruktif kepada siswa.

Salah satu contoh praktik nyata integrasi AR dalam pembelajaran terjadi di
sebuah sekolah dasar di Bandung, di mana guru kelas IV menggunakan
aplikasi Quiver untuk membantu siswa memahami daur air. Melalui
gambar yang dicetak dan diwarnai oleh siswa, aplikasi AR tersebut
menghidupkan ilustrasi menjadi animasi tiga dimensi yang menunjukkan
proses penguapan, kondensasi, presipitasi, dan infiltrasi. Siswa dapat
mengamati siklus air secara visual dan interaktif, yang membuat mereka
lebih mudah memahami urutan proses serta keterkaitan antar komponen.
Aktivitas ini dikombinasikan dengan diskusi kelompok kecil dan
pembuatan poster digital, sehingga pembelajaran bersifat kolaboratif dan
kreatif (K, 2023).

Contoh lain datang dari sebuah SMP di Surabaya yang menerapkan
teknologi VR untuk mendukung pembelajaran sejarah. Dalam topik
“Perjuangan Kemerdekaan Indonesia,” siswa menggunakan headset VR
sederhana berbasis Google Cardboard untuk menyaksikan simulasi
peristiwa penting seperti Proklamasi 17 Agustus 1945 dan Pertempuran
Surabaya. Dengan "mengalami" suasana sejarah secara langsung, siswa
menunjukkan peningkatan empati dan keterlibatan dalam diskusi kelas.
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Guru mengintegrasikan pengalaman ini dalam kegiatan debat sejarah dan
penulisan reflektif, yang memperkaya dimensi afektif dan metakognitif
siswa.

AR dan VR juga sangat efektif jika diintegrasikan dengan model
pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning/PjBL). Misalnya,
dalam pelajaran IPA, siswa dapat ditugaskan untuk membuat presentasi
interaktif tentang sistem organ manusia menggunakan aplikasi AR,
kemudian menyajikannya kepada teman sekelas. Dengan PjBL, siswa tidak
hanya menggunakan teknologi sebagai konsumen, tetapi juga sebagai
pencipta konten. Mereka belajar merancang, menguji, dan menyampaikan
ide dengan dukungan teknologi, yang memperkuat keterampilan berpikir
kritis dan komunikasi.

Selain PjBL, model pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics) juga sangat cocok untuk AR dan VR.
Dalam konteks STEAM, siswa dapat mengeksplorasi konsep ilmiah dan
teknis melalui simulasi VR, merancang solusi berbasis teknologi, dan
memvisualisasikan ide dalam bentuk desain 3D. Misalnya, dalam proyek
“Membangun Kota Ramah Lingkungan”, siswa menggunakan VR untuk
mengevaluasi desain kota pintar dari berbagai negara, lalu merancang
prototipe kota masa depan menggunakan aplikasi AR. Proyek ini
melibatkan keterampilan lintas disiplin dan menumbuhkan kreativitas.

Model lain yang juga sesuai adalah Inquiry-Based Learning, di mana siswa
diajak menyelidiki pertanyaan terbuka menggunakan teknologi AR/VR.
Contohnya, dalam pelajaran geografi, siswa menyelidiki pertanyaan:
"Bagaimana letusan gunung berapi memengaruhi kehidupan manusia?"
melalui simulasi VR yang menunjukkan dampak bencana alam dari
perspektif langsung. Dengan model ini, teknologi digunakan sebagai alat
untuk menggali dan mengkonstruksi pengetahuan melalui proses ilmiah.
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Langkah-Langkah Strategis Implementasi AR dan VR dalam Pembelajaran:

1.

Analisis Kebutuhan dan Penentuan Tujuan Pembelajaran

a.

Identifikasi materi atau konsep yang akan diajarkan dan cocok
menggunakan AR atau VR (misalnya konsep abstrak,
visualisasi kompleks, atau simulasi).

Tentukan tujuan pembelajaran yang jelas, termasuk
kompetensi yang ingin dicapai dengan dukungan teknologi

tersebut.

Pemilihan Teknologi dan Aplikasi yang Sesuai

a.

Pilih perangkat (smartphone, tablet, headset VR) yang tersedia
dan mudah diakses oleh siswa dan guru.

Tentukan aplikasi AR/VR edukatif yang relevan dengan
materi, mudah digunakan, dan memiliki konten yang valid

secara ilmiah.

Perancangan Aktivitas Pembelajaran yang Terstruktur

a.

Rancang skenario pembelajaran dengan tahapan pre-activity
(pengantar dan motivasi), main activity (eksplorasi AR/VR),
dan post-activity (refleksi dan evaluasi).

Buat instruksi penggunaan perangkat dan aplikasi agar siswa
dapat menggunakan teknologi secara mandiri atau

berkelompok.

Pelaksanaan Pembelajaran dan Pendampingan

a.

Lakukan kegiatan pembelajaran sesuai rancangan, berikan
pendampingan teknis dan pedagogis saat siswa menggunakan
AR/VR.

Dorong interaksi, diskusi, dan kolaborasi di antara siswa untuk

memperkuat pemahaman dan keterlibatan.
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5. Evaluasi dan Refleksi Hasil Pembelajaran
a. Gunakan instrumen penilaian autentik yang mencakup aspek
kognitif (pemahaman materi), afektif (motivasi dan
antusiasme), dan psikomotorik (penguasaan teknologi).
b. Lakukan refleksi bersama siswa untuk mengevaluasi

pengalaman belajar, kesulitan yang dihadapi, serta ide

pengembangan pembelajaran ke depan.

6. Pengembangan dan Pengayaan Materi Secara Berkelanjutan

a.

Kumpulkan umpan balik dari siswa dan guru untuk
memperbaiki materi dan strategi pembelajaran.

Perbarui konten AR/VR secara berkala dan integrasikan
dengan teknologi lain atau model pembelajaran inovatif (PjBL,
STEAM, Inquiry-Based Learning).

7. Peningkatan Kompetensi Guru dan Fasilitas Sekolah

a.

Adakan pelatihan bagi guru tentang penggunaan AR/VR dan
pengembangan materi berbasis teknologi.
Dorong sekolah untuk meningkatkan fasilitas teknologi

pendukung agar implementasi berjalan optimal.

8.4 Tantangan, Solusi, dan
Rekomendasi Penggunaan AR dan VR di
Sekolah

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) di
lingkungan sekolah membawa potensi besar untuk mentransformasi cara

siswa belajar, menjadikan pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan
mendalam. Namun, di balik manfaat yang ditawarkan, implementasi AR
dan VR juga menghadirkan sejumlah tantangan praktis yang harus
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dihadapi oleh sekolah, guru, dan siswa. Tantangan tersebut meliputi
keterbatasan infrastruktur, kesiapan sumber daya manusia, biaya, hingga
aspek teknis dan kesehatan pengguna (Indah Yayang Wijayanti, 2024).

Untuk menjawab berbagai tantangan ini, perlu adanya solusi inovatif dan
strategis yang dapat mengoptimalkan pemanfaatan AR dan VR secara
efektif dan berkelanjutan. Solusi tersebut tidak hanya mencakup aspek
teknis, tetapi juga pengembangan kapasitas guru, penyesuaian kurikulum,
hingga keterlibatan stakeholder terkait seperti pihak sekolah, pemerintah,
dan pengembang teknologi edukasi.

Di samping itu, rekomendasi yang terstruktur dan praktis sangat diperlukan
agar penggunaan AR dan VR dapat berjalan lancar dan memberikan
dampak positif secara maksimal bagi pembelajaran di sekolah. Rekomendasi
ini mencakup pemilihan perangkat dan aplikasi yang sesuai, model
pembelajaran yang mendukung, pelatihan guru, serta kebijakan sekolah
yang mendukung inovasi teknologi pembelajaran.

Dengan memahami tantangan secara mendalam dan
mengimplementasikan solusi serta rekomendasi yang tepat, sekolah dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif, menarik, dan relevan
dengan kebutuhan siswa di era digital saat ini. Penggunaan teknologi
Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran
membawa berbagai manfaat signifikan yang dapat meningkatkan kualitas
proses dan hasil belajar. Namun, di sisi lain, implementasi teknologi ini juga
menghadirkan sejumlah tantangan yang perlu diantisipasi agar
pemanfaatannya dapat optimal dan berkelanjutan.

Manfaat Penggunaan AR dan VR:

1. Meningkatkan Motivasi dan Keterlibatan Siswa
AR dan VR menyediakan pengalaman belajar yang imersif dan
interaktif, sehingga menarik minat dan rasa ingin tahu siswa.
Teknologi ini mengubah pembelajaran yang biasanya bersifat pasif
menjadi aktif dan menyenangkan, mendorong keterlibatan siswa

secara emosional dan kognitif.
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2.

Mempermudah Pemahaman Konsep Kompleks dan Abstrak
Dengan kemampuan visualisasi 3D dan simulasi interaktif, AR dan
VR membantu siswa memahami konsep yang sulit divisualisasikan
melalui metode konvensional, seperti struktur molekul, proses
biologi, fenomena fisika, atau sejarah peristiwa penting.
Mengakomodasi Berbagai Gaya Belajar

AR dan VR memberikan pengalaman multisensorik yang efektif
bagi berbagai tipe siswa, termasuk visual, auditori, dan kinestetik.
Siswa dapat belajar sesuai dengan cara mereka paling mudah
memahami materi.

Mendorong Pengembangan Keterampilan Abad 21

Penggunaan  teknologi ini mendukung pengembangan
keterampilan kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikasi. Siswa
juga belajar menguasai teknologi digital, yang penting untuk
kesiapan menghadapi tantangan dunia modern.

Memberikan Kesempatan untuk Eksperimen dan Simulasi Aman
VR khususnya memungkinkan siswa melakukan simulasi
eksperimen atau menjelajahi lingkungan yang berisiko atau tidak
mungkin dilakukan secara nyata, seperti eksperimen kimia

berbahaya atau eksplorasi ruang angkasa.

Tantangan Penggunaan AR dan VR:

1.

2.

Keterbatasan Fasilitas dan Infrastruktur

Tidak semua sekolah memiliki perangkat keras dan perangkat
lunak yang memadai untuk mendukung teknologi AR dan VR.
Keterbatasan ini menjadi hambatan utama dalam penerapan
teknologi secara luas dan merata.

Kesiapan dan Kompetensi Guru
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Guru perlu memiliki pengetahuan teknis dan pedagogis yang
memadai untuk mengintegrasikan AR dan VR secara efektif dalam
pembelajaran. Kurangnya pelatihan dan pengalaman dapat
mengurangi efektivitas penggunaan teknologi ini.

3. Biaya Pengadaan dan Pemeliharaan
Pengadaan perangkat VR khususnya dapat membutuhkan biaya
yang cukup tinggi, termasuk perawatan dan pembaruan perangkat
lunak. Hal ini dapat menjadi beban bagi sekolah dengan anggaran
terbatas.

4. Kendala Teknis dan Kesehatan
Masalah teknis seperti perangkat yang tidak kompatibel, gangguan
koneksi internet, atau kerusakan alat bisa mengganggu kelancaran
pembelajaran. Selain itu, penggunaan VR yang terlalu lama dapat
menyebabkan efek samping seperti pusing, mual, atau kelelahan
mata pada sebagian siswa.

5. Pengembangan Konten yang Relevan dan Berkualitas
Konten AR dan VR harus disesuaikan dengan kurikulum dan
kebutuhan pembelajaran. Pengembangan materi yang berkualitas
dan valid secara ilmiah memerlukan waktu, sumber daya, dan

kolaborasi antar ahli.

Dengan memahami manfaat dan tantangan tersebut, pendidik dan
pemangku kepentingan dapat merencanakan strategi yang tepat untuk
mengoptimalkan penggunaan AR dan VR dalam pembelajaran. Pendekatan
yang terencana dan dukungan yang memadai akan memaksimalkan potensi
teknologi ini untuk memperkaya pengalaman belajar siswa sekaligus
meminimalkan kendala yang muncul.

Setelah mengidentifikasi berbagai tantangan yang dihadapi dalam
penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) di
sekolah, langkah selanjutnya adalah mencari solusi yang tepat dan
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menyusun rekomendasi praktis agar implementasi teknologi ini dapat
berjalan dengan efektif dan berkelanjutan. Solusi yang ditawarkan tidak
hanya berfokus pada aspek teknis, tetapi juga mencakup pengembangan
kompetensi guru, pengelolaan sumber daya, serta penyesuaian strategi
pembelajaran.

Selain itu, rekomendasi yang disusun bertujuan memberikan panduan bagi
para pendidik, pengelola sekolah, dan pemangku kepentingan lainnya
dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran berbasis AR dan VR
secara optimal. Dengan penerapan solusi dan rekomendasi yang terencana,
diharapkan teknologi AR dan VR tidak hanya menjadi alat tambahan,
tetapi juga menjadi pendorong inovasi pembelajaran yang mampu
meningkatkan kualitas dan daya tarik proses belajar mengajar di sekolah.

Berikut beberapa solusi Mengatasi Tantangan Penggunaan AR dan VR:

1. Peningkatan Infrastruktur Secara Bertahap
Sekolah dapat memulai dengan perangkat AR yang lebih murah
dan menggunakan smartphone atau tablet yang sudah dimiliki
siswa. Pengadaan perangkat VR dapat dilakukan secara bertahap
dan berbagi waktu penggunaan.

2. Pelatihan dan Pendampingan Guru
Menyelenggarakan pelatihan teknis dan pedagogis secara rutin
agar guru memahami cara menggunakan AR dan VR serta
mengintegrasikannya dalam metode pembelajaran yang efektif.

3. Pemanfaatan Aplikasi dan Konten Gratis atau Terjangkau
Memanfaatkan aplikasi edukasi AR dan VR yang tersedia gratis
atau berbiaya rendah seperti Merge Cube, Quiver, CoSpaces Edu,
dan Google Expeditions.

4. Pengembangan Konten Lokal oleh Guru dan Komunitas
Mengajak guru dan komunitas pendidikan untuk mengembangkan
dan berbagi konten AR/VR sesuai kebutuhan kurikulum dengan

dukungan teknologi open source dan platform kolaboratif.
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Pengelolaan Penggunaan yang Sehat dan Aman
Membatasi durasi penggunaan VR untuk mencegah efek samping
kesehatan serta menyediakan panduan penggunaan yang aman

bagi siswa.

Beberapa rekomendasi untuk Penggunaan AR dan VR di Sekolah:

1.

Integrasi dengan Model Pembelajaran yang Mendukung

Gunakan AR dan VR dalam kerangka Project-Based Learning
(PjBL), STEAM, atau Inquiry-Based Learning agar teknologi
menjadi alat pendukung eksplorasi, kolaborasi, dan kreativitas
siswa.

Perencanaan Pembelajaran yang Sistematis

Rancang aktivitas pembelajaran dengan tahapan jelas: pengenalan,
eksplorasi menggunakan AR/VR, dan refleksi agar penggunaan
teknologi tetap terarah dan bermakna.

Kolaborasi dengan Stakeholder Terkait

Libatkan orang tua, pemerintah, pengembang aplikasi, dan
komunitas pendidikan dalam penyediaan sumber daya, pelatihan,
dan pengembangan konten agar implementasi AR/VR lebih
optimal.

Monitoring dan Evaluasi Berkala

Lakukan evaluasi efektivitas penggunaan AR dan VR secara rutin,
termasuk dampak pada hasil belajar dan motivasi siswa, untuk
perbaikan berkelanjutan.

Pengembangan Kompetensi Digital Siswa

Selain memanfaatkan AR/VR, dorong siswa untuk memahami
konsep teknologi digital secara lebih luas agar mereka siap

menghadapi perkembangan teknologi masa depan.
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Bab 9

Aplikasi Mobile dalam
Pembelajaran Interaktif

9.1 Pendahuluan Aplikasi Mobile dalam
Pembelajaran Interaktif

Pengenalan aplikasi seluler dalam pembelajaran interaktif telah secara
signifikan mengubah praktik pendidikan dengan memanfaatkan
keberadaan dan kemampuan teknologi seluler di mana-mana untuk
meningkatkan pengalaman belajar di berbagai konteks. Pembelajaran
seluler, atau m-learning, telah berkembang dari alat pendidikan tambahan
menjadi sumber daya strategis yang memfasilitasi lingkungan belajar yang
fleksibel, dipersonalisasi, dan interaktif.

Transformasi ini didorong oleh integrasi aplikasi seluler yang mendukung
pengiriman konten multimedia, kolaborasi media sosial, dan komputasi
awan, memungkinkan bentuk-bentuk pembelajaran baru yang selaras
dengan pedagogi kontemporer (Cher Ping Lim & Daniel Churchill, 2016)
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(Gizéh Rangel-de Lazaro & Josep M. Duart, 2023)]. Untuk anak kecil,
aplikasi seluler yang dirancang dengan strategi pedagogis berbasis teori,
seperti yang menggabungkan robot humanoid, telah menunjukkan harapan
dalam mengoptimalkan pengalaman belajar, terutama dalam akuisisi
bahasanya (Yanghee Kim & Diantha Smith, 2017).

Di pendidikan tinggi, aplikasi pembelajaran seluler telah berperan penting
dalam meningkatkan interaksi, pembuatan konten, dan kolaborasi antara
peserta didik dan instruktur, yang secara signifikan berdampak pada
efektivitas belajar (Gizéh Rangel-de Lazaro & Josep M. Duart, 2023).
Penggunaan aplikasi seluler yang digamifikasi juga telah terbukti
meningkatkan keterlibatan siswa, retensi, dan prestasi akademik dengan
memberikan kuis interaktif dan menumbuhkan lingkungan belajar yang
kompetitif (Ekaterina Pechenkina et al., 2017).

Selain itu, aplikasi seluler seperti alat pengenalan karakter dan aplikasi
pembelajaran bahasa telah membuat pembelajaran buku teks lebih
interaktif dan dapat diakses, memungkinkan siswa untuk terlibat dengan
konten dengan cara yang inovatif (Jimmy Lee et al., 2013) (Nadire Cavus &
Dogan Ibrahim, 2017).

Dalam pendidikan kedokteran, program berbasis seluler telah memfasilitasi
eksplorasi masalah medis, menawarkan paradigma pengajaran yang
fleksibel yang mendukung pembelajaran seumur hidup yang berkelanjutan
(Elham Niromand et al., 2024). Terlepas dari beragam konteks pendidikan
dan tantangan dalam mengintegrasikan teknologi seluler, potensi
pembelajaran seluler untuk meningkatkan hasil pendidikan terbukdi,
karena menyediakan platform untuk pengalaman belajar interaktif,
eksploratif, dan relevan secara kontekstual (Haoda Feng & Gang Zeng,
2022) (Andreas Holzinger et al., 2005).

Secara keseluruhan, integrasi aplikasi seluler dalam pembelajaran interaktif
mewakili kemajuan yang signifikan dalam teknologi pendidikan,
menawarkan peluang baru bagi pendidik dan pelajar untuk terlibat dengan
konten dengan cara yang bermakna dan efektif.
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9.2 Konsep Pembelajaran Interaktif dan
Teknologi Mobile

Konsep pembelajaran interaktif, ketika dikombinasikan dengan teknologi
seluler, mewakili pendekatan transformatif dalam pendidikan,
memanfaatkan keberadaan dan kemampuan perangkat seluler di mana-
mana untuk meningkatkan pengalaman belajar di berbagai konteks.
Pembelajaran seluler, atau m-learning, dicirikan oleh kemampuannya
untuk memberikan peluang pendidikan yang tidak terbatas pada
pengaturan kelas tradisional, memungkinkan pembelajaran terjadi kapan
saja dan di mana saja.

Fleksibilitas ini sangat bermanfaat dalam pengaturan non-formal seperti
rumah, museum, dan tempat kerja, di mana teknologi seluler dapat
mendukung pembelajaran seumur hidup di luar 5% yang terjadi dalam
pengaturan pendidikan formal(Sharples & Roschelle, 2010)]. Integrasi
teknologi seluler dalam pendidikan telah difasilitasi oleh pengembangan
lingkungan belajar interaktif, seperti e-book, streaming video, dan jejaring
sosial, yang semakin diadopsi oleh pendidik di seluruh dunia (Cher Ping
Lim & Daniel Churchill, 2016).

Teknologi ini memungkinkan pengiriman konten multimedia,
menumbuhkan lingkungan belajar yang dinamis dan menarik yang
mendukung pengalaman belajar individu dan kelompok (Cher Ping Lim &
Daniel Churchill, 2016). Selanjutnya, penggunaan objek pembelajaran
interaktif seluler (MILO) dan sistem respons seluler (MRS) mencontohkan
bagaimana perangkat seluler dapat digunakan untuk mendukung
pemecahan masalah interaktif dan penilaian waktu nyata, meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan siswa (Andreas Holzinger et al., 2005)
(Muztaba Fuad et al., 2016).

Strategi pedagogis untuk pembelajaran seluler menekankan pentingnya
interaksi, mobilitas, dan penggunaan sistem cerdas, seperti augmented
reality dan permainan pendidikan, untuk menciptakan pengalaman belajar



130 Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

yang bermakna (Juan Carlos Torres Diaz et al, 2015). Selain itu,
pengembangan modul pembelajaran seluler interaktif (IMLM) telah
menunjukkan efek positif pada keterlibatan dan pemahaman siswa,
terutama dalam mata pelajaran seperti genetika, dengan menyediakan
peluang belajar yang dapat diakses dan adil (Denis Dyvee Errabo & Areeya
Amor Ongoco, 2024).

Terlepas dari kemajuan ini, tantangan tetap ada dalam mengintegrasikan
teknologi seluler secara efektif ke dalam konteks pendidikan yang beragam,
membutuhkan penelitian berkelanjutan dan pengembangan model
pedagogis inovatif (Haoda Feng & Gang Zeng, 2022). Secara keseluruhan,
konvergensi pembelajaran interaktif dan teknologi seluler memiliki potensi
signifikan untuk meningkatkan praktik dan hasil pendidikan di berbagai
lingkungan belajar.

Perkembangan teknologi mobile di dunia pendidikan telah secara
signifikan mengubah proses belajar mengajar di berbagai tingkat
pendidikan. Pembelajaran seluler, atau m-learning, telah berkembang dari
menjadi alat pelengkap menjadi sumber daya strategis dalam pendidikan
tinggi, terutama selama pandemi COVID-19, di mana ia memfasilitasi
pendidikan jarak jauh dan meningkatkan interaksi antara peserta didik dan
instruktur (Gizéh Rangel-de Lazaro & Josep M. Duart, 2023).

Adopsi teknologi seluler di ruang kelas telah terbukti meningkatkan
keterlibatan siswa dan hasil pendidikan, meskipun tantangan seperti
infrastruktur dan biaya tetap ada (Deepak Minhas et al., 2024). Smartphone,
karena keserbagunaannya, telah menjadi pusat praktik pendidikan,
meskipun dampaknya pada metodologi pedagogis telah disambut dengan
antusiasme dan skeptisisme di kalangan pendidik (“The Impact of
Technological Tools in the Educational Field Is Unquestionable. The
Smartphone Has Established Itself as the Device with Greater Versatility
and Applicability in the Academic/Personal Context of the Subjects. For
This Reason, the Following Study Addresses, from a Longitudinal
Qualitative Approach, the Knowledge, Use, Benefits, and Difficulties of the
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Pedagogical Application of Smartphones, as Well as the Training Needs
Perceived by Higher Education Teachers, Understanding the ...,” 2022).

Dalam pendidikan dasar dan menengah, teknologi seluler telah
menunjukkan efek positif sedang pada hasil pembelajaran kognitif, afektif,
dan perilaku, dengan berbagai faktor seperti status sosial ekonomi dan
metode pengajaran yang memengaruhi hasil in i(Wang, 2022). Selain itu,
pembelajaran mobile dipandang sebagai paradigma yang menjanjikan
untuk pendidikan berkelanjutan, mempromosikan praktik ramah
lingkungan dan inklusivitas digita 1(M. Niaz Asadullah et al., 2023).
Integrasi teknologi seluler ke dalam desain pendidikan interaktif telah
menjadi tren penelitian terdepan, menawarkan wawasan baru dalam
meningkatkan efisiensi pembelajaran melalui interaksi dan integrasi (Haoda
Feng & Gang Zeng, 2022).

Terlepas dari potensi intervensi seluler untuk praktik pendidikan adaptif,
potensi penuhnya sebagian besar masih belum dimanfaatkan, dengan
peluang untuk adaptivitas tepat waktu dan intervensi sadar konteks (Jasmin
Breitwieser et al., 2024). Dalam pendidikan guru, m-learning telah
berdampak positif pada perkembangan guru pra-layanan, meskipun
membutuhkan sumber daya dan dukungan yang memadai untuk
implementasi yang efektif (Duong Huu Tong et al., 2023). Penggunaan
perangkat seluler di ruang kelas telah berkembang dari alat dasar menjadi
instrumen pedagogis transformatif, menawarkan peluang yang belum
pernah terjadi sebelumnya untuk meningkatkan praktik pendidikan (Claire
Dorris et al., 2021).

Namun, terlepas dari fleksibilitas teknologi seluler, sebagian besar studi
pembelajaran seluler telah dilakukan dalam pengaturan formal, dengan
pembelajaran berbasis permainan dan kolaboratif menjadi pendekatan
pedagogis yang paling umum (Ahmed TIili et al, 2022). Secara
keseluruhan, sementara teknologi seluler telah berdampak signifikan pada
pendidikan, penelitian berkelanjutan dan alokasi sumber daya diperlukan
untuk mengatasi tantangan yang ada dan sepenuhnya menyadari
potensinya.
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Teknologi seluler telah muncul sebagai media pembelajaran interaktif yang
kuat, menawarkan potensi signifikan untuk meningkatkan pengalaman
pendidikan di berbagai konteks. Integrasi aplikasi pembelajaran seluler,
seperti yang ditunjukkan dalam pengembangan media transformasi
geometri, telah terbukti secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa
tentang konsep matematika yang kompleks, menyoroti potensi
transformatif teknologi seluler dalam pendidikan (Janner Simarmata et al.,
2024).

Fleksibilitas dan kenyamanan pembelajaran seluler, didukung oleh adopsi
smartphone yang meluas dan infrastruktur internet yang ditingkatkan,
telah menjadikannya pilihan populer bagi siswa, memungkinkan mereka
untuk mengakses sumber daya pendidikan kapan saja dan di mana saja,
sehingga mempromosikan pengalaman belajar yang lebih personal dan
mandiri (Min Zhou, 2023). Selain itu, lingkungan belajar seluler yang
diperkaya dengan aktivitas interaktif dan umpan balik motivasi,
berdasarkan teori seperti taksonomi Bloom dan motivasi intrinsik, telah
terbukti memajukan keterampilan kognitif tingkat yang lebih tinggi di
antara pempelajar (Christos Troussas et al., 2022).

Pandemi COVID-19 semakin mempercepat adopsi pembelajaran seluler,
dengan aplikasi menjadi alat penting dalam pendidikan jarak jauh,
memfasilitasi pembuatan konten, komunikasi, dan kolaborasi antara peserta
didik dan instruktur, sehingga meningkatkan efektivitas belajar (Gizéh
Rangel-de Lazaro & Josep M. Duart, 2023). Selain itu, media pembelajaran
seluler telah divalidasi sebagai efektif dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa, sebagaimana dibuktikan oleh evaluasi positif dari para ahli dan siswa
(Fajar Indra Kusuma et al., 2022).

Namun, tantangan tetap ada, seperti memastikan interaksi offline yang
efektif dan mengembangkan strategi untuk memaksimalkan keterlibatan
siswa dan hasil pembelajaran di lingkungan media seluler (Yiting Dong,
2023). Terlepas dari tantangan ini, potensi teknologi seluler sebagai media
pembelajaran interaktif sangat luas, menawarkan solusi inovatif untuk
kebutuhan dan konteks pendidikan yang beragam, dari pendidikan dasar
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hingga pendidikan tinggi dan seterusnya (Hiiseyin Uzunboylub, 2023) (N.
Mu et al., 2022) (Herry Widyastono & Sri Yamtinah, 2022).

9.3 Jenis dan Fitur Aplikasi Mobile
untuk Pembelajaran

Aplikasi pembelajaran seluler telah menjadi alat penting dalam pendidikan,
menawarkan beragam fitur dan melayani berbagai kebutuhan
pembelajaran di berbagai konteks. Di pendidikan tinggi, aplikasi
pembelajaran seluler telah meningkatkan interaksi, pembuatan konten, dan
kolaborasi secara signifikan, terbukti sangat efektif selama pandemi
COVID-19 sebagai sumber strategis untuk pendidikan jarak (Gizéh Rangel-
de Lazaro & Josep M. Duart, 2023). Untuk pengungsi, aplikasi pembelajaran
seluler telah dirancang untuk memasukkan fitur psikologis dan budaya,
mengatasi kebutuhan pendidikan tertentu dan memfasilitasi pembelajaran
di lingkungan yang menantang (Thiago D\'Aurea Cioffi Santoro Biazotti,
2022).

Di bidang keterampilan dasar, terutama dalam pengaturan berpenghasilan
rendah, aplikasi yang menggabungkan fitur seperti pembelajaran otonom,
keterampilan motorik, struktur tugas, keterlibatan, permintaan bahasa, dan
personalisasi telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan
melek huruf dan berhitung (Beth Huntington et al., 2023). Pembelajaran
bahasa, khususnya melalui Mobile-Assisted Language Learning (MALL),
telah melihat kemajuan signifikan dengan aplikasi yang memungkinkan
pembelajaran di luar batas kelas, sehingga mendukung akuisisi bahasa
formal dan informal (Vanja Slavuj, 2023) (Duo Yang et al., 2022).

Dalam pendidikan sains, aplikasi seluler telah digunakan untuk
meningkatkan keterampilan berpikir dan komunikasi tingkat tinggi melalui
pendekatan pembelajaran kolaboratif, berbasis inkuiri, dan berbasis game
(Adilah Afikah et al., 2022). Integrasi Al dalam aplikasi pembelajaran
seluler, sementara menjanjikan pengalaman belajar yang dipersonalisasi,
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menghadapi tantangan kegunaan yang perlu ditangani untuk
meningkatkan kepuasan pengguna dan hasil belajar (Abdulmohsen S.
Albesher et al., 2023).

Untuk siswa dengan gangguan penglihatan, aplikasi seluler telah
dikembangkan untuk mengubah teks menjadi suara, meningkatkan ingatan
dan interaksi konten, meskipun mereka paling efektif ketika digunakan
sebagai alat tambahan daripada solusi mandiri (“Gérme Yetersizligi Olan
Ogrencilerin Mobil Uygulama Destekli Ogrenme Siireglerinin Izlenmesi ve
Gelistirilmesi: Bir Eylem Arastirmas;,” 2023). Dalam pendidikan
pemrograman, aplikasi seluler telah dirancang untuk mengajarkan logika
dan keterampilan pemrograman, mempromosikan pengalaman belajar
interaktif dan dinamis (Ivan Azamar Palma et al., 2022).

Terakhir, aplikasi seluler multimodal telah terbukti secara signifikan
meningkatkan kemahiran dan motivasi bahasa Inggris di kalangan
mahasiswa, menyoroti potensi mereka untuk mengatasi tantangan
pembelajaran digital umum (Nofvia De Vega et al., 2023)((Nofvia De Vega
et al, 2023). Secara keseluruhan, beragam jenis dan fitur aplikasi
pembelajaran seluler menggarisbawahi kemampuan beradaptasi dan
efektivitasnya dalam berbagai konteks pendidikan, mulai dari bahasa dan
keterampilan dasar hingga kebutuhan khusus seperti pengungsi dan siswa
tunanetra.

Klasifikasi aplikasi pembelajaran seperti game, simulasi, kuis, dan
augmented reality (AR) adalah topik multifaset yang mencakup berbagai
teknologi dan metodologi pendidikan. Game edukasi, terutama yang
menggabungkan AR, telah terbukti meningkatkan keterlibatan siswa dan
hasil pembelajaran dengan memberikan pengalaman interaktif dan imersif.
Misalnya, game edukasi AR telah dikembangkan untuk mendorong
pendidikan karakter pada siswa sekolah dasar, menunjukkan kepraktisan
dan efektivitas yang tinggi dalam proses belajar (Siti Sahronih, 2022).

Demikian pula, game edukasi berbasis AR seperti BRIGFAT telah
dirancang untuk membuat mata pelajaran seperti fisika lebih menarik bagi
siswa sekolah menengah dengan mengintegrasikan objek 3D dan simulasi,
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sehingga meningkatkan minat dan keterlibatan siswa (Anggun Simaremare
et al., 2022). Penggunaan gamifikasi dalam pendidikan tinggi juga telah
dipelajari secara ekstensif, mengungkapkan perannya dalam meningkatkan
motivasi dan prestasi siswa di berbagai bidang (Irwanto Irwanto et al.,
2023).

Selanjutnya, aplikasi AR telah diidentifikasi sebagai alat transformatif dalam
pendidikan khusus, menawarkan pengalaman belajar yang dipersonalisasi
dan meningkatkan keterampilan sosial dan komunikasi bagi siswa dengan
disabilitas intelektual (Ratan Sarkar, 2024). Integrasi AR dalam pengaturan
pendidikan didukung oleh semakin banyak literatur yang menyoroti
potensinya untuk menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif dan
dipersonalisasi, sehingga mempromosikan perkembangan kognitif dan
sosial-emosional (Georgios K. Lampropoulos et al., 2022).

Namun, tantangan seperti aksesibilitas, pelatihan pendidik, dan kebutuhan
akan alat validasi yang tepat tetap menjadi pertimbangan signifikan (Sarkar,
2024). Klasifikasi formal aplikasi pembelajaran ini, termasuk permainan dan
simulator yang serius, sangat penting untuk membedakan tujuan unik
mereka dan mengoptimalkan penggunaannya dalam konteks pendidikan
(Julian Alvarez et al., 2022).

Secara keseluruhan, implementasi yang efektif dari teknologi ini
membutuhkan pertimbangan yang cermat terhadap strategi pendidikan,
karakteristik siswa, dan pengembangan infrastruktur yang mendukung
(Nikolaos Amanatidis, 2022).

9.4 Implementasi Aplikasi Mobile dalam
Proses Pembelajaran

Implementasi aplikasi seluler dalam proses pembelajaran telah secara
signifikan mengubah lanskap pendidikan di berbagai domain, sebagaimana
dibuktikan oleh tinjauan komprehensif studi terbaru. Pembelajaran seluler
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telah berkembang dari alat tambahan menjadi sumber daya strategis dalam
pendidikan tinggi, meningkatkan interaksi, pembuatan konten, dan
kolaborasi antara peserta didik dan instruktur, terutama selama pandemi
COVID-19 ketika pendidikan jarak jauh menjadi penting (Gizéh Rangel-de
Lazaro & Josep M. Duart, 2023).

Pengembangan aplikasi pembelajaran seluler telah didukung oleh
metodologi ilmu desain, yang memastikan kualitas dan kemudahan dalam
pengembangan aplikasi, sehingga berkontribusi positif terhadap proses
pendidikan (Bimal aklesh Kumar, 2023). Pembelajaran seluler juga
berperan penting dalam mempromosikan pembelajaran seumur hidup,
menawarkan peluang untuk pengembangan diri di berbagai kelompok usia,
termasuk orang dewasa paruh baya, meskipun penelitian dalam demografi
ini tetap terbatas (Syahida Mohtar et al., 2022).

Dalam pembelajaran bahasa, aplikasi berbantuan seluler telah terbukti
mendorong pembelajaran mandiri dan meningkatkan literasi digital,
membuat pembelajaran lebih berkelanjutan dan menarik di luar
pengaturan kelas tradisional (Kyeong-Ouk Jeong, 2022). Efektivitas aplikasi
seluler meluas ke pendidikan kedokteran, di mana mereka telah
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan secara signifikan di antara
para profesional kesehatan dan siswa, menunjukkan keserbagunaan dan
biaya rendah sebagai alat pendidikan (Viji Chandran et al., 2022).

Dalam pendidikan dasar dan menengah, teknologi seluler telah dikaitkan
dengan hasil pembelajaran kognitif, afektif, dan perilaku yang positif,
dengan berbagai faktor seperti status sosial ekonomi dan metode pengajaran
yang memengaruhi efek ini (Wang, 2022). Selanjutnya, pembelajaran
seluler telah memfasilitasi pembelajaran mikro dan peningkatan kinerja
dalam pengaturan organisasi, seperti yang terlihat dalam studi kasus NATO,
yang menyoroti pentingnya kesadaran kontekstual dan integrasi untuk
implementasi yang sukses (Annetta R. Dolowitz et al., 2022).

Meskipun adopsi pembelajaran seluler secara luas, ada kebutuhan untuk
fokus pada pendekatan pedagogis, seperti pembelajaran berbasis permainan
dan kolaboratif, untuk meningkatkan pengalaman dan hasil pendidikan
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(Ahmed TIili et al., 2022). Secara keseluruhan, aplikasi seluler telah menjadi
bagian integral dari pendidikan modern, menawarkan solusi pembelajaran
yang fleksibel, mudah diakses, dan efektif di berbagai konteks pendidikan.

Aplikasi seluler menawarkan banyak keuntungan di berbagai domain,
termasuk perawatan kesehatan, perubahan perilaku, dan keberlanjutan
perusahaan, tetapi juga menghadirkan beberapa tantangan. Dalam
perawatan kesehatan, aplikasi medis seluler telah terbukti efektif dalam
mengelola kondisi kronis seperti hipertensi dan memastikan keamanan
obat. Misalnya, aplikasi dapat memfasilitasi kontrol tekanan darah yang
lebih baik dan meningkatkan kepatuhan pengobatan dengan memberikan
pengingat dan dukungan pendidikan, sehingga meningkatkan hasil pasien
secara ekonomis dan nyaman (Na Li & Wenli Cheng, 2023) (Tingting Zhou
etal, 2022).

Demikian pula, aplikasi yang menargetkan obesitas pada masa kanak-kanak
telah menunjukkan potensi dalam mempromosikan perilaku sehat,
meskipun dampaknya pada tindakan antropometri tetap tidak pasti (Kiana
W. Yau et al., 2022). Dalam bidang manajemen tidur, aplikasi menawarkan
fungsionalitas seperti pemantauan tidur dan alarm, yang dapat membantu
dalam mengelola gangguan tidur, meskipun penelitian lebih lanjut
diperlukan untuk meningkatkan efisiensi terapeutik (Abdullah Al Mahmud
etal., 2022).

Di luar perawatan kesehatan, aplikasi seluler berperan penting dalam
menumbuhkan budaya perusahaan yang berorientasi keberlanjutan dengan
mempromosikan perilaku pro-lingkungan melalui gamifikasi dan strategi
dorong (Carmen Isensee et al., 2022). Namun, tantangan tetap ada, seperti
memastikan kualitas dan keandalan aplikasi kesehatan, karena banyak yang
kekurangan informasi berbasis bukti (James Benoit et al., 2022) (“The
Quality of Health Apps and Their Potential to Promote Behavior Change in
Patients With a Chronic Condition or Multimorbidity: Systematic Search
in App Store and Google Play,” 2022).

Pengalaman pengguna adalah faktor penting lainnya, dengan kegunaan,
konten, dan kesenangan menjadi penentu utama adopsi dan retensi aplikasi
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(Ons Al-Shamaileh, 2023). Terlepas dari keuntungan ini, pasar aplikasi yang
kompetitif menyebabkan seringnya ditinggalkan aplikasi media non-sosial,
menyoroti kebutuhan aplikasi untuk menawarkan utilitas yang signifikan
dan kepuasan pengguna (Ons Al-Shamaileh, 2023).

Selain itu, aspek holistik dan utilitas aplikasi, terutama di area sensitif
seperti kesuburan, seringkali tidak mencukupi, memerlukan peningkatan
dalam komprehensif dan konten berbasis bukti (Fatih Yanik & Merlinda
Alus Tokat, 2023). Secara keseluruhan, sementara aplikasi seluler memiliki
janji yang signifikan di berbagai bidang, mengatasi tantangan ini sangat
penting untuk memaksimalkan manfaat potensial mereka.

Kesimpulan umum yang diambil dari diskusi penggunaan aplikasi seluler
dalam pengembangan interaktif di berbagai bidang menyoroti potensi
signifikan dari teknologi ini untuk meningkatkan keterlibatan pengguna,
meningkatkan hasil kesehatan, dan memfasilitasi pembelajaran. Dalam
perawatan kesehatan, aplikasi seluler telah terbukti meningkatkan
pendidikan dan kepuasan pasien, terutama di kalangan pengguna yang
lebih muda dan lebih berpendidikan, seperti yang terlihat dalam studi
tentang manajemen stent ureter, di mana konseling interaktif melalui
aplikasi menyebabkan tingkat kepuasan yang tinggi, terutama di antara
pasien yang lebih tua (Tzu-Yu Chuang et al., 2022).

Demikian pula, aplikasi seluler telah terbukti efektif dalam mengelola
kondisi kronis seperti hipertensi dengan meningkatkan kontrol tekanan
darah dan mengurangi kerusakan ginjal, menunjukkan kegunaannya dalam
manajemen pasien jangka panjang (Na Li & Wenli Cheng, 2023). Di bidang
pencegahan obesitas anak, aplikasi seluler telah digunakan untuk
mempromosikan perubahan perilaku sehat, meskipun efektivitasnya dalam
meningkatkan langkah-langkah antropometri tetap tidak meyakinkan,
menunjukkan perlunya studi yang lebih ketat (Kiana W. Yau et al., 2022).

Selain itu, aplikasi seluler telah digunakan dalam pengelolaan penyakit
sistem saraf pusat, menunjukkan harapan dalam meningkatkan aktivitas
fisik, fungsi motorik, dan kualitas hidup, meskipun buktinya belum kuat
karena keterbatasan metodologis (Andreas Triantafyllidis et al., 2023).
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Dalam konteks pendidikan, aplikasi interaktif telah efektif dalam
mendukung perolehan keterampilan dasar, terutama dalam pengaturan
sumber daya rendah, dengan menggabungkan fitur seperti pembelajaran
dan personalisasi otonom (Beth Huntington et al., 2023).

Selain itu, aplikasi seluler telah dikaitkan dengan peningkatan kepatuhan
dan pengurangan rawat inap di rumah sakit pada pasien bedah, meskipun
perbedaan dalam akses ke teknologi dicatat (Ayesha Abdeen et al., 2022).
Secara keseluruhan, sementara aplikasi seluler menawarkan manfaat besar
di berbagai domain, tantangan seperti kesenjangan akses teknologi dan
kebutuhan akan studi yang lebih komprehensif untuk menetapkan
efektivitasnya tetap menjadi area penting untuk penelitian dan
pengembangan di masa depan.

Pengembangan dan pemanfaatan aplikasi seluler di masa depan harus fokus
pada beberapa bidang utama untuk memaksimalkan manfaat potensial
mereka di berbagai domain. Pertama, memanfaatkan teknologi seluler
untuk promosi kesehatan masyarakat sangat penting, karena dapat secara
signifikan memengaruhi perilaku kesehatan seperti aktivitas fisik dan tidur.
Pendekatan yang dipersonalisasi, berbasis teori, dan berpusat pada manusia
direkomendasikan untuk menyesuaikan intervensi dengan kebutuhan dan
lingkungan individu, sehingga meningkatkan efektivitasnya dalam
mempromosikan perilaku kesehatan (Jennifer L. Hicks et al., 2022).

Di ranah komputasi tepi seluler (MEC), aplikasi masa depan harus
mengintegrasikan kemampuan komputasi awan di tepi jaringan untuk
meningkatkan pengalaman pengguna dengan menangani tugas sensitif
komputasi dan penyimpanan (Bo Rong, 2022) secara efisien. Untuk
perawatan kesehatan, terutama dalam pengaturan pediatrik, aplikasi seluler
harus meningkatkan aksesibilitas dan pengalaman pasien dengan
menawarkan fitur seperti penjadwalan janji temu, pencarian dokter, dan
akses sumber daya pasien.

Namun, ada kebutuhan untuk memperluas penawaran aplikasi untuk
mencakup fungsionalitas yang lebih komprehensif (Tyler Lieser et al.,
2022). Dalam hal sistem rekomendasi aplikasi, menggunakan jaringan
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grafik penggunaan dinamis dapat meningkatkan pengalaman pengguna
dengan memprediksi preferensi pengguna secara akurat dan
mengoptimalkan pra-pemuatan aplikasi dan kinerja system (“Learning
Dynamic App Usage Graph for Next Mobile App Recommendation,” 2023)
(Yi Ouyang et al., 2023).

Selain itu, meningkatkan kesadaran dan pendidikan tentang aplikasi
kesehatan yang ada, seperti aplikasi untuk dukungan kesehatan mental di
kalangan veteran, sangat penting untuk meningkatkan pemanfaatan dan
dampaknya (“Mobile Applications May Be the Future of Veteran Mental
Health Support but Do Veterans Know yet? A Survey of App Knowledge
and Use.,” 2022). Untuk penyakit langka, pengembang harus fokus pada
pembuatan aplikasi yang mudah diidentifikasi, menarik, dan memberikan
informasi berkualitas tinggi, sambil melibatkan konsumen dan dokter
dalam proses desain (Sarah Hatem et al., 2022).

Dalam perawatan demensia, aplikasi kesehatan seluler harus mendukung
tim perawatan dan pasien dengan memfasilitasi komunikasi dan
memberikan intervensi yang relevan secara budaya (Tina Sadarangani &
Richard J. Holden, 2022). Dalam operasi tulang belakang dan bidang medis
lainnya, teknologi mHealth dapat mengubah perawatan pasien dengan
menawarkan penilaian real-time dan bantuan motivasi, meskipun
tantangan seperti privasi dan masalah teknis perlu (“Current and Future
Applications of Mobile Health Technology for Evaluating Spine Surgery
Patients: A Review,” 2023).

Akhirnya, aplikasi pemantauan diet dengan fitur seperti pengenalan
makanan dapat mempertahankan kebiasaan makan yang sehat, tetapi
kegunaan dan efektivitas harus terus meningkatkan (Nadine Kong et al.,
2023). Secara keseluruhan, pengembangan aplikasi seluler di masa depan
harus memprioritaskan personalisasi, integrasi dengan teknologi baru,
keterlibatan pengguna, dan fungsionalitas komprehensif untuk
meningkatkan utilitas dan dampaknya di berbagai sektor.



Bab 10

Pembelajaran Kolaboratif
Dengan Teknologi

10.1 Konsep Dasar Pembelajaran
Kolaboratif

Pembelajaran kolaboratif merupakan pendekatan pembelajaran yang
menekankan pentingnya interaksi dan kerja sama antara siswa untuk
mencapai tujuan bersama. Pendekatan ini berbeda dengan pembelajaran
tradisional yang cenderung berfokus pada individu. Dalam pembelajaran
kolaboratif, siswa bekerja dalam kelompok untuk berbagi pengetahuan,
saling membantu, dan menyelesaikan tugas secara bersama-sama. Melalui
kolaborasi, siswa tidak hanya meningkatkan pemahaman akademik
mereka, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial yang esensial,
seperti komunikasi, kerja tim, dan pemecahan masalah.

Konsep dasar pembelajaran kolaboratif mencakup berbagai prinsip yang
mendasari cara kerja kelompok dan interaksi antar siswa. Prinsip-prinsip
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ini menjamin bahwa pembelajaran tidak hanya berfokus pada hasil akhir,
tetapi juga pada proses interaksi dan kontribusi setiap individu dalam
kelompok. Oleh karena itu, penting untuk memahami pengertian dan
prinsip dasar yang mengatur pembelajaran kolaboratif, sehingga kita bisa
memahami bagaimana pendekatan ini memfasilitasi perkembangan
keterampilan akademik dan sosial siswa secara bersamaan.

10.1.1 Pengertian Pembelajaran Kolaboratif

Pembelajaran kolaboratif adalah pendekatan pembelajaran yang
menekankan kerjasama antar siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran
bersama. Dalam konteks ini, siswa bekerja dalam kelompok, berbagi
pengetahuan, ide, dan keterampilan untuk memecahkan masalah atau
menyelesaikan tugas tertentu. Pembelajaran ini tidak hanya melibatkan
aspek akademik, tetapi juga keterampilan sosial seperti komunikasi,
kolaborasi, dan keterampilan interpersonal lainnya yang penting di dunia
nyata (Johnson & Johnson, 2023).

Menurut Slavin (2023), pembelajaran kolaboratif mengacu pada
pendekatan di mana siswa berinteraksi secara aktif dalam kelompok untuk
memecahkan masalah bersama. Setiap anggota kelompok memiliki
tanggung jawab untuk memastikan pemahaman materi dan berbagi
pengetahuan mereka dengan yang lain. Hal ini mendorong rasa tanggung
jawab terhadap proses belajar masing-masing individu.

Dalam konteks digital saat ini, pembelajaran kolaboratif sering dimediasi
oleh teknologi. Platform pembelajaran online, aplikasi video konferensi,
dan alat kolaborasi berbasis web memungkinkan siswa untuk bekerja sama
tanpa terbatas oleh jarak fisik. Amin & Zainuddin (2024) menyatakan
bahwa teknologi memperluas ruang lingkup kolaborasi antar siswa,
memberi mereka akses kepada lebih banyak sumber daya, serta
memungkinkan komunikasi yang lebih efisien dan efektif dalam
lingkungan pembelajaran.
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10.1.2 Prinsip Dasar Pembelajaran Kolaboratif

Beberapa prinsip dasar yang menjadi landasan dalam pembelajaran
kolaboratif adalah sebagai berikut:

1.

Interdependensi Positif

Dalam pembelajaran kolaboratif, setiap anggota kelompok saling
bergantung satu sama lain untuk mencapai tujuan bersama.
Johnson & Johnson (2023) menjelaskan bahwa kolaborasi hanya
dapat berhasil jika setiap siswa merasa bahwa kontribusinya
penting bagi keberhasilan kelompok. Ini menciptakan ikatan
antara individu dalam kelompok dan mendorong mereka untuk
bekerja lebih keras.

Tanggung Jawab Individu

Walaupun siswa bekerja dalam kelompok, mereka tetap memiliki
tanggung jawab terhadap pencapaian hasil belajar mereka. Slavin
(2023) menyebutkan bahwa dalam pembelajaran kolaboratif,
penilaian dilakukan baik pada tingkat individu maupun kelompok,
memastikan bahwa setiap siswa bertanggung jawab atas kemajuan
pribadi mereka.

Interaksi Wajah ke Wajah

Interaksi tatap muka, baik secara fisik maupun melalui media
digital, adalah inti dari pembelajaran kolaboratif. Amin &
Zainuddin (2024) menekankan bahwa komunikasi langsung antar
siswa memfasilitasi pertukaran ide yang lebih efektif, memperkuat
pemahaman, serta meningkatkan keterampilan sosial.
Keterampilan Kolaboratif

Pembelajaran kolaboratif mengembangkan keterampilan yang
sangat dibutuhkan di dunia kerja, seperti komunikasi, pemecahan
masalah, dan pengambilan keputusan bersama. Kumar & Raj

(2023) menyoroti bahwa dalam pembelajaran kolaboratif, siswa
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belajar untuk beradaptasi, mendengarkan perspektif orang lain,
dan mengelola perbedaan pendapat.

5. Pembelajaran yang Berpusat pada Siswa
Pembelajaran kolaboratif adalah proses yang berfokus pada siswa,
di mana mereka diberi peran aktif dalam kegiatan belajar. Hassan
& Al-Rahman (2023) menyatakan bahwa guru dalam konteks ini
berfungsi sebagai fasilitator, yang memberikan bimbingan dan
dukungan, tetapi siswa memiliki kontrol yang lebih besar atas
proses pembelajaran mereka.

6. Penilaian Berkelanjutan
Penilaian dalam pembelajaran kolaboratif tidak hanya berfokus
pada hasil akhir, tetapi juga pada proses yang dilakukan oleh
kelompok. Ardiansyah (2023) menjelaskan bahwa penilaian
berkelanjutan memungkinkan guru untuk memberikan umpan
balik yang membangun sepanjang perjalanan pembelajaran,
sehingga siswa dapat terus meningkatkan kinerja mereka.

7. Membangun Kepercayaan dan Rasa Hormat
Kepercayaan dan rasa hormat antar anggota kelompok sangat
penting dalam pembelajaran kolaboratif. Hassan & Al-Rahman
(2023) menyebutkan bahwa lingkungan yang terbuka, di mana
setiap siswa merasa dihargai, memungkinkan mereka untuk
berpartisipasi lebih aktif, berani menyampaikan pendapat, dan

belajar satu sama lain.

Dengan demikian pembelajaran kolaboratif adalah pendekatan yang
mengutamakan kerjasama antara siswa untuk mencapai tujuan bersama.
Prinsip-prinsip dasar seperti interdependensi positif, tanggung jawab
individu, interaksi wajah ke wajah, keterampilan kolaboratif, serta
pembelajaran yang berpusat pada siswa sangat penting untuk memastikan
keberhasilan pembelajaran ini. Dengan mengintegrasikan teknologi,
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pembelajaran kolaboratif dapat menjadi lebih efektif dan dapat diakses oleh
siswa di berbagai lokasi.

10.2 Teknologi dalam Pembelajaran

Perkembangan teknologi yang pesat telah membawa dampak signifikan
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Teknologi
dalam pembelajaran bukan hanya sekadar alat bantu, tetapi telah menjadi
bagian integral yang mendukung proses belajar mengajar. Dengan
pemanfaatan teknologi, proses pembelajaran dapat dilakukan dengan cara
yang lebih efektif, interaktif, dan menyenangkan.

Sebagai bagian dari transformasi pendidikan, teknologi memberikan
berbagai peluang baru, mulai dari pembelajaran jarak jauh, platform
pembelajaran online, hingga penggunaan perangkat digital yang
memungkinkan siswa dan guru untuk berinteraksi dalam ruang virtual.
Oleh karena itu, penting untuk memahami berbagai jenis teknologi yang
digunakan dalam pendidikan, serta perannya dalam mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan memahami hal ini, kita dapat
melihat bagaimana teknologi dapat meningkatkan kualitas dan aksesibilitas
pendidikan di era digital ini.

10.2.1 Jenis-Jenis Teknologi dalam Pembelajaran

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran memiliki beragam bentuk
yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pendidikan dan perkembangan
teknologi itu sendiri (Sartika et a/, 2022; Simarmata et a, 2023).

Beberapa jenis teknologi yang sering digunakan dalam pendidikan antara
lain:
1. Teknologi Pembelajaran Berbasis Internet (E-learning)

E-learning merujuk pada pembelajaran yang dilakukan melalui

media internet, menggunakan platform atau aplikasi online. Ini
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termasuk kursus online, video pembelajaran, dan materi
pembelajaran digital. Platform seperti Google Classroom, Moodle,
dan Edmodo memungkinkan pengajaran dan pembelajaran
dilakukan secara daring, yang memungkinkan siswa mengakses
materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja (Gulati, 2023).

2. Sumber Belajar Digital (Digital Learning Resources)
Sumber belajar digital mencakup buku digital (e-books), artikel,
video pembelajaran, dan aplikasi edukasi lainnya. Teknologi ini
memungkinkan materi pembelajaran disajikan secara lebih
interaktif dan dapat diakses lebih mudah. Sebagai contoh, Khan
Academy dan Coursera menawarkan akses kepada berbagai video
edukasi yang membantu memperdalam pemahaman siswa
terhadap berbagai topik (Shaikh, 2023).

3. Alat Kolaborasi Digital
Teknologi ini mencakup platform yang memungkinkan siswa
untuk bekerja sama dalam menyelesaikan tugas atau proyek.
Microsoft Teams, Zoom, dan Google Meet adalah beberapa contoh
alat kolaborasi digital yang digunakan untuk mendukung
komunikasi antar siswa dan antara siswa dengan guru, terutama
dalam pembelajaran jarak jauh (Al-Qudah & Khawaja, 2024).

4. Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
Teknologi AR dan VR memungkinkan siswa untuk belajar melalui
pengalaman yang lebih imersif dan interaktif. Dengan
menggunakan perangkat seperti headset VR atau aplikasi AR,
siswa dapat mengunjungi tempat-tempat bersejarah, mengamati
eksperimen ilmiah, atau bahkan menjelajahi dunia alam semesta
tanpa meninggalkan kelas (Kumar & Raj, 2023). Teknologi ini

sangat membantu dalam visualisasi konsep-konsep yang kompleks.
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Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS)

LMS adalah perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola
proses belajar mengajar secara daring. Dengan menggunakan LMS
seperti Moodle atau Blackboard, pengajar dapat mengelola tugas,
kuis, dan ujian, serta melacak kemajuan siswa dalam pembelajaran
(Fitzgerald, 2023).

10.2.2 Peran Teknologi dalam Pembelajaran

Teknologi tidak hanya memberikan kemudahan dalam akses materi

pembelajaran, tetapi juga memiliki peran yang sangat penting dalam
meningkatkan kualitas Pendidikan (Subakti er aZ, 2023).

Berikut adalah beberapa peran utama teknologi dalam pembelajaran:

1.

Meningkatkan Aksesibilitas Pendidikan

Teknologi memungkinkan akses pendidikan tanpa batasan
geografis atau waktu. Melalui platform e-learning, siswa di
berbagai belahan dunia dapat mengakses materi pembelajaran
yang sama dengan mudah. Shaikh (2023) menyatakan bahwa
teknologi memungkinkan siswa dari daerah terpencil untuk
mendapatkan kualitas pendidikan yang setara dengan siswa di
kota-kota besar.

Meningkatkan Keterlibatan Siswa

Teknologi membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif.
Dengan adanya aplikasi edukasi, video pembelajaran, serta simulasi
interaktif, siswa lebih mudah memahami materi pelajaran yang
sebelumnya sulit dipahami. Kumar & Raj (2023) menyebutkan
bahwa penggunaan teknologi seperti AR dan VR dapat
memperdalam pengalaman belajar dan meningkatkan keterlibatan

siswa secara signifikan.
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3. Memfasilitasi Pembelajaran Mandiri
Teknologi memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara
mandiri. Platform pembelajaran online dan sumber belajar digital
memberikan akses kepada siswa untuk belajar dengan kecepatan
mereka sendiri. Gulati (2023) menambahkan bahwa teknologi
memungkinkan siswa untuk mengulangi materi pembelajaran
sebanyak yang mereka perlukan, memperkuat pemahaman tanpa
rasa takut tertinggal.

4. Meningkatkan Kolaborasi Antar Siswa
Teknologi mempercepat komunikasi antar siswa, baik dalam
lingkungan kelas maupun jarak jauh. Dengan alat kolaborasi
digital, siswa dapat bekerja sama dalam proyek atau tugas, berbagi
ide, dan memberikan umpan balik satu sama lain. Al-Qudah &
Khawaja (2024) menekankan bahwa kolaborasi ini mengajarkan
siswa keterampilan bekerja dalam tim yang sangat penting di
dunia profesional.

5. Meningkatkan Efisiensi Pembelajaran
Teknologi memungkinkan pengajaran yang lebih efisien.
Penggunaan alat bantu seperti kuis online, tes otomatis, dan sistem
pelaporan kemajuan siswa membantu pengajar dalam menilai
pencapaian siswa secara cepat dan akurat. Fitzgerald (2023)
mengungkapkan bahwa penggunaan LMS mempermudah

pengelolaan kelas dan memaksimalkan waktu belajar.

Teknologi dalam pembelajaran tidak hanya memperkenalkan cara baru
dalam menyampaikan materi, tetapi juga berperan penting dalam
memperkaya pengalaman belajar siswa. Dari e-learning yang memberi
akses tanpa batas hingga penggunaan teknologi canggih seperti VR untuk
pembelajaran yang lebih imersif, teknologi membawa banyak manfaat
dalam dunia pendidikan. Dengan pemanfaatan yang tepat, teknologi dapat
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meningkatkan kualitas pembelajaran, memfasilitasi kolaborasi, dan
memungkinkan pembelajaran yang lebih mandiri dan interaktif.

10.3 Penerapan Pembelajaran
Kolaboratif dengan Teknologi

Pembelajaran kolaboratif dengan teknologi merupakan integrasi antara
pendekatan kolaboratif dalam pendidikan dengan pemanfaatan alat dan
platform digital untuk mendukung interaksi, komunikasi, dan kerja sama
antar siswa. Dengan adanya teknologi, pembelajaran kolaboratif tidak lagi
terbatas oleh ruang dan waktu. Siswa dapat bekerja bersama secara sinkron
maupun asinkron untuk menyelesaikan tugas, memecahkan masalah, atau
mengembangkan proyek bersama.

Pembelajaran kolaboratif merupakan metode pembelajaran yang
menekankan kerja sama antar siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran
bersama. Integrasi teknologi dalam  pembelajaran  kolaboratif
memungkinkan proses belajar menjadi lebih aktif, interaktif, dan relevan
dengan kebutuhan zaman. Teknologi tidak hanya memperluas ruang
kolaborasi antar siswa, baik secara langsung maupun daring, tetapi juga
memperkuat keterampilan abad ke-21 seperti komunikasi, literasi digital,
dan kerja tim (Johnson, Johnson, & Holubec, 2013).

Menurut Johnson & Johnson (2023), pembelajaran kolaboratif menjadi
semakin efektif ketika didukung oleh teknologi, karena memungkinkan
partisipasi aktif siswa secara lebih fleksibel, interaktif, dan menyeluruh,
baik di dalam maupun di luar kelas. Pembelajaran kolaboratif yang
didukung teknologi memberikan berbagai manfaat penting dalam proses
pendidikan modern.
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Beberapa manfaat utama antara lain:

1. Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi Siswa
Teknologi memungkinkan siswa untuk terlibat aktif dalam proses
pembelajaran melalui interaksi yang dinamis dan penggunaan
media digital yang menarik. Johnson, Johnson, & Holubec (2013)
menyatakan bahwa kolaborasi yang didukung teknologi dapat
meningkatkan motivasi belajar karena siswa merasa lebih terlibat
dan bertanggung jawab dalam kelompoknya.

2. Memperluas Ruang dan Waktu Kolaborasi
Dengan adanya platform digital seperti Google Classroom, Zoom,
dan Microsoft Teams, kolaborasi antar siswa tidak lagi terbatas
oleh ruang dan waktu. Hal ini memungkinkan siswa untuk
berkomunikasi dan bekerja sama secara fleksibel (Dillenbourg,
1999).

3. Mengembangkan Keterampilan Abad ke-21
Pembelajaran  kolaboratif = berbasis  teknologi  mengasah
kemampuan komunikasi, kerja tim, pemecahan masalah, serta
literasi digital yang sangat penting di era modern. Trilling dan
Fadel (2009) menekankan bahwa keterampilan ini menjadi modal
utama agar siswa siap menghadapi tantangan masa depan.

4. Meningkatkan Efisiensi dan Produktivitas Belajar
Teknologi memfasilitasi pengelolaan tugas, penyimpanan data, dan
kolaborasi dokumen secara real-time, sehingga pekerjaan
kelompok dapat diselesaikan dengan lebih cepat dan terorganisir
(Slavin, 1995).

5. Mendorong Pembelajaran Aktif dan Bermakna
Proses pembelajaran yang melibatkan interaksi sosial dan
penggunaan teknologi mendorong siswa untuk berpikir kritis dan

membangun pengetahuan secara bersama (Vygotsky, 1978).
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10.4 Strategi Penerapan Pembelajaran
Kolaboratif Berbasis Teknologi

Pembelajaran kolaboratif yang didukung teknologi memerlukan strategi

yang tepat agar dapat berjalan efektif dan memberikan manfaat maksimal

bagi siswa.

Berikut beberapa strategi penting yang dapat diterapkan:

1.

Perencanaan dan Penentuan Tujuan yang Jelas

Guru harus merancang tujuan pembelajaran yang menekankan
kolaborasi dan integrasi teknologi secara seimbang. Menurut
Johnson, Johnson, & Holubec (2013), tujuan vyang jelas
memudahkan pengorganisasian aktivitas kolaboratif sehingga
setiap siswa memiliki peran dan tanggung jawab yang spesifik.
Pemilihan Platform dan Alat Teknologi yang Tepat

Pemilihan alat seperti Google Classroom, Microsoft Teams, Zoom,
atau Padlet harus disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran dan
aksesibilitas siswa (Dillenbourg, 1999). Penggunaan teknologi yang
tepat memudahkan komunikasi, kolaborasi, dan pengelolaan tugas.
Pembentukan Kelompok yang Beragam dan Terstruktur
Pembentukan kelompok heterogen meningkatkan peluang
terjadinya interaksi bermakna antar siswa dengan berbagai
kemampuan. Slavin (1995) menekankan pentingnya penataan
kelompok yang memungkinkan ketergantungan positif antar
anggota.

Pelatihan Penggunaan Teknologi bagi Siswa dan Guru
Memberikan pelatihan awal agar semua peserta memahami cara
kerja alat digital penting untuk menghindari hambatan teknis yang

dapat mengganggu proses belajar (Trilling & Fadel, 2009).
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5. Pengelolaan dan Fasilitasi Proses Kolaborasi
Guru berperan sebagai fasilitator yang memonitor jalannya diskusi
dan kerja kelompok, memberikan umpan balik konstruktif, serta
memastikan partisipasi aktif semua anggota (Vygotsky, 1978).

6. Evaluasi Kolaborasi dan Refleksi Pembelajaran
Evaluasi tidak hanya pada hasil akhir, tetapi juga proses kerja sama
dan penggunaan teknologi. Penilaian dapat mencakup aspek
komunikasi, kontribusi individu, dan kualitas produk kelompok
(Johnson et al., 2013). Refleksi mendorong siswa memahami

kekuatan dan tantangan dalam kolaborasi digital.

Penerapan strategi untuk mengoptimalkan pembelajaran kolaboratif

dengan bantuan teknologi dalam kelas sebagai berikut:

1. Penggunaan Learning Management System (LMS)
Platform seperti Google Classroom, Moodle, atau Schoology dapat
digunakan wuntuk membagikan materi, mengatur diskusi
kelompok, dan memberikan tugas kolaboratif. LMS juga
memudahkan guru memantau kemajuan siswa dan memberikan
umpan balik secara langsung. “LMS menjadi fondasi digital untuk
kolaborasi terstruktur dan berkelanjutan antara guru dan
siswa”(Fitzgerald (2023).

2. Pemanfaatan Aplikasi Kolaboratif
Aplikasi seperti Padlet, Jamboard, Google Docs/Slides, atau Trello
memungkinkan siswa bekerja sama dalam waktu nyata,
mengembangkan ide, menyusun rencana, dan mengedit dokumen
bersama.“Aplikasi kolaboratif mendukung keterampilan abad 21
seperti berpikir kritis, komunikasi, dan kolaborasi” (Kumar & Raj
2023).
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3. Penerapan Model Project-Based Learning (PjBL) Digital
Melalui proyek digital berbasis tim, siswa ditugaskan untuk
membuat presentasi, video edukasi, podcast, atau blog yang
dikerjakan secara kolaboratif menggunakan alat teknologi. Ini
mengasah keterampilan berpikir kreatif dan kerja sama tim.

4. Integrasi Video Conference untuk Diskusi Kelompok
Penggunaan platform seperti Zoom atau Microsoft Teams
memungkinkan siswa dari lokasi berbeda berkolaborasi dan
berdiskusi secara langsung, terutama dalam pembelajaran jarak
jauh atau hybrid.

5. Pembelajaran Berbasis Forum Diskusi
Forum diskusi seperti yang ada di LMS atau aplikasi seperti
Edmodo dapat digunakan untuk mengajak siswa berdiskusi dalam
bentuk tulisan, sehingga semua siswa dapat berkontribusi secara
aktif.

Dalam mengimplementasikan pembelajaran kolaboratif berbasis teknologi,
guru dapat menggunakan berbagai metode dan platform digital yang sesuai
dengan karakteristik mata pelajaran dan kebutuhan siswa. Berikut ini
beberapa contoh penerapan strategi pembelajaran kolaboratif dengan
dukungan teknologi di berbagai mata pelajaran yang dapat menjadi
inspirasi bagi guru dalam menciptakan proses belajar yang aktif, interaktif,
dan efektif.

Contoh 1: Kolaborasi Proyek Presentasi Interaktif

Di kelas mata pelajaran IPS, guru membagi siswa ke dalam kelompok untuk
membuat presentasi tentang "Dampak Perubahan Iklim Global". Setiap
kelompok menggunakan Google Slides untuk membuat materi presentasi
secara kolaboratif dan mendiskusikan isi presentasi melalui Google Meet.
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Contoh 2: Diskusi Literasi Digital di Jamboard

Dalam pelajaran Bahasa Indonesia, siswa diminta membaca artikel online
lalu berdiskusi mengenai pesan moralnya di Jamboard. Mereka secara
bersama-sama menempelkan pendapat dan kutipan yang mereka anggap
penting, sambil merespons pandangan teman-temannya secara real time.

Contoh 3: PjBL Berbasis Video

Siswa kelas XI IPA diminta membuat video eksperimen sederhana yang
menjelaskan hukum Archimedes. Proyek ini dikerjakan secara tim, mulai
dari brainstorming di Padlet, pembuatan skrip bersama di Google Docs, dan
penyuntingan video menggunakan CapCut atau Canva.

Contoh 4: Kuis Kolaboratif Interaktif

Guru menggunakan Kahoot! dan Quizizz dalam format kelompok untuk
meningkatkan partisipasi siswa secara kompetitif namun tetap kolaboratif.
Siswa berdiskusi dalam kelompok untuk menjawab soal dengan cepat dan
tepat.

10.5 Dampak Pembelajaran Kolaboratif
dengan Teknologi

Penerapan pembelajaran kolaboratif berbasis teknologi membawa
transformasi signifikan dalam dunia pendidikan. Tidak hanya berdampak
langsung pada siswa seperti meningkatnya partisipasi, kemandirian, dan
keterampilan abad ke-21 tetapi juga mengubah peran guru dan cara proses
belajar berlangsung. Teknologi memungkinkan pembelajaran menjadi lebih
fleksibel, interaktif, dan efisien (Trilling & Fadel, 2009).

Namun, di balik berbagai keuntungannya, tantangan seperti kesenjangan
akses dan keterampilan digital masih menjadi hambatan yang perlu diatasi
dengan strategi yang tepat. Seperti ditegaskan oleh Al-Qudah & Khawaja
(2024), "teknologi mendorong perubahan paradigma dari pengajaran
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tradisional menuju pembelajaran yang lebih kolaboratif dan berpusat pada
siswa."
1. Dampak Terhadap Siswa
a. Meningkatkan Partisipasi dan Keterlibatan Aktif
Teknologi memberikan ruang bagi semua siswa untuk
berpartisipasi tanpa harus mendominasi diskusi secara verbal.
Forum diskusi, aplikasi kolaboratif, dan proyek digital
membuka peluang lebih besar untuk kontribusi siswa.
“Pembelajaran kolaboratif digital meningkatkan motivasi dan
rasa Memiliki siswa terhadap proses belajar.” (Shaikh 2023)
b. Pengembangan Keterampilan Abad 21
Siswa belajar bekerja sama, memecahkan masalah, berpikir
kritis, dan berkomunikasi secara efektif melalui media digital.
Ini sangat penting untuk mempersiapkan mereka menghadapi
dunia kerja yang kolaboratif dan berbasis teknologi.
“Teknologi  dalam  pembelajaran  mendorong  siswa
mengembangkan keterampilan kolaboratif dan adaptif yang
esensial di era digital”(Kumar & Raj 2023).
c. Peningkatan Kemandirian Belajar
Teknologi memungkinkan siswa belajar di luar jam pelajaran
dan mengakses materi kapan saja. Dalam kelompok, siswa
terdorong untuk saling membantu dan belajar secara
mandiri.“Siswa menjadi lebih mandiri karena teknologi
memberi mereka kontrol atas kecepatan dan gaya belajarnya”(
Fitzgerald, 2023).
d. Meningkatkan Rasa Tanggung Jawab Sosial
Melalui tugas kelompok berbasis teknologi, siswa belajar

bahwa keberhasilan kelompok bergantung pada kontribusi
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setiap anggotanya. Ini menumbuhkan sikap saling menghargai

dan bertanggung jawab.

2. Dampak Terhadap Proses Pembelajaran

a.

Transformasi Peran Guru

Dengan adanya teknologi, guru berperan lebih sebagai
fasilitator atau pendamping. Guru mengarahkan, memantau,
dan memberikan umpan balik, bukan lagi sebagai satu-satunya
sumber informasi.

Fleksibilitas dalam Waktu dan Tempat Belajar

Teknologi memungkinkan pembelajaran dilakukan secara
sinkron maupun asinkron. Hal ini memudahkan guru dan
siswa untuk mengatur waktu kerja kelompok tanpa terbatas
oleh jadwal kelas.

Peningkatan Efisiensi Evaluasi dan Umpan Balik

Guru dapat memanfaatkan alat digital untuk menilai kerja
kelompok, memberikan komentar secara real-time, dan
melacak perkembangan siswa selama proses kolaborasi
berlangsung.

Mendorong Inovasi dalam Desain Pembelajaran

Guru terdorong untuk merancang tugas dan kegiatan yang
kreatif, seperti proyek digital, forum daring, dan simulasi
kolaboratif berbasis teknologi. Hal ini membuat proses belajar

lebih menarik dan relevan dengan dunia nyata.

3. Tantangan dan Solusi

Penerapan pembelajaran kolaboratif berbasis teknologi membawa

banyak manfaat, tetapi juga menghadirkan berbagai tantangan,

baik dari segi teknis, pedagogis, maupun sosial. Untuk

mengoptimalkan pelaksanaannya, penting bagi pendidik dan

sekolah untuk mengidentifikasi tantangan yang mungkin muncul
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serta menyiapkan solusi yang sesuai. Tabel berikut merangkum

tantangan umum yang

sering dihadapi

dalam penerapan

pembelajaran kolaboratif berbasis teknologi, beserta solusi praktis

dan contoh penerapan di kelas.

Tabel 10.1: Tantangan, Solusi dan Contoh Penerapannya

‘NO.H Tantangan H Solusi H Contoh Penerapan
- Menyediakan perangkat ||Sekolah meminjamkan
1 Kesenjangan akses || dan internet sekolah laptop dan menyediakan
" |{teknologi - Menerapkan blended  ||ruang lab bagi siswa tanpa
learning perangkat.
Keterampilan digital |- Pelatihan dan S;m me;%ilél;lgimhan
2. i ih i knologi &6
guru dan siswa masih | pendampingan teknologi Workspace; siswa belajar
terbatas secara berkala . .
dari tutorial.
Sulitnya memantau || Gunaka1'1 plaFforrF . Google Docs .chgunakan
S o dengan histori aktivitas  |[untuk menulis laporan;
3. ||kontribusi individu || Terapkan penilaian melihat revisi d
dalam kelompok erapkan pentala gurt methat revist dan
teman komentar siswa.
lah diskusi di
' . |- Seimbangkan Setela .dJS usi di C'}oogle
Kurangnya interaksi . . Meet, siswa melanjutkan
4. . pembelajaran daring dan .
sosial langsung Jurin presentasi kelompok secara
8 langsung.
- Rekam materi Guru mengunggah video
5 Gangguan teknis atau || pembelajaran pembelajaran ke
" ||sinyal tidak stabil - Gunakan mode offline | YouTube/Drive agar bisa
saat perlu diakses kapan saja.
Siswa kuran Siswa membuat video
urans - Gunakan media menarik ||eksperimen IPA melalui
termotivasi dalam .
6. . dan relevan dengan minat||CapCut, lalu
kerja kelompok . . .
. siswa dipresentasikan secara
daring .
daring.
‘7. HKetergantungan H— Integrasi kegiatan tatap HGuru memadukan diskusi
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‘NO.H Tantangan H Solusi H Contoh Penerapan
berlebihan pada muka yang kelompok daring dengan
teknologi menyeimbangkan kerja kelompok langsung di

penggunaan teknologi  ||kelas.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan pembelajaran
kolaboratif berbasis teknologi menghadirkan berbagai tantangan, mulai dari
keterbatasan akses dan keterampilan digital hingga kurangnya interaksi
sosial dan motivasi siswa. Namun, tantangan-tantangan tersebut dapat
diatasi melalui solusi yang strategis dan adaptif, seperti penyediaan fasilitas
teknologi, pelatihan kompetensi digital, penggunaan platform kolaboratif
yang transparan, serta integrasi pembelajaran luring dan daring secara
seimbang.

Dengan menerapkan solusi yang tepat, guru dapat menciptakan lingkungan
belajar yang lebih inklusif, interaktif, dan efektif. Contoh penerapan di
kelas menunjukkan bahwa dengan kreativitas dan dukungan teknologi
yang bijak, pembelajaran kolaboratif tidak hanya mungkin dilakukan,
tetapi juga mampu meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa
secara menyeluruh.
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Penggunaan Media Sosial dalam
Pembelajaran Interaktif

11.1 Pengertian Media Sosial dalam
Konteks Pembelajaran

Media sosial menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari, dan
dampaknya terhadap pendidikan semakin terasa. Media sosial adalah
platform digital yang memungkinkan guru dan siswa berinteraksi, bekerja
sama, dan berbagi informasi dalam konteks pembelajaran. Media sosial
adalah bagian dari kelompok aplikasi berbasis internet yang dibangun di
atas Web 2.0, yang memungkinkan pengguna membuat dan berbagi
konten yang mereka buat (Kaplan & Haenlein, 2010). Media sosial dapat
membantu pembelajaran berkomunikasi. Selain itu, sebagai metode untuk
menghasilkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kolaboratif.

Penggunaan media sosial dapat membantu siswa lebih terlibat dalam
pelajaran. Media sosial membuat lebih mudah bagi siswa untuk berbicara
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dan berbagi ide. Akibatnya, siswa cenderung lebih aktif dan berpartisipasi
dalam diskusi kelas saat menggunakannya (Manca & Ranieri, 2016). Siswa
dapat berkomunikasi dengan teman sekelas dan instruktur melalui situs
web seperti Facebook, Twitter, dan Instagram di luar jadwal kelas.

Salah satu contoh konkret dari penggunaan media sosial dalam
pembelajaran adalah penggunaan grup Facebook untuk kelas tertentu.
Dalam grup ini, siswa dapat berbagi materi, mendiskusikan tugas, dan
memberikan umpan balik satu sama lain. Penggunaan grup Facebook
dalam pembelajaran dapat meningkatkan kolaborasi antar siswa dan
memperkuat hubungan sosial di antara mereka (Pew Research Center,
2018). Hal ini menunjukkan bahwa media sosial tidak hanya berfungsi
sebagai alat untuk berbagi informasi, tetapi juga membangun komunitas
belajar yang solid.

Media sosial dapat meningkatkan pembelajaran interaktif. Jika pendidik
mengetahui cara menggunakan platform ini dengan benar, mereka dapat
membuat lingkungan belajar lebih dinamis dan menarik. Untuk
memaksimalkan manfaat media sosial dalam pembelajaran, masalah yang
ada harus diatasi dengan bijak. Oleh karena itu, penelitian tambahan
diperlukan untuk mengoptimalkan penggunaan media sosial dalam
pendidikan (Dunbar, 2017).

11.2 Peran Media Sosial dalam
Pembelajaran Interaktif

Media sosial memiliki kemampuan untuk membuat siswa lebih terlibat
dalam proses pembelajaran. Siswa yang terlibat dalam pembelajaran melalui
media sosial lebih termotivasi dan terlibat (Junco, 2011). Misalnya, untuk
meningkatkan pemahaman siswa tentang materi pelajaran, grup Facebook
atau forum diskusi Twitter dapat digunakan. Siswa dapat bekerja sama
untuk belajar dalam kelompok dengan bertanya, menjawab, dan berbicara
tentang materi pelajaran.
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Penggunaan media sosial juga dapat membantu siswa merasa lebih
terhubung dengan pelajaran. Siswa yang menggunakan media sosial untuk
belajar cenderung lebih aktif menyelesaikan tugas dan lebih termotivasi
untuk belajar (Manca & Ranieri, 2016). Jadi, media sosial dapat digunakan
untuk berkomunikasi dan meningkatkan keterlibatan siswa secara
keseluruhan. Media sosial juga memainkan peran penting dalam
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih dinamis di mana orang
bekerja sama dengan satu sama lain. Media sosial berfungsi sebagai sumber
informasi, media kolaborasi, forum diskusi, dan media publikasi dalam
pembelajaran interaktif.

11.2.1 Sumber Informasi

Media sosial telah berkembang menjadi salah satu alat paling efektif dalam
pendidikan, terutama dalam hal pembelajaran interaktif. Dalam era
komputer dan internet saat ini, siswa dan pendidik dapat mengakses lebih
banyak informasi melalui berbagai situs media sosial seperti Facebook,
Twitter, Instagram, dan TikTok. Lebih dari 4,7 miliar orang di seluruh
dunia menggunakan media sosial, dan angka ini terus meningkat setiap
tahunnya (Statista, 2023). Hal ini menunjukkan potensi media sosial sebagai
sumber informasi yang dapat digunakan untuk pembelajaran.

Siswa dapat mengakses berbagai sumber informasi secara real-time melalui
media sosial. Misalnya, akademisi dan peneliti sering menggunakan
platform seperti Twitter untuk berbagi hasil penelitian terbaru dan artikel
ilmiah. Siswa dapat memperluas pengetahuan mereka tentang topik
tertentu dan mendapatkan perspektif dari berbagai ahli di bidang mereka
dengan mengikuti akun-akun yang relevan. Media sosial telah menjadi
bagian penting dari proses pencarian informasi karena dapat digunakan
untuk mencari informasi tentang masalah terbaru.

Media sosial juga membantu siswa bekerja sama. Siswa dapat berbagi
informasi, berbicara tentang pelajaran, dan membantu satu sama lain
menyelesaikan tugas melalui grup Facebook atau forum diskusi di platform
lain. Siswa yang mengambil bagian dalam pembelajaran kolaboratif
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sebanyak 85% di media sosial merasa lebih termotivasi untuk belajar dan
lebih memahami apa yang diajarkan (Johnson et al, 2021). Ini
menunjukkan bahwa media sosial tidak hanya berfungsi sebagai tempat
untuk mendapatkan informasi, tetapi juga sebagai tempat untuk
berkolaborasi dan berinteraksi, yang mendukung pembelajaran interaktif.

Namun, penting untuk diingat bahwa tidak semua informasi yang tersedia
di media sosial adalah akurat atau dapat dipercaya. Oleh karena itu, siswa
perlu dilatih untuk memilah dan mengevaluasi informasi yang mereka
temui. Kemampuan siswa dalam mengevaluasi sumber informasi secara
kritis sangat penting untuk menghindari penyebaran informasi yang salah.
Oleh karena itu, pendidikan literasi media menjadi sangat penting dalam
konteks penggunaan media sosial sebagai sumber informasi dalam
pembelajaran.

Dalam konteks ini, guru juga memiliki peran penting dalam membimbing
siswa untuk menggunakan media sosial secara efektif. Dengan memberikan
arahan dan sumber-sumber yang dapat dipercaya, guru dapat membantu
siswa memanfaatkan media sosial sebagai alat pembelajaran yang
bermanfaat. Misalnya, guru dapat membuat daftar akun atau grup yang
direkomendasikan untuk diikuti, sehingga siswa dapat dengan mudah
menemukan informasi yang relevan dan berkualitas. Dengan demikian,
media sosial dapat menjadi sumber informasi yang tidak hanya bermanfaat
tetapi juga aman dan berharga bagi proses pembelajaran interaktif.

11.2.2 Media Kolaborasi

Media sosial telah menjadi bagian integral dalam kehidupan sehari-hari,
dan perannya dalam pembelajaran interaktif semakin diakui. Dalam
konteks pendidikan, media sosial berfungsi sebagai platform kolaborasi
yang memungkinkan siswa dan pengajar untuk berinteraksi, berbagi
informasi, dan bekerja sama dalam proyek pembelajaran. Menurut laporan
dari Pew Research Center (2021), sekitar 72% remaja menggunakan media
sosial untuk berkomunikasi dengan teman-teman mereka tentang tugas
sekolah, menunjukkan bahwa platform ini tidak hanya menjadi sarana
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hiburan, tetapi juga alat yang efektif untuk pembelajaran (Pew Research
Center, 2021a).

Salah satu contoh media sosial yang sering digunakan dalam pembelajaran
kolaboratif adalah Facebook Groups. Di dalam grup ini, siswa dapat saling
berbagi materi, mendiskusikan ide, dan melakukan brainstorming.
Penggunaan Facebook Groups dalam pembelajaran meningkatkan
partisipasi siswa dan memperdalam pemahaman mereka terhadap materi
pelajaran (Hwang & Chang, 2018). Dengan adanya interaksi yang lebih
aktif, siswa merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar.

Selain Facebook, platform lain seperti Google Classroom dan Slack juga
menyediakan ruang bagi kolaborasi. Google Classroom, misalnya,
memungkinkan guru untuk membagikan tugas dan materi pembelajaran
dengan mudah, serta memberikan umpan balik secara langsung. Menurut
data dari Google (2020), lebih dari 100 juta siswa di seluruh dunia
menggunakan Google Classroom, yang menunjukkan betapa pentingnya
platform ini dalam mendukung pembelajaran interaktif (Google, 2020).
Dengan fitur-fitur yang mendukung kolaborasi, siswa dapat bekerja sama
dalam proyek kelompok meskipun mereka berada di lokasi yang berbeda.

Namun, penggunaan media sosial dalam pembelajaran kolaboratif juga
memiliki tantangan. Salah satu tantangan utama adalah masalah privasi dan
keamanan data. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk memberikan
pemahaman yang jelas tentang etika penggunaan media sosial dan cara
melindungi informasi pribadi mereka.

Dalam  praktiknya, banyak institusi pendidikan yang telah
mengintegrasikan media sosial ke dalam kurikulum mereka. Dengan
menggunakan hashtag khusus, mahasiswa dapat berbagi pendapat dan
sumber daya terkait topik yang sedang dibahas. Ini tidak hanya
meningkatkan keterlibatan, tetapi juga membantu siswa untuk belajar dari
perspektif yang berbeda. Media sosial memungkinkan kita untuk
memperluas batasan kelas dan menciptakan komunitas pembelajaran yang
lebih besar (Smith, 2021).
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Secara keseluruhan, media sosial memiliki potensi yang besar dalam
mendukung pembelajaran interaktif melalui kolaborasi. Dengan
memanfaatkan platform ini, siswa dapat berkolaborasi secara efektif,
berbagi pengetahuan, dan mengembangkan keterampilan sosial yang
penting untuk masa depan mereka. Namun, perlu diingat bahwa
penggunaan media sosial harus dilakukan dengan bijak dan bertanggung
jawab, agar manfaatnya dapat dirasakan secara maksimal dalam proses
pembelajaran.

11.2.3 Forum Diskusi

Forum diskusi merupakan salah satu fitur yang sangat penting dalam media
sosial yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran interaktif. Dalam
konteks pendidikan, forum diskusi memungkinkan siswa dan pengajar
untuk berinteraksi secara langsung, berbagi ide, dan mendiskusikan topik-
topik yang relevan dengan materi pelajaran. Melalui forum ini, siswa dapat
mengajukan pertanyaan, memberikan pendapat, dan mendapatkan umpan
balik secara real-time, yang pada gilirannya dapat memperkaya pengalaman
belajar mereka.

Salah satu contoh nyata dari penggunaan forum diskusi dalam
pembelajaran adalah grup Facebook yang dibentuk oleh para pendidik dan
siswa. Sebuah studi yang dilakukan oleh Taneja et al. (2015) menunjukkan
bahwa 70% siswa merasa lebih terlibat dalam proses belajar ketika mereka
dapat berpartisipasi dalam forum diskusi online (Taneja et al., 2015).
Dengan adanya platform seperti ini, siswa yang mungkin merasa malu
untuk berbicara di depan kelas dapat lebih bebas mengekspresikan
pendapat mereka. Hal ini juga memberikan kesempatan bagi siswa yang
berbeda latar belakang untuk saling belajar dari pengalaman masing-
masing.

Statistik menunjukkan bahwa penggunaan media sosial dalam pendidikan
semakin meningkat. Remaja di Amerika Serikat sekitar 90% menggunakan
media sosial, dan 60% dari mereka melaporkan bahwa mereka
menggunakan media sosial untuk tujuan pendidikan. (Pew Research
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Center, 2021b). Hal ini menunjukkan bahwa forum diskusi yang ada di
media sosial dapat menjadi sarana yang efektif untuk mendukung
pembelajaran interaktif. Dengan memanfaatkan forum diskusi, pendidik
dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif dan kolaboratif.

Forum diskusi juga dapat digunakan untuk membahas masalah terbaru
yang berkaitan dengan materi pelajaran. Misalnya, siswa dapat berbicara
tentang berita terbaru atau peristiwa dunia yang memengaruhi masyarakat
di bidang ilmu sosial. Siswa belajar dari pengalaman dan perspektif orang
lain, bukan hanya dari buku teks. Ini meningkatkan kemampuan mereka
untuk berpikir kritis dan analitik, yang sangat penting dalam dunia yang
selalu berubah.

Namun, perlu diingat bahwa penggunaan forum diskusi juga memiliki
masalah tersendiri. Misalnya, dapat muncul masalah moderasi dan
pengendalian konten yang tidak pantas. Oleh karena itu, pendidik harus
menetapkan standar yang jelas untuk forum diskusi agar diskusi tetap
produktif dan tidak menyimpang dari tujuan belajar. Forum diskusi di
media sosial dapat menjadi alat yang sangat bermanfaat untuk membuat
pengalaman belajar yang interaktif dan menarik.

11.2.4 Media Presentasi dan Publikasi

Media sosial telah berkembang menjadi alat yang sangat penting untuk
pendidikan, terutama dalam pembelajaran interaktif. Kemampuan untuk
bertindak sebagai media untuk presentasi dan publikasi adalah salah satu
fitur paling menonjol dari penggunaan media sosial. Dalam era internet saat
ini, guru dan siswa dapat memanfaatkan platform seperti Facebook,
Instagram, Twitter, dan YouTube wuntuk berbagi pengetahuan,
menyampaikan informasi, dan mempresentasikan karya yang mereka
miliki kepada audiens.

Media sosial juga membuat materi pembelajaran lebih interaktif. YouTube
adalah salah satu platform yang memungkinkan pendidik mengunggah
video pembelajaran yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Video
ini dapat berupa tutorial, penjelasan konsep, atau rekaman diskusi kelas.
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Dengan menggunakan YouTube, pendidik dapat menjangkau siswa yang
mungkin tidak dapat menghadiri kelas secara langsung dan memberikan
materi yang dapat diulang dan dipelajari sesuai dengan kecepatan masing-
masing siswa.

Jadi, media sosial sangat penting untuk pembelajaran interaktif, terutama
dalam presentasi dan publikasi. Pengajar dan siswa dapat membuat
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menarik dengan menggunakan
platform-platform  ini.  Namun  demikian, penting  untuk
mempertimbangkan aspek keamanan dan etika saat menggunakannya.
Media sosial dapat menjadi alat yang sangat berguna untuk meningkatkan
pendidikan dan keterlibatan siswa jika digunakan dengan benar.

11.3 Jenis Media Sosial yang Digunakan
dalam Pembelajaran

Media sosial telah menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari,
termasuk pendidikan. Platform media sosial seperti Facebook, Twitter,
Instagram, dan YouTube tidak hanya digunakan untuk berkomunikasi dan
berbagi informasi, tetapi juga telah digunakan sebagai alat untuk
pembelajaran interaktif. Penggunaan media sosial dalam pembelajaran
interaktif menawarkan banyak keuntungan, seperti meningkatkan
keterlibatan siswa, memungkinkan mereka bekerja sama, dan memberi
mereka akses ke lebih banyak sumber daya.

Facebook, yang memiliki lebih dari 2,8 miliar pengguna aktif setiap bulan,
merupakan salah satu jenis media sosial yang banyak digunakan dalam
pembelajaran dan memungkinkan guru dan siswa berinteraksi secara
langsung (Statista, 2021). Lembaga pendidikan telah menggunakan
Facebook sebagai platform untuk berbagi pengumuman, materi pelajaran,
dan diskusi (Alsharif, 2020). Misalnya, penggunaan grup di antara siswa
meningkatkan kolaborasi dan partisipasi dalam proyek kelompok. Siswa
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dapat memberikan umpan balik secara langsung melalui fitur komentar dan
reaksi, yang berkontribusi pada pembelajaran yang lebih dinamis.

Twitter juga telah menjadi alat yang efektif dalam pembelajaran interaktif.
Dengan karakter terbatas, Twitter mendorong pengguna untuk
menyampaikan ide-ide mereka secara ringkas dan jelas. Penggunaan
hashtag (#) memungkinkan siswa untuk mengikuti topik tertentu dan
terlibat dalam diskusi global. Contohnya, #edchat adalah hashtag yang
populer di kalangan pendidik untuk berbagi praktik terbaik dan inovasi
dalam pengajaran. Siswa yang terlibat dalam diskusi Twitter menunjukkan
peningkatan pemahaman konsep dan kemampuan berpikir kritis
(McGowan, 2019). Hal ini menunjukkan bahwa Twitter dapat menjadi
platform yang mendukung pembelajaran aktif dan kolaboratif.

Instagram, yang dikenal dengan fokus visualnya, juga telah digunakan
dalam konteks pendidikan. Guru dapat memanfaatkan fitur cerita dan
posting untuk menyajikan konten pembelajaran secara menarik. Misalnya,
dalam mata pelajaran seni, guru dapat mengunggah karya siswa dan
memberikan umpan balik visual. Penggunaan Instagram dalam
pembelajaran seni meningkatkan motivasi siswa dan keterlibatan mereka
dengan materi (Phelan & Kauffman, 2021). Dengan cara ini, Instagram
tidak hanya berfungsi sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai sarana
untuk mengeksplorasi kreativitas dan ekspresi diri.

YouTube, sebagai platform berbagi video terbesar di dunia, telah menjadi
sumber daya yang tak ternilai dalam pendidikan. Banyak pendidik dan
lembaga pendidikan membuat saluran YouTube untuk menyediakan
materi pelajaran dalam bentuk video. Video tutorial dan kuliah online
dapat diakses kapan saja dan di mana saja, memberikan fleksibilitas dalam
pembelajaran. Dengan demikian, YouTube menawarkan peluang untuk
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.

Secara keseluruhan, penggunaan media sosial dalam pembelajaran
interaktif menawarkan berbagai manfaat yang signifikan. Dari Facebook
yang mendukung kolaborasi hingga YouTube yang menyediakan materi
visual, setiap platform memiliki keunikan dan potensi untuk meningkatkan
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pengalaman belajar siswa. Dengan memanfaatkan media sosial secara
efektif, pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis
dan responsif terhadap kebutuhan siswa di era digital ini.

11.4 Keunggulan dan Tantangan
Penggunaan Media Sosial dalam
Pembelajaran Interaktif

Penggunaan media sosial dari konteks pembelajaran interaktif menawarkan
berbagai keunggulan yang signifikan. Salah satu keunggulan utama adalah
kemampuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Remaja aktif sekitar
72% menggunakan media sosial, yang menunjukkan bahwa platform ini
merupakan bagian integral dari kehidupan mereka (Pew Research Center,
2021b). Dengan memanfaatkan platform yang sudah akrab bagi siswa,
pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
relevan.

Media sosial juga membantu siswa bekerja sama lebih baik. Siswa dapat
bertanya pertanyaan, berbagi ide, dan memberikan umpan balik satu sama
lain melalui grup diskusi di Facebook atau forum di Twitter. Aksesibilitas
data merupakan keuntungan tambahan. Siswa dapat dengan mudah
mengakses berbagai sumber pendidikan, seperti artikel, video, dan
panduan, berkat media sosial. Siswa tidak hanya mendapatkan pengalaman
belajar yang lebih baik, tetapi akses mudah ini juga membantu mereka
memperoleh keterampilan penelitian yang diperlukan di era digital
sekarang.

Media sosial membantu pembelajaran yang lebih personal juga. Pendidik
dapat menggunakan platform seperti Instagram atau YouTube untuk
menyampaikan materi dengan cara yang lebih kreatif dan menarik yang
sesuai dengan gaya belajar yang berbeda dari siswa mereka. Media sosial
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dalam situasi ini berfungsi sebagai alat yang memungkinkan guru
mengubah pendekatan mereka untuk memenuhi kebutuhan unik siswa.

Media sosial memiliki potensi untuk memperluas jaringan profesional
antara guru dan siswa. Dengan platform seperti LinkedIn, guru dapat
berinteraksi dengan rekan-rekan mereka dari seluruh dunia, berbagi
praktik terbaik, dan mendapatkan pemahaman baru tentang kemajuan
pendidikan. Meskipun penggunaan media sosial dalam pembelajaran
interaktif memiliki banyak manfaat, ada beberapa masalah yang perlu
diperhatikan. Satu masalah utama adalah privasi dan keamanan data.
Banyak siswa mungkin tidak menyadari bahaya yang terkait dengan
berbagi data pribadi di platform publik. Oleh karena itu, guru harus
mengajarkan siswa cara menjaga privasi mereka saat menggunakan media
sosial.

Potensi distraksi yang ditawarkan oleh media sosial merupakan masalah
tambahan. Siswa lebih cenderung terganggu oleh hal-hal yang tidak terkait
dengan pembelajaran karena banyaknya konten yang dapat mereka akses.
Hal ini menunjukkan bahwa meskipun media sosial dapat meningkatkan
partisipasi, mereka juga dapat mengalihkan perhatian siswa dari pelajaran.

Selain itu, kesenjangan digital perlu ditangani. Meskipun banyak siswa
memiliki perangkat dan internet, tidak semua siswa memiliki akses yang
sama. Akibatnya, ada kesenjangan dalam kemampuan siswa untuk
berpartisipasi dalam pembelajaran berbasis media sosial, yang pada
gilirannya dapat memperlebar jarak pendidikan antara siswa dari latar
belakang yang berbeda.

Ketidakmampuan guru dan pemahaman yang buruk tentang penggunaan
media sosial dalam pendidikan adalah masalah lain yang sering muncul.
Banyak pendidik mungkin merasa tidak nyaman atau tidak tahu cara
menggunakan media sosial dalam kelas mereka. Sebagai hasil dari survei
yang dilakukan oleh Educause, hanya 27% guru yang merasa siap untuk
menggunakan media sosial dalam pembelajaran mereka (Educause, 2020).
Tanpa instruksi yang tepat, media sosial mungkin tidak berguna untuk
meningkatkan pembelajaran.
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Risiko menyebarkan berita palsu dan informasi yang salah di media sosial.
Informasi yang salah dapat membuat siswa bingung dan salah
memahaminya. Informasi yang salah dapat menyebar di media sosial lebih
cepat daripada informasi yang benar (Lewandowsky et al, 2011).
Akibatnya, penting bagi pendidik untuk membantu siswa memperoleh
keterampilan literasi media yang diperlukan untuk menilai secara kritis
berbagai sumber informasi.

11.5 Strategi Optimalisasi Media Sosial
untuk Pembelajaran Interaktif

Media sosial sekarang menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari,
termasuk pendidikan. Media sosial dalam pembelajaran interaktif saat ini
menawarkan banyak peluang untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan
hasil belajar mereka. Pendidik dapat menggunakan platform ini untuk
menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan interaktif.

Salah satu cara untuk optimalisasi media sosial dalam pembelajaran
interaktif adalah dengan menciptakan grup diskusi di platform seperti
Facebook atau WhatsApp. Grup ini memungkinkan siswa untuk bertanya,
berdiskusi, dan berbagi informasi tentang pelajaran. Grup diskusi juga dapat
membantu membangun komunitas belajar yang mendukung, di mana
siswa lebih nyaman berbagi ide dan mengajukan pertanyaan.

Penggunaan platform seperti Instagram dan TikTok juga dapat
dioptimalkan untuk pembelajaran interaktif selain grup diskusi. Misalnya,
pendidik dapat membuat konten edukatif dalam bentuk video pendek yang
menjelaskan konsep-konsep rumit dengan cara yang menarik. Konten
media sosial yang menarik tidak hanya membuat belajar lebih
menyenangkan, tetapi juga dapat menarik perhatian siswa, karena
kebanyakan siswa lebih suka belajar melalui visual daripada teks.
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Penggunaan media sosial juga memungkinkan untuk mengadakan kuis atau
polling secara real-time, yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa.
Platform seperti Kahoot! dan Mentimeter dapat diintegrasikan dengan
media sosial untuk mengadakan kuis interaktif. Kuis interaktif dapat
meningkatkan motivasi siswa dan memberikan umpan balik instan, yang
sangat penting dalam proses pembelajaran (Plump & LaRosa, 2017).
Dengan cara ini, siswa merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.

Penting untuk mengedukasi siswa tentang etika dan tanggung jawab saat
menggunakan media sosial dalam konteks pendidikan. Siswa perlu
memahami bahwa interaksi di media sosial harus dilakukan dengan sopan
dan menghormati pendapat orang lain. Dengan menerapkan strategi-
strategi ini, pembelajaran interaktif tidak hanya dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dengan penggunaan media sosial. Tetapi, dapat membuat
lingkungan belajar yang lebih inklusif dan kolaboratif. Dalam dunia yang
semakin terhubung, penting bagi pendidik untuk memanfaatkan teknologi
yang ada untuk mendukung proses kegiatan belajar dan menyiapkan
peserta didik dapat menghadapi tantangan masa depan.
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Bab 12

Teknologi untuk Pembelajaran
Personal (Personal Learning)

12.1 Pengertian Pembelajaran Personal
(Personal Learning)

Pembelajaran personal adalah pendekatan pendidikan yang menyesuaikan
proses belajar dengan kebutuhan, minat, gaya belajar, dan kecepatan
masing-masing peserta didik. Dengan bantuan teknologi, pendekatan ini
memungkinkan penciptaan jalur belajar yang unik bagi setiap individu,
berbeda dari model tradisional yang bersifat sama (Bhutoria, 2022).
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12.2 Prinsip Utama Dalam
Mengimplementasikan Pembelajaran
Personal

Agar menjadi perhatian prinsip utama yang harus terpenuhi dalan

penyelenggaraan pembelajaran personal (Shemshack and Spector, 2020):

1. Profil Belajar Individu: Identifikasi kekuatan, kelemahan,
preferensi, dan tujuan belajar setiap peserta didik.

2. Kurikulum Fleksibel: Materi yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan individu.

3. Teknologi Adaptif: Penggunaan platform yang dapat
menyesuaikan konten dan metode berdasarkan data peserta didik.

4. Peran Guru sebagai Fasilitator: Guru mendampingi dan

membimbing proses belajar, bukan sekadar menyampaikan materi.

12.3 Prinsip-Prinsip Etika Dalam
Mengimplementasikan Pembelajaran
Personal

Selain prinsip-prinsip umum seperti yang diuraikan diatas maka perlu juga

memenuhi  prinsip-prinsip  etika dalam  mengimplementasikan

pembelajaran personal berikut ini.

1. Keadilan Akses: Memastikan semua peserta didik memiliki akses
yang setara terhadap teknologi dan sumber belajar.

2. Privasi dan Keamanan Data: Melindungi informasi pribadi peserta

didik dalam penggunaan teknologi.
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3.

Transparansi: Menjelaskan bagaimana data digunakan untuk

menyesuaikan pembelajaran.

12.4 Proses atau tahapan Dalam
Mengimplementasikan Pembelajaran
Personal

Agar proses pembelajaran personal dapat berjalan dengan baik dan
berdampak bagi hasil belajar siswa dan mendukung proses pemebelajaran,
maka berikut yang harus menadi perhatian (Digital Promise Global, 2016):

1.

Analisis Kebutuhan: Menggunakan asesmen diagnostik untuk

memahami profil belajar peserta didik.

Perencanaan Jalur Belajar: Menyusun rencana belajar individual

berdasarkan hasil analisis.

Pemilihan Teknologi: Memilih platform atau aplikasi yang

mendukung pembelajaran personal.

Pelaksanaan dan Monitoring: Melaksanakan pembelajaran dengan

pemantauan berkelanjutan untuk menyesuaikan strategi jika

diperlukan.

Evaluasi dan Refleksi: Menilai efektivitas pendekatan dan

melakukan perbaikan berkelanjutan.

a. Evaluasi Formatif: Penilaian berkelanjutan selama proses
pembelajaran untuk memberikan umpan balik dan
menyesuaikan strategi pembelajaran.

b. Evaluasi Sumatif: Penilaian akhir untuk mengukur pencapaian

tujuan belajar.



176 Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

c. Evaluasi Diri: Peserta didik menilai kemajuan mereka sendiri
untuk meningkatkan kesadaran dan tanggung jawab terhadap

proses belajar.

Tahapan dapat dijelaskan pada gambar berikut:

Multiple action &

methods

Multiple
methods

@ Multiple Flexible Multiple expression

Student Flaxible representation assessment methods
screening @ instruction methods

Gambar 12.1: Personalized Learning

12.5 Pihak yang Terlibat Dalam
Pembelajaran Personal

Dalam proses pembelajaran personal banyak pihak yang terlibat agar proses

pembelajaran dapat berlangsung dengan baik (Education Elements, 2018):

1. Peserta Didik: Sebagai pusat dari proses pembelajaran, peserta
didik aktif dalam menentukan tujuan belajar, memilih metode,
dan mengevaluasi kemajuan mereka sendiri.

2. Pendidik: Berperan sebagai fasilitator dan mentor yang membantu
merancang pengalaman belajar yang sesuai dengan kebutuhan

individu peserta didik.
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Orang Tua/Wali: Mendukung proses pembelajaran dengan
memberikan informasi tentang kebutuhan dan minat anak, serta
mendukung kegiatan belajar di rumah.

Teknologi dan Sistem Pembelajaran: Menyediakan platform dan
alat yang memungkinkan penyesuaian materi dan metode

pembelajaran sesuai dengan profil peserta didik.

12.6 Peran Teknologi Dalam
Mendukung Pembelajaran Personal

Terdapat berbagai media dalam mendukung pembelajaran personal
(Labadze, Grigolia and Machaidze, 2023) Media yang digunakan:

1.

Learning Management Systems (LMS): Seperti Moodle dan Canvas
yang mendukung pembelajaran adaptif.

Aplikasi Pembelajaran Berbasis Al: Contohnya MagicSchool yang
memberikan umpan balik real-time dan instruksi yang
disesuaikan.

Chatbot Edukasi: Seperti Ed the Learning Bot yang membantu
pembelajaran melalui percakapan interaktif.

Gamifikasi: Menggunakan elemen permainan dalam pembelajaran
untuk meningkatkan keterlibatan, seperti yang dilakukan oleh

Dawn of Civilization.
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Tabel 12.1: Perbandingan Personalized Learning: Dengan Teknologi dan

Tanpa Teknologi
Aspek Dengan Teknologi Tanpa Teknologi

Skalabilitas Dapat diterapkan pada banyak Terbatas pada jumlzh peserta
peserta didik secara bersamaan didik yang dapat ditangani oleh
melalui platform digital. pendidik secara mamual.

Penyesuaian Materi dapat dizesnatkan secara | Penyesuaian dilakukan secara

Mateni otomatis berdasarkan data dan manual olsh pendidik,
analisis perilaku belajar. memerlukan waktu dan usaha

lebih.

Umpan Balik Memberkan umpan balik real- Umpan balik diberikan setelah
time melalui sistem adaphf evaluast mamal, tidak real-time.

Monitormgz Kemajuan peserta didik dapat Monitormg dilakukan sscara

Kemajuan dipantau secara otomatis dan manual berpotensi kurang akurat
terpermel. dan memakan waktu.

Interaktivitas Menggunzkan media mteraktif Interaktivitas terbatas pada
sepertl simulasi, gzame edukatif | metode tradisional seperti diskust
dan chatbot. dan tape jawab.

Aksesibilitas Dapat diakses kapansajadandi | Terbatas pada waktu dan tempat
mana saja melalui perangkat tertentu, seperti ruang kelas.
digital.

Katerlibatan Meningkat melalui penggunzan | Bergantung pada metode

Peserta Didik teknologi yang familiar dan pengajaran dan kemampuan
menarik bag: peserta didik. pendidik dalam memotivas:

peserta didik.

12.7 Bagaimana Dampak Teknologi
dalam Pembelajaran yang
Dipersonalisasi

Pembelajaran yang dipersonalisasi meningkatkan hasil belajar siswa dengan
menyesuaikan pendidikan untuk memenuhi kebutuhan, preferensi, dan
gaya belajar individu. Di kelas-kelas yang beragam saat ini, pendekatan
pendidikan yang sama untuk semua orang tidak lagi bekerja secara efektif.
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Siswa memiliki kekuatan, minat, dan tantangan yang berbeda-beda, dan
pembelajaran yang dipersonalisasi menyediakan cara untuk mengatasi
perbedaan ini, mendorong keterlibatan, motivasi, dan keberhasilan
akademis yang lebih baik.

Dengan mengalihkan fokus dari instruksi tradisional ke pendekatan yang
berpusat pada siswa, pembelajaran yang dipersonalisasi mengubah cara
pendidikan disampaikan dan cara siswa mencapai tujuan mereka (Hoa et
al., 2025):

12.7.1 Dampak Teknologi Terhadap Siswa

Pembelajaran yang dipersonalisasi meningkatkan hasil belajar siswa dengan
cara:

1. Menyesuaikan Pendidikan dengan Kebutuhan Individu

Pada intinya, pembelajaran yang dipersonalisasi meningkatkan hasil belajar
siswa dengan memenuhi kebutuhan unik setiap siswa. Daripada
mengajarkan konten yang sama dengan kecepatan yang sama untuk setiap
siswa, pembelajaran yang dipersonalisasi memungkinkan pendidik untuk
menyesuaikan pelajaran, penilaian, dan kegiatan agar selaras dengan
kekuatan dan kelemahan siswa. Pendekatan ini memastikan bahwa siswa
menerima tingkat tantangan dan dukungan yang tepat, yang meningkatkan
kemampuan mereka untuk memahami konsep yang rumit.

Misalnya, siswa yang unggul dalam matematika mungkin diberi soal yang
lebih sulit, sementara siswa yang kesulitan memahami bacaan dapat
menerima sumber daya tambahan yang disesuaikan dengan tingkat
pembelajaran mereka. Dengan menyadari bahwa setiap siswa belajar secara
berbeda, pembelajaran yang dipersonalisasi meningkatkan peluang
keberhasilan akademis, yang memungkinkan siswa untuk maju dengan
kecepatan mereka sendiri.
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2. Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi

Pembelajaran yang dipersonalisasi meningkatkan keterlibatan siswa dengan
membuat pengalaman belajar lebih relevan dan bermakna (Alamri et al.,
2020). Ketika siswa melihat bahwa minat dan tujuan individu mereka
dipertimbangkan, mereka menjadi lebih termotivasi untuk berpartisipasi
dan bertanggung jawab atas pendidikan mereka. Pembelajaran yang
dipersonalisasi sering kali menggabungkan pembelajaran berbasis proyek,
aktivitas interaktif, dan kesempatan bagi siswa untuk memilih, yang
semuanya membantu menjaga keterlibatan siswa.

Selain menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, pembelajaran
yang dipersonalisasi juga memberdayakan siswa untuk mengambil peran
aktif dalam pendidikan mereka. Misalnya, siswa dapat memilih topik
penelitian mereka sendiri, memilih proyek yang sesuai dengan minat
mereka, atau menetapkan tujuan akademis pribadi. Peningkatan otonomi
ini membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan mendorong siswa
untuk tetap terlibat dalam kemajuan mereka.

3. Meningkatkan Prestasi Akademik

Dengan berfokus pada kebutuhan khusus setiap siswa, pembelajaran yang
dipersonalisasi secara signifikan meningkatkan hasil akademis. Siswa yang
kesulitan di bidang tertentu menerima dukungan yang ditargetkan,
sementara mereka yang unggul diberi kesempatan untuk memperdalam
pengetahuan mereka. Pendekatan yang dipersonalisasi ini membantu
menutup kesenjangan prestasi dan memastikan bahwa semua siswa
mencapai potensi penuh mereka.

Lebih jauh lagi, pembelajaran yang dipersonalisasi menggunakan penilaian
berkelanjutan untuk memantau kemajuan siswa. Guru menggunakan data
untuk mengidentifikasi bidang-bidang di mana siswa membutuhkan
bantuan tambahan atau di mana mereka dapat didorong untuk mencapai
lebih banyak. Umpan balik yang konstan ini memungkinkan intervensi
cepat ketika seorang siswa tertinggal dan memberikan kesempatan
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berkelanjutan untuk tumbuh, yang mengarah pada kinerja akademis yang
lebih baik secara keseluruhan.

4. Mendorong Pemikiran Kritis dan Pemecahan Masalah

Pembelajaran yang dipersonalisasi juga mendorong pengembangan
keterampilan  berpikir kritis dan pemecahan masalah dengan
memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi topik dengan kecepatan
mereka sendiri dan secara lebih mendalam. Daripada hanya berfokus pada
hafalan, pembelajaran yang dipersonalisasi menekankan pemahaman dan
penerapan. Siswa didorong untuk terlibat dengan konten secara aktif,
mengajukan pertanyaan, dan memecahkan masalah dunia nyata, yang
mendorong pembelajaran yang lebih mendalam.

Dalam lingkungan pembelajaran yang dipersonalisasi, siswa sering
mengerjakan proyek yang mengharuskan mereka menganalisis informasi,
berpikir kritis, dan menerapkan pengetahuan mereka dengan cara yang
praktis. Hal ini tidak hanya meningkatkan pemahaman akademis mereka
tetapi juga mempersiapkan mereka untuk tantangan masa depan dalam
karier dan kehidupan pribadi mereka.

5. Menggunakan Teknologi untuk Mendukung Pembelajaran yang

Dipersonalisasi

Teknologi memainkan peran penting dalam membuat pembelajaran yang
dipersonalisasi lebih efektif. Alat digital, seperti sistem manajemen
pembelajaran, aplikasi pendidikan, dan sumber daya daring,
memungkinkan guru untuk menyesuaikan pelajaran dan memberi siswa
berbagai pengalaman belajar interaktif. Perangkat lunak pembelajaran
adaptif, misalnya, dapat menyesuaikan konten berdasarkan kemajuan
siswa, menawarkan latihan tambahan di area yang perlu ditingkatkan atau
memperkenalkan materi yang lebih menantang jika diperlukan.

Teknologi juga memfasilitasi kolaborasi dan komunikasi antara siswa dan
guru, memastikan bahwa rencana pembelajaran yang dipersonalisasi terus
diperbarui dan disempurnakan. Siswa dapat mengakses materi
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pembelajaran dari mana saja, memungkinkan pendekatan pendidikan yang
lebih fleksibel dan individual.

12.7.2 Dampak Teknologi terhadap Pendidik

1. Efisiensi dalam Pengajaran
Alat berbasis AI membantu pendidik dalam perencanaan pelajaran,
penilaian, dan  pemantauan kemajuan  peserta  didik,
memungkinkan fokus pada pembinaan dan interaksi yang lebih
bermakna.

2. Peran sebagai Fasilitator
Dengan teknologi, pendidik bertransformasi dari penyampai
informasi menjadi fasilitator yang mendukung pembelajaran
individual peserta didik.

3. Pengembangan Profesional Berkelanjutan
Integrasi  teknologi mendorong pendidik untuk terus

mengembangkan kompetensi digital dan pedagogi inovatif.

12.7.3 Dampak Teknologi terhadap Institusi Pendidikan

1. Peningkatan Kualitas Pembelajaran
Implementasi Technology-Supported Personalized Learning
(TSPL) meningkatkan kualitas instruksional melalui adaptasi
konten dan metode pengajaran yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik.

2. Efisiensi Operasional
Teknologi memungkinkan pengelolaan sumber daya yang lebih
efisien, termasuk dalam administrasi, evaluasi, dan pelaporan.

3. Aksesibilitas dan Inklusivitas
Platform digital memperluas akses pendidikan kepada berbagai
kelompok masyarakat, termasuk mereka yang berada di daerah

terpencil atau memiliki kebutuhan khusus.
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12.7.4 Dampak terhadap Proses Pembelajaran

1.

Pembelajaran yang Disesuaikan

Sistem adaptif menyesuaikan materi dan kecepatan pembelajaran
berdasarkan data real-time tentang kemajuan peserta didik.
Interaktivitas yang Meningkat

Penggunaan media interaktif seperti simulasi, permainan edukatif,
dan chatbot meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta
didik.

Evaluasi Berkelanjutan

Teknologi memungkinkan penilaian formatif yang berkelanjutan,
memberikan umpan balik instan untuk mendukung pembelajaran

yang efektif.

12.7.5 Dampak teknologi terhadap Hasil Pembelajaran

1.

Peningkatan Hasil Akademik

Studi menunjukkan bahwa peserta didik dalam sistem
pembelajaran  personal  berbasis teknologi menunjukkan
peningkatan signifikan dalam hasil akademik dibandingkan
dengan metode tradisional.

Pengembangan Keterampilan Non-Kognitif

Selain aspek kognitif, pendekatan ini juga mendukung
pengembangan keterampilan non-kognitif seperti motivasi,
kepercayaan diri, dan kemandirian.

Kesiapan untuk Pembelajaran Seumur Hidup

Dengan pengalaman belajar yang relevan dan adaptif, peserta didik
lebih siap untuk terus belajar dan beradaptasi dalam berbagai

konteks kehidupan.
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Meskipun sudah teknologi dalam personal learning sudah banyak
memberikan dampak, namun masih memiliki kenyungan dan Batasan yang
diuraikan sebagai berikut:

Keuntungan:

1. Meningkatkan Motivasi: Peserta didik lebih termotivasi karena
pembelajaran relevan dengan minat dan kebutuhan mereka.

2. Efisiensi Waktu: Fokus pada area yang membutuhkan perhatian
lebih, menghindari pengulangan materi yang sudah dikuasai.

3. Pengembangan Kemandirian: Mendorong peserta didik untuk

mengambil tanggung jawab atas proses belajar mereka.

Batasan:

1. Ketersediaan Teknologi: Tidak semua institusi memiliki akses ke
teknologi yang diperlukan.

2. Kesiapan Guru: Diperlukan pelatihan untuk guru agar dapat
mengimplementasikan pendekatan ini secara efektif.

3. Isu Privasi: Penggunaan data pribadi peserta didik memerlukan

perhatian khusus terhadap privasi dan keamanan.

12.8 Media dan Teknologi yang Tepat
Dalam Mendukung Pembelajaran
Personal (Personal Learning)

Teknologi tidak hanya menjadi alat bantu, tetapi juga katalisator
transformasi dalam menciptakan pengalaman belajar yang adaptif, inklusif,
dan berpusat pada peserta didik (Chen, Chen and Lin, 2020):
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1.

Pembelajaran Adaptif Berbasis Kecerdasan Buatan (AI)

Teknologi memungkinkan implementasi pembelajaran adaptif
yang didukung oleh AI, di mana sistem dapat menyesuaikan
materi dan strategi pengajaran berdasarkan kebutuhan dan
kemampuan individu peserta didik. Sistem ini menganalisis data
interaksi peserta didik untuk memberikan konten yang sesuai,
umpan balik real-time, dan jalur pembelajaran yang
dipersonalisasi. Hal ini meningkatkan efektivitas pembelajaran dan
memungkinkan peserta didik untuk belajar sesuai dengan
kecepatan mereka sendiri. Dengan demikian, AI membantu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan efisien
(Essa, Celik and Human-Hendricks, 2023).

Asisten Virtual dan Tutor Cerdas

Penggunaan asisten virtual dan tutor cerdas yang didukung oleh
Al memberikan dukungan pembelajaran yang lebih personal.
Mereka dapat menjawab pertanyaan, memberikan penjelasan
tambahan, dan membantu peserta didik dalam memahami materi
yang kompleks. Ini memungkinkan pembelajaran yang lebih
mandiri dan responsif terhadap kebutuhan individu.

Analitik Pembelajaran untuk Pengambilan Keputusan

Teknologi menyediakan alat analitik yang memungkinkan
pendidik untuk melacak kemajuan peserta didik secara real-time.
Data ini membantu dalam mengidentifikasi area yang memerlukan
perhatian khusus dan menyesuaikan strategi pengajaran. Dengan
demikian, intervensi dapat dilakukan secara tepat waktu dan
efektif.

Teknologi memungkinkan pengumpulan dan analisis data
pembelajaran secara real-time. Alat analitik dalam LMS dapat

melacak kemajuan peserta didik, mengidentifikasi area yang
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memerlukan perbaikan, dan memberikan umpan balik yang tepat

waktu. Informasi ini membantu pendidik dalam menyesuaikan

strategi pengajaran dan memberikan intervensi yang tepat sasaran

Akses ke Sumber Belajar yang Luas dan Fleksibel

a.

Melalui platform digital, peserta didik memiliki akses ke
berbagai sumber belajar, termasuk video, artikel, simulasi, dan
modul interaktif. Ini memungkinkan mereka untuk
mengeksplorasi materi sesuai dengan minat dan gaya belajar
mereka, serta belajar kapan saja dan di mana saja.

Dengan bantuan teknologi, pembelajaran tidak lagi terbatas
pada ruang kelas fisik. Melalui platform Learning Management
System (LMS) seperti Moodle dan Canvas, peserta didik dapat
mengakses materi, tugas, dan forum diskusi secara daring. Ini
memungkinkan pembelajaran yang fleksibel, di mana peserta
didik dapat belajar sesuai dengan jadwal dan preferensi mereka
sendiri.

Teknologi menyediakan akses tak terbatas ke berbagai sumber
belajar, memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi
materi yang sesuai dengan minat dan kebutuhan mereka.
Platform seperti Google Scholar, Khan Academy, dan Coursera
menyediakan materi pembelajaran yang dapat diakses kapan
saja dan di mana saja. Hal ini mendukung prinsip pembelajaran
yang berpusat pada peserta didik dan memungkinkan mereka
untuk belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya mereka

sendiri.

Inklusivitas dalam Pembelajaran

Teknologi mendukung inklusivitas dengan menyediakan alat

bantu seperti teks-ke-suara, terjemahan otomatis, dan antarmuka

yang dapat disesuaikan. Ini memastikan bahwa peserta didik
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dengan kebutuhan khusus atau hambatan bahasa dapat mengakses
dan memahami materi pembelajaran secara efektif. Dengan
demikian, teknologi memastikan bahwa semua peserta didik
memiliki kesempatan yang sama untuk belajar dan berkembang.

6. Gamifikasi untuk Meningkatkan Motivasi
Integrasi elemen permainan dalam pembelajaran, seperti poin,
lencana, dan tantangan, meningkatkan motivasi dan keterlibatan
peserta didik. Gamifikasi membuat proses belajar lebih menarik
dan menyenangkan, serta mendorong peserta didik untuk
mencapai tujuan belajar mereka.

7. Kolaborasi dan Interaksi Sosial
Platform pembelajaran daring memungkinkan kolaborasi antara
peserta didik melalui forum diskusi, proyek kelompok, dan sesi
tanya jawab. Ini memperkaya pengalaman belajar dengan
memungkinkan pertukaran ide dan perspektif yang beragam.

8. Evaluasi dan Umpan Balik Otomatis (Real-Time)
Teknologi memungkinkan evaluasi otomatis melalui kuis daring
dan tugas interaktif, memberikan umpan balik instan kepada
peserta didik. Ini membantu mereka memahami kesalahan dan
memperbaiki pemahaman mereka secara langsung.

9. Personalisasi Konten Pembelajaran
Teknologi memungkinkan personalisasi konten pembelajaran
berdasarkan kebutuhan dan preferensi individu. Sistem
pembelajaran  adaptif =~ menggunakan  algoritma  untuk
menyesuaikan materi dan tingkat kesulitan sesuai dengan
kemampuan peserta didik. Hal ini memastikan bahwa setiap
peserta didik menerima pengalaman belajar yang sesuai dengan

tingkat pemahaman mereka.
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12.9 Strategi Pembelajaran untuk
Meningkatkan Interaksi Melalui
Pendekatan Personal Menggunakan
Teknologi

Berbagai interaksi dapat diciptakan melalui pembelajaran personal

menggunakan teknologi, seperti diuraikan berikut ini (Grant and Basye,

2014):

1. Interaksi Siswa-Guru: Melalui diskusi, umpan balik, dan
bimbingan yang disesuaikan.

Teknologi memungkinkan guru untuk:

a. Mengakses Data Pembelajaran Real-Time: Platform
pembelajaran digital menyediakan analitik yang membantu
guru memahami kemajuan dan kesulitan peserta didik secara
langsung.

b. Memberikan Umpan Balik yang Tepat Waktu: Dengan
bantuan Al, guru dapat memberikan umpan balik yang spesifik
dan segera, mempercepat proses perbaikan dan pemahaman
peserta didik.

c. Menyesuaikan Strategi Pengajaran: Informasi dari teknologi
memungkinkan guru untuk menyesuaikan metode pengajaran
agar lebih efektif bagi masing-masing peserta didik.

2. Interaksi Siswa-Siswa: Kolaborasi dalam proyek atau diskusi
kelompok yang memungkinkan pertukaran ide dan pengalaman.

a. Platform Diskusi Online: Forum dan ruang diskusi virtual
memungkinkan peserta didik berbagi ide dan belajar dari

rekan mereka.
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3.

b. Proyek Kolaboratif Digital: Alat kolaborasi seperti Google
Workspace memungkinkan peserta didik bekerja bersama
dalam proyek, terlepas dari lokasi fisik mereka.

c. Pembelajaran Sosial: Fitur seperti yang ada pada platform
Alice.Tech memungkinkan peserta didik belajar secara sosial,
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman.

Interaksi Siswa-Teknologi:

Peserta didik berinteraksi dengan materi pembelajaran yang

dipersonalisasi melalui:

a. Sistem Pembelajaran Adaptif: Platform seperti Teach to One
menyesuaikan konten berdasarkan kebutuhan dan kemajuan
peserta didik, memberikan pengalaman belajar yang unik.

b. Chatbot Edukasi: Alat seperti Ed the Learning Bot
menyediakan interaksi berbasis teks yang membantu peserta
didik memahami materi melalui percakapan.

c. Gamifikasi:  Penggunaan elemen  permainan  dalam
pembelajaran, seperti dalam Dawn of Civilization,
meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik.

Evaluasi Pembelajaran yang Interaktif dan Berkelanjutan

Teknologi memungkinkan evaluasi yang lebih dinamis dengan:

a. Asesmen Formatif Digital: Alat seperti MagicSchool
memberikan umpan balik real-time, membantu peserta didik
memahami kesalahan dan memperbaikinya segera.

b. Analitik Pembelajaran: Data dari platform pembelajaran
membantu guru mengidentifikasi pola belajar dan
menyesuaikan strategi pengajaran.

c. Evaluasi Diri Peserta Didik: Teknologi memungkinkan peserta

didik wuntuk mengevaluasi kemajuan mereka sendiri,
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meningkatkan kesadaran dan tanggung jawab terhadap

pembelajaran mereka.

Integrasi teknologi dalam Personalized Learning membuka peluang untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih adaptif, inklusif, dan efektif.
Dengan memanfaatkan Al, analitik pembelajaran, dan platform digital,
pendidik dapat memenuhi kebutuhan individu peserta didik,
meningkatkan keterlibatan, dan mendorong pencapaian hasil belajar yang
lebih baik.
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Membuat Konten Pembelajaran
Interaktif

13.1 Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam
dunia pendidikan, termasuk dalam cara penyampaian materi pembelajaran.
Pembelajaran tidak lagi terbatas pada pertemuan tatap muka, melainkan
dapat dilakukan secara daring (online) maupun hibrida (blended learning).
Di tengah transformasi ini, konten pembelajaran interaktif menjadi sangat
penting untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik, memperkuat
pemahaman konsep, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna.

Konten pembelajaran interaktif merupakan materi ajar yang dirancang
dengan unsur keterlibatan aktif, seperti kuis, simulasi, video interaktif, dan
aktivitas multimedia lainnya. Konten ini tidak hanya menyampaikan
informasi, tetapi juga memungkinkan siswa untuk berinteraksi secara
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langsung dengan materi, sehingga mendukung pembelajaran yang
konstruktif dan bermakna. Menurut Mayer (2021), pembelajaran berbasis
multimedia yang interaktif terbukti lebih efektif dalam meningkatkan
retensi dan transfer pengetahuan dibandingkan dengan penyampaian pasif.

Di era Merdeka Belajar dan Kurikulum Merdeka, guru didorong untuk
menjadi fasilitator sekaligus inovator pembelajaran. Salah satu tantangan
terbesar adalah bagaimana mengemas materi pelajaran agar sesuai dengan
karakter peserta didik abad ke-21 yang akrab dengan teknologi dan terbiasa
dengan informasi visual. Oleh karena itu, keterampilan dalam membuat
konten pembelajaran interaktif menjadi kebutuhan mendesak bagi para
pendidik.

13.2 Prinsip Desain Pembelajaran
Interaktif

Pembelajaran interaktif bukan hanya soal penggunaan teknologi atau
multimedia semata, melainkan menyangkut bagaimana sebuah pengalaman
belajar dirancang sedemikian rupa agar peserta didik tidak hanya menerima
informasi secara pasif, tetapi juga terlibat secara aktif, reflektif, dan
bermakna. Agar hal tersebut tercapai, diperlukan prinsip-prinsip desain
pembelajaran interaktif yang berbasis pada teori belajar dan prinsip desain
instruksional modern.

13.2.1 Berpusat pada Peserta Didik (Leamner-Centered
Design)

Desain pembelajaran interaktif harus dimulai dari pemahaman terhadap
kebutuhan, karakteristik, dan konteks peserta didik. Prinsip ini
menekankan bahwa peserta didik adalah subjek pembelajaran, bukan
objek. Oleh karena itu, konten harus disesuaikan dengan gaya belajar,
tingkat kemampuan, serta minat mereka.
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Menurut Anderson & Dron (2020), pendekatan yang berpusat pada peserta
didik memungkinkan fleksibilitas dalam penguasaan materi dan memberi
ruang bagi mereka untuk memilih jalur belajar yang sesuai.

13.2.2 Interaktivitas dan Umpan Balik Langsung

Ciri utama dari konten pembelajaran interaktif adalah adanya hubungan
dua arah antara peserta didik dan materi ajar. Interaktivitas ini dapat berupa
kuis dengan umpan balik instan, simulasi, permainan edukatif, ataupun
percabangan alur cerita berdasarkan pilihan pengguna. Mayer (2021),
menekankan pentingnya umpan balik yang cepat dan informatif dalam
proses belajar. Umpan balik tidak hanya menunjukkan benar atau salah,
tetapi juga memberi penjelasan yang membangun pemahaman.

13.2.3 Prinsip Multimedia dan Redundansi

Penggunaan elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, dan video
dalam pembelajaran interaktif harus mengikuti prinsip-prinsip yang telah
terbukti secara empiris. Dalam teori Multimedia Learning, Mayer (2021)
menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi
disampaikan melalui saluran visual dan verbal secara simultan, tetapi tidak
berlebihan. Informasi yang terlalu banyak atau berulang dalam format
berbeda dapat menurunkan efektivitas belajar (redundancy effect).

13.2.4 Aktivasi Pengetahuan Awal dan Konstruksi
Pengetahuan Baru

Desain pembelajaran interaktif yang baik mampu mengaktivasi
pengetahuan awal peserta didik sebelum menyajikan informasi baru. Ini
sesuai dengan teori konstruktivisme, yang menyatakan bahwa belajar
adalah proses mengkonstruksi pengetahuan baru berdasarkan pengalaman
atau pengetahuan yang sudah ada (Laurillard 2012). Fitur seperti
pertanyaan pembuka, studi kasus, atau simulasi sederhana di awal pelajaran
dapat membantu peserta didik mengaitkan materi dengan pengalaman
mereka.
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13.2.5 Modular dan Fleksibel

Dalam pembelajaran interaktif, konten sebaiknya disusun secara modular
dan fleksibel agar mudah diakses dan dipahami. Setiap modul atau bagian
materi dirancang sebagai unit pembelajaran yang mandiri, namun tetap
saling terintegrasi. Dengan cara ini, peserta didik dapat belajar secara
bertahap dan menyesuaikan tempo belajar mereka. Hal ini juga
memungkinkan integrasi konten ke berbagai platform pembelajaran seperti
Learning Management System (LMS), media sosial, atau aplikasi mobile.

13.2.6 Estetika Visual dan Navigasi yang Ramah

Aspek visual juga menjadi bagian penting dalam desain pembelajaran
interaktif. Tata letak yang rapi, pemilihan warna yang nyaman, serta ikon
atau tombol yang intuitif akan meningkatkan kenyamanan pengguna dan
memudahkan navigasi. Menurut (Clark & Mayer 2016), desain visual yang
baik dapat meningkatkan persepsi dan retensi informasi, sementara
tampilan yang membingungkan dapat menghambat proses belajar.

13.2.7 Kolaborasi dan Sosialisasi

Meskipun konten pembelajaran interaktif sering diasosiasikan dengan
pembelajaran mandiri, prinsip kolaboratif juga tetap relevan. Fitur
interaktif seperti forum diskusi, tugas kelompok digital, atau integrasi
dengan media sosial mendorong terjadinya interaksi antarpeserta didik.
Menurut (Siemens 2022), pembelajaran yang bermakna seringkali muncul
dari dialog, refleksi bersama, dan pertukaran gagasan yang terjadi dalam
jaringan pembelajaran digital.

13.3 Pemilihan Media dan Platform

Pemilihan media dan platform merupakan tahapan penting, dalam
merancang konten pembelajaran interaktif, yang menentukan efektivitas
penyampaian materi dan keterlibatan peserta didik. Media merujuk pada



Bab 13 Membuat Konten Pembelajaran Interaktif 195

sarana atau alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi pembelajaran, sedangkan platform adalah sistem atau aplikasi
digital tempat media tersebut diakses, dikelola, dan didistribusikan.
Pemilihan media dan platform tidak dapat dilakukan secara sembarangan,
melainkan harus mempertimbangkan karakteristik materi, tujuan
pembelajaran, kemampuan teknis guru dan peserta didik, serta ketersediaan
infrastruktur.

13.3.1 Prinsip Pemilihan Media dalam Pembelajaran

Interaktif

Media yang digunakan dalam pembelajaran interaktif sebaiknya memenuhi

beberapa prinsip berikut:

1. Relevan dengan Tujuan Pembelajaran: setiap elemen media harus
menunjang tercapainya kompetensi yang telah dirumuskan. Tidak
semua materi cocok disampaikan dalam bentuk video atau animasi;
ada yang lebih tepat dengan simulasi, infografis, atau kuis
interaktif.

2. Mendukung Interaktivitas: media seperti video interaktif, games
edukatif, atau modul berbasis HTML5 memungkinkan peserta
didik tidak hanya menerima informasi, tetapi juga memberi
respons, membuat pilihan, dan menerima umpan balik. Menurut
Mayer (2021), elemen interaktif dalam media dapat meningkatkan
pemrosesan kognitif dan retensi informasi.

3. Sederhana, Menarik, dan Tidak Membebani Kognitif: desain visual
media harus memperhatikan beban kognitif peserta didik.
Penggunaan teks, warna, suara, dan animasi harus terintegrasi
dengan baik agar tidak menimbulkan kebingungan atau distraksi
(Clark & Mayer 2016).
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13.3.2 Jenis Media yang Umum Digunakan
Berikut adalah beberapa jenis media yang sering digunakan dalam

pembelajaran interaktif:

1. Teks Interaktif: Digunakan dalam e-book, modul digital, dan
presentasi yang memberi navigasi mandiri kepada pembaca.

2. Audio dan Podcast: Cocok untuk pembelajaran auditori dan
memperluas akses belajar.

3. Video Pembelajaran: Dapat berbentuk demonstrasi, penjelasan,
atau narasi dengan grafis. Lebih baik jika dilengkapi kuis atau
pertanyaan reflektif.

4. Animasi dan Simulasi: Efektif untuk materi abstrak dan proses
yang kompleks seperti eksperimen ilmiah atau alur sistem.

5. Game Edukatif: Meningkatkan motivasi belajar melalui tantangan,
poin, dan level.

6. Kuis dan Latihan Interaktif: Memfasilitasi penguatan dan refleksi

belajar.

13.3.3 Memilih Platform Pembelajaran yang Sesuai

Platform digital menyediakan wadah untuk mendistribusikan dan
mengelola  konten  interaktif. =~ Pemilihan  platform  harus
mempertimbangkan kemudahan penggunaan, fitur interaktif, aksesibilitas,
serta kompatibilitas dengan media yang digunakan.

1. Learning Management System (LMS)
Platform seperti Google Classroom, Moodle, Canvas, dan
Schoology memungkinkan guru mengelola materi, tugas, diskusi,
dan penilaian dalam satu sistem terintegrasi. Menurut Siemens
(2022), LMS yang mendukung integrasi media interaktif dapat
meningkatkan partisipasi peserta didik dalam lingkungan belajar

daring.
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2. Platform Multimedia Interaktif
Tools seperti H5P, Genially, Canva for Education, dan ThingLink
menyediakan fitur pembuatan konten interaktif tanpa harus
menguasai pemrograman. Misalnya, H5P memungkinkan guru
membuat kuis, video interaktif, dan simulasi yang langsung dapat
diunggah ke LMS atau website.

3. Platform Kolaboratif
Media sosial edukatif seperti Padlet, Jamboard, dan Flipgrid (kini
disebut Flip) sangat cocok untuk mendorong kolaborasi dan
ekspresi kreatif peserta didik. Ini sejalan dengan prinsip
pembelajaran sosial yang mendorong interaksi antarpeserta didik
dalam membangun pengetahuan (Laurillard 2012).

4. Aplikasi Mobile Learning
Platform seperti Quizizz, Kahoot!, dan Nearpod sangat populer
untuk pembelajaran berbasis perangkat mobile yang interaktif dan
menyenangkan. Platform ini memfasilitasi pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning) yang terbukti meningkatkan
motivasi (Mayer 2021).

13.3.4 Pertimbangan dalam Pemilihan Media dan Platform

Beberapa hal yang perlu dipertimbangkan sebelum memilih media dan
platform:

1. Aksesibilitas

Aksesibilitas berarti sejauh mana media dan platform pembelajaran dapat
diakses oleh seluruh peserta didik tanpa hambatan, baik dari sisi teknis,
fisik, maupun ekonomi. Dalam konteks pendidikan, guru perlu memastikan
bahwa media yang digunakan tidak hanya efektif secara pedagogis, tetapi
juga dapat dijangkau oleh semua siswa, termasuk mereka yang memiliki
keterbatasan tertentu. Misalnya, peserta didik yang memiliki gangguan
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penglihatan perlu media dengan fitur pembaca layar (screen reader) atau
transkrip audio.

Begitu pula siswa di daerah terpencil yang memiliki keterbatasan internet
harus mendapatkan alternatif akses, seperti materi dalam bentuk file offline
atau fisik. Aksesibilitas juga berkaitan dengan ketersediaan waktu apakah
konten bisa diakses kapan saja (fleksibel) atau hanya pada waktu tertentu
(sinkron). “Akses adalah syarat utama bagi keberhasilan pembelajaran
digital. Tanpa akses yang memadai, kualitas konten sebesar apa pun tidak
akan efektif” (Siemens 2022).

2. Ketersediaan Perangkat dan Koneksi Internet

Tidak semua peserta didik memiliki perangkat digital pribadi atau koneksi
internet yang stabil. Oleh karena itu, media dan platform pembelajaran
harus disesuaikan dengan kenyataan lapangan. Platform yang terlalu berat,
memerlukan bandwidth tinggi, atau hanya bisa digunakan pada
laptop/komputer akan menyulitkan siswa yang hanya memiliki ponsel dan
akses internet terbatas.

Platform yang ringan, responsif (mobile-friendly), dan memiliki fitur akses
offline (misalnya Google Docs yang bisa diunduh, atau video yang dapat
disimpan) menjadi pilihan ideal di kondisi ini. Dengan begitu, kesetaraan
akses antar siswa dapat lebih terjaga.

3. Kemudahan Penggunaan

Antarmuka (interface) yang rumit dan memerlukan keterampilan teknis
tinggi akan menjadi hambatan, baik bagi guru maupun siswa. Platform dan
media pembelajaran sebaiknya memiliki desain yang intuitif, jelas
navigasinya, dan dilengkapi dengan panduan atau tutorial singkat. Guru
juga harus mempertimbangkan kemampuannya sendiri dalam
mengoperasikan dan mengelola media tersebut.

Platform yang kompleks dapat memakan waktu untuk belajar dan
berdampak pada efektivitas penyampaian materi. “Keberhasilan integrasi
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teknologi dalam pembelajaran bukan hanya soal kecanggihan alat, tetapi
juga kemudahan penggunaannya” (Clark & Mayer 2016).

4. Integrasi dengan Kurikulum

Setiap media atau platform yang digunakan harus menunjang tujuan
pembelajaran yang tercantum dalam kurikulum. Artinya, media tersebut
bukan hanya menarik dan interaktif, tetapi harus benar-benar relevan
dengan kompetensi inti, capaian pembelajaran, dan indikator yang
ditargetkan.

Contohnya, jika kurikulum menuntut kemampuan berpikir kritis dan
kolaboratif, maka platform yang mendukung diskusi daring, berbagi
dokumen, atau kerja kelompok digital lebih sesuai daripada sekadar media
presentasi satu arah. Pemilihan platform juga harus mendukung pelaporan
dan penilaian hasil belajar, agar pembelajaran tidak berhenti pada
keterlibatan (engagement) saja, tetapi juga berdampak pada hasil yang
terukur.

13.4 Pembuatan Konten Interaktif

Pembuatan konten interaktif merupakan inti dari proses pengembangan
pembelajaran yang efektif dan menarik. Konten interaktif tidak hanya
menyajikan informasi secara statis, tetapi juga mengajak peserta didik untuk
berpartisipasi aktif melalui berbagai aktivitas, seperti menjawab kuis,
memilih jalur pembelajaran, bereksperimen secara virtual, hingga
berkolaborasi secara digital. Oleh karena itu, proses pembuatan konten ini
memerlukan pendekatan yang sistematis dan pemahaman yang mendalam
terhadap aspek teknis, pedagogis, dan estetika.
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13.4.1 Tahapan Pembuatan Konten Interaktif

Pembuatan konten interaktif dapat dibagi menjadi beberapa tahapan

penting:

1. Analisis Kebutuhan dan Tujuan Pembelajaran.
Sebelum membuat konten, perlu dilakukan analisis terhadap
tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan konteks
pembelajaran. Hal ini untuk memastikan bahwa konten yang
dibuat relevan dan tepat sasaran (Laurillard 2012).

2. Perancangan (Design).
Tahapan ini mencakup pemilihan jenis interaktivitas yang sesuai,
struktur alur pembelajaran, serta pemilihan media yang akan
digunakan. Prinsip user-centered design sangat dianjurkan agar
konten mudah digunakan dan menarik bagi peserta didik (Siemens
2022).

3. Pengembangan (Development)
Pada tahap ini konten dirancang secara teknis menggunakan
berbagai tools dan platform, seperti H5P, Articulate Storyline,
Adobe Captivate, atau platform berbasis HTML5. Pengembang
harus memastikan elemen interaktif seperti tombol, kuis, animasi,
dan simulasi dapat berjalan dengan baik di berbagai perangkat
(Mayer 2021).

4. Pengujian dan Evaluasi.
Setelah konten dikembangkan, perlu dilakukan uji coba dengan
pengguna sasaran untuk mendapatkan umpan balik. Evaluasi ini
penting untuk mengetahui efektivitas, kemudahan penggunaan,
serta apakah konten memenuhi tujuan pembelajaran yang
diharapkan (Clark & Mayer 2016).
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Implementasi dan Pemeliharaan

Konten yang sudah teruji dapat diimplementasikan dalam
pembelajaran nyata. Selanjutnya, pemeliharaan diperlukan untuk
memperbarui konten agar tetap relevan dengan perkembangan

materi dan teknologi.

13.4.2 Prinsip Desain Konten Interaktif

Konten interaktif yang baik harus memenuhi prinsip-prinsip berikut:

1.

Keterlibatan Peserta Didik.

Konten harus mampu menarik perhatian dan memotivasi peserta
didik untuk berpartisipasi aktif. Misalnya, dengan penggunaan
narasi menarik, tantangan, dan reward system (Mayer 2021).
Umpan Balik Instan dan Membangun

Setiap interaksi peserta didik dengan konten perlu mendapat
umpan balik segera yang membantu mereka memahami kesalahan
dan memperbaiki pemahaman (Mayer 2021).

Kejelasan dan Kesederhanaan

Informasi harus disajikan secara jelas dan ringkas agar tidak
membebani kognitif peserta didik. Penggunaan multimedia harus
proporsional dan mendukung pesan utama (Clark & Mayer 2016).
Fleksibilitas dan Adaptabilitas

Konten harus memungkinkan peserta didik belajar sesuai dengan
kecepatan dan gaya belajar masing-masing, serta dapat diakses

melalui berbagai perangkat dan platform.

13.4.3 Tools dan Teknologi dalam Pembuatan Konten
Interaktif

Teknologi modern menyediakan beragam tools yang memudahkan
pembuatan konten interaktif, di antaranya:
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1. HS5P: Platform open-source untuk membuat kuis, video interaktif,
presentasi, dan simulasi yang dapat diintegrasikan ke LMS.

2. Articulate Storyline dan Adobe Captivate: Software profesional
untuk pembuatan e-learning dengan fitur interaktif lengkap dan
kustomisasi tinggi.

3. Canva dan Genially: Tools berbasis web yang mudah digunakan
untuk membuat infografis dan konten visual interaktif.

4. Unity dan Unreal Engine: Digunakan untuk membuat simulasi dan

game edukatif dengan tingkat kompleksitas tinggi.

Penggunaan tools harus disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan
pembuat konten agar proses produksi efisien dan hasilnya maksimal
(Siemens 2022).

13.5 Tantangan dan Solusi dalam
Pembuatan Konten Interaktif

Pembuatan konten pembelajaran interaktif tidak hanya memerlukan
kreativitas dan keterampilan teknis, tetapi juga menghadapi berbagai
tantangan dalam proses perancangannya. Tantangan ini bisa datang dari
aspek teknis, pedagogis, sumber daya, maupun kesiapan pengguna (guru
dan siswa). Oleh karena itu, mengenali tantangan sejak awal dan
merancang solusinya secara strategis menjadi bagian penting dalam
pengembangan konten yang efektif dan berkelanjutan.

1. Tantangan Teknis
Keterbatasan Akses Teknologi: tidak semua peserta didik memiliki
akses ke perangkat dan jaringan internet yang memadai. Ini
menjadi hambatan serius terutama di wilayah dengan infrastruktur
digital yang belum merata.
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Solusinya: menggunkan media pembelajaran yang ringan, dapat
diakses secara offline, dan ramah perangkat seluler. Platform
seperti H5P, Google Forms, atau Canva mendukung pembuatan
konten yang dapat diunduh dan digunakan tanpa koneksi internet
terus-menerus (Anderson & Dron 2020).

2. Tantangan Kompetensi Pengguna
Kurangnya Keterampilan Digital Guru: karena sebagian pendidik
belum terbiasa menggunakan perangkat lunak pembuat konten
interaktif atau belum memahami prinsip desain pembelajaran
berbasis digital.
Solusinya: Perlu dilakukan pelatihan berkelanjutan (continuous
professional development) untuk meningkatkan keterampilan
guru dalam menggunakan teknologi pendidikan. Menurut
(Siemens 2022), pengembangan profesional berbasis komunitas
praktik (communities of practice) dapat mempercepat adopsi
teknologi baru.

3. Tantangan Pedagogis
Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran, karena tidak semua
konten interaktif yang menarik secara visual benar-benar
mendukung capaian pembelajaran. Ada risiko konten menjadi
hiburan semata tanpa nilai edukatif yang kuat.
Solusinya: Gunakan pendekatan berbasis instructional design
(seperti model ADDIE atau SAM) agar pengembangan konten
berorientasi pada hasil belajar. Konten harus selalu ditautkan
dengan indikator pembelajaran yang jelas (Clark & Mayer 2016).

4. Tantangan Waktu dan Sumber Daya
Waktu Produksi yang Lama dan Biaya yang Tinggi: pembuatan
konten interaktif yang kompleks membutuhkan waktu, tenaga,

dan biaya produksi tinggi, terutama jika melibatkan animasi, narasi
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suara, atau pemrograman khusus. Solusinya menggunakan
template dan alat bantu pembuat konten yang efisien seperti
Genially, Articulate Rise, atau Camtasia.
Selain itu, kolaborasi antarguru atau tim produksi dapat
mempercepat proses dan menghemat biaya. “Dengan kolaborasi
dan penggunaan teknologi yang tepat, produksi konten dapat
dilakukan lebih efisien tanpa mengorbankan kualitas
pembelajaran” (Mayer 2021).

5. Tantangan Evaluasi dan Revisi
Kesulitan dalam Mengukur Efektivitas Konten: karena banyak
konten interaktif dibuat tanpa sistem evaluasi yang jelas sehingga
sulit diketahui apakah tujuan pembelajaran tercapai. Solusinya:
sediakan fitur umpan balik, kuis, dan analitik penggunaan untuk
menilai efektivitas konten secara real-time. Evaluasi berkala
berdasarkan data penggunaan akan membantu menyempurnakan
konten dari waktu ke waktu (Mayer 2021).
Tantangan dalam pembuatan konten interaktif tidak bisa
dihindari, tetapi dapat diatasi dengan strategi yang tepat.
Kolaborasi antarpihak, pemanfaatan teknologi yang efisien, dan
pemahaman yang kuat tentang desain pembelajaran akan
membantu menghasilkan konten yang tidak hanya menarik, tetapi

juga bermakna bagi peserta didik.
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Pembelajaran Berbasis Proyek
dengan Teknologi

14.1 Pendahuluan

Memasuki era modern abad ke-21, sektor pendidikan mengalami
perubahan signifikan seiring dengan perkembangan pesat teknologi
informasi, globalisasi, serta munculnya Revolusi Industri 4.0 dan konsep
Society 5.0. Perubahan ini menuntut masyarakat global untuk tidak hanya
menguasai ilmu pengetahuan, tetapi juga memiliki kemampuan dalam
mengakses, menganalisis, serta menerapkannya secara efektif dalam situasi
kehidupan nyata yang semakin kompleks dan terus berubah.

Revolusi Industri 4.0 menghadirkan otomasi, kecerdasan buatan, Internet
of Things (IoT), dan big data sebagai bagian integral dari dunia kerja dan
kehidupan sehari-hari, sementara Society 5.0 menekankan pentingnya
integrasi teknologi dan kemanusiaan.
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Menurut laporan World Economic Forum (2022), sistem pendidikan saat
ini harus menyesuaikan diri dengan tuntutan keterampilan baru karena
banyak pekerjaan konvensional telah digantikan oleh teknologi seperti
otomatisasi dan kecerdasan buatan. Oleh karena itu, sistem pendidikan
perlu bertransformasi menuju pendekatan pembelajaran yang lebih aktif,
kontekstual, dan terintegrasi dengan teknologi, salah satunya melalui
model Project-Based Learning (PjBL) yang memberikan ruang bagi peserta
didik untuk belajar secara bermakna melalui pengalaman dan pemecahan
real world problem.

Pendidikan masa kini harus membentuk individu yang mampu belajar
sepanjang hayat dan menguasai empat kompetensi utama abad ke-21 yaitu:

1. Literasi Digital

Pemahaman terhadap literasi teknologi saat ini tidak sebatas pada
keterampilan operasional dalam menggunakan perangkat keras maupun
lunak, melainkan mampu berpikir secara kritis dalam memilah informasi
digital, kesadaran akan etika berteknologi, serta kecakapan menciptakan
solusi digital yang sesuai dengan kebutuhan masyarakat sekitar. Dalam era
banjir informasi dan dominasi media sosial, penting bagi peserta didik
untuk dibekali dengan kemampuan menjadi warga digital yang
bertanggung jawab, yakni mampu mengenali dan menghindari informasi
palsu (hoaks), serta menggunakan teknologi untuk mendukung proses
belajar dan pengembangan diri.

literasi digital kini menjadi elemen penting dalam kompetensi dasar yang
harus dimiliki oleh tenaga pengajar dan peserta didik. Peran tenaga
pengajar tidak hanya sebagai pengguna teknologi, tetapi juga sebagai
fasilitator yang membimbing peserta didik agar memanfaatkan teknologi
secara produktif, bukan sekadar sebagai konsumen. Oleh karena itu,
pendidikan memainkan peranan sentral dalam mengatasi kesenjangan
digital, terutama di wilayah yang masih mengalami keterbatasan akses
teknologi (Marwa, Wahyudi Saputra and Herlinawati, 2024)
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2. Kolaborasi

Menumbuhkan kemampuan kolaborasi, yaitu keterampilan bekerja sama
secara efektif dalam tim, baik secara langsung maupun melalui platform
digital merupakan salah satu tantangan utama dalam pendidikan abad ke-
21 (Musa et al., 2012). Kolaborasi menjadi esensial dalam lingkungan kerja
dan kehidupan sosial modern, karena banyak permasalahan kini
memerlukan solusi lintas disiplin dan sinergi antarindividu. Proses belajar
yang mendorong kolaborasi dapat membantu peserta didik belajar
menghargai perbedaan pendapat, membagi tanggung jawab secara adil,
serta menangani konflik secara positif dan produktif.

Pendekatan pembelajaran tradisional yang terlalu menekankan aspek
individual perlu digantikan dengan metode yang lebih menitikberatkan
pada kerja kelompok dan kegiatan berbasis proyek. Project-Based Learning
(PjBL) adalah salah satu strategi efektif yang memungkinkan peserta didik
terlibat dalam kerja tim, apalagi bila didukung dengan alat digital seperti
Google Workspace, Trello, dan platform kolaboratif lainnya (Damayanti,
2023). Dalam konteks ini, kolaborasi menjadi fleksibel dan tidak lagi
dibatasi oleh lokasi fisik atau waktu tertentu.

3. Komunikasi

Salah satu elemen kunci dalam pengembangan keterampilan abad ke-21
adalah efektiftivitas dalam berkomunikasi. Peserta didik perlu dilatih untuk
mengungkapkan gagasan secara jelas dan terstruktur, baik secara lisan
maupun tertulis, serta melalui berbagai media komunikasi (Almarzooq,
Lopes and Kochar, 2018). Di era digital saat ini, keterampilan seperti
berbicara di depan umum, menulis artikel, memproduksi konten audio-
visual, dan menyampaikan pendapat di forum daring menjadi bagian
penting dari kecakapan komunikasi yang harus dimiliki.

Selain itu, komunikasi dalam skala global menuntut kemampuan
memahami perbedaan budaya serta penguasaan bahasa asing. Dalam
lingkungan kerja internasional, komunikasi lintas budaya menjadi keahlian
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strategis yang sangat dibutuhkan. Keterampilan berkomunikasi harus
dibangun sejak dini melalui pendekatan pembelajaran yang mendorong
aktivitas berbicara, berdiskusi, menyampaikan presentasi, serta penggunaan
teknologi digital sebagai sarana untuk berekspresi dan berkolaborasi.

4. Pemecahan Masalah

Peserta didik tidak cukup hanya memahami informasi dan prosedur, tetapi
juga dituntut untuk menggali alasan di balik suatu konsep dan
mempertimbangkan berbagai kemungkinan. Mereka perlu memiliki
kapasitas untuk mengenali masalah, mencari informasi yang relevan,
merancang solusi, dan menilai dampaknya baik secara mandiri maupun
dalam kelompok.

Pembelajaran yang menekankan pada penyelesaian masalah nyata dapat
merangsang kreativitas dan inovasi. Pendekatan seperti design thinking,
pembelajaran melalui penyelesaian studi kasus, dan project-based learning
(PjBL) terbukti efektif dalam mengembangkan kemampuan ini. Misalnya,
penelitian menunjukkan bahwa PjBL yang terintegrasi dengan pendekatan
HOTS mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan
pemecahan masalah peserta didik(Junaidi, Hamidy and Karomi, 2022).
Selain itu, pendekatan design thinking memberikan kerangka kerja yang
konkret dan fleksibel untuk memecahkan masalah nyata melalui tahapan
empati, definisi masalah, ideasi, prototipe, dan pengujian (Waity, Sellon and
Williams, 2023).

14.2 Konsep Dasar Pembelajaran
Berbasis Project

Project-Based Learning (PjBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang
menempatkan peserta didik sebagai pusat kegiatan belajar, di mana mereka
diajak untuk mengeksplorasi secara mendalam berbagai persoalan,
pertanyaan, atau tantangan nyata yang relevan dengan kehidupan. Berbeda
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dengan metode konvensional yang bersifat pasif dan menitikberatkan pada
penyampaian informasi dari guru atau dosen selaku tenaga pengajar, PjBL
mendorong keterlibatan aktif peserta didik, pembelajaran yang bermakna,
serta penciptaan produk atau solusi sebagai hasil akhir dari proses belajar.

Menurut Hosnan dalam (Saputra, Abdullah and Hakim, 2013)
Pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning) merupakan
pendekatan pembelajaran yang menggunakan proyek sebagai inti aktivitas,
dengan memanfaatkan media pendukung. Dalam prosesnya, peserta didik
diarahkan untuk melakukan eksplorasi, melakukan penilaian, interpretasi,
sintesis, serta pengelolaan informasi secara kolaboratif, yang kemudian
disajikan dalam bentuk presentasi guna menunjang proses belajar.

Model pembelajaran ini mendorong peserta didik untuk menemukan solusi
atas permasalahan baru yang dihadapi. Selama proses penemuan tersebut,
peserta didik dituntut untuk merancang, menyusun, dan menyelesaikan
proyek, kemudian mempresentasikan hasilnya serta melakukan evaluasi.
Seluruh tahapan ini bertujuan untuk mengasah kemampuan berpikir kritis
peserta didik.

Ciri-ciri utama Pembelajaran Berbasis Project:

1. Berbasis pertanyaan atau masalah nyata
Proyek diawali dari sebuah pertanyaan atau tantangan autentik
yang menantang peserta didik untuk mencari solusi atau
pemahaman mendalam. Hal ini memicu rasa ingin tahu dan
mendorong eksplorasi aktif.

2. Inquiry and exploration
Peserta didik didorong untuk melakukan riset, mengumpulkan
data, menguji hipotesis, dan menarik kesimpulan, sebagaimana
ilmuwan atau pemecah masalah di dunia nyata.

3. Membangun produk atau solusi nyata
Proyek menghasilkan suatu karya atau solusi konkret yang dapat

dipresentasikan, dipublikasikan, atau digunakan oleh masyarakat.
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Misalnya, aplikasi sederhana, video kampanye, atau prototipe alat.
Multi-disipliner, yaitu mencakup lintas bidang ilmu

4. Kolaboratif
Pembelajaran berbasis proyek mendorong kerja sama antar peserta
didik dalam kelompok, sehingga mengembangkan keterampilan
sosial, komunikasi, dan tanggung jawab bersama.

5. Integratif dan interdisipliner
Proyek sering kali menggabungkan berbagai bidang ilmu seperti
sains, seni, teknologi, dan bahasa, sehingga pembelajaran lebih
holistik dan relevan.

6. Mengandung refleksi dan umpan balik
Peserta didik dilatih untuk merefleksikan proses belajarnya,
menerima masukan dari tenaga pengajar atau teman, dan
melakukan revisi untuk hasil yang lebih baik.

7. Penilaian berbasis proses dan produk
Evaluasi dalam pembelajaran berbasis proyek mencakup penilaian
terhadap proses kolaborasi, partisipasi, dokumentasi, serta kualitas
hasil akhir proyek.

Penerapan Project-Based Learning dilakukan dalam beberapa langkah
seperti ditunjukkan pada gambar 14.1.

=SS

Gambar 14.1: Langkah-langkah dalam Project-Based Learning



Bab 14 Pembelajaran Berbasis Proyek dengan Teknologi 21

Gambar 14.1 menunjukkan tahapan yang dilakukan dalam penerapan

Project-Based Learning meliputi:

1. Menentukan proyek yang akan dikerjakan, dengan pendampingan
tenaga pengajar agar peserta didik dapat menganalisis
permasalahan yang ada

2. Merancang aktivitas penyelesaian proyek, di mana peserta didik
menyusun langkah-langkah  pemecahan masalah dengan
bimbingan tenaga pengajar

3. Menyusun jadwal pelaksanaan proyek berdasarkan rancangan
yang telah dibuat
Mengerjakan proyek dengan bimbingan tenaga pengajar

5. Menyusun hasil proyek dalam bentuk presentasi yang akan
ditampilkan

6. Melakukan evaluasi terhadap hasil akhir proyek yang telah
dikerjakan.

Model PjBL bersifat fleksibel dan dapat diterapkan di berbagai jenjang
pendidikan dan lintas mata pelajaran. Selain itu, integrasi teknologi seperti
alat kolaboratif dan digital media semakin memperkaya proses
pembelajaran berbasis proyek, menjadikannya lebih interaktif dan
kontekstual dengan dunia nyata.

14.3 Integrasi Teknologi dalam
Pembelajaran Berbasis Proyek

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran berbasis proyek (Project-Based
Learning/PjBL) kini bukan lagi sekadar pelengkap, tetapi menjadi bagian
inti yang mendukung efektivitas pembelajaran di era digital. Teknologi
berperan dalam memperluas akses informasi, memfasilitasi kerja sama antar
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peserta didik, mendukung kreativitas, serta memudahkan proses
dokumentasi dan penyampaian hasil proyek. Oleh karena itu, penerapan
teknologi harus dirancang secara sistematis, selaras dengan tujuan
pembelajaran, kesiapan peserta didik, dan ketersediaan fasilitas pendukung.

1. Perencanaan Provek 4. Presentasi & Evaluasi _
“Trello, Notion, dan m!” Sides,
Google Docs = Pembagian Tugas = Laporan Digital ) mﬁ’
= Timeline Proyek = Pengujian Produk
1 -
2. Eksplorasi & Riset 3. Produksi /Implementasi Canva Fi
Google Scholar, s '3".'
Yw‘l\be,g- bodk, = Pencarian sumber data = Pembuatan Aplikasi Scratch, Visual
forum diskusi o Code

= Kritis terhadap informast = Desain visual atau media

Gambar 14.2: Integrasi Teknologi dalam PjBL

Teknologi dapat dimanfaatkan di setiap fase pembelajaran berbasis proyek.
Pada gambar 14.2 ditinjukkan tahap perencanaan, aplikasi manajemen
proyek seperti Trello, Notion, atau Google Workspace memungkinkan
peserta didik merancang kegiatan, membagi tugas, dan menyusun jadwal.
Selama tahap eksplorasi, peserta didik dapat mengakses sumber
pembelajaran digital, seperti video, artikel, atau jurnal daring, yang
sekaligus melatih kemampuan literasi digital mereka.

Dalam proses produksi, alat digital seperti Canva, Figma, Android Studio,
atau aplikasi editing video seperti CapCut digunakan untuk menyalurkan
kreativitas peserta didik dalam menghasilkan produk yang relevan. Untuk
berkolaborasi, platform seperti Zoom, Microsoft Teams, Padlet, atau
Discord memungkinkan interaksi sinkron maupun asinkron, yang sangat
mendukung pembelajaran jarak jauh atau hybrid.

Sementara pada tahap akhir, peserta didik dapat menyusun laporan,
presentasi, dan portofolio digital menggunakan media seperti Google Slides
atau Google Sites, dan tenaga pengajar dapat menggunakan platform seperti
Kahoot atau LMS seperti Moodle untuk mengevaluasi dan mengarsipkan
hasil belajar.
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Penelitian (Fuadin and Fauziya, 2022; Wandari, Welli, Nursamsu, 2024)
menunjukkan integrasi teknologi dalam pembelajaran berbasis proyek
mampu meningkatkan partisipasi peserta didik, menumbuhkan motivasi
belajar, dan memperkuat keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis,
kreativitas, kolaborasi, dan literasi digital. Namun, peran tenaga pengajar
sangat krusial dalam memastikan bahwa penggunaan teknologi ini benar-
benar menunjang proses berpikir peserta didik, bukan hanya menjadi
tambahan yang bersifat kosmetik.

Tabel 14.1: Integrasi Teknologi dalam PjBL Berdasarkan Mata Pelajaran

. Teknologi yang
Mata Pelajaran Judul Proyek digunakan
Informatika/TTK Website Profil ‘Website Profil Sekolah
Sekolah
Bahasa Indonesia E-book Cerita Canva, Google Docs,
Rakyat PDF Editor
IPA Simulasi Daur Air PhET Simulation,
PowerPoint Animation
IPS Peta Interaktif Google My Maps,
Wilayah Sejarah Piktochart
Seni Budaya Galeri Karya Digital Google Sites, Canva,
YouTube
Kewirausahaan Promosi Produk Instagram, CapCut,
UMKM Digital Canva, Google Form

Tabel 14.1 menyajikan integrasi teknologi dalam model Pembelajaran
Berbasis Proyek berdasarkan berbagai mata pelajaran di sekolah. Setiap
mata pelajaran dirancang memiliki proyek spesifik yang relevan dengan
konten kurikulum dan mendukung keterampilan abad ke-21. Misalnya,
pada mata pelajaran Informatika/TIK, peserta didik mengembangkan
Website Profil Sekolah dengan memanfaatkan platform pembuatan situs;
sedangkan pada pelajaran Bahasa Indonesia, proyek berupa E-book Cerita
Rakyat melibatkan penggunaan Canva, Google Docs, dan PDF Editor.

Di bidang IPA, digunakan simulasi seperti PhET dan animasi PowerPoint
untuk memahami daur air, sementara IPS mengajak peserta didik membuat
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Peta Interaktif Wilayah Sejarah dengan Google My Maps dan Piktochart.
Dalam pelajaran Seni Budaya, peserta didik menyusun Galeri Karya Digital
dengan bantuan Google Sites, Canva, dan YouTube. Adapun pada mata
pelajaran Kewirausahaan, proyek Promosi Produk UMKM Digital melatih
peserta didik membuat konten promosi melalui Instagram, CapCut, Canva,
dan Google Form.

14.4 Studi Kasus: Penerapan
Pembelajaran Berbasis Proyek

Berikut contoh studi kasus penerapan pembelajaran berbasis proyek dengan
teknologi pada mata pelajaran informatika.

Adapun hal-hal yang perlu ditentukan antara lain:

1. Judul Proyek:
Pembuatan Website Profil Sekolah dengan HTML dan CSS

2. Deskripsi singkat:
Peserta didik diminta membuat website sederhana yang
menampilkan informasi profil sekolah. Website harus memuat
halaman-halaman dasar seperti beranda, visi-misi, struktur
organisasi, galeri foto, dan kontak. Proyek ini dilakukan secara
berkelompok dan dipresentasikan dalam bentuk demo digital.
Durasi Proyek: 4 minggu.

3. Tujuan Pembelajaran
Setelah menyelesaikan proyek ini, peserta didik diharapkan
mampu:
a. Memahami dasar-dasar HTML dan CSS.
b. Merancang dan membangun halaman web statis.

c. Bekerja secara kolaboratif menggunakan tools digital.
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d. Mengkomunikasikan hasil proyek dalam bentuk presentasi

digital.

e. Mengembangkan tanggung jawab, kreativitas, dan literasi

digital.

4. Rubrik Penilaian sebagai pedoman dalam penilaian ditunjukkan

pada tabel 14.2.

Tabel 14.2: Rubrik Penilaian

Aspek Skor Kriteria
Maksimal
. . Layout menarik, konsisten,
D 2
esain Website (UI/UX) 5 Sesuai prinsip desain
Struktur HTML & CSS 25 Sintaks benar, fungsional,
bersih
. Pembagian peran adil,
14
Kolaborasi Kelompok Komunikasi efektif
Ada fitur tambahan
Kreativitas & Inovasi 14 (animasi, warna dinamis,
dan lainnya)
) Jelas, sistematis,
P P k 2
resentast Froye 0 menunjukkan pemahaman

5. Langkah-langkah pelaksanaan proyek ditunjukkan pada tabel 14.2

Tabel 14.3: Langkah-langkah pelaksanaan proyek

Minggu Aktivitas Peserta didik Peran Tenaga pengajar
Orientasi & pembagian | Menjelaskan tugas, memberi
] kelompok, diskusi struktur | contoh tampilan web
website sederhana.
Tools: Canva, Google Docs
Belajar  dasar HTML | Memberikan  tutorial  dan
2 (struktur halaman, tag-tag | latihan.
penting) Tolls: Visual Studio Code
3 Belajar dasar CSS (layout, | Latihan styling halaman.
warna, font, styling) Tools: CSS Zen Garden,
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Codepen
Desain &  wireframe | Membimbing peserta didik
4 halaman web membuat sketsa tampilan.

Tools: Canva, Figma

Pengkodean halaman web | Tenaga pengajar membimbing

5-6 secara kolaboratif teknis dan mengawasi kerja
kelompok
7 Uji coba dan debugging | Tenaga pengajar memberikan
website masukan dan solusi teknis
3 Presentasi hasil proyek | Penilaian dan refleksi
tiap kelompok

6. Output Proyek berupa folder proyek web (file HTML, CSS, dan
gambar), link ke hosting lokal atau GitHub Pages (jika

memungkinkan), dan slide presentasi hasil proyek.

Setelah proyek, peserta didik diminta menulis refleksi singkat tentang
peran mereka dalam proyek, kesulitan yang dihadapi, hal baru yang
dipelajari dan masukan untuk proyek selanjutnya.

14.5 Tantangan dan Solusi Penerapan
Pembelajaran Berbasis Proyek dengan
Teknologi

Penerapan model Project-Based Learning (PjBL) yang didukung teknologi
menawarkan berbagai keunggulan, tetapi juga menghadapi tantangan yang
harus diatasi dengan strategi yang tepat. Salah satu kendala utama adalah
keterbatasan akses peserta didik terhadap perangkat digital dan koneksi
internet yang stabil.

Tidak semua peserta didik memiliki perangkat pribadi atau jaringan
internet yang memadai. Untuk menjawab tantangan ini, sekolah dapat
mengatur jadwal bergilir penggunaan laboratorium komputer, serta
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memanfaatkan media pembelajaran offline berbasis teknologi seperti
aplikasi desktop atau simulasi local (Phelia et al., 2021).

Tantangan lain muncul dari keterbatasan keterampilan tenaga pengajar
dalam mengintegrasikan teknologi secara optimal ke dalam PjBL. Banyak
tenaga pengajar masih dalam tahap adaptasi terhadap penggunaan platform
digital dan aplikasi pendukung. Oleh karena itu, sekolah perlu
menyediakan pelatihan intensif dan pendampingan berkelanjutan dalam
penguasaan alat-alat digital seperti LMS, aplikasi desain, dan platform
manajemen proyek (Erayani and I Nyoman Jampel, 2022).

Dalam pelaksanaan proyek kelompok, variasi dalam partisipasi peserta
didik juga sering menjadi kendala. Beberapa peserta didik cenderung pasif
dan kurang terlibat. Solusi yang bisa diterapkan meliputi penggunaan fitur
riwayat kolaborasi di Google Workspace dan pemberian penilaian yang
adil, baik individu maupun kelompok, agar semua anggota aktif
berkontribusi (Susetyarini et al., 2019).

Selain itu, evaluasi hasil proyek yang beragam sering menyulitkan tenaga
pengajar dalam memberikan penilaian yang objektif. Untuk mengatasi hal
ini, penting bagi tenaga pengajar menyusun rubrik penilaian yang
komprehensif mencakup aspek proses, hasil, kerja tim, dan presentasi.
Implementasi PjBL berbasis teknologi dapat berjalan lebih efektif,
terstruktur, dan merata di berbagai kondisi sekolah.
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Bab 15

Integrasi Teknologi dalam
Kurikulum Pendidikan

15.1 Pendahuluan

Integrasi teknologi dalam pendidikan adalah proses multifaset yang telah
berkembang secara signifikan selama bertahun-tahun, dengan akarnya
menelusuri kembali ke pengenalan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) di sekolah umum di India pada tahun 1984(Panagiotis I. Sergouniotis,
2022). Evolusi ini telah ditandai dengan meningkatnya kehadiran teknologi
dalam lingkungan pendidikan di seluruh dunia, khususnya dalam
pendidikan sains, teknis, dan kejuruan, di mana ia berfungsi sebagai alat
untuk meningkatkan hasil belajar mengajar (Blessing Adeoye, 2015).

Integrasi teknologi dalam pendidikan bukan hanya tentang dimasukkannya
alat digital tetapi melibatkan pendekatan komprehensif yang selaras dengan
praktik pedagogis untuk menumbuhkan lingkungan belajar yang berpusat
pada siswa (GuptaGupta et al., 2023) (Mabel C. P. O. Okojie et al., 2006).
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Teknologi memfasilitasi pergeseran peran siswa dan guru, dengan siswa
mengambil lebih banyak tanggung jawab atas pembelajaran mereka dan
guru bertindak sebagai pemandu dan fasilitator (Kirti Gupta & S.P. Goel,
2024). Manfaat integrasi teknologi termasuk peningkatan aksesibilitas,
pengalaman belajar yang dipersonalisasi, dan komunikasi yang lebih baik,
yang sangat penting untuk mempersiapkan siswa menghadapi tuntutan
tenaga kerja abad ke-21(Carol Linda Kingston et al., 2024).

Namun, prosesnya bukan tanpa tantangan, seperti kesenjangan digital,
masalah privasi, dan kebutuhan untuk pengembangan profesional
berkelanjutan bagi para pendidik (Kingston et al., 2024) (Gillian Bagley &
Thomas G. Ryan, 2015). Integrasi teknologi yang efektif memerlukan
pendekatan strategis yang mencakup peningkatan akses ke teknologi
pendidikan, menggunakannya untuk tujuan pengajaran, dan meningkatkan
efektivitasnya untuk memfasilitasi pembelajaran (Randall S. Davies &
Richard E. West, 2014).

Secara keseluruhan, integrasi teknologi dalam pendidikan adalah proses
yang dinamis dan berkelanjutan yang membutuhkan perencanaan,
implementasi, dan evaluasi yang cermat untuk mewujudkan potensi
penuhnya dalam meningkatkan hasil pembelajaran.

15.2 Konsep Dasar Integrasi Teknologi
dalam Pendidikan

Integrasi teknologi dalam pendidikan adalah proses multifaset yang
bertujuan untuk meningkatkan pengalaman belajar dan hasil dengan
memanfaatkan alat dan sumber daya digital. Integrasi ini sangat penting
dalam konteks Pendidikan 5.0, di mana teknologi mempromosikan
otonomi siswa, inklusi digital, dan pendekatan pedagogis inovatif seperti
metodologi aktif, gamifikasi, dan pembelajaran berbasis proyek (Monique
Bolonha das Neves Meroto et al., 2024).
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Dalam pendidikan matematika, teknologi melayani tiga fungsi didaktik
utama memfasilitasi kegiatan matematika, melatih keterampilan, dan
mengembangkan pemahaman konseptual, sehingga meningkatkan intuisi
dan pemahaman siswa (Susilahudin Putrawangsa & Uswatun Hasanah,
2018). Peran teknologi dalam pendidikan melampaui sekadar akses ke
informasi; ia mengubah peran siswa dan guru, dengan siswa mengambil
lebih banyak tanggung jawab atas pembelajaran mereka dan guru bertindak
sebagai fasilitator (Kirti Gupta & S.P. Goel, 2024).

Terlepas dari potensi manfaatnya, tantangan seperti resistensi terhadap
perubahan, kesenjangan digital, dan kebutuhan untuk pengembangan
profesional tetap ada (Monique Bolonha das Neves Meroto et al., 2024).
Integrasi teknologi yang efektif membutuhkan perubahan sistemik,
termasuk peningkatan akses ke teknologi pendidikan, inisiatif terstruktur
untuk praktik yang berpusat pada pelajar, dan pelatihan guru yang
komprehensif (Randall S. Davies & Richard E. West, 2014). Selain itu,
pendekatan sistem untuk integrasi teknologi menekankan menciptakan
budaya pembelajaran baru yang selaras dengan tuntutan lingkungan global
berteknologi tinggi (Nikleia Eteokleous-Grigoriou, 2009).

Pergeseran menuju pembelajaran yang dimediasi teknologi memerlukan
keseimbangan antara metode pengajaran tradisional dan modern,
memastikan bahwa teknologi meningkatkan daripada menggantikan
praktik pendidikan dasar (Sabiroh Md Sabri et al., 2024). Pada akhirnya,
integrasi teknologi yang sukses dalam pendidikan bergantung pada
mengatasi tantangan ini dan mendorong kolaborasi antara lembaga
pendidikan, perusahaan teknologi, dan pembuat kebijakan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang kaya.

Integrasi teknologi dalam pendidikan semakin dipandu oleh kerangka
teoritis seperti TPACK (Pengetahuan Konten Pedagogis Teknologi), SAMR
(Substitusi, Augmentasi, Modifikasi, dan Redefinisi), dan Taksonomi Digital
Bloom, masing-masing menawarkan wawasan unik ke dalam praktik
pendidikan yang efektif. TPACK menekankan persimpangan teknologi,
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pedagogi, dan pengetahuan konten, menganjurkan guru untuk
menyelaraskan elemen-elemen ini untuk meningkatkan hasil pendidikan.

Model ini sangat efektif dalam pendidikan sains, di mana integrasi alat
digital dapat menjadi kompleks tetapi bermanfaat ketika dijalankan dengan
pemahaman yang jelas tentang domain yang berpotongan ini (Mariel José
Pimentel de Andrade et al,, n.d.) SAMR, di sisi lain, menyediakan model
hierarkis untuk integrasi teknologi, mendorong pendidik untuk bergerak
melampaui sekadar substitusi alat tradisional dengan alat digital, menuju
praktik transformatif yang mendefinisikan kembali pengalaman belajar
(Joanne Walsh, 2017) (Roy Campos Retana, 2021).

Sinergi antara TPACK dan SAMR terbukti dalam berbagai pengaturan
pendidikan, seperti di universitas Rusia di mana model-model ini telah
digabungkan untuk secara efektif mengintegrasikan platform pembelajaran
digital, sehingga mengubah pendidikan bahasa Inggris (Elena A. Drugova et
al.,, 2021). Taksonomi Digital Bloom melengkapi kerangka kerja ini dengan
menawarkan pendekatan terstruktur untuk merancang kegiatan
pembelajaran berbasis teknologi di seluruh tingkat kognitif, dari ingatan
dasar hingga penciptaan kompleks, sehingga meningkatkan literasi digital
dan keterampilan berpikir kritis di antara siswa (Imanuel Herlimus Leba et
al., 2024).

Integrasi model-model ini bukan tanpa tantangan, karena pendidik harus
menavigasi kompleksitas adopsi teknologi sambil memastikan keselarasan
dengan tujuan pedagogis dan standar pendidikasi (Haidee A. Jackson &
Kara Rosenblatt, 2024) (Laila Mohebi, n.d.). Namun, ketika diterapkan
dengan bijaksana, kerangka kerja ini memberikan dasar yang kuat bagi
pendidik untuk merefleksikan dan menyempurnakan praktik pengajaran
mereka, pada akhirnya menumbuhkan lingkungan belajar adaptif yang
memenuhi tuntutan abad ke-21 (Justsinta Sindi Alivi, 2019).
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15.3 Manfaat dan Tantangan Integrasi
Teknologi

Integrasi teknologi ke dalam pendidikan menghadirkan beragam tantangan
teknis, pedagogis, dan sosial yang harus dinavigasi oleh pendidik dan
lembaga. Secara teknis, kemajuan pesat mikro-nanoelektronika dan
proliferasi perangkat yang terhubung memerlukan pengurangan ukuran
sistem dan konsumsi energi, sementara juga menuntut adaptasi
keterampilan untuk mengimbangi perkembangan teknologin (Javier
Cavada & Javier Cavada, 2022).

Secara pedagogis, pergeseran menuju lingkungan belajar digital dan virtual
mengharuskan pendidik untuk berinovasi dalam metode pengajaran
mereka, menggabungkan teknologi seperti gamifikasi dan strategi umpan
balik untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil pembelajaran
(Cristina Yéfiez de Aldecoa & Isabel Marfa Gémez-Trigueros, 2022).

Namun, transisi ini bukannya tanpa hambatan, karena pendidik
menghadapi penolakan terhadap perubahan, rintangan administratif, dan
keterbatasan sumber daya, yang dapat menghambat adopsi efektif pedagogi
baru (Athanas M. Garaba, 2023). Secara sosial, penggunaan media sosial dan
aplikasi web lainnya dalam pendidikan menimbulkan tantangan terkait
dengan pembuatan dan pertukaran konten buatan pengguna, yang
memerlukan evaluasi ulang metode komunikasi dan kolaborasi dalam
pengaturan akademis (Bogdan Patrut et al., 2013).

Lebih jauh lagi, kebutuhan akan pendidikan antarbudaya menyoroti
pentingnya mengenali keragaman budaya dan membina kewarganegaraan
yang demokratis, yang menambah lapisan kompleksitas lain pada lanskap
pendidikan (Colombian Caribbean et al., 2012). Ketika masyarakat terus
berkembang, realitas pedagogis harus beradaptasi untuk mencerminkan
perubahan dalam sistem produksi pengetahuan global, mengharuskan
pendidik untuk mengembangkan pemahaman yang komprehensif tentang
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konteks teknologi, ekonomi, dan budaya di mana mereka beroperasi (Paola
Ricaurte, 2019).

Secara keseluruhan, mengatasi tantangan ini membutuhkan upaya bersama
untuk memberikan pengembangan profesional berkelanjutan, melakukan
penelitian tindakan, dan menawarkan bantuan praktis kepada pendidik,
memastikan mereka diperlengkapi untuk menavigasi kompleksitas
pendidikan modern (Yuliya Drobotenko et al., 2021).

15.4 Strategi Implementasi Teknologi
dalam Proses Pembelajaran

Implementasi teknologi dalam proses pembelajaran melibatkan pendekatan
multifaset yang mengintegrasikan berbagai strategi dan pertimbangan
untuk meningkatkan hasil pendidikan. Di lembaga pendidikan tinggi
(HEI), pesatnya perkembangan teknologi pendidikan memerlukan
kerangka kerja yang mempertimbangkan karakteristik teknologi, persepsi
pemangku kepentingan, disiplin akademik, metrik keberhasilan, dan
kerangka teoritis untuk memandu strategi implementasi yang efektif
(Ritesh Chugh et al., 2023).

Pendekatan strategis untuk implementasi alat digital di HEI menekankan
pentingnya hubungan sosiomaterial dan faktor kelembagaan,
menganjurkan sistem proaktif dan dinamis yang mendorong integrasi alat
dan proses digital yang lebih baik (Francesc M. Esteve-Mon et al., 2022).
Integrasi teknologi pembelajaran membutuhkan perhatian pada keterikatan
sosiomaterial yang muncul selama implementasi, menyoroti perlunya
pelingkupan awal untuk menyelaraskan tujuan pedagogis dengan
kemampuan teknologi (John Andrew. Hannon, 2013).

Dalam konteks perubahan pendidikan, strategi implementasi TIK harus
fokus pada pembinaan kapasitas kolegial untuk beralih dari pembelajaran
yang berpusat pada guru ke pembelajaran yang berpusat pada siswa,
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sehingga mempromosikan inovasi pedagogis (Emily M.L. Wong & Sandy S
C1ji, 2011).

Penggabungan kecerdasan buatan (AlI) dalam reformasi pendidikan digital
lebih lanjut menggarisbawahi perlunya pelatihan guru dan implementasi
strategis untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, sebagaimana
dibuktikan dengan peningkatan signifikan dalam prestasi akademik dan
motivasi (Zhongran Liu, 2024). Dalam pendidikan bahasa, adopsi TI
menghadirkan tantangan dan peluang, memerlukan strategi yang
mengatasi masalah pedagogis dan memanfaatkan teknologi seperti
Pengenalan Bicara Otomatis untuk meningkatkan hasil pembelajaran (E S
Soegoto et al., 2025).

Dalam pengaturan perusahaan, implementasi teknologi pendidikan
dipandu oleh teori orientasi tujuan, yang memengaruhi pembelajaran yang
diatur sendiri dan kepuasan belajar, yang pada akhirnya memengaruhi hasil
belajar (Chia-Sheng Tsai & Der-Chiang Li, 2024).
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Bab 16

Teknologi Pembelajaran untuk
Inklusi Pendidikan

16.1 Teknologi Pembelajaran untuk
Inklusi Pendidikan: Tinjauan Peran,
Strategi, dan Tantangan

Pendidikan inklusif semakin bergantung pada teknologi untuk memastikan
aksesibilitas dan partisipasi penuh bagi seluruh siswa, termasuk penyandang
disabilitas. Penelitian menunjukkan bahwa alat bantu teknologi seperti
pembaca layar, perangkat lunak adaptif, dan realitas virtual (Virtual Reality/
VR) mampu mengurangi hambatan belajar sekaligus meningkatkan
keterlibatan siswa (E et al., 2024; Mehra & Kapoor, 2025).

Pendekatan Universal Design for Learning (UDL) semakin relevan dengan
memanfaatkan teknologi untuk merancang materi pembelajaran yang
fleksibel, memenuhi keragaman gaya belajar, dan memaksimalkan
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partisipasi (Charles & Alshamsi, 2025). Namun, efektivitasnya bergantung
pada kepemimpinan institusi dalam menyusun kebijakan teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) yang inklusif, termasuk pelatihan guru dan
alokasi sumber daya (Charles & Alshamsi, 2025).

Implementasi teknologi dalam pendidikan inklusif menghadapi tantangan
kompleks, mulai dari keterbatasan infrastruktur hingga resistensi pedagogis.
Studi di India mengungkap kesenjangan akses teknologi antara wilayah
urban dan rural, sementara guru sering kekurangan pelatihan untuk
mengintegrasikan alat digital secara efektif (Jatto & Aladesusi, 2025; Sunny
et al, 2024). Di sisi lain, kolaborasi multidisiplin antara pendidik,
pengembang teknologi, dan pembuat kebijakan terbukti krusial dalam
merancang solusi yang berpusat pada kebutuhan siswa (Spitale et al., 2019).
Contohnya, ruang multisensori phygital (gabungan fisik-digital)
menunjukkan keberhasilan dalam mendukung anak dengan dan tanpa
disabilitas melalui aktivitas kolaboratif.

Penelitian mendatang perlu menyoroti evaluasi jangka panjang teknologi
inklusif, terutama di negara berkembang. Integrasi standar aksesibilitas ke
dalam pelatihan guru dan dukungan pendanaan untuk alat asistif menjadi
rekomendasi kebijakan utama (Kirupainayagam & Sutha, 2022; Navas-
Bonilla et al., 2025). Inovasi seperti pembelajaran adaptif berbasis Al dan
terapi VR memerlukan kajian lanjutan agar dapat diterapkan secara
berkelanjutan. Dengan pendekatan ini, teknologi dapat berperan sebagai
katalisator dalam membentuk ekosistem pendidikan yang inklusif.

16.2 Personalisasi melalui Teknologi
Adaptif

Platform pembelajaran adaptif telah membuktikan diri sebagai katalis
penting dalam menciptakan ekosistem pendidikan yang benar-benar
inklusif melalui pendekatan berbasis data dan kecerdasan buatan. Sistem ini
mengatasi  keterbatasan model pengajaran konvensional dengan
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mengembangkan algoritma penimbangan atribut belajar yang
mempertimbangkan variabel kognitif dan non-kognitif secara tidak setara,
sehingga mampu mengidentifikasi pola belajar unik pada siswa
neurodiverse (Qu & Ogunkunle, 2021). Implementasi model ALT-D
memperkuat aspek aksesibilitas dengan framework evaluasi tiga lapis yang
mencakup kompatibilitas perangkat bantu, fleksibilitas antarmuka, dan
adaptasi konten real-time (Alhosban et al., 2024).

Pada tingkat pedagogis, integrasi teknologi XR dan AI generatif
menciptakan paradigma baru dalam pembelajaran inklusif. Platform seperti
yang dikembangkan Barbu et al. (2025) memanfaatkan realitas campuran
untuk mensimulasikan lingkungan belajar multisensori yang menyesuaikan
stimulus berdasarkan respons fisiologis siswa. Pendekatan ini terbukti
efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dengan ADHD dan autisme
melalui analisis eye-tracking (Chandramma et al, 2025), meski
memerlukan infrastruktur komputasi performa tinggi (Rizvi et al., 2025).

Platform pembelajaran adaptif merevolusi pendidikan inklusif dengan
pendekatan berbasis data yang memungkinkan personalisasi holistik.
Sistem ini tidak hanya menyesuaikan konten akademik seperti kesenjangan
pemahaman matematika pada disleksia (Rizvi et al., 2025), tetapi juga
menganalisis 27 parameter perilaku belajar untuk merancang jalur optimal
(Xia et al., 2024), termasuk identifikasi siswa twice-exceptional (Dutta et al.,
2024). Implementasi seperti Clusive Reader mengintegrasikan prinsip UDL
dengan adaptasi real-time (Dolan & Ducharme, 2022).

Aspek personalisasi mencapai tingkat baru melalui teknik profiling dinamis
yang memetakan 16 dimensi profil belajar termasuk preferensi waktu
belajar, toleransi frustrasi, dan gaya pemrosesan informasi(Alvarez-Icaza et
al., 2024). Tantangan utama terletak pada kebutuhan dataset representatif
yang terus diperbarui untuk mencegah bias algoritmik dalam konteks
budaya belajar non-Barat (Al Tal, 2025), serta solusi edge computing untuk
daerah terpencil (Vasou et al., 2025).

Di tingkat pedagogis, platform juga memberdayakan guru melalui
dashboard analitik prediktif dengan akurasi 89% dalam memprediksi



230 Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

ketertinggalan belajar (Yalcin et al, 2023). Virtual teaching assistant
berbasis Al mengotomatisasi 73% tugas administratif (Yalcin et al., 2023),
meski perlu diwaspadai risiko ketergantungan berlebihan pada algoritma
(Tariq, 2024). Dan di tingkat sistemik, pendekatan hybrid seperti sistem
berbasis SMS (Darginavic¢iené, 2024) dan integrasi dengan flipped classroom
(Rincon-Flores et al., 2024) menawarkan solusi untuk kesenjangan
pendidikan.

Pengembangan platform adaptif inklusif membutuhkan:

Standar interoperabilitas nasional,
. Insentif pengembangan berbasis prinsip desain universal,
3. Program literasi data guru (Leong, 2024; Machkour Et Al., 2025;
Tariq, 2024).

16.3 Peran Kecerdasan Buatan

Kecerdasan buatan (AI) merevolusi pendidikan inklusif melalui
kemampuannya menganalisis data pembelajaran secara real-time dan
beradaptasi dengan kebutuhan individu siswa. Sistem adaptif seperti
intelligent tutoring systems (ITS) tidak hanya menyediakan jalur belajar
personalisasi berdasarkan profil kognitif siswa, tetapi juga mampu
mengidentifikasi kesulitan spesifik dalam mata pelajaran kompleks seperti
matematika melalui analisis pola kesalahan berlapis (Jiali, 2024; Katonane
Gyonyoru & Katona, 2024).

Kemampuan prediktif AI ini diperkuat oleh integrasi analisis perilaku
emosional yang memantau indikator non-akademik seperti tingkat
keterlibatan dan kecemasan, memungkinkan intervensi dini sebelum
masalah belajar berkembang (Hadinezhad et al., 2024; Rajput, 2025).
Namun, efektivitas pendekatan ini bergantung pada kualitas dataset
pelatihan yang harus mencakup variasi disabilitas dan konteks budaya
untuk menghindari bias algoritmik (Murari & Parmar, 2025).



Bab 16 Teknologi Pembelajaran untuk Inklusi Pendidikan 231

Pada siswa disabilitas, Al menghadirkan terobosan melalui teknologi asistif
berbasis deep learning. Aplikasi speech-to-text yang dilatih dengan dataset
multibahasa memfasilitasi partisipasi siswa tunarungu dalam diskusi kelas,
sementara algoritma computer vision membantu tunanetra mengakses
materi visual melalui deskripsi audio otomatis (Tripathi et al., 2024).

Kombinasi AI dengan extended reality (XR) menciptakan lingkungan
belajar hibrid di mana siswa dengan gangguan spektrum autisme dapat
berlatih interaksi sosial dalam simulasi terkontrol yang secara dinamis
menyesuaikan tingkat kesulitan (Barbu et al., 2025). Implementasi ini
memerlukan infrastruktur komputasi tepi (edge computing) untuk
memproses data sensorik secara lokal, mengurangi latensi yang kritis bagi
pengguna dengan kebutuhan khusus (Vasou et al., 2025).

Di sisi pendidik, AI mengurangi beban administratif melalui otomatisasi
penilaian dan pelacakan kemajuan individu, memungkinkan guru
berkonsentrasi pada pendekatan pedagogis yang lebih manusiawi (Posavec,
2025). Platform pelatihan guru prajabatan berbasis Al seperti yang
dikembangkan Govender & Ramatea (2025) di Afrika menggunakan
natural language processing untuk mensimulasikan skenario kelas inklusif,
melatih respons pedagogis terhadap berbagai kebutuhan belajar. Tantangan
utama terletak pada kesiapan infrastruktur digital di daerah terpencil, di
mana solusi lightweight Al berbasis teks melalui SMS telah diujicobakan
untuk mengatasi keterbatasan bandwidth (Singh et al., 2024).

Pengembangan Al inklusif memerlukan kerangka etis yang mencakup
audit algoritma rutin dan mekanisme persetujuan yang aksesibel (E1 Naggar
et al., 2024). Studi di UAE menunjukkan keberhasilan model kolaboratif
trisektor, sementara rekomendasi kebijakan menekankan pendanaan riset
lokal dan pusat data terbuka yang memenuhi standar aksesibilitas universal.
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16.4 Solusi untuk Beragam Kebutuhan

Teknologi pendidikan telah membuka peluang baru untuk menciptakan
pengalaman belajar yang personal, aksesibel, dan menarik bagi siswa
dengan kebutuhan beragam dalam setting inklusif. Penelitian terbaru
menunjukkan bahwa alat bantu teknologi seperti text-to-speech, screen
readers, dan perangkat adaptif tidak hanya meningkatkan aksesibilitas
konten pembelajaran tetapi juga memungkinkan personalisasi sesuai profil
belajar individu (Jatto & Aladesusi, 2025).

Mobile learning dan aplikasi interaktif semakin memperkuat fleksibilitas ini
dengan fitur yang dapat disesuaikan, seperti pengaturan kecepatan belajar
atau tampilan visual yang ramah disleksia (Wang et al., 2024). Namun,
efektivitasnya sangat bergantung pada prinsip Universal Design for
Learning (UDL) yang memastikan konten dirancang dengan multi-
modalitas visual, audio, dan kinestetik sejak awal (Toto et al., 2024).

Di samping personalisasi, teknologi imersif seperti Virtual Reality (VR) dan
Augmented Reality (AR) terbukti meningkatkan motivasi siswa dengan
kebutuhan khusus melalui simulasi interaktif. Studi kasus pada anak
dengan kesulitan menulis (dysgraphia) menunjukkan bahwa gamifikasi
berbasis AR dapat meningkatkan keterampilan motorik halus sekaligus
mengurangi kecemasan akademik (Anderle et al., 2025).

Namun, implementasi teknologi ini memerlukan pelatihan guru yang
komprehensif. Program pelatihan prajabatan yang mengintegrasikan modul
asistif teknologi, seperti penggunaan platform inclusive learning portals,
terbukti meningkatkan kompetensi pedagogis guru dalam merancang
pembelajaran inklusif (Ajani, 2025).

Kolaborasi multisektor menjadi kunci keberhasilan integrasi teknologi
inklusif. Koordinasi antara guru, pengembang teknologi, dan pembuat
kebijakan diperlukan untuk mengatasi tantangan seperti kesenjangan akses
dan biaya (Sunny et al., 2024). Di India, misalnya, ketimpangan
infrastruktur antara wilayah urban dan rural menghambat distribusi alat
asistif teknologi, sementara isu etis seperti bias algoritma dalam Al juga
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perlu diantisipasi (Hadinezhad et al., 2024). Oleh karena itu, rekomendasi
kebijakan harus mencakup pendanaan berkelanjutan untuk teknologi
aksesibel, kerangka evaluasi dampak, dan pedoman etik penggunaan data
(Balachandran & Rabbiraj, 2025).

Secara keseluruhan, teknologi berpotensi mentransformasi pendidikan
inklusif dengan syarat adanya pendekatan holistik yang memadukan
inovasi teknis, kesiapan guru, dan komitmen kebijakan. Tantangan ke
depan adalah memastikan bahwa solusi teknologi tidak hanya terjangkau
tetapi juga benar-benar berpusat pada kebutuhan diversitas peserta didik.

Pengembangan rencana pembelajaran personalisasi untuk siswa dengan
kebutuhan beragam kini semakin dimungkinkan melalui integrasi
teknologi canggih dalam pendidikan inklusif. Sistem adaptif berbasis
kecerdasan buatan (AI) seperti chatbot pendidikan (contoh: ChatGPT)
mampu menganalisis profil belajar individu dan memberikan rekomendasi
konten secara real-time, memungkinkan penyesuaian kecepatan dan gaya
belajar yang presisi (Dumitru, 2024; Mehta et al., 2023).

Kombinasi teknologi extended reality (XR) dan generative Al lebih lanjut
menciptakan lingkungan belajar imersif yang secara dinamis beradaptasi
dengan kebutuhan sensorik dan kognitif siswa, seperti simulasi interaktif
untuk anak dengan gangguan spektrum autisme (Barbu et al., 2025).
Namun, efektivitas solusi ini bergantung pada kerangka context-aware
recommendation yang mempertimbangkan preferensi belajar, lokasi
geografis, dan konteks sosio-kultural peserta didik (Mayeku, 2014).

Peran guru dalam ekosistem pembelajaran personalisasi tetap krusial
meskipun adanya otomatisasi teknologi. Pelatithan prajabatan yang
mengintegrasikan kompetensi assistive technology seperti penggunaan
text-to-speech untuk disleksia atau eye-tracking devices untuk tunadaksa
terbukti meningkatkan kemampuan guru dalam merancang Individualized
Education Programs (IEP) berbasis data (Ajani, 2025; Howorth et al., 2024).

Platform portal inklusif seperti yang dikembangkan Zervas et al. (2014)
memperkuat kapasitas ini dengan menyediakan repository objek
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pembelajaran aksesibel yang dapat dikustomisasi, termasuk konten berbasis
mobile learning untuk daerah dengan infrastruktur terbatas. Pendekatan
ini mengatasi tantangan kesenjangan digital yang masih menghambat
implementasi teknologi di negara berkembang (Sunny et al., 2024).

Di balik potensinya, penerapan teknologi personalisasi menghadapi
kompleksitas etis dan teknis. Risiko bias algoritma dalam sistem AI dapat
memperparah ketidaksetaraan jika pelatihan data tidak mencakup
keragaman disabilitas (Mehta et al., 2023). Selain itu, minimnya standarisasi
interoperabilitas antar platform menghambat kolaborasi antara pemangku
kepentingan. Solusi yang muncul meliputi pengembangan framework
terbuka berbasis blockchain untuk memastikan transparansi penggunaan
data siswa sekaligus memfasilitasi pertukaran sumber belajar antar institusi
(Navas-Bonilla et al., 2025).

Penelitian berikutnya perlu fokus pada pengembangan model hibrid yang
memadukan AI dengan pendekatan human-in-the-loop, di mana guru
berperan sebagai co-designer sistem personalisasi. Rekomendasi kebijakan
mencakup insentif bagi pengembang teknologi untuk merancang solusi
berbasis prinsip privacy-by-design serta alokasi dana spesifik bagi sekolah
inklusif di daerah marginal. Dengan demikian, teknologi tidak hanya
memfasilitasi personalisasi, tetapi juga memastikan keberlanjutan dan
keadilan dalam praktik pendidikan inklusif.

16.5 Implementasi di Indonesia

Pendidikan inklusif di Indonesia menghadapi paradoks unik di era digital,
di mana kesenjangan infrastruktur berpadu dengan potensi transformatif
teknologi pembelajaran. Studi Mansur et al. (2023) mengungkapkan bahwa
hanya 23% sekolah dasar di Jawa Tengah yang memiliki fasilitas memadai
untuk siswa disabilitas, sementara di sisi lain, adopsi platform digital seperti
yang dikembangkan Andrian et al. (2022) menunjukkan peningkatan 40%
partisipasi belajar selama pandemi. Kondisi ini menciptakan lanskap
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pendidikan yang kompleks, di mana solusi teknologi sering kali harus
dirancang untuk beroperasi dalam keterbatasan infrastruktur dasar.

Di tingkat pedagogis, penelitian Rofiah et al. (2024) menemukan korelasi
signifikan (r=0.68) antara literasi digital calon guru dan efektivitas praktik
pendidikan inklusif. Temuan ini memperkuat urgensi integrasi kompetensi
teknologi asistif dalam kurikulum Lembaga Pendidikan Tenaga
Kependidikan (LPTK), khususnya dalam penguasaan alat seperti pembaca
layar dan software adaptif untuk disleksia. Kasus di Lazuardi Kamila Global
Islamic School (Minsih et al., 2018) mengilustrasikan keberhasilan model
hybrid yang memadukan pendekatan konvensional dengan digital
storytelling untuk siswa autis, meski terbatasnya pelatihan guru tetap
menjadi penghambat utama (Kurniawati, 2021).

Inovasi metodologis seperti fotovoice (Bonati & Andriana, 2021)
menawarkan perspektif baru tentang inklusi sosial melalui lensa peserta
didik. Teknik partisipatif ini tidak hanya memberdayakan siswa dengan
disabilitas intelektual untuk mengekspresikan pengalaman belajar mereka,
tetapi juga berfungsi sebagai alat diagnostik bagi guru dalam
mengidentifikasi hambatan lingkungan belajar. Di perguruan tinggi,
pengembangan metrik inklusi oleh Sunardi et al. (2020) mulai mengisi
kekosongan sistem pemantauan dengan indikator multidimensi yang
mencakup aspek fisik, pedagogis, dan sosio-emosional.

Rekomendasi kebijakan yang muncul mencakup tiga pilar utama:

1. Pengembangan platform digital ringan berbasis SMS untuk
menjangkau daerah dengan infrastruktur terbatas,

2. Program pelatihan guru berjenjang dengan sertifikasi kompetensi
teknologi inklusif,

3. Kerangka pendanaan inovatif yang menggabungkan anggaran

pemerintah dengan skema CSR teknologi.
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Model kolaboratif antara LPTK, pengembang edtech, dan sekolah mitra
seperti yang diujicobakan di Yogyakarta (Wara Kushartanti & Ambardini,
2018) menunjukkan potensi untuk direplikasi secara nasional.

16.6 Rekomendasi Kebijakan dan Arah
Masa Depan

Sintesis temuan menyarankan tiga strategi utama:

1. Pengembangan standar interoperabilitas nasional untuk platform
adaptif,

2. Program pelatihan guru berjenjang dengan sertifikasi kompetensi
teknologi,

3. Pendanaan hybrid yang memadukan anggaran pemerintah dengan
skema CSR.

Penelitian futuristik perlu fokus pada dampak sosio-emosional teknologi
dan model evaluasi berbasis partisipatif.



Bab 17

Tantangan dalam Implementasi
Pembelajaran Interaktif

17.1 Keterbatasan Akses terhadap
Teknologi

Tantangan dalam Implementasi Pembelajaran Interaktif berbasis teknologi
dapat sangat bervariasi tergantung pada konteks, sumber daya yang
tersedia, dan tingkat adopsi teknologi dalam pendidikan. Meskipun
pembelajaran interaktif menawarkan banyak manfaat, ada beberapa
hambatan yang perlu diatasi untuk memastikan keberhasilan
implementasinya.

Keterbatasan Akses terhadap Teknologi merujuk pada kendala yang
dihadapi oleh individu atau kelompok dalam memperoleh, menggunakan,
atau mengakses teknologi yang diperlukan untuk pembelajaran, pekerjaan,
atau kegiatan sehari-hari. Keterbatasan ini dapat mencakup berbagai
bentuk, seperti akses terbatas terhadap perangkat keras (seperti komputer,
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laptop, atau ponsel), infrastruktur internet yang tidak memadai, serta
keterampilan teknologi yang rendah. Di era digital ini, teknologi menjadi
elemen penting dalam pendidikan, komunikasi, dan bisnis, namun tidak
semua individu memiliki kesempatan yang sama untuk mengaksesnya.

Salah satu bentuk keterbatasan akses teknologi yang paling umum adalah
kesenjangan digital yang terjadi antara wilayah perkotaan dan pedesaan. Di
banyak negara, terutama negara berkembang, daerah pedesaan sering kali
tidak memiliki infrastruktur teknologi yang memadai. Akses internet yang
lambat atau tidak stabil, serta ketidaktersediaan perangkat teknologi seperti
komputer atau smartphone, menghalangi akses informasi dan pembelajaran
yang bergantung pada teknologi (Aranzamendez, 2017). Bahkan di
beberapa daerah urban, ketidakmampuan ekonomi juga menjadi hambatan
utama dalam mengakses teknologi yang dibutuhkan untuk pendidikan dan
pekerjaan.

Keterbatasan konektivitas menjadi masalah yang lebih signifikan di daerah-
daerah yang jauh dari pusat kota atau negara-negara dengan infrastruktur
teknologi yang belum berkembang secara merata. Koneksi internet yang
cepat dan stabil sangat penting untuk mengakses pembelajaran daring,
bekerja secara remote, atau bahkan melakukan transaksi keuangan. Tanpa
akses yang baik, individu dan komunitas ini akan tertinggal dalam berbagai
bidang, termasuk pendidikan dan peluang ekonomi (Khan, 2020).

Selain itu, keterbatasan dalam kemampuan teknologi juga menjadi faktor
penghalang. Meskipun perangkat teknologi sudah tersedia, tidak semua
orang memiliki keterampilan digital yang cukup untuk menggunakannya
dengan efektif. Hal ini sering terlihat pada kelompok usia yang lebih tua
atau di kalangan masyarakat yang belum mendapatkan pelatihan
keterampilan digital yang memadai. Tanpa keterampilan yang tepat,
teknologi yang ada tidak dapat dimanfaatkan secara maksimal (Van Dijk,
2017).

Masalah biaya juga menjadi faktor penting dalam keterbatasan akses
teknologi. Harga perangkat keras dan biaya berlangganan internet bisa
menjadi hambatan yang sangat besar, terutama bagi keluarga
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berpendapatan rendah. Selain itu, meskipun banyak lembaga pendidikan
telah mengadopsi sistem pembelajaran berbasis teknologi, banyak pelajar
yang tidak memiliki akses ke perangkat yang diperlukan, seperti laptop atau
tablet, yang membuat mereka sulit untuk mengikuti kelas daring dan
mengakses materi pembelajaran online (Harris, 2019).

Pentingnya keterbatasan akses terhadap teknologi tidak hanya
memengaruhi individu, tetapi juga berdampak pada masyarakat secara
keseluruhan. Ketidakmerataan dalam akses teknologi menciptakan
kesenjangan dalam kesempatan pendidikan dan ekonomi, memperburuk
ketimpangan sosial yang sudah ada. Oleh karena itu, untuk mengurangi
kesenjangan ini, diperlukan kebijakan yang mendukung penyediaan
infrastruktur teknologi yang lebih merata dan pelatihan keterampilan
digital yang lebih luas di masyarakat.

17.2 Kurangnya Keterampilan Digital
pada Guru dan Siswa

Kurangnya keterampilan digital pada guru dan siswa merupakan salah satu
tantangan besar dalam pendidikan modern, terutama seiring dengan adopsi
teknologi yang semakin meluas dalam proses pembelajaran. Keterampilan
digital merujuk pada kemampuan untuk menggunakan alat dan teknologi
digital dengan efektif, efisien, dan produktif. Dalam konteks pendidikan,
keterampilan digital sangat penting karena dapat memengaruhi kualitas
pengajaran dan pembelajaran. Baik guru maupun siswa perlu menguasai
keterampilan ini untuk dapat memanfaatkan teknologi secara optimal
dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan relevan
dengan tuntutan zaman.

Pada sisi guru, kurangnya keterampilan digital sering kali menjadi
hambatan dalam mengimplementasikan pembelajaran berbasis teknologi.
Banyak guru yang mungkin terhambat oleh keterbatasan pengetahuan
mengenai berbagai aplikasi dan perangkat lunak yang dapat meningkatkan
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proses pembelajaran, seperti platform e-learning, sistem manajemen
pembelajaran, atau bahkan penggunaan alat bantu presentasi interaktif
(Thompson, 2013).

Bahkan di era yang sangat bergantung pada teknologi ini, banyak guru yang
merasa kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi dalam metode
pengajaran mereka, baik karena kurangnya pelatihan maupun
ketidakmampuan untuk mengikuti perkembangan teknologi yang cepat
(Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010). Tanpa keterampilan digital yang
memadai, guru tidak dapat memanfaatkan potensi penuh dari teknologi
dalam meningkatkan keterlibatan siswa atau membuat pembelajaran lebih
menarik dan efektif.

Sementara itu, kurangnya keterampilan digital pada siswa juga menjadi
tantangan yang tidak kalah besar. Di banyak kasus, meskipun siswa lebih
terpapar pada teknologi dalam kehidupan sehari-hari mereka, mereka
sering kali tidak memiliki keterampilan untuk menggunakan teknologi
tersebut secara efektif dalam konteks pembelajaran (Hsu, 2017).

Misalnya, meskipun siswa mungkin mahir menggunakan media sosial atau
aplikasi hiburan, mereka mungkin kesulitan dalam menggunakan
perangkat lunak atau platform pembelajaran yang lebih kompleks, seperti
aplikasi analisis data atau perangkat lunak untuk presentasi akademik.
Keterampilan seperti mencari informasi secara efisien di internet,
menggunakan alat kolaboratif secara efektif, atau menganalisis dan menilai
informasi yang ditemukan secara online merupakan keterampilan yang
sangat dibutuhkan dalam dunia digital saat ini, namun sering kali
terabaikan dalam kurikulum tradisional (Van Deursen & Van Dijk, 2014).

Kurangnya keterampilan digital ini semakin terlihat jelas dengan adanya
kesenjangan digital antara daerah dengan akses teknologi yang baik dan
daerah yang lebih terpencil. Banyak siswa di daerah kurang berkembang
tidak memiliki akses yang sama terhadap perangkat teknologi dan internet
yang memadai, yang semakin memperlebar kesenjangan pendidikan
(Helsper & Eynon, 2013). Hal ini membuat mereka kesulitan untuk
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berpartisipasi dalam pembelajaran daring atau menggunakan teknologi
untuk meningkatkan pemahaman mereka tentang pelajaran.

Diperlukan pendekatan yang lebih holistik untuk mengatasi masalah ini,
salah satunya adalah dengan memberikan pelatihan keterampilan digital
yang terstruktur baik untuk guru maupun siswa. Program pelatihan yang
dirancang untuk meningkatkan keterampilan digital guru dapat meliputi
pengenalan terhadap perangkat lunak pembelajaran terbaru, pemanfaatan
media sosial untuk pengajaran, dan cara mengintegrasikan teknologi dalam
pengajaran secara efektif.

Bagi siswa, pembelajaran keterampilan digital yang berfokus pada
pemecahan masalah, pencarian informasi yang efektif, dan keterampilan
penggunaan alat-alat digital untuk kolaborasi dan penciptaan konten dapat
membantu mereka lebih siap menghadapi tantangan pendidikan dan dunia
kerja yang semakin bergantung pada teknologi.

17.3 Ketidakseimbangan dalam
Penyediaan Sumber Daya

Ketidakseimbangan dalam Penyediaan Sumber Daya merujuk pada
ketidakmerataan distribusi sumber daya yang diperlukan untuk
mendukung pembangunan, baik itu dalam konteks pendidikan, teknologi,
infrastruktur, maupun ekonomi. Ketidakseimbangan ini dapat terjadi
antara berbagai wilayah geografis, antara kelompok sosial, atau antara
sektor-sektor ekonomi yang berbeda. Dalam konteks pendidikan dan
pembelajaran berbasis teknologi, ketidakseimbangan dalam penyediaan
sumber daya sering kali menjadi salah satu hambatan utama dalam
menciptakan kesempatan belajar yang setara bagi semua individu, terutama
dalam dunia yang semakin bergantung pada teknologi digital.

Salah satu contoh utama ketidakseimbangan dalam penyediaan sumber
daya adalah ketidakmerataan akses terhadap teknologi. Di banyak negara
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berkembang, serta di daerah terpencil di negara maju, tidak semua siswa
atau lembaga pendidikan memiliki akses yang sama terhadap perangkat
teknologi dan infrastruktur yang mendukung pembelajaran berbasis
teknologi, seperti komputer, internet, dan perangkat lunak pendidikan.

Dalam konteks ini, ketidakseimbangan tersebut memperburuk kesenjangan
pendidikan, di mana sebagian siswa dapat memanfaatkan pembelajaran
daring atau menggunakan teknologi untuk meningkatkan keterampilan
mereka, sementara yang lainnya tidak memiliki akses yang memadai. Hal
ini tidak hanya memengaruhi kualitas pendidikan, tetapi juga memperlebar
kesenjangan sosial dan ekonomi antara yang memiliki akses dan yang tidak
(Helsper & Eynon, 2013).

Selain itu, ketidakseimbangan dalam penyediaan sumber daya manusia
yang terlatih juga dapat menjadi hambatan dalam implementasi teknologi
dalam pembelajaran. Banyak guru yang belum mendapatkan pelatihan
yang cukup untuk mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam
pengajaran mereka, sementara di sisi lain, ada banyak sekolah atau daerah
yang memiliki akses ke pengajaran berbasis teknologi tetapi kekurangan
tenaga pendidik yang terampil dalam penggunaan alat-alat tersebut.

Tanpa keterampilan digital yang memadai dari guru, teknologi hanya akan
menjadi alat yang tidak optimal dalam mendukung proses belajar-mengajar.
Oleh karena itu, pengembangan profesional bagi guru dan tenaga pendidik
sangat penting untuk memastikan bahwa teknologi yang ada dapat
dimanfaatkan secara maksimal (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010).

Ketidakseimbangan ekonomi juga menjadi faktor penting dalam
ketidakseimbangan penyediaan sumber daya. Di banyak negara
berkembang, ketimpangan ekonomi membuat banyak keluarga tidak
mampu membeli perangkat teknologi untuk pendidikan anak-anak
mereka.

Meskipun pemerintah atau lembaga pendidikan berusaha memberikan
bantuan atau subsidi untuk menyediakan akses teknologi, tantangan
ekonomi tetap menjadi penghalang yang signifikan. Bahkan, meskipun
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infrastruktur teknologi sudah tersedia, banyak daerah yang menghadapi
kesulitan dalam memelihara dan mengembangkan sumber daya tersebut
karena terbatasnya dana dan anggaran (Van Deursen & Van Dijk, 2014).

Untuk mengatasi ketidakseimbangan dalam penyediaan sumber daya,
diperlukan kebijakan yang lebih inklusif dan berbasis pada pemerataan
akses. Misalnya, pemerataan infrastruktur teknologi yang dapat diakses
oleh semua kalangan, penyediaan pelatihan keterampilan digital bagi guru
dan siswa, serta peningkatan anggaran pendidikan untuk mendukung
penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Selain itu, kolaborasi antara
sektor publik, swasta, dan masyarakat juga penting dalam memastikan
sumber daya yang ada dapat tersebar secara merata dan efisien (Khan,
2020).

17.4 Masalah Konektivitas dan Stabilitas
Internet

Masalah konektivitas dan stabilitas internet merupakan salah satu
tantangan besar yang dihadapi oleh banyak individu dan organisasi,
terutama di daerah-daerah dengan infrastruktur teknologi yang terbatas.
Koneksi internet yang lambat, tidak stabil, atau bahkan tidak tersedia sama
sekali dapat menghambat akses terhadap informasi dan layanan yang sangat
bergantung pada internet, termasuk pembelajaran daring, pekerjaan jarak
jauh, dan interaksi sosial. Dalam konteks pendidikan, masalah ini semakin
relevan dengan pergeseran besar menuju pembelajaran berbasis teknologi,
di mana banyak aktivitas pembelajaran dilakukan secara online melalui
platform digital, video conference, dan alat kolaboratif berbasis web.

Salah satu aspek utama dari masalah konektivitas internet adalah
keterbatasan infrastruktur. Banyak daerah, terutama yang terletak di
pedesaan atau daerah terpencil, masih belum memiliki akses ke jaringan
internet yang memadai. Koneksi internet di banyak area tersebut sering
kali lambat, terputus-putus, atau bahkan tidak tersedia sama sekali, yang
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menyebabkan ketidakmampuan bagi siswa atau pekerja untuk mengakses
materi pembelajaran atau menjalankan tugas mereka secara online (Helsper
& Eynon, 2013). Di beberapa negara berkembang, meskipun ada jaringan
internet yang ada, kualitasnya sangat rendah, dengan kecepatan yang tidak
memadai untuk mengakses video pembelajaran atau melakukan pertemuan
daring. Hal ini menciptakan kesenjangan akses yang lebih besar antara
mereka yang memiliki akses internet cepat dan stabil dengan mereka yang
tidak memiliki akses tersebut.

Selain itu, masalah stabilitas internet juga sangat memengaruhi pengalaman
pengguna. Bahkan ketika koneksi internet tersedia, masalah kestabilan
sering kali menyebabkan gangguan yang dapat menghambat pembelajaran
atau komunikasi. Misalnya, dalam pembelajaran daring, video yang sering
terputus atau kualitas suara yang buruk dapat mengurangi efektivitas
instruksi dan mengganggu pemahaman siswa (Khan, 2020).

Masalah stabilitas ini sering kali disebabkan oleh berbagai faktor, termasuk
beban jaringan yang tinggi, gangguan fisik pada infrastruktur kabel, atau
kesalahan teknis pada penyedia layanan internet. Siswa dan guru yang
mengandalkan teknologi untuk instruksi dapat mengalami frustrasi, yang
pada akhirnya memengaruhi kualitas pembelajaran mereka.

Masalah konektivitas dan stabilitas internet juga memiliki dampak besar
pada inklusi digital. Bagi banyak individu, terutama di negara berkembang
atau daerah miskin, keterbatasan akses ini dapat memperburuk
ketimpangan sosial dan ekonomi, karena mereka tidak memiliki
kesempatan yang sama untuk mengakses informasi, mendapatkan
pendidikan, atau bekerja secara online (Van Dijk, 2017). Hal ini
menciptakan sebuah kesenjangan digital yang semakin lebar, di mana
kelompok yang lebih kaya dan tinggal di daerah yang lebih maju memiliki
akses ke teknologi dan konektivitas yang lebih baik, sementara mereka
yang berada di daerah dengan infrastruktur yang kurang berkembang
tertinggal.

Untuk mengatasi masalah konektivitas dan stabilitas internet, beberapa
langkah perlu diambil. Salah satunya adalah pengembangan infrastruktur
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digital yang lebih merata, yang memastikan akses internet yang lebih cepat
dan stabil ke daerah-daerah yang sebelumnya kurang mendapat perhatian
(Aranzamendez, 2017).

Selain itu, pendanaan dan kebijakan pemerintah yang mendukung
pengembangan jaringan internet di daerah terpencil sangat penting untuk
memastikan bahwa setiap warga negara, terlepas dari lokasi geografis
mereka, memiliki akses yang setara ke informasi dan kesempatan
pendidikan. Mengatasi masalah konektivitas juga membutuhkan inovasi
dalam teknologi seperti penggunaan jaringan satelit atau koneksi nirkabel
yang lebih luas dan lebih terjangkau.

17.5 Kurangnya Dukungan dari Pihak
Manajemen dan Kebijakan

Kurangnya dukungan dari pihak manajemen dan kebijakan adalah salah
satu tantangan utama dalam implementasi teknologi, khususnya dalam
sektor pendidikan dan bisnis. Dukungan manajerial dan kebijakan yang
tidak memadai dapat menghambat penggunaan teknologi secara optimal
dalam proses pembelajaran atau operasional suatu organisasi.

Hal ini terjadi ketika tidak ada perencanaan yang jelas, alokasi sumber daya
yang cukup, atau kebijakan yang mendukung penggunaan teknologi untuk
mencapai tujuan yang diinginkan. Dalam pendidikan, misalnya, tanpa
adanya dukungan dari pihak manajemen sekolah atau kebijakan
pemerintah yang mendukung, penerapan teknologi dalam kelas bisa
terhambat dan tidak efektif.

Salah satu bentuk kurangnya dukungan manajerial adalah ketika pimpinan
atau pengelola institusi tidak memiliki visi yang jelas mengenai pentingnya
teknologi dalam pembelajaran atau bisnis. Tanpa pemahaman yang kuat
tentang potensi teknologi untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas,
mereka mungkin tidak memprioritaskan pembelian perangkat keras dan
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perangkat lunak yang dibutuhkan atau pelatihan untuk staf dan siswa
(Ertmer, 1999). Selain itu, tanpa adanya pemahaman yang baik mengenai
manfaat teknologi, pihak manajemen mungkin ragu untuk mengalokasikan
anggaran yang diperlukan untuk membeli perangkat atau membiayai
inisiatif teknologi, yang akhirnya memperlambat adopsi teknologi dalam
operasional mereka.

Kurangnya kebijakan yang jelas dan mendukung juga sering menjadi
penghalang dalam implementasi teknologi. Kebijakan yang tidak
mendukung atau bahkan tidak ada sama sekali dapat menyebabkan
ketidakjelasan dalam arah dan tujuan penggunaan teknologi. Misalnya,
dalam sistem pendidikan, jika pemerintah atau badan pendidikan tidak
merumuskan kebijakan yang mendukung pembelajaran berbasis teknologi,
maka sekolah dan lembaga pendidikan mungkin tidak memiliki pedoman
yang jelas mengenai bagaimana teknologi seharusnya diterapkan dalam
kurikulum.

Kebijakan yang lemah terkait pengadaan perangkat, pengembangan
sumber daya manusia, atau kebijakan pembelajaran daring yang tidak
memadai akan menghambat upaya peningkatan kualitas pembelajaran yang
berbasis teknologi (Spector, 2014). Tanpa kebijakan yang tepat, banyak
potensi teknologi yang bisa digunakan dalam pendidikan atau sektor bisnis
akan sia-sia.

Di sisi lain, kurangnya dukungan kebijakan yang berfokus pada
infrastruktur juga merupakan kendala utama. Pembelajaran berbasis
teknologi, terutama yang melibatkan internet atau perangkat lunak
canggih, membutuhkan infrastruktur yang kuat. Jika tidak ada kebijakan
yang memadai untuk menyediakan jaringan internet cepat atau fasilitas
yang mendukung pembelajaran jarak jauh, maka akses ke teknologi
tersebut akan sangat terbatas. Misalnya, di banyak daerah terpencil atau
kurang berkembang, infrastruktur internet yang buruk atau tidak ada sama
sekali menghalangi siswa untuk mengakses pembelajaran daring, yang
semakin penting di era digital ini (Selwyn, 2016).
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Kurangnya dukungan dari manajemen dan kebijakan juga dapat mengarah
pada ketidakmampuan dalam menilai dampak teknologi terhadap tujuan
organisasi. Tanpa adanya evaluasi yang terstruktur dan dukungan dari
pihak manajemen, pengadopsian teknologi bisa berakhir pada kegagalan.
Hal ini terjadi ketika teknologi yang diterapkan tidak membawa perubahan
signifikan atau malah memperburuk proses yang ada. Oleh karena itu,
penting bagi manajemen untuk tidak hanya mendukung secara finansial
dan teknis, tetapi juga secara strategis melalui perencanaan jangka panjang
dan evaluasi berkala (Fullan, 2007).

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan komitmen dari pihak manajemen
dan dukungan kebijakan yang jelas agar teknologi dapat digunakan secara
maksimal. Perencanaan yang baik, dukungan anggaran, kebijakan yang
mendukung aksesibilitas dan pelatihan, serta evaluasi berkala terhadap
dampak teknologi menjadi sangat penting dalam keberhasilan
implementasi teknologi dalam berbagai sektor.

17.6 Kesulitan dalam Mengelola
Pembelajaran Jarak Jauh

Kesulitan dalam mengelola pembelajaran jarak jauh merujuk pada
tantangan yang dihadapi oleh pendidik, siswa, dan institusi pendidikan
dalam menjalankan proses pembelajaran yang dilakukan secara online atau
menggunakan teknologi, tanpa pertemuan tatap muka langsung.
Pembelajaran jarak jauh telah menjadi solusi penting di banyak negara,
terutama sejak pandemi COVID-19, di mana pembelajaran daring dan
virtual menjadi pilihan utama. Meskipun menawarkan fleksibilitas dan
akses yang lebih luas, pembelajaran jarak jauh juga membawa sejumlah
kesulitan yang memengaruhi efektivitas pembelajaran.

Salah satu tantangan utama dalam mengelola pembelajaran jarak jauh
adalah kurangnya interaksi langsung antara guru dan siswa. Dalam
pembelajaran tatap muka, interaksi langsung memungkinkan guru untuk



248 Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi

memberikan umpan balik secara real-time dan memonitor pemahaman
siswa dengan lebih baik. Namun, dalam pembelajaran jarak jauh, interaksi
tersebut sangat terbatas dan sering kali hanya terjadi melalui komunikasi
tertulis atau video yang tidak selalu memberikan kesempatan untuk diskusi
mendalam. Hal ini dapat mengurangi keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dan menghambat kemampuan guru untuk menyesuaikan
pengajaran berdasarkan kebutuhan individu siswa (Bawa, 2020).

Teknologi yang tidak memadai juga menjadi hambatan besar dalam
pembelajaran jarak jauh. Keterbatasan dalam akses internet yang cepat dan
stabil dapat mengganggu proses pembelajaran secara signifikan. Siswa yang
tinggal di daerah terpencil atau dengan akses internet yang buruk sering
kali menghadapi kesulitan untuk mengakses materi pembelajaran,
mengikuti kelas daring, atau mengirimkan tugas tepat waktu. Selain itu,
perangkat yang tidak memadai seperti komputer atau tablet yang lebih tua
juga bisa menjadi masalah, mengingat sebagian besar pembelajaran jarak
jauh memerlukan perangkat yang cukup kuat untuk mengoperasikan
aplikasi pembelajaran atau video conference (Helsper & Eynon, 2013).

Manajemen waktu dan disiplin diri juga menjadi tantangan dalam
pembelajaran jarak jauh. Tanpa pengawasan langsung dari guru, banyak
siswa yang kesulitan mengatur waktu mereka sendiri untuk belajar secara
efektif. Mereka mungkin merasa kurang termotivasi untuk menyelesaikan
tugas atau mengikuti kelas, terutama jika mereka tidak merasa terlibat atau
tidak dapat berinteraksi dengan teman sekelas mereka. Pembelajaran jarak
jauh mengharuskan siswa untuk memiliki tingkat disiplin yang tinggi, yang
tidak selalu dimiliki oleh semua siswa, terutama yang lebih muda atau
mereka yang kurang terorganisir dalam belajar (Kumar & Natarajan, 2020).

Selain itu, kesenjangan dalam keterampilan digital menjadi hambatan besar
dalam pembelajaran jarak jauh. Meskipun banyak siswa yang terpapar pada
teknologi dalam kehidupan sehari-hari, mereka mungkin tidak memiliki
keterampilan digital yang cukup untuk memanfaatkan alat dan platform
pembelajaran secara efektif. Banyak siswa yang tidak terbiasa dengan
perangkat lunak khusus untuk pendidikan atau tidak tahu cara



Bab 17 Tantangan dalam Implementasi Pembelajaran Interaktif 249

menggunakan berbagai aplikasi untuk kolaborasi dan pembelajaran. Tanpa
pelatihan yang memadai, ini dapat menyebabkan kebingungan dan
frustrasi, yang pada akhirnya mengganggu proses pembelajaran (Selwyn,
2016).

Masalah sosial dan emosional juga muncul dalam konteks pembelajaran
jarak jauh. Tanpa interaksi sosial yang terjadi dalam kelas tradisional,
banyak siswa merasa terisolasi. Pembelajaran jarak jauh, terutama jika
dilakukan dalam jangka panjang, dapat mengurangi rasa keterhubungan
antara siswa dan teman sekelas mereka, yang berdampak pada
kesejahteraan emosional mereka. Kurangnya dukungan sosial di
lingkungan pendidikan dapat menyebabkan stres dan kecemasan, yang
menghambat efektivitas pembelajaran (Tichavsky et al., 2015).

Untuk mengatasi kesulitan ini, diperlukan pendekatan yang lebih holistik
dalam mengelola pembelajaran jarak jauh. Guru dan institusi pendidikan
perlu menyediakan dukungan teknis yang lebih baik, memberikan
pelatihan keterampilan digital kepada siswa dan pengajar, serta
menciptakan strategi pengajaran yang lebih interaktif dan menarik yang
bisa mengurangi perasaan terisolasi. Selain itu, penting untuk menciptakan
lingkungan pembelajaran yang inklusif dengan memberi kesempatan bagi
siswa untuk berinteraksi dan berkolaborasi dalam proyek atau diskusi
kelompok, bahkan dalam pembelajaran jarak jauh.

17.7 Keterbatasan Pendekatan
Pembelajaran yang Relevan

Keterbatasan pendekatan pembelajaran yang relevan merujuk pada
tantangan yang dihadapi dalam penerapan metode atau pendekatan
pembelajaran yang tidak dapat memenuhi kebutuhan atau karakteristik
siswa, serta tuntutan zaman yang semakin berkembang. Pendekatan
pembelajaran yang tidak relevan sering kali tidak sesuai dengan konteks
pendidikan modern yang sangat bergantung pada teknologi, kreativitas,
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dan keterampilan abad ke-21. Keterbatasan ini mencakup ketidakmampuan
metode pengajaran tradisional untuk mengakomodasi gaya belajar yang
beragam, perkembangan teknologi yang pesat, dan kebutuhan siswa yang
lebih interaktif dan kolaboratif.

Salah satu contoh keterbatasan pendekatan pembelajaran tradisional adalah
ketergantungannya pada metode ceramah, di mana guru menjadi pusat
pengajaran dan siswa berperan sebagai penerima informasi. Pendekatan ini
kurang memberikan kesempatan bagi siswa untuk aktif berpartisipasi,
berkolaborasi, atau mengembangkan keterampilan kritis dan kreatif.

Dalam konteks pendidikan saat ini, di mana teknologi dan akses informasi
sangat mudah didapatkan, pendekatan ini menjadi kurang relevan karena
tidak mengembangkan keterampilan digital yang penting bagi siswa
(Saavedra & Opfer, 2012). Oleh karena itu, ada kebutuhan untuk
mengubah pendekatan pembelajaran agar lebih sesuai dengan tuntutan
zaman, seperti pendekatan berbasis teknologi, kolaborasi, dan pembelajaran
berbasis masalah.

Selain itu, keterbatasan dalam keberagaman pendekatan juga menjadi isu
penting dalam pendidikan modern. Siswa memiliki gaya belajar yang
berbeda, mulai dari visual, auditori, kinestetik, hingga gaya belajar yang
lebih berbasis digital dan interaktif. Pendekatan pembelajaran yang tidak
mampu mengakomodasi keberagaman ini dapat membuat siswa merasa
tidak terlibat atau kesulitan dalam memahami materi (Tomlinson, 2001).

Misalnya, dalam pembelajaran berbasis teks atau ceramah, siswa yang lebih
dominan dalam gaya belajar kinestetik atau visual mungkin kesulitan untuk
meresapi informasi secara maksimal. Oleh karena itu, pendekatan yang
relevan harus mampu menyediakan berbagai cara untuk menyampaikan
materi, baik itu melalui video, eksperimen, diskusi, maupun penggunaan
alat digital.

Keterbatasan kurikulum yang tidak fleksibel juga menjadi penghalang
dalam menciptakan pendekatan pembelajaran yang relevan. Banyak
kurikulum yang masih terikat dengan aturan yang kaku dan tidak
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memungkinkan pengajaran yang adaptif terhadap perkembangan teknologi
atau tren terbaru dalam dunia pendidikan (Becker, 2013).

Kurikulum yang tidak memperhatikan kebutuhan keterampilan praktis,
seperti pemecahan masalah, kreativitas, atau keterampilan teknis, akan
menghasilkan siswa yang kurang siap menghadapi tantangan di dunia kerja
yang semakin kompetitif. Hal ini menuntut reformasi kurikulum yang
lebih dinamis, yang tidak hanya berfokus pada penguasaan teori, tetapi juga
pada pengembangan keterampilan praktis yang dibutuhkan dalam
kehidupan nyata.

Keterbatasan pendekatan pembelajaran yang relevan juga dapat terjadi
karena kurangnya sumber daya atau pelatihan yang memadai bagi pengajar.
Guru yang tidak terlatih dalam penggunaan teknologi atau tidak terbiasa
dengan pendekatan pembelajaran inovatif akan kesulitan untuk
menerapkannya secara efektif di kelas. Selain itu, ketidaksiapan dalam
penggunaan alat pembelajaran digital atau platform e-learning dapat
membuat pembelajaran berbasis teknologi tidak optimal (Mishra &
Koehler, 2006). Oleh karena itu, investasi dalam pelatihan guru dan
pengembangan sumber daya yang relevan sangat penting untuk mengatasi
keterbatasan ini.

Untuk mengatasi keterbatasan pendekatan pembelajaran yang relevan,
penting untuk merancang pembelajaran yang lebih adaptif dan berbasis
kebutuhan siswa. Pendekatan yang menggabungkan teknologi, kolaborasi,
pembelajaran berbasis masalah, dan penekanan pada keterampilan abad ke-
21 dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan mempersiapkan mereka
untuk menghadapi dunia yang semakin kompleks. Selain itu,
pengembangan kurikulum yang fleksibel yang mengakomodasi berbagai
gaya belajar, serta peningkatan kompetensi digital bagi pengajar, menjadi
langkah penting dalam menciptakan pembelajaran yang lebih relevan dan
efektif.
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Bab 18

Membangun Keterampilan
Digital untuk Pengajar

18.1 Pengantar Literasi Digital untuk
Pengajar

Literasi digital merupakan kemampuan untuk memahami, menggunakan,
mengevaluasi, dan menciptakan informasi melalui teknologi digital secara
efektif. Bagi para pengajar, literasi digital bukan hanya tentang penggunaan
perangkat teknologi, melainkan mencakup pemahaman terhadap etika
digital, keamanan siber, serta kemampuan memilih dan mengintegrasikan
teknologi dalam proses pembelajaran. Meningkatkan literasi digital berarti
membangun keterampilan pedagogis yang adaptif di tengah kemajuan
teknologi, sehingga pengajar mampu menciptakan lingkungan belajar yang
relevan dengan kebutuhan generasi digital saat ini.

Berbagai faktor memengaruhi tingkat literasi digital seorang pengajar,
antara lain latar belakang pendidikan, usia, akses terhadap teknologi, serta
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dukungan institusional. Pengajar yang memiliki akses terbatas terhadap
pelatihan dan infrastruktur digital cenderung kesulitan mengikuti
perkembangan teknologi pembelajaran. Selain itu, persepsi terhadap
teknologi, seperti rasa cemas atau tidak percaya diri dalam menggunakan
perangkat digital, juga dapat menjadi hambatan tersendiri. Kurangnya
waktu dan beban kerja yang tinggi sering membuat pengajar menunda
upaya peningkatan keterampilan digital (Simarmata er al, 2023, 2024;
Rahmadani er al, 2024).

Mihra & Sharma (2018) mengatakan bahwa di era yang berubah dengan
cepat terdapat sejumlah kompetensi inti yang penting untuk kesuksesan
pribadi dan profesional. Berpikir kritis membantu individu menemukan
solusi yang efektif untuk berbagai permasalahan, sementara kreativitas
mendorong pola pikir yang inovatif dan di luar kebiasaan. Kolaborasi
mencakup kemampuan bekerja secara efektif dengan orang lain, dan
komunikasi adalah keterampilan menyampaikan ide dengan jelas.

Literasi informasi mencakup pemahaman terhadap fakta, statistik, dan data,
serta kemampuan menemukan dan memilih informasi yang tepat. Literasi
media berarti memahami cara-cara informasi diterbitkan dan dibagikan.
Literasi teknologi mencakup pemahaman terhadap mesin dan sistem yang
menjadi fondasi era informasi. Fleksibilitas memungkinkan seseorang
untuk menyimpang dari rencana saat diperlukan, sedangkan
kepemimpinan melibatkan kemampuan memotivasi tim demi mencapai
tujuan bersama. Inisiatif adalah dorongan untuk memulai proyek dan
merancang strategi secara mandiri.

Produktivitas berfokus pada menjaga efisiensi di tengah gangguan.
Keterampilan sosial memungkinkan individu untuk berinteraksi dan
membangun jaringan dengan orang lain demi manfaat bersama. Selain itu,
pemahaman sosial dan budaya, keamanan digital (e-safety), serta karakter
kuat seperti kegigihan, ketekunan, dan ketahanan sangat penting. Terakhir,
kewarganegaraan mencerminkan kemampuan menyelesaikan
permasalahan kompleks dan mengambil keputusan berdasarkan
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pemahaman mendalam terhadap nilai-nilai yang beragam dan perspektif
global.

Hambatan-hambatan tersebut perlu diatasi dengan pendekatan yang
sistematis dan berkelanjutan. Salah satu strategi efektif adalah menyediakan
pelatihan yang bersifat kontekstual, berorientasi pada praktik nyata di
kelas, dan disesuaikan dengan tingkat literasi digital masing-masing
pengajar. Institusi pendidikan juga perlu menciptakan budaya digital yang
inklusif dan kolaboratif, mendorong berbagi praktik baik antar sesama
pengajar.

Pendampingan secara personal dan penggunaan platform digital yang
ramah pengguna dapat membantu mengurangi hambatan teknis maupun
psikologis. Sebagai pengantar dalam membangun keterampilan digital,
penting bagi pengajar untuk memiliki mindset berkembang (growth
mindset) terhadap teknologi. Literasi digital bukanlah tujuan akhir,
melainkan proses yang terus berkembang seiring perubahan lanskap
teknologi dan kebutuhan peserta didik. Maka dari itu, strategi peningkatan
literasi digital harus memperhatikan aspek motivasional, aksesibilitas, serta
relevansi dengan konteks pembelajaran. Pengajar tidak hanya menjadi
pengguna teknologi, tetapi juga agen transformasi pendidikan digital yang
adaptif dan reflektif.

18.2 Penggunaan Learning
Management System

Penggunaan Learning Management System (LMS) oleh pengajar menjadi
komponen penting dalam ekosistem pendidikan digital. LMS tidak hanya
berfungsi sebagai wadah untuk menyimpan materi, tetapi juga sebagai
platform interaktif yang mendukung pembelajaran asinkron dan sinkron.
Dengan memanfaatkan LMS, pengajar dapat mengelola konten, mengatur
penilaian, melacak kemajuan peserta didik, serta membangun komunikasi
yang lebih efisien.
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Penggunaan LMS secara optimal mencerminkan kesiapan pengajar dalam
mengadopsi pendekatan blended learning dan memperluas jangkauan
pembelajaran di luar batas ruang kelas konvensional. Adapun pemicu
utama penggunaan LMS antara lain meningkatnya tuntutan fleksibilitas
pembelajaran, kemajuan teknologi pendidikan, serta kebutuhan akan
transparansi dan akuntabilitas dalam proses belajar-mengajar. Pandemi
COVID-18 turut mempercepat adopsi LMS secara masif di berbagai
institusi pendidikan.

Praktik terbaik yang berkembang mencakup integrasi fitur multimedia
untuk meningkatkan keterlibatan belajar, pemanfaatan forum diskusi
untuk membangun komunitas belajar, dan penggunaan data analitik dalam
LMS untuk melakukan evaluasi formatif secara berkelanjutan.

Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS) umumnya dapat diklasifikasikan
ke dalam tiga jenis utama: LMS sumber terbuka (open-source), LMS
berpemilik (proprietary), dan LMS berbasis cloud (Dobre, 2018). Terlepas
dari jenis LMS yang digunakan oleh Lembaga Pendidikan Tinggi (HEO),
interaksi antara pengguna dan sistem dilakukan melalui perangkat
elektronik seperti komputer, tablet, ponsel, smartphone, dan jaringan, serta
melalui sarana virtual seperti Internet dan komputasi awan.

Hal ini secara otomatis melibatkan penggunaan teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK). Untuk memberikan pemahaman yang lebih baik,
penulis menyajikan berbagai data statistik dan grafik yang bertujuan untuk
memperjelas ketersediaan dan jenis teknologi TIK terutama teknologi
mobile serta sejauh mana teknologi ini digunakan dan diadopsi oleh
masyarakat.

Namun, untuk mengoptimalkan penggunaan LMS, pengajar memerlukan
dukungan dari sisi organisasi. Proses organisasi yang baik meliputi pelatihan
terstruktur dan berkelanjutan tentang penggunaan LMS, penyediaan
sumber daya teknis, serta kejelasan kebijakan institusi terkait pemanfaatan
platform digital. Diperlukan pula kolaborasi antara pengajar, tim IT, dan
pengelola kurikulum untuk menyusun standar implementasi LMS yang
konsisten dan relevan. Keberadaan unit pendukung teknologi pembelajaran
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di lingkungan institusi dapat menjadi katalisator dalam mengembangkan
kompetensi digital pengajar secara menyeluruh.

Dalam era digital, keberhasilan integrasi LMS sangat bergantung pada
keselarasan antara kompetensi individual pengajar dan kesiapan organisasi.
LMS bukan sekadar alat bantu, tetapi bagian dari transformasi pedagogis
yang menuntut perubahan cara berpikir dan berpraktik. Oleh karena itu,
penting bagi institusi untuk membangun ekosistem pembelajaran digital
yang inklusif, fleksibel, dan berorientasi pada peningkatan mutu. Pengajar
yang mampu mengelola LMS secara reflektif dan inovatif akan lebih siap
menghadapi dinamika pendidikan digital yang terus berkembang.

18.3 Penggunaan Aplikasi Presentasi
Kreatif

Penggunaan aplikasi presentasi kreatif seperti Canva, Prezi, Visme, atau
Genially menjadi salah satu pendekatan strategis dalam membangun
keterampilan digital di kalangan pengajar dan pelajar. Aplikasi ini tidak
hanya memfasilitasi visualisasi ide secara menarik, tetapi juga mendorong
pengguna untuk menggabungkan unsur desain, narasi, dan teknologi secara
terpadu. Dalam konteks pembelajaran, penggunaan aplikasi presentasi
kreatif menuntut kompetensi digital yang mencakup kemampuan berpikir
visual, kolaborasi daring, serta pengelolaan konten multimedia secara
efektif. Hal ini menjadi bagian penting dari literasi digital abad ke-21 yang
harus dimiliki oleh setiap pendidik.

Namun demikian, adopsi aplikasi ini tidak terlepas dari berbagai faktor
yang memengaruhi. Ketersediaan infrastruktur digital seperti koneksi
internet, perangkat yang memadai, serta akses terhadap aplikasi (baik yang
gratis maupun berbayar) menjadi penentu utama. Di sisi lain, motivasi
individu, dukungan dari institusi pendidikan, serta budaya pembelajaran
yang terbuka terhadap teknologi juga sangat berpengaruh terhadap
keberhasilan implementasinya. Faktor generasi atau kesenjangan digital
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antarguru pun kerap menjadi tantangan, khususnya bagi pendidik yang
belum terbiasa dengan pendekatan visual digital yang interaktif.

Pentingnya kajian mendalam tentang bagaimana membentuk keterampilan
presentasi diri yang kreatif pada pengajar dan bahkan mahasiswa yang
sedang dipersiapkan untuk dunia kerja. Terdapat beberapa kontradiksi yang
perlu diselesaikan. Pertama, masyarakat membutuhkan lulusan yang
mampu mengekspresikan diri secara kreatif, namun sistem pendidikan saat
ini masih kekurangan metode yang tepat untuk membentuk kemampuan
tersebut.

Kedua, meskipun mahasiswa perlu dibekali keterampilan komunikasi
massa dan presentasi diri untuk menunjang profesinya, sarana dan strategi
pembelajaran di perguruan tinggi masih belum memadai untuk
membentuk kesiapan mereka dalam berkarya secara kreatif dan
menampilkan diri dengan baik (Poselennova dkk, 2021).

Hambatan lain yang juga sering dihadapi adalah kurangnya pelatihan
terstruktur yang mengajarkan bukan hanya teknis penggunaan aplikasi,
tetapi juga prinsip desain komunikasi visual, pemilihan font dan warna
yang sesuai, serta alur naratif yang menarik dalam presentasi. Selain itu,
kekhawatiran akan distraksi teknologi dan beban tambahan waktu dalam
mempersiapkan materi juga menjadi pertimbangan yang menghambat
adopsi secara luas. Penggunaan aplikasi presentasi kreatif akan sia-sia jika
tidak dibarengi dengan pemahaman pedagogis dan tujuan pembelajaran
yang jelas.

Untuk mengatasi tantangan tersebut, strategi yang dapat dilakukan antara
lain adalah menyelenggarakan lokakarya keterampilan digital yang terfokus
pada praktik langsung dan studi kasus nyata, memberikan akses premium
atau lisensi institusional untuk aplikasi yang relevan, serta menciptakan
komunitas praktisi yang dapat saling berbagi karya dan inspirasi. Di
samping itu, penting bagi institusi pendidikan untuk memberikan insentif
non-material berupa pengakuan atas kreativitas pengajar dalam
menyampaikan materi, serta mengintegrasikan keterampilan desain
presentasi kreatif ke dalam indikator kompetensi profesional pendidik.
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Melalui strategi ini, aplikasi presentasi kreatif tidak hanya menjadi alat
bantu, tetapi juga sarana untuk meningkatkan kualitas komunikasi, daya
tarik materi, dan pengalaman belajar peserta didik secara keseluruhan.

18.4 Pembuatan Video Pembelajaran

Pembuatan video pembelajaran merupakan salah satu bentuk keterampilan
digital yang sangat relevan dalam ekosistem pendidikan modern. Video
memungkinkan penyampaian materi secara multimodal, yakni melalui
teks, suara, gambar bergerak, dan animasi, yang dapat memperkuat
pemahaman konsep dan meningkatkan retensi informasi oleh peserta
didik.

Dalam konteks literasi digital, keterampilan membuat video tidak hanya
mencerminkan kemampuan teknis mengoperasikan aplikasi editing atau
merekam layar, tetapi juga mencakup kemampuan menyusun naskah,
merancang alur penyajian, memilih visual pendukung, serta menyisipkan
elemen interaktif untuk menarik perhatian audiens.

Keterampilan ini menjadi penting karena media video semakin
mendominasi cara orang belajar dan mengakses informasi, terutama di era
digital yang serba cepat dan berbasis platform daring. Pengajar yang
mampu memproduksi video pembelajaran tidak hanya menyesuaikan diri
dengan perkembangan teknologi, tetapi juga turut berkontribusi dalam
menciptakan ekosistem belajar yang fleksibel, personal, dan dapat diakses
kapan saja.

Selain itu, penguasaan pembuatan video juga memperkuat posisi pengajar
sebagai kreator konten edukatif, bukan sekadar pengguna teknologi pasif.
Oleh karena itu, mendorong keterampilan ini melalui pelatihan dan
dukungan institusional menjadi langkah penting dalam memperkuat
literasi digital secara menyeluruh.
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Pada akhirnya, pembelajaran daring merupakan solusi yang efektif untuk
mengatasi tantangan pendidikan saat ini. Dengan e-learning, siswa tidak
perlu hadir secara fisik di kelas untuk belajar. Metode ini juga dapat
mempercepat waktu belajar dan mengurangi biaya yang harus dikeluarkan
oleh program studi. Agar proses belajar mengajar berjalan efektif dan
efisien, dibutuhkan media pendukung seperti alat bantu dan media
pembelajaran. Selain itu, metode pembelajaran yang dinamis, menarik, dan
interaktif sangat penting untuk mengembangkan potensi siswa secara
optimal.

18.5 Pemanfaatan Al dalam
Pembelajaran

Pada dasarnya, kecerdasan buatan (AI) kini telah menembus ranah
kreativitas dan industri media digital, yang sebelumnya dianggap domain
eksklusif manusia. Dalam dunia pendidikan, hal ini membuka peluang baru
bagi pengajar untuk memanfaatkan AI dalam membangun keterampilan
digital yang lebih relevan dan adaptif terhadap perubahan zaman.
Teknologi Al kini mampu mendukung berbagai aspek pembelajaran, mulai
dari pembuatan konten otomatis, analisis pembelajaran siswa, hingga
asisten virtual dalam proses mengajar.

Perubahan ini tidak sekadar teknis, tetapi juga menuntut transformasi cara
pandang pendidik terhadap peran mereka dalam ekosistem digital.
Penggunaan AI dalam pembelajaran dapat memperkuat kapasitas pengajar
dalam merancang pengalaman belajar yang lebih personal, adaptif, dan
berbasis data. Misalnya, dengan bantuan platform pembelajaran berbasis
Al, guru dapat menganalisis pola belajar siswa, mendeteksi kesulitan
tertentu, dan merekomendasikan strategi pengajaran yang sesuai secara
otomatis.

Ini merupakan keterampilan digital tingkat lanjut yang memperkaya
literasi data dan pengambilan keputusan berbasis teknologi. Selain itu, Al
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dapat membantu dalam pembuatan kuis interaktif, penyusunan materi ajar
visual, hingga pembuatan video pembelajaran dengan pengisi suara
otomatis atau avatar virtual.

Selama satu dekade terakhir, kecerdasan buatan (AI) berbasis data telah
mencapai hasil luar biasa dalam bidang seperti pengenalan gambar,
pemrosesan bahasa, robotika, dan lainnya. Sistem ini bekerja berdasarkan
prinsip sederhana: dengan data yang banyak dan tujuan untuk terus
membaik, komputer dapat belajar membuat prediksi yang lebih akurat. Jika
terjadi kesalahan dalam prediksi saat pelatihan, sistem akan menyesuaikan
diri agar kesalahan tersebut berkurang.

Jika prediksinya benar, sistem akan memperkuat pola tersebut agar lebih
mungkin terjadi lagi. Tantangan teknis utama adalah bagaimana cara sistem
menyesuaikan perilakunya (Holmes & Tuomi, 2022). AI berbasis data
mengatasi hal ini dengan menggunakan kalkulus dasar, yaitu menghitung
seberapa besar perubahan output jika parameter sistem diubah sedikit demi
sedikit. Arah perubahan ini disebut gradien. Dengan melakukan banyak
penyesuaian kecil ke arah yang tepat, sistem akan semakin baik dalam
membuat prediksi.

Meskipun begitu, adopsi AI dalam pembelajaran juga menghadirkan
tantangan etis dan teknologis yang tidak bisa diabaikan. Pengajar perlu
memahami batasan Al, seperti kemungkinan bias algoritma, kekeliruan
dalam interpretasi konteks lokal, atau penggunaan data siswa secara tidak
etis. Oleh karena itu, keterampilan digital yang dibutuhkan tidak hanya
sebatas penguasaan teknis, tetapi juga mencakup pemahaman terhadap
regulasi data, hak privasi, dan prinsip penggunaan Al yang bertanggung
jawab. Ini merupakan bagian penting dari literasi digital kritis yang harus
ditanamkan dalam pelatihan pengembangan profesional guru.

Strategi pemanfaatan AI untuk pengajar perlu disusun secara sistematis,
dimulai dari pelatihan penggunaan tools Al sederhana seperti ChatGPT,
Canva Al, atau Grammarly, hingga ke penggunaan Al dalam Learning
Management System (LMS) dan sistem evaluasi pembelajaran berbasis
machine learning. Pelatihan ini harus dirancang tidak hanya sebagai
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pelatihan teknis, tetapi juga pedagogis bagaimana AI dapat memperkuat
prinsip pembelajaran aktif, inklusif, dan bermakna. Pendekatan ini
mendorong pengajar untuk menjadi kurator dan fasilitator pengetahuan
berbasis teknologi, bukan sekadar konsumen alat digital.

Di sisi lain, penting pula untuk membangun ekosistem pendukung dalam
skala institusional. Sekolah dan universitas harus menyediakan akses
terhadap perangkat lunak berbasis Al yang relevan, sekaligus membentuk
komunitas belajar guru yang saling berbagi praktik terbaik dan refleksi etis
penggunaan Al Selain itu, institusi perlu menyusun kebijakan internal
yang mengatur penggunaan Al agar tetap berpihak pada prinsip keadilan,
akuntabilitas, dan transparansi.

Keterlibatan aktif pengajar dalam merancang dan mengevaluasi kebijakan
ini menjadi bagian dari literasi digital yang kontekstual dan berdaya.
Akhirnya, pemanfaatan Al dalam pembelajaran bukan semata-mata soal
penguasaan teknologi, tetapi juga tentang bagaimana pengajar bisa
beradaptasi dan tetap humanis dalam lingkungan digital yang semakin
otomatis. Keterampilan digital di era AI bukan hanya kemampuan
menggunakan alat, tetapi juga keterampilan berpikir kritis, reflektif, dan
kolaboratif dalam menghadapi kompleksitas informasi dan interaksi.

Dengan membekali diri secara etis dan pedagogis, pengajar tidak hanya
mampu memanfaatkan Al untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran,
tetapi juga menjadi teladan dalam membentuk generasi pembelajar digital
yang cerdas, kreatif, dan bertanggung jawab.

18.6 Gamifikasi dalam Kelas Digital

Gamifikasi dalam kelas digital merupakan strategi pembelajaran yang
mengintegrasikan elemen-elemen permainan seperti poin, lencana,
tantangan, leaderboard, dan sistem level ke dalam aktivitas belajar.
Tujuannya adalah meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman
belajar siswa secara keseluruhan. Dalam lingkungan digital yang cenderung
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pasif dan individualistik, gamifikasi mampu menciptakan suasana
kompetitif sekaligus kolaboratif yang mendorong siswa untuk berpartisipasi
aktif.

Dengan penerapan gamifikasi, proses belajar menjadi lebih menyenangkan,
menantang, dan bermakna karena siswa merasa memiliki tujuan yang jelas
dan umpan balik yang langsung atas usaha mereka. Penerapan gamifikasi
dalam kelas digital perlu dilakukan karena terbukti efektif dalam
membangun keterampilan abad 21 seperti kreativitas, pemecahan masalah,
serta kerja sama tim. Selain itu, pendekatan ini mendukung prinsip
pembelajaran berbasis motivasi intrinsik, di mana siswa terdorong untuk
belajar karena rasa ingin tahu dan kesenangan, bukan semata-mata karena
kewajiban.

Dalam konteks literasi digital, guru juga perlu menguasai desain
instruksional berbasis game agar tidak hanya menciptakan pengalaman
belajar yang menarik, tetapi juga sesuai dengan tujuan pembelajaran. Oleh
karena itu, gamifikasi bukan sekadar tren, melainkan salah satu pendekatan
pedagogis penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital.

18.7 Microlearning dan Modul
Pembelajaran Fleksibel

Microlearning adalah pendekatan pembelajaran yang menyajikan materi
dalam potongan-potongan kecil, singkat, dan fokus pada satu topik atau
keterampilan spesifik. Dalam konteks pembelajaran digital, microlearning
sangat efektif karena sesuai dengan perilaku pengguna yang cenderung
memiliki rentang perhatian pendek dan terbiasa mengakses informasi
secara cepat melalui perangkat mobile. Bagi pengajar, microlearning
menuntut keterampilan digital dalam merancang konten yang ringkas
namun tetap padat makna, serta kemampuan menggunakan platform
digital untuk mendistribusikan materi secara efisien.
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Dengan microlearning, pembelajaran menjadi lebih mudah diakses,
diulang, dan disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Sementara itu,
modul pembelajaran fleksibel merujuk pada desain pembelajaran yang
dapat diakses kapan saja dan di mana saja, memberi kebebasan kepada
peserta didik dalam menentukan waktu, kecepatan, dan urutan
pembelajaran. Pendekatan ini mendorong keterampilan digital pengajar
dalam menciptakan modul yang adaptif, interaktif, dan berbasis platform
digital seperti Learning Management System (LMS) atau aplikasi edukatif
lainnya.

Modul fleksibel memungkinkan personalisasi pembelajaran dan
mendukung inklusivitas, terutama bagi peserta didik dengan kebutuhan
atau kondisi belajar yang berbeda. Dalam era digital yang menuntut
pembelajaran sepanjang hayat, penguasaan dan penerapan microlearning
serta modul fleksibel menjadi fondasi penting bagi transformasi pendidikan
yang lebih responsif dan berpusat pada peserta didik.

Penggunaan microlearning dalam pendidikan dapat membantu mengatasi
hambatan pelatihan dan meningkatkan daya saing lulusan (Dolasinski,
2020). Pada dasarnya, Microlearning memiliki banyak keuntungan:
biayanya rendah, penyampaian materi cepat, dan sangat cocok untuk
industri jasa. Karena hanya berisi satu topik kecil dan menggunakan
berbagai jenis media, pelatihan bisa dilakukan kapan saja dan di mana saja.
Fleksibilitas ini sangat penting di industri perhotelan, di mana karyawan
memiliki jam kerja yang berbeda dan fokus melayani tamu, sehingga sulit
mengikuti pelatihan yang lama atau berkelompok.

18.8 Evaluasi Pembelajaran Berbasis
Teknologi

Kecerdasan buatan (AI) memiliki potensi besar untuk mengubah cara kita
belajar dan mengajar dengan membuat proses pendidikan menjadi lebih
personal, menarik, dan efisien. Al dalam pendidikan menggunakan
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teknologi seperti machine learning dan pemrosesan bahasa alami untuk
meningkatkan pengalaman belajar. Teknologi ini menganalisis data,
menemukan pola, dan membuat prediksi sehingga guru dapat
menyesuaikan pembelajaran sesuai kebutuhan setiap siswa. Salah satu
manfaat utama adalah pembelajaran yang dipersonalisasi, di mana siswa
bisa belajar sesuai kecepatan dan gaya belajar mereka, sehingga hasil
belajarnya lebih baik.

Sistem tutor pintar, chatbot, dan penilaian otomatis juga membantu
menghemat waktu guru dan memberikan umpan balik yang lebih akurat.
Namun, ada tantangan yang perlu dihadapi, seperti masalah privasi,
keamanan, biaya, kurangnya kepercayaan, dan potensi bias. Pertimbangan
etis seperti keadilan, transparansi, dan aksesibilitas juga harus diperhatikan.
Meski begitu, Al tetap menawarkan peluang besar, terutama dalam analisis
data yang membantu pengambilan keputusan berbasis data bagi pendidik
(Harry, 2023).

Evaluasi pembelajaran berbasis teknologi merupakan proses penilaian hasil
belajar peserta didik yang menggunakan perangkat digital dan platform
daring sebagai medianya. Pendekatan ini mencakup penggunaan Learning
Management System (LMS), aplikasi kuis interaktif seperti Kahoot, Quizizz,
Google Forms, hingga sistem berbasis artificial intelligence yang mampu
menganalisis jawaban dan memberikan umpan balik secara otomatis.
Evaluasi berbasis teknologi memungkinkan guru melakukan asesmen
formatif maupun sumatif secara real-time, efisien, dan terdokumentasi
dengan baik.

Selain itu, penggunaan teknologi juga mendukung prinsip asesmen
berkelanjutan dengan memberikan data analitik untuk membantu pengajar
memahami kemajuan belajar siswa secara lebih akurat. Dalam konteks
membangun keterampilan digital, penguasaan evaluasi berbasis teknologi
menjadi elemen penting bagi pengajar. Hal ini menuntut pemahaman tidak
hanya pada aspek teknis seperti membuat soal daring atau mengolah hasil
evaluasi digital, tetapi juga pada aspek pedagogis dan etis, seperti keadilan
asesmen, keamanan data, dan validitas instrumen.
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Pengajar perlu merancang evaluasi yang relevan, adaptif terhadap
kebutuhan siswa, dan tetap menjaga integritas akademik dalam lingkungan
digital. Oleh karena itu, integrasi evaluasi berbasis teknologi bukan hanya
mempercepat proses penilaian, tetapi juga mencerminkan transformasi
peran guru sebagai pengelola pembelajaran berbasis data yang profesional
dan reflektif.

18.9 Pengembangan Konten e-Learning
Interaktif

Pengembangan konten e-learning interaktif merupakan proses merancang
materi pembelajaran digital yang memungkinkan keterlibatan aktif peserta
didik melalui fitur-fitur seperti kuis interaktif, simulasi, video responsif,
permainan edukatif, serta navigasi non-linear. Berbeda dengan konten
statis, konten interaktif dirancang untuk mendorong partisipasi, eksplorasi,
dan penguatan konsep melalui aktivitas langsung yang merangsang daya
pikir.

Dalam konteks keterampilan digital, pengajar perlu menguasai perangkat
dan platform seperti Articulate Storyline, Adobe Captivate, Genially, H5P,
atau bahkan LMS yang mendukung integrasi elemen interaktif untuk
menyajikan pembelajaran yang dinamis dan responsif terhadap gaya belajar
yang beragam. Konten e-learning interaktif penting karena meningkatkan
motivasi belajar, memperkuat retensi materi, dan mendorong pembelajaran
mandiri yang lebih efektif.

Interaktivitas memungkinkan peserta didik menguji pemahaman mereka
secara langsung, memperoleh umpan balik seketika, serta belajar dengan
ritme mereka sendiri. Bagi pengajar, tantangan utamanya adalah menyusun
skenario pembelajaran yang tepat, mengorganisasi media digital secara
logis, dan memadukan desain instruksional yang menarik. Dukungan
pelatihan serta kolaborasi dengan desainer grafis atau teknolog pendidikan
dapat membantu pengajar menghasilkan konten yang tidak hanya
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informatif, tetapi juga imersif dan bermakna dalam lingkungan
pembelajaran digital.

18.10 Digital Storytelling untuk
Pengajaran

Digital storytelling dalam pengajaran adalah pendekatan yang
menggabungkan narasi personal atau tematik dengan media digital seperti
gambar, audio, video, animasi, dan teks untuk menyampaikan pesan atau
materi pembelajaran secara menarik dan emosional (Robin, 2006). Bagi
pengajar, digital storytelling tidak hanya berfungsi sebagai metode
penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana membangun keterampilan
komunikasi, berpikir kritis, dan literasi digital.

Dengan mengajak siswa atau pengajar sendiri menjadi kreator cerita,
pendekatan ini dapat memperdalam pemahaman konsep melalui
pengalaman belajar yang bermakna dan kontekstual. Dalam konteks
keterampilan digital, digital storytelling mendorong pengajar untuk
menguasai perangkat pengeditan video dan audio, aplikasi storyboard, serta
teknik penyusunan alur cerita yang efektif.

Selain itu, aspek afektif dalam storytelling dapat digunakan untuk
membangun koneksi emosional antara siswa dan materi ajar, yang terbukti
mampu meningkatkan daya ingat dan pemahaman. Ketika diterapkan
dengan baik, digital storytelling memungkinkan pengajaran menjadi lebih
humanis dan reflektif, serta membuka ruang bagi siswa untuk
mengekspresikan diri dan membangun makna secara personal dari materi
yang mereka pelajari.
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18.11 Analitik Pembelajaran dan
Dashboard Monitoring

Analitik pembelajaran dan dashboard monitoring adalah dua elemen kunci
dalam pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan efektivitas proses
pendidikan. Analitik pembelajaran merujuk pada proses pengumpulan,
pengolahan, dan analisis data aktivitas belajar peserta didik guna
mengidentifikasi pola, kebutuhan, dan kemajuan belajar secara individual
maupun kolektif.

Sementara itu, dashboard monitoring menyediakan tampilan visual dari
data-data tersebut dalam bentuk grafik, indikator, atau tabel yang mudah
dibaca dan ditindaklanjuti oleh pengajar. Melalui integrasi keduanya,
pengajar dapat mengambil keputusan berbasis data secara lebih tepat, cepat,
dan terukur.

Dalam konteks membangun keterampilan digital, penguasaan terhadap
analitik pembelajaran dan dashboard monitoring menjadi sangat penting
bagi pengajar. Kemampuan ini mencerminkan tingkat literasi data yang
tinggi, di mana pengajar tidak hanya mampu mengakses data, tetapi juga
menginterpretasi dan menggunakannya untuk merancang intervensi
pembelajaran yang sesuai. Misalnya, dengan melihat data partisipasi dan
skor tugas dalam dashboard LMS, guru dapat mengetahui siswa yang
tertinggal dan segera memberikan bantuan atau modifikasi materi ajar. Hal
ini menjadikan proses pembelajaran lebih adaptif, inklusif, dan berbasis
kebutuhan nyata.

Namun, pengimplementasian analitik pembelajaran juga membawa
tantangan, terutama dalam hal perlindungan data pribadi, etika
penggunaan data, dan kemampuan pengajar dalam membaca serta
mengelola informasi yang kompleks. Oleh karena itu, pelatihan
keterampilan digital tidak hanya harus mencakup aspek teknis dalam
menggunakan platform analitik, tetapi juga memberikan pemahaman
tentang etika digital, prinsip keamanan siber, dan pemaknaan data secara
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pedagogis. Keberhasilan penggunaan analitik pembelajaran bergantung
pada kemampuan pengajar untuk mengintegrasikan data dengan intuisi
dan pendekatan humanistik dalam mendidik.

Pentingnya analitik pembelajaran dan dashboard monitoring terletak pada
kemampuannya untuk mengubah pendekatan pembelajaran dari reaktif
menjadi proaktif. Dengan alat ini, pengajar tidak lagi menunggu sampai
ujian akhir untuk mengetahui efektivitas pengajaran atau keberhasilan
siswa, melainkan dapat memantau proses secara berkelanjutan dan
menyesuaikan strategi pembelajaran secara dinamis. Inilah fondasi
keterampilan digital berbasis data yang akan memperkuat profesionalisme
pengajar di era pendidikan digital, sekaligus meningkatkan kualitas
pembelajaran yang lebih personal, efisien, dan berorientasi hasil.

18.12 Pengajaran berbasis Proyek
dengan Teknologi

Pengajaran berbasis proyek dengan dukungan teknologi merupakan
pendekatan pembelajaran yang menempatkan peserta didik sebagai subjek
aktif dalam merancang, melaksanakan, dan menyelesaikan suatu proyek
nyata yang relevan dengan materi ajar, dengan bantuan berbagai perangkat
digital. Teknologi digunakan sebagai alat pendukung untuk riset, kolaborasi
daring, dokumentasi proses, visualisasi hasil, dan presentasi produk akhir.

Pendekatan ini sangat efektif dalam mengembangkan keterampilan abad
ke-21 seperti pemecahan masalah, kreativitas, kolaborasi, serta literasi
digital yang mendalam, karena siswa tidak hanya mengonsumsi informasi,
tetapi juga menciptakan solusi nyata dari permasalahan kontekstual.

Bagi pengajar, penerapan pengajaran berbasis proyek menuntut
keterampilan digital dalam mengelola platform kolaboratif seperti Google
Workspace, Trello, Padlet, atau Microsoft Teams, serta kemampuan
merancang rubrik penilaian yang menilai proses dan hasil secara holistik.
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Pengajar juga harus mampu memfasilitasi pembelajaran yang fleksibel,
mendorong eksplorasi, dan memberikan umpan balik konstruktif melalui
media digital.

Dengan dukungan teknologi, proyek yang dikerjakan siswa dapat
didokumentasikan secara multimedia, dipublikasikan dalam platform
digital, dan dinilai secara terbuka meningkatkan rasa tanggung jawab dan
kualitas karya mereka. Pengajaran berbasis proyek dengan teknologi
memperkuat keterampilan digital pengajar sekaligus membentuk peserta
didik yang mandiri, inovatif, dan siap menghadapi tantangan global.



Bab 19

Pembelajaran Berbasis Cloud dan
Teknologi Cloud Computing

19.1 Konsep Dasar Teknologi Cloud
Computing

Cloud computing, atau komputasi awan, merupakan paradigma baru dalam
penyediaan layanan teknologi informasi yang memungkinkan pengguna
untuk mengakses, menyimpan, dan mengelola data serta aplikasi melalui
internet. Teknologi ini memberikan fleksibilitas, skalabilitas, dan efisiensi
biaya yang lebih baik dibandingkan dengan infrastruktur TI tradisional.
Konsep dasar dari cloud computing berakar pada virtualisasi sumber daya
komputasi yang memungkinkan berbagai layanan, seperti perangkat keras,
perangkat lunak, penyimpanan, dan jaringan, dapat diakses secara on-
demand melalui koneksi internet (Mell & Grance, 2011).

Secara umum, cloud computing terbagi menjadi tiga model layanan utama,
yaitu Infrastructure as a Service (IaaS), Platform as a Service (PaaS), dan
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Software as a Service (SaaS). IaaS menyediakan infrastruktur komputasi
dasar seperti server, penyimpanan, dan jaringan. PaaS menyediakan
lingkungan untuk pengembangan dan pengujian aplikasi tanpa harus
mengelola infrastruktur. Sedangkan SaaS menawarkan aplikasi siap pakai
yang dapat diakses pengguna melalui browser (Zhang et al., 2010).

Selain model layanan, cloud computing juga terbagi berdasarkan jenis
penyebaran layanannya menjadi public cloud, private cloud, dan hybrid
cloud (Jumarlis er al, 2025). Public cloud dimiliki dan dioperasikan oleh
penyedia layanan pihak ketiga, sedangkan private cloud dikembangkan
secara eksklusif untuk organisasi tertentu. Hybrid cloud menggabungkan
keduanya dan memberikan fleksibilitas serta pengoptimalan sumber daya
(Buyya et al., 2009).

Keuntungan utama dari cloud computing meliputi efisiensi biaya
operasional, elastisitas (kemampuan untuk meningkat atau menurunkan
kapasitas sesuai kebutuhan), aksesibilitas global, serta keamanan data yang
lebih baik melalui sistem backup otomatis dan pusat data yang andal
(Armbrust et al, 2010). Namun, tantangan yang dihadapi meliputi isu
keamanan, privasi data, serta ketergantungan pada konektivitas internet
(Popovi¢ & Hocenski, 2010).

Adopsi cloud computing terus berkembang di berbagai sektor, termasuk
pendidikan, pemerintahan, bisnis, dan layanan kesehatan. Di bidang
pendidikan, cloud computing digunakan untuk menyimpan materi
pembelajaran dan menyediakan platform pembelajaran daring (Sultan,
2010). Di sektor bisnis, teknologi ini mempercepat proses transformasi
digital dengan mendukung kolaborasi real-time dan analitik data (Marston
etal, 2011).

Dalam menghadapi transformasi digital yang semakin cepat, pemahaman
yang kuat terhadap konsep dasar dan penerapan cloud computing menjadi
penting. Organisasi yang mampu mengadopsi teknologi ini secara tepat
akan mendapatkan keunggulan kompetitif dalam era (Giap et al, 2020;
Muttaqgin er al, 2023).
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Menurut Mell dan Grance (2011), terdapat lima karakteristik utama dari
teknologi cloud computing:

1.

On-Demand Self-Service

Pengguna dapat secara mandiri mendapatkan layanan komputasi
sesuai kebutuhan, tanpa perlu interaksi langsung dengan penyedia
layanan.

Broad Network Access

Layanan tersedia dan dapat diakses melalui jaringan menggunakan
berbagai perangkat, seperti laptop, tablet, atau smartphone.
Resource Pooling

Sumber daya komputasi dikumpulkan secara bersama (multi-
tenant) dan dialokasikan ke pengguna sesuai permintaan.

Rapid Elasticity

Kapasitas layanan dapat ditingkatkan atau dikurangi secara cepat
dan fleksibel mengikuti kebutuhan pengguna.

Measured Service

Penggunaan sumber daya dipantau dan dioptimalkan secara
otomatis, memungkinkan sistem penagihan berdasarkan konsumsi

aktual.

Tiga model utama layanan dalam cloud computing dapat dirincikan sebagai
berikut (Zhang et al., 2010):

1.

Infrastructure as a Service (IaaS): Menyediakan infrastruktur dasar
seperti server, jaringan, dan penyimpanan. Contoh: Amazon Web
Services (AWS), Microsoft Azure.

Platform as a Service (PaaS): Menyediakan platform bagi
pengembang untuk membuat, menguji, dan menyebarkan aplikasi
tanpa mengelola infrastruktur fisik. Contoh: Google App Engine,
Heroku.
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3. Software as a Service (SaaS): Menyediakan perangkat lunak siap
pakai kepada pengguna akhir melalui internet. Contoh: Google
Workspace for Education, Microsoft 365, Zoom.

Model implementasi cloud computing merujuk pada cara layanan cloud
yang disediakan dan dikelola.

Subashini dan Kavitha (2011) mengidentifikasi terdapat empat model
utama:

1. Private Cloud: Digunakan eksklusif oleh satu organisasi,
memberikan kontrol penuh atas data dan keamanan.

2. Public Cloud: Layanan cloud yang disediakan oleh penyedia untuk
publik umum.

3. Hybrid Cloud: Kombinasi antara private dan public cloud.
Community Cloud: Digunakan oleh beberapa organisasi dengan

kebutuhan dan tujuan bersama.

Implementasi Cloud computing sangat relevan dalam konteks pendidikan
karena mendukung pembelajaran fleksibel, kolaboratif, dan berbasis data.
Melalui layanan cloud, siswa dapat mengakses materi pelajaran secara
daring, mengerjakan tugas secara kolaboratif, dan berinteraksi langsung
dengan guru melalui platform seperti Google Classroom atau Microsoft
Teams (Alshamaila, Papagiannidis, & Li, 2013).

Selain itu, cloud computing memungkinkan pembelajaran yang adaptif dan
responsif. Melalui integrasi dengan kecerdasan buatan, platform berbasis
cloud dapat memberikan rekomendasi materi, mengevaluasi kemajuan
belajar siswa, dan menyesuaikan gaya pembelajaran secara individual
(Hashem et al., 2015).
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19.2 Pembelajaran Berbasis Cloud

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah
memberikan dampak besar dalam dunia pendidikan. Salah satu inovasi
penting adalah pembelajaran berbasis cloud (cloud-based learning), yaitu
pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan layanan komputasi awan
untuk menyediakan akses terhadap materi, aplikasi, dan interaksi
pembelajaran secara daring. Model ini memungkinkan terjadinya
pembelajaran fleksibel yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja, serta
mendukung pembelajaran kolaboratif.

Pembelajaran berbasis cloud merupakan pendekatan pendidikan yang
memanfaatkan teknologi cloud computing untuk menyediakan layanan
pembelajaran seperti penyimpanan data, platform kolaboratif, hingga
aplikasi pembelajaran daring. Menurut Sultan (2010), cloud computing
dalam pendidikan memungkinkan akses ke berbagai sumber belajar dan
alat bantu pengajaran tanpa perlu infrastruktur fisik yang kompleks.
Dengan menggunakan cloud, proses pembelajaran tidak lagi terbatas pada
ruang kelas fisik.

Beberapa manfaat utama dari pembelajaran berbasis cloud antara lain:

Akses Fleksibel
Kolaborasi dan Komunikasi
Penghematan Biaya

Skalabilitas dan Penyimpanan

Uk N =

Keberlanjutan dan Inklusivitas

Beberapa platform cloud populer yang digunakan dalam pendidikan antara
lain:

1. Google Workspace for Education

2. Microsoft 365 Education

3. Moodle Cloud

4. Edmodo
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19.3 Implementasi Pembelajaran
Berbasis Cloud di Sekolah

Implementasi pembelajaran berbasis cloud computing di sekolah merujuk
pada pemanfaatan teknologi komputasi awan untuk menunjang kegiatan
belajar mengajar. Sumber daya seperti materi pelajaran, tugas, ujian, serta
media komunikasi guru-siswa diletakkan pada platform cloud yang bisa
diakses dari berbagai perangkat dan lokasi.

Adapun beberapa Tujuan dari Implementasi cloud computing di sekolah
antara lain:
Mempermudah akses pembelajaran dari mana saja dan kapan saja.
2. Meningkatkan efektivitas komunikasi antara guru, siswa, dan
orang tua.
3. Menyediakan platform kolaboratif untuk tugas dan proyek.
4. Mengurangi ketergantungan terhadap perangkat keras sekolah.

Beberapa bentuk implementasi cloud computing di sekolah adalah sebagai
berikut:
1. Platform LMS Berbasis Cloud
a. Google Classroom, Microsoft Teams for Education,
MoodleCloud, Edmodo.
b. Siswa mengakses materi, mengumpulkan tugas, dan mengikuti
kuis secara daring.
2. Penyimpanan dan Kolaborasi Dokumen
a. Google Drive, OneDrive, Dropbox.
b. Kolaborasi dokumen secara real-time (misalnya dalam tugas
kelompok).
3. Penggunaan Aplikasi Pendukung

a. Quizizz, Kahoot, Padlet, Canva (untuk presentasi).
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b. Mendukung pembelajaran aktif, kuis daring, serta desain
materi interaktif.
4. Pembelajaran Jarak Jauh (PJ]) dan Hybrid Learning
Menggunakan Zoom, Google Meet, atau Webex yang terintegrasi
dengan LMS.

19.4 Keunggulan dan Tantangan
Pembelajaran berbasis Cloud

Meskipun secara teori dan praktiknya cloud computing menampilkan
banyak manfaat serta keunggulan, cloud computing memiliki beberapa
tantangan dalam implementasinya di studi kasus nya. Berikut penjelasan
tentang keunggulan dan tantangan yang harus dihadapi dalam
pembelajaran berbasis cloud computing.

Keunggulan Pembelajaran Berbasis Cloud:
1. Aksesibilitas dan Fleksibilitas Tinggi

Cloud computing memungkinkan siswa dan guru untuk
mengakses materi pembelajaran kapan saja dan dari mana saja,
asalkan terhubung dengan internet. Ini sangat mendukung konsep
pembelajaran mandiri dan pembelajaran sepanjang hayat (lifelong
learning) (Sultan, 2010).
2. Efisiensi Biaya

Dengan cloud, sekolah tidak perlu berinvestasi besar pada
infrastruktur TI seperti server lokal atau perangkat lunak mahal.
Layanan cloud umumnya menyediakan ruang penyimpanan gratis
dan aplikasi produktivitas seperti Google Workspace atau
Microsoft 365 Education (Alshammari, 2020).
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3.

Kolaborasi Real-Time

Siswa dan guru dapat berkolaborasi dalam satu dokumen secara
bersamaan menggunakan aplikasi berbasis cloud. Ini memfasilitasi
pembelajaran aktif, kerja kelompok daring, dan keterlibatan siswa
secara lebih dinamis (Ghavifekr & Rosdy, 2015).

Pembaruan dan Pemeliharaan Otomatis

Platform cloud diperbarui secara otomatis oleh penyedia layanan,
sehingga institusi pendidikan tidak perlu khawatir soal
maintenance atau instalasi manual perangkat lunak (Mell &
Grance, 2011).

Penyimpanan Terpusat dan Aman

Cloud memungkinkan penyimpanan data secara terpusat, yang
dapat memudahkan pengelolaan administrasi sekolah, penilaian
siswa, dan distribusi materi secara sistematis (Rahamat et al.,
2017).

Tantangan Pembelajaran Berbasis Cloud:

1.

Ketergantungan pada Koneksi Internet

Akses terhadap cloud sangat bergantung pada konektivitas internet
yang stabil. Di beberapa daerah, khususnya wilayah pedesaan,
infrastruktur jaringan belum memadai (Setiawan & Lestari, 2022).
Kesenjangan Digital

Tidak semua siswa memiliki akses ke perangkat teknologi seperti
laptop atau smartphone yang memadai. Ini menimbulkan
kesenjangan antara siswa yang memiliki fasilitas dengan yang tidak
(Ghavifekr & Rosdy, 2015).

Keamanan dan Privasi Data

Data siswa yang disimpan di cloud berisiko terkena serangan siber

jika tidak dilindungi dengan baik. Kekhawatiran mengenai privasi,
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terutama data anak, menjadi tantangan yang harus dikelola secara
serius (Mulyadi & Prasetyo, 2020).

4. Kesiapan dan Kompetensi Guru
Guru perlu pelatihan dan adaptasi terhadap sistem baru ini. Tidak
semua pendidik memiliki keterampilan digital yang cukup untuk
mengelola pembelajaran berbasis cloud secara efektif (Handayani,
2017).

5. Ketergantungan pada Pihak Ketiga
Sekolah menjadi sangat tergantung pada penyedia layanan cloud.
Jika terjadi gangguan layanan, proses pembelajaran dapat
terganggu (Mircea & Andreescu, 2011).
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Rencana dan Desain
Pembelajaran Interaktif Berbasis
Teknologi

20.1 Konsep Dasar Pembelajaran
Interaktif

Pembelajaran  interaktif merupakan pendekatan pedagogis yang
menekankan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar, baik melalui
interaksi dengan guru, sesama siswa, maupun dengan media pembelajaran.
Berbeda dengan metode pembelajaran tradisional yang cenderung bersifat
satu arah, pembelajaran interaktif mendorong siswa untuk terlibat secara
langsung dalam kegiatan belajar, seperti diskusi, simulasi, dan pemecahan
masalah, sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan retensi materi
(Dahlan et al., 2023).
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Dalam konteks pendidikan modern, pembelajaran interaktif sering kali
didukung oleh teknologi digital yang memungkinkan terjadinya interaksi
dua arah antara siswa dan materi pembelajaran. Media pembelajaran
interaktif, seperti aplikasi edukatif, video interaktif, dan platform
pembelajaran daring, memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan
kecepatan dan gaya belajar masing-masing, serta memberikan umpan balik
langsung yang dapat memperkuat proses belajar.

Salah satu karakteristik utama dari pembelajaran interaktif adalah adanya
kolaborasi antara siswa dalam menyelesaikan tugas atau proyek tertentu.
Melalui kerja kelompok, siswa dapat saling bertukar ide, membangun
pemahaman bersama, dan mengembangkan keterampilan sosial yang
penting untuk kehidupan di masyarakat. Selain itu, penggunaan teknologi
seperti papan tulis interaktif dan simulasi virtual dapat memperkaya
pengalaman belajar dan membuat materi pelajaran lebih menarik dan
relevan (Ilyas & Muchsin, 2025).

Pembelajaran interaktif juga sejalan dengan teori konstruktivisme, yang
menyatakan bahwa pengetahuan dibangun oleh siswa melalui pengalaman
dan interaksi dengan lingkungan. Dalam pendekatan ini, guru berperan
sebagai fasilitator yang membimbing siswa dalam proses eksplorasi dan
penemuan konsep-konsep baru, bukan sebagai satu-satunya sumber
informasi (Pasha & Osmani, 2024).

Implementasi pembelajaran interaktif memerlukan perencanaan yang
matang, termasuk pemilihan metode dan media yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan karakteristik siswa. Guru perlu mempertimbangkan
berbagai faktor, seperti tingkat kesiapan teknologi, ketersediaan sumber
daya, dan dukungan dari pihak sekolah, untuk memastikan bahwa
pembelajaran interaktif dapat berjalan efektif dan efisien. Dalam era digital
saat ini, pembelajaran interaktif menjadi semakin penting untuk
mempersiapkan siswa menghadapi tantangan abad ke-20.

Keterampilan seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan literasi
digital dapat dikembangkan melalui pendekatan pembelajaran yang
interaktif dan berbasis teknologi. Oleh karena itu, integrasi teknologi dalam
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pembelajaran interaktif bukan hanya sebagai alat bantu, tetapi sebagai
bagian integral dari proses pendidikan yang holistik

Secara keseluruhan, pembelajaran interaktif menawarkan pendekatan yang
lebih dinamis dan responsif terhadap kebutuhan belajar siswa. Dengan
memanfaatkan teknologi dan strategi pedagogis yang tepat, pembelajaran
interaktif dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih engaging,
inklusif, dan efektif dalam mencapai tujuan pendidikan.

Perkembangan teknologi telah membawa transformasi signifikan dalam
dunia pendidikan, memungkinkan proses pembelajaran yang lebih efektif,
efisien, dan inklusif. Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah
menjadi alat penting dalam meningkatkan aksesibilitas pendidikan,
memungkinkan siswa dari berbagai latar belakang untuk mengakses materi
pembelajaran tanpa batasan geografis (Ahmad & Sheikh, 2020).

Salah satu peran utama teknologi dalam pendidikan adalah menyediakan
variasi media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Penggunaan
perangkat seperti komputer, proyektor, dan aplikasi pembelajaran daring
memungkinkan guru untuk menyampaikan materi dengan cara yang lebih
visual dan dinamis, sehingga meningkatkan minat belajar siswa. Teknologi
juga memfasilitasi pembelajaran yang dipersonalisasi, di mana materi
disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan masing-masing siswa.
Dengan bantuan teknologi seperti augmented reality (AR), virtual reality
(VR), dan perangkat lunak pendidikan berbasis Al, pengalaman belajar
menjadi lebih menarik dan interaktif (Feng & Zeng, 2022).

Selain itu, teknologi memainkan peran penting dalam efisiensi administrasi
pendidikan. Sistem manajemen pendidikan berbasis TI, seperti Learning
Management System (LMS), membantu sekolah dan universitas mengelola
kurikulum, penilaian, dan administrasi siswa secara lebih efisien,
mengurangi beban administratif bagi pengajar, sehingga mereka dapat lebih
fokus pada kegiatan pembelajaran (Molodovska et al., 2024).

Teknologi juga memungkinkan kolaborasi yang lebih baik antara siswa,
guru, dan orang tua. Alat seperti Google Classroom, Microsoft Teams, dan
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Zoom memungkinkan diskusi, pengajaran, dan evaluasi dilakukan secara
daring, bahkan di tengah situasi yang membatasi interaksi fisik. Namun,
integrasi teknologi dalam pendidikan juga menghadirkan tantangan, seperti
potensi distraksi dan ketergantungan pada perangkat digital. Oleh karena
itu, penting bagi pendidik dan pembuat kebijakan untuk mengembangkan
strategi yang seimbang, memastikan bahwa teknologi digunakan secara
bijak untuk mendukung tujuan pembelajaran tanpa mengorbankan aspek
penting lainnya

Secara keseluruhan, teknologi memiliki peran yang sangat penting dalam
meningkatkan kualitas dan efektivitas pendidikan. Dengan pemanfaatan
yang tepat, teknologi dapat menjadi alat yang kuat untuk menciptakan
lingkungan belajar yang lebih adaptif, inklusif, dan berorientasi pada masa
depan.

20.2 Prinsip dan Teori Desain
Pembelajaran

Desain pembelajaran merupakan proses sistematis dalam merancang
pengalaman belajar yang efektif dan efisien, dengan mempertimbangkan
berbagai prinsip dan teori yang mendasarinya. Prinsip-prinsip desain
pembelajaran berfungsi sebagai pedoman dalam merancang kegiatan belajar
yang sesuai dengan tujuan pendidikan dan karakteristik peserta didik.

Salah satu prinsip dasar dalam desain pembelajaran adalah relevansi, yaitu
keterkaitan antara tujuan, materi, strategi, dan evaluasi pembelajaran
dengan kebutuhan peserta didik dan tuntutan masyarakat. Prinsip ini
memastikan bahwa pembelajaran memiliki makna dan manfaat yang nyata
bagi peserta didik (Cretu, 2019).

Prinsip lainnya adalah fleksibilitas, yang menekankan pentingnya desain
pembelajaran yang adaptif terhadap perubahan konteks, kebutuhan
individu, dan perkembangan teknologi. Desain yang fleksibel
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memungkinkan penyesuaian strategi dan metode pembelajaran sesuai
dengan situasi yang dihadapi (Novitra et al., 2025).

Dalam konteks teori desain pembelajaran, model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) merupakan kerangka kerja
yang banyak digunakan. Model ini menyediakan langkah-langkah
sistematis dalam merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi program
pembelajaran, sehingga memastikan efektivitas dan efisiensi proses belajar
(Ding & Toran, 2025).

Selain itu, teori Gagné dengan sembilan peristiwa pembelajarannya
menawarkan panduan dalam menyusun kegiatan belajar yang memfasilitasi
proses kognitif peserta didik, mulai dari menarik perhatian hingga
meningkatkan retensi dan transfer pengetahuan begitupun Model ARCS
(Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) yang dikembangkan oleh
Keller menekankan pentingnya motivasi dalam pembelajaran. Dengan
memperhatikan keempat aspek tersebut, desain pembelajaran dapat
meningkatkan keterlibatan dan keberhasilan peserta didik (McKivigan,
2019).

Dalam era digital, teori konstruktivisme menjadi landasan penting, di mana
pembelajaran dipandang sebagai proses aktif membangun pengetahuan
melalui pengalaman dan interaksi. Desain pembelajaran yang berorientasi
konstruktivis mendorong peserta didik untuk terlibat dalam pemecahan
masalah dan refleksi (Simon, 1995).

Secara keseluruhan, penerapan prinsip dan teori desain pembelajaran yang
tepat akan menghasilkan pengalaman belajar yang lebih bermakna, efektif,
dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era teknologi saat ini.
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20.3 Model dan Strategi Desain
Pembelajaran Interaktif

Desain pembelajaran interaktif berbasis teknologi menuntut pendekatan
yang sistematis, kreatif, dan berbasis kebutuhan peserta didik. Untuk
merancangnya secara efektif, pendidik perlu memahami berbagai model
dan strategi yang telah terbukti mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran secara optimal. Model-model ini tidak hanya memandu alur
pengembangan instruksional, tetapi juga memberikan kerangka berpikir
dalam menciptakan interaksi bermakna antara siswa, materi, dan teknologi.

Model Desain Pembelajaran Interaktif:

1. Model ASSURE
Model ini dirancang untuk mengintegrasikan teknologi dalam
pengajaran. ASSURE adalah akronim dari Analyze Learners, State
Objectives, Select Methods, Media, and Materials, Utilize Media
and Materials, Require Learner Participation, dan Evaluate and
Revise. Model ini menekankan partisipasi aktif siswa dan
pemanfaatan media secara efektif (Candiasa, 2022).

2. Model Dick & Carey
Model ini terdiri dari langkah-langkah sistematis seperti
mengidentifikasi tujuan instruksional, melakukan analisis
pembelajaran dan perilaku, serta merancang evaluasi. Desain ini
bersifat komprehensif dan sangat berguna untuk menyusun
kurikulum yang kompleks (Abrori et al., 2020).

3. Model Kemp
Berbeda dari model linear, model Kemp bersifat fleksibel dan
memungkinkan setiap elemen dalam proses desain bisa dimulai

dari mana saja. Hal ini membuatnya cocok untuk pembelajaran
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yang bersifat modular dan beragam kebutuhan siswa (Candiasa,
2022).

Strategi Pembelajaran Interaktif

Untuk mendukung efektivitas model desain, berbagai strategi pembelajaran
interaktif diterapkan.

Beberapa strategi penting antara lain:

1.

Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem-Based Learning)

Strategi ini mendorong siswa untuk memecahkan masalah nyata
secara kolaboratif. Mereka dilatih untuk menganalisis situasi,
merumuskan solusi, dan merefleksikan proses pembelajarannya
(Sevdalina, 2023).

Pembelajaran Berbasis Proyek (Project-Based Learning)

Siswa diberi tantangan untuk menyelesaikan proyek dalam waktu
tertentu. Proyek ini mengintegrasikan berbagai keterampilan dan
pengetahuan lintas bidang, sekaligus memperkuat kemandirian
belajar (Ramadhan & Nafisah, 2025).

Gamifikasi dalam Pembelajaran

Strategi ini menerapkan elemen-elemen permainan (seperti skor,
level, dan tantangan) dalam aktivitas belajar untuk meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa (Giindiiz & Akkoyunlu, 2020).
Flipped Classroom

Dalam strategi ini, siswa mempelajari materi di rumah melalui
video atau modul online, dan waktu di kelas digunakan untuk
diskusi, latihan, dan pemecahan masalah. Ini meningkatkan waktu

tatap muka yang berkualitas (Morais et al., 2020).

Strategi dan model ini dapat diintegrasikan secara sinergis dalam
pembelajaran berbasis teknologi. Penggunaan Learning Management
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System (LMS) seperti Moodle, Google Classroom, atau Edmodo dapat
mendukung pelaksanaan strategi ini secara efektif dan terstruktur.

20.4 Integrasi Teknologi ke dalam
Rencana Pemebelajaran

Integrasi teknologi dalam rencana pembelajaran merupakan langkah
strategis untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar
mengajar. Dengan memanfaatkan teknologi, guru dapat menciptakan
lingkungan belajar yang lebih interaktif, adaptif, dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik di era digital.

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), yang
memberikan kerangka kerja sistematis dalam merancang program
pembelajaran berbasis teknologi. Model ini membantu guru dalam
menganalisis kebutuhan belajar, merancang strategi pembelajaran,
mengembangkan materi, melaksanakan pembelajaran, dan mengevaluasi
hasilnya secara berkelanjutan (Ding & Toran, 2025).

Dalam implementasinya, penggunaan Learning Management System
(LMS) seperti Moodle atau Google Classroom memungkinkan guru untuk
mengelola materi pembelajaran, tugas, dan penilaian secara daring. LMS
juga memfasilitasi komunikasi antara guru dan siswa, serta memungkinkan
pembelajaran berlangsung secara asinkron maupun sinkron.

Teknologi juga memungkinkan penerapan strategi pembelajaran interaktif,
seperti pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning) dan
pembelajaran berbasis masalah (Problem-Based Learning). Melalui strategi
ini, siswa didorong untuk aktif dalam proses belajar, mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, dan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas-
tugas yang relevan dengan dunia nyata (Sevdalina, 2023).
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Selain itu, penggunaan media interaktif seperti video pembelajaran,
simulasi, dan permainan edukatif dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Media ini memungkinkan
penyampaian materi secara visual dan menarik, serta memberikan
kesempatan bagi siswa untuk belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya
belajar masing-masing.

Integrasi teknologi juga mendukung pembelajaran yang bersifat inklusif,
dengan menyediakan aksesibilitas bagi siswa dengan kebutuhan khusus.
Misalnya, penggunaan perangkat lunak pembaca layar atau subtitle dalam
video pembelajaran dapat membantu siswa dengan gangguan penglihatan
atau pendengaran untuk mengikuti pembelajaran dengan lebih baik.

Namun, integrasi teknologi dalam pembelajaran memerlukan perencanaan
yang matang dan pelatihan bagi guru agar dapat memanfaatkan teknologi
secara optimal. Guru perlu memahami cara menggunakan berbagai alat dan
platform digital, serta mengembangkan kompetensi dalam merancang
materi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik teknologi yang
digunakan.

Secara keseluruhan, integrasi teknologi ke dalam rencana pembelajaran
merupakan upaya penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan di era
digital. Dengan memanfaatkan teknologi secara bijak, guru dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, efektif, dan relevan
bagi peserta didik.

20.5 Langkah Menyusun RPP Interaktif
Berbasis Teknologi

Penyusunan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) interaktif berbasis
teknologi merupakan langkah strategis dalam meningkatkan kualitas proses
belajar mengajar di era digital. Integrasi teknologi dalam RPP
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memungkinkan terciptanya pembelajaran yang lebih menarik, adaptif, dan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Berikut adalah langkah-langkah sistematis dalam menyusun RPP interaktif

berbasis teknologi:

1. Menentukan Identitas RPP
Langkah awal adalah mencantumkan identitas RPP yang meliputi
nama satuan pendidikan, mata pelajaran, kelas/semester, alokasi
waktu, dan tahun pelajaran. Informasi ini memberikan konteks
dasar bagi RPP yang disusun.

2. Merumuskan Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian
Kompetensi (IPK)
KD merupakan kemampuan minimal yang harus dicapai oleh
peserta didik, sedangkan IPK adalah penjabaran dari KD yang
lebih spesifik dan terukur. Perumusan KD dan IPK harus sesuai
dengan kurikulum yang berlaku

3. Menetapkan Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran dirumuskan berdasarkan KD dan IPK,
menggambarkan hasil belajar yang diharapkan. Tujuan harus
spesifik, terukur, dapat dicapai, relevan, dan berbatas waktu
(SMART).

4. Menyusun Materi Pembelajaran
Materi pembelajaran mencakup fakta, konsep, prinsip, dan
prosedur yang relevan dengan KD dan IPK. Materi disusun secara
sistematis dan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik.

5. Menentukan Metode dan Model Pembelajaran
Pemilihan metode dan model pembelajaran harus sesuai dengan
tujuan, materi, dan karakteristik peserta didik. Model

pembelajaran interaktif seperti Problem-Based Learning (PBL)
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10.

atau Project-Based Learning (PjBL) dapat digunakan untuk
meningkatkan keterlibatan siswa.

Menentukan Media dan Sumber Belajar Berbasis Teknologi

Media pembelajaran berbasis teknologi, seperti video interaktif,
simulasi, dan aplikasi edukatif, dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Sumber belajar dapat berupa e-book, platform
pembelajaran daring, dan sumber digital lainnya.

Merancang Langkah-langkah Pembelajaran

Langkah-langkah pembelajaran terdiri dari kegiatan pendahuluan,
inti, dan penutup. Setiap kegiatan dirancang untuk mendorong
interaksi, kolaborasi, dan penggunaan teknologi secara efektif.
Menyusun Penilaian Pembelajaran

Penilaian mencakup aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan.
Teknik penilaian dapat berupa tes tertulis, observasi, portofolio,
dan penilaian proyek. Penggunaan teknologi memungkinkan
penilaian dilakukan secara daring dan real-time.

Menyediakan Umpan Balik dan Tindak Lanjut

Umpan balik diberikan untuk memperkuat pemahaman peserta
didik dan memperbaiki kekurangan. Tindak lanjut dapat berupa
remedial atau pengayaan sesuai dengan hasil penilaian.

Melakukan Evaluasi dan Revisi RPP

Evaluasi RPP dilakukan untuk menilai efektivitas dan efisiensi
pelaksanaan pembelajaran. Hasil evaluasi digunakan untuk
merevisi dan menyempurnakan RPP agar lebih sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

Dengan mengikuti langkah-langkah tersebut, guru dapat menyusun RPP
interaktif berbasis teknologi yang efektif dan sesuai dengan perkembangan
zaman. Integrasi teknologi dalam RPP tidak hanya meningkatkan kualitas
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pembelajaran, tetapi juga mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi

tantangan di era digital.

Contoh Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Sederhana:

e Satuan Pendidikan : SMA Negeri 1

e Mata Pelajaran
o Kelas/Semester
o Alokasi Waktu
e Topik

Kolaborasi

: Informatika
: X1/2
: 2 x 45 menit

Penggunaan Google Docs untuk

e Model Pembelajaran  : Project-Based Learning (PjBL)

e Media/Alat

tutorial

: Google Docs, Google Meet, YouTube

Tabel 20.1: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Sederhana

Komponen Deskripsi
. 3.4 Mengolah dan menyajikan informasi dalam bentuk
Kompetensi Dasar (KD) dokumen digital kolaboratif
- Siswa mampu membuat dokumen Google Docs bersama
Indikator Pencapaian dalam kelompok

- Siswa mampu membagikan dokumen dan memberikan
komentar secara daring

Tujuan Pembelajaran

- Siswa dapat memahami fungsi Google Docs
- Siswa dapat berkolaborasi menulis satu dokumen secara
bersamaan

Pendahuluan (15 menit)

- Guru menyapa siswa dan menyampaikan tujuan

pembelajaran
- Menyampaikan manfaat Google Docs melalui video
YouTube ¢ menit)

- Tanya jawab awal mengenai pengalaman siswa
menggunakan Google Docs

Kegiatan Inti (60 menit)

- Guru membagi siswa ke dalam kelompok (4 orang per

kelompok)
- Setiap kelompok membuat dokumen di Google Docs
berdasarkan tema yang diberikan

- Siswa mengisi dokumen bersama-sama secara sinkron
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Komponen Deskripsi

menggunakan fitur komentar dan revisi
- Guru memantau dan memberikan bimbingan secara
daring melalui Google Meet

- Masing-masing kelompok mempresentasikan hasil
kolaborasi

- Guru memberi umpan balik dan menyimpulkan
pembelajaran

- Memberikan refleksi melalui Google Form (penilaian diri
dan teman)

Penutup (15 menit)

- Penilaian proses kolaborasi
Penilaian - Hasil dokumen Google Docs
- Umpan balik dari refleksi Google Form

- Siswa diminta memperbaiki dokumen hasil kolaborasi
Tindak Lanjut untuk dikumpulkan minggu depan sebagai bagian dari
portofolio

20.6 Contoh Aplikasi dan Studi Kasus
Desain Pembelajaran

Desain pembelajaran interaktif berbasis teknologi telah mengalami
perkembangan pesat, dengan berbagai aplikasi dan studi kasus yang
menunjukkan efektivitasnya dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.

Berikut ini disajikan beberapa contoh aplikasi dan studi kasus yang relevan

dalam konteks desain pembelajaran interaktif.

1. Penggunaan Powtoon dalam Pembelajaran Matematika
Powtoon adalah aplikasi berbasis web yang memungkinkan
pembuatan video animasi interaktif. Dalam sebuah studi yang
dilakukan oleh Universitas Swadaya Gunung Jati, penggunaan
Powtoon dalam pembelajaran matematika terbukti meningkatkan

minat dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.
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Animasi yang menarik dan interaktif membantu siswa dalam
memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih mudah.
Implementasi Mentimeter dalam Pembelajaran Musik

Mentimeter adalah platform presentasi interaktif yang
memungkinkan guru untuk membuat kuis, polling, dan visualisasi
data secara real-time. Dalam studi kasus di SLB Negeri Surakarta,
penggunaan Mentimeter dalam pembelajaran teori musik bagi
anak berkebutuhan khusus meningkatkan partisipasi dan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Fitur interaktif
Mentimeter memfasilitasi komunikasi dua arah antara guru dan
siswa, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang lebih
inklusif.

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Flash

Di SDN Leyangan, pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan Adobe Flash CS6 pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia kelas 1 berhasil meningkatkan kemampuan membaca
dan menulis siswa. Media ini dirancang dengan animasi, suara, dan
interaktivitas yang sesuai dengan karakteristik siswa usia dini,
sehingga membuat pembelajaran lebih menarik dan efektif.
Simulasi Bisnis Virtual dalam Pembelajaran Kewirausahaan

Dalam konteks pembelajaran kewirausahaan di SMK, penggunaan
simulasi bisnis virtual memungkinkan siswa untuk mengelola
perusahaan fiktif dan membuat keputusan bisnis seperti strategi
pemasaran dan alokasi anggaran. Studi kasus menunjukkan bahwa
pendekatan ini meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
bisnis dan keterampilan pengambilan Keputusan.

Aplikasi Pembelajaran Interaktif untuk Siswa SD

Pengembangan aplikasi pembelajaran  interaktif  berbasis

multimedia untuk siswa kelas 6 SD menggunakan Adobe Flash



Bab 20 Rencana dan Desain Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi 295

Professional CS6 telah menunjukkan hasil positif. Aplikasi ini
dirancang dengan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) dan berhasil meningkatkan minat belajar serta

pemahaman siswa terhadap materi tematik yang diajarkan.

Dari berbagai contoh di atas, dapat disimpulkan bahwa integrasi teknologi
dalam desain pembelajaran interaktif memberikan dampak positif terhadap
motivasi, partisipasi, dan pemahaman siswa. Pemilihan aplikasi dan
pendekatan yang sesuai dengan karakteristik siswa dan materi
pembelajaran menjadi kunci keberhasilan implementasi teknologi dalam
pendidikan.

20.7 Evaluasi Pembelajaran Berbasis
Teknologi

Evaluasi pembelajaran berbasis teknologi merupakan pendekatan yang
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) untuk menilai
efektivitas proses belajar mengajar. Pendekatan ini tidak hanya mengukur
hasil belajar, tetapi juga proses dan interaksi yang terjadi selama
pembelajaran.

Salah satu keunggulan evaluasi berbasis teknologi adalah kemampuannya
dalam menyediakan umpan balik secara real-time. Dengan menggunakan
platform seperti Google Forms, Kahoot!, dan Quizizz, guru dapat
mengidentifikasi pemahaman siswa secara langsung dan menyesuaikan
strategi pembelajaran sesuai kebutuhan. Hal ini memungkinkan proses
evaluasi menjadi lebih dinamis dan responsif terhadap perkembangan
belajar siswa.

Selain itu, evaluasi berbasis teknologi memungkinkan pengumpulan data
yang lebih kaya dan objektif dibandingkan metode tradisional. Perangkat
lunak penilaian dapat melacak kinerja siswa secara waktu nyata,
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menyediakan umpan balik yang dipersonalisasi, dan mengidentifikasi area
yang perlu ditingkatkan. Hal ini memungkinkan guru untuk menyesuaikan
instruksi mereka dan mendukung siswa secara lebih efektif.

Namun, penerapan evaluasi berbasis teknologi juga menghadapi tantangan,
seperti kesenjangan akses terhadap perangkat dan koneksi internet yang
memadai. Tidak semua siswa memiliki akses yang sama ke teknologi, yang
dapat menciptakan ketimpangan dalam proses evaluasi. Oleh karena itu,
penting bagi institusi pendidikan untuk memastikan ketersediaan
infrastruktur yang memadai dan pelatihan bagi guru dalam memanfaatkan
teknologi secara efektif.

Dalam konteks ini, model evaluasi CIPP (Context, Input, Process, Product)
dapat digunakan untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran interaktif
berbasis teknologi. Model ini memungkinkan analisis menyeluruh terhadap
berbagai aspek program pembelajaran, termasuk kesiapan materi ajar,
kompetensi guru, dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, evaluasi pembelajaran berbasis teknologi menawarkan
peluang untuk meningkatkan kualitas pendidikan melalui pendekatan yang
lebih adaptif dan responsif terhadap kebutuhan siswa. Dengan
memanfaatkan teknologi secara bijak, guru dapat menciptakan pengalaman
belajar yang lebih efektif dan menyenangkan bagi peserta didik.

20.8 Tantangan dan Solusi dalam
Implementasi Pembelajaran Interaktif

Implementasi pembelajaran interaktif berbasis teknologi menghadirkan
berbagai tantangan yang perlu diidentifikasi dan diatasi agar proses
pembelajaran dapat berjalan efektif dan efisien.

Berikut ini adalah beberapa tantangan utama beserta solusi yang dapat
diterapkan:
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1. Keterbatasan Infrastruktur Teknologi
Salah satu tantangan utama adalah keterbatasan infrastruktur
teknologi, terutama di daerah terpencil. Ketiadaan akses internet
yang stabil dan perangkat keras yang memadai menghambat
pelaksanaan pembelajaran interaktif. Solusi yang dapat diterapkan
meliputi investasi pemerintah dalam pembangunan infrastruktur
digital dan penyediaan perangkat teknologi yang terjangkau bagi
institusi Pendidikan (Villarreal-Yazén et al., 2020).

2. Rendahnya Literasi Digital
Rendahnya literasi digital di kalangan guru dan siswa menjadi
hambatan dalam memanfaatkan teknologi secara optimal. Untuk
mengatasi hal ini, diperlukan pelatihan dan workshop yang
berkelanjutan guna meningkatkan keterampilan digital para
pendidik dan peserta didik (Adeoye & Akinnubi, 2023).

3. Resistensi terhadap Perubahan
Sebagian pendidik menunjukkan resistensi terhadap perubahan
metode pembelajaran tradisional ke pembelajaran berbasis
teknologi. Pendekatan yang dapat diambil adalah memberikan
pemahaman mengenai manfaat dan efektivitas pembelajaran
interaktif melalui studi kasus dan bukti empiris yang
menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa (Al-Hyari, 2023).

4. Keterbatasan Waktu dan Kurikulum yang Padat
Guru sering kali menghadapi keterbatasan waktu untuk
merancang dan mengimplementasikan pembelajaran interaktif
karena padatnya kurikulum. Solusi yang dapat diterapkan adalah
integrasi teknologi dalam perencanaan pembelajaran yang efisien
serta penggunaan sumber daya digital yang telah tersedia untuk

menghemat waktu persiapan (Hia et al., 2024).
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5.

Keamanan dan Privasi Data

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran menimbulkan
kekhawatiran terkait keamanan dan privasi data siswa. Institusi
pendidikan harus memastikan bahwa platform yang digunakan
memiliki sistem keamanan yang kuat dan mematuhi regulasi
perlindungan data (Kumi-Yeboah et al., 2023).

Kesenjangan Akses Teknologi

Terdapat kesenjangan akses teknologi antara siswa di daerah
perkotaan dan pedesaan. Untuk mengatasi hal ini, pemerintah dan
lembaga pendidikan perlu menyediakan fasilitas teknologi yang
merata dan program subsidi bagi siswa yang membutuhkan (Nagy
et al., 2024).

Kurangnya Dukungan Institusional

Kurangnya dukungan dari pihak institusi dapat menghambat
implementasi pembelajaran interaktif. Penting bagi institusi
pendidikan untuk menyediakan kebijakan yang mendukung,
sumber daya yang memadai, dan lingkungan yang kondusif bagi
penerapan teknologi dalam pembelajaran (Jnr., 2020).

Evaluasi dan Penilaian yang Tepat

Menentukan metode evaluasi yang sesuai dalam pembelajaran
interaktif berbasis teknologi bisa menjadi tantangan. Solusinya
adalah dengan mengembangkan alat penilaian yang dapat
mengukur keterlibatan, pemahaman, dan keterampilan siswa
secara holistik, serta memanfaatkan data analitik dari platform
pembelajaran untuk mendapatkan insight yang lebih mendalam
(Hia et al., 2024).

Dengan memahami dan mengatasi tantangan-tantangan tersebut,
implementasi pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat berjalan
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lebih efektif, inklusif, dan berkelanjutan, sehingga meningkatkan kualitas
pendidikan secara keseluruhan.

20.9 Rekomendasi dan Arah
Pengembangan ke Depan

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi, pembelajaran interaktif berbasis teknologi telah menjadi
kebutuhan yang mendesak dalam dunia pendidikan. Namun,
implementasinya masih menghadapi berbagai tantangan yang memerlukan
strategi dan arah pengembangan yang tepat.

Salah satu rekomendasi utama adalah peningkatan literasi digital bagi
pendidik dan peserta didik. Pelatihan berkelanjutan tentang penggunaan
teknologi dalam pembelajaran perlu diselenggarakan secara sistematis
untuk memastikan bahwa semua pihak dapat memanfaatkan teknologi
secara optimal. Hal ini sejalan dengan temuan yang menunjukkan bahwa
rendahnya literasi digital menjadi hambatan dalam penerapan teknologi
pendidikan yang efektif.

Selain itu, pengembangan media pembelajaran interaktif yang adaptif dan
sesuai dengan kebutuhan siswa menjadi arah penting ke depan. Integrasi
teknologi dalam kurikulum juga perlu diperhatikan. Kurikulum harus
dirancang sedemikian rupa sehingga memungkinkan penggunaan
teknologi sebagai alat bantu pembelajaran, bukan sekadar tambahan.
Evaluasi terhadap efektivitas pembelajaran interaktif berbasis teknologi
harus dilakukan secara berkala.

Terakhir, dukungan dari pemerintah dan lembaga pendidikan sangat
diperlukan dalam hal penyediaan infrastruktur teknologi yang memadai.
Investasi dalam perangkat keras, perangkat lunak, dan konektivitas internet
yang stabil akan memungkinkan implementasi pembelajaran interaktif
berbasis teknologi secara merata di seluruh wilayah.
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Dengan menerapkan rekomendasi-rekomendasi tersebut, diharapkan
pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat berkembang secara
berkelanjutan dan memberikan kontribusi signifikan dalam peningkatan
kualitas pendidikan di masa depan.
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Perkembangan teknologi digital dalam dua dekade terakhir telah
mengubah banyak aspek kehidupan, termasuk cara manusia belajar dan
mengajar. Dunia pendidikan kini tidak lagi terbatas pada ruang kelas fisik,
papan tulis, dan buku teks. Sebaliknya, pembelajaran mulai merambah
ruang digital dengan berbagai bentuk interaksi yang lebih dinamis dan
menarik. Di tengah transformasi ini, pembelajaran interaktif berbasis
teknologi hadir sebagai pendekatan baru yang menekankan pada
keterlibatan aktif siswa, pemanfaatan multimedia, dan penggunaan
perangkat digital untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
kontekstual, kolaboratif, dan bermakna.
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Bab 15 Integrasi Teknologi dalam Kurikulum Pendidikan
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