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KATA PENGANTAR

Alhamdulillah, segala puji syukur kami panjatkan ke
hadirat Allah SWT, yang telah memberikan rahmat dan
karunia-Nya, sehingga buku ini yang berjudul Media
Pembelajaran Berbasis Digital dapat disusun dan diterbitkan.
Buku ini hadir sebagai bentuk kontribusi dari para
akademisi, dosen, praktisi, dan peneliti dari berbagai
daerah di Indonesia dalam merespons tantangan dan
kebutuhan dunia pendidikan di era digital.

Transformasi digital yang kian pesat telah membawa
perubahan signifikan di berbagai aspek kehidupan,
termasuk pendidikan. Metode pembelajaran konvensional
semakin banyak diperkaya dengan teknologi digital,
memberikan kesempatan bagi para pendidik untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan relevan. Namun, penerapan media
pembelajaran berbasis digital tidak hanya menuntut
kecakapan teknis, tetapi juga pemahaman mendalam
tentang konsep, strategi, dan dampaknya pada proses
belajar mengajar.

Buku ini disusun untuk membantu para pendidik,
pelajar, dan pemerhati pendidikan dalam memahami dan
mengimplementasikan media pembelajaran berbasis
digital secara efektif. Dalam buku ini, kami memaparkan
berbagai teori, metode, dan praktik terbaik dari berbagai
daerah di Indonesia, sebagai upaya memperkaya wawasan
para pembaca mengenai pendekatan digital dalam
pendidikan.

Setiap bab dalam buku ini menyajikan pemikiran
kritis dan hasil penelitian yang aktual, berdasarkan
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pengalaman langsung para kontributor. Pembahasan
mencakup berbagai topik, mulai dari dasar-dasar media
pembelajaran digital, penggunaan aplikasi dan platform
digital, hingga inovasi media pembelajaran yang adaptif
dengan kebutuhan zaman. Dengan menyajikan berbagai
perspektif dari akademisi hingga praktisi, buku ini
diharapkan dapat memberikan gambaran yang
komprehensif dan inspiratif.

Kami menyadari bahwa perkembangan teknologi
digital terus berjalan dengan cepat. Oleh karena itu, buku
ini tidak hanya bertujuan memberikan panduan praktis,
tetapi juga mendorong pembaca untuk terus beradaptasi
dan berkembang sesuai perkembangan teknologi. Inovasi
dalam media pembelajaran digital diharapkan dapat terus
dikembangkan, seiring dengan perubahan yang terjadi di
dunia pendidikan.

Ucapan terima kasih kami sampaikan kepada
seluruh kontributor yang telah berkontribusi dalam
penulisan buku ini. Komitmen mereka dalam berbagi
pengetahuan dan pengalaman adalah elemen penting
dalam tersusunnya buku ini. Tak lupa, kami juga
mengucapkan terima kasih kepada tim penerbit yang telah
bekerja keras dalam proses penerbitan buku ini.

Kami berharap buku ini dapat memberikan manfaat
dan inspirasi bagi para pembaca, terutama bagi pendidik
yang ingin meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas
dengan bantuan teknologi digital. Semoga buku ini
menjadi referensi yang berguna dan menjadi pemicu untuk
terus meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia.

Akhir kata, kami mengharapkan masukan dan kritik
yang membangun dari pembaca untuk penyempurnaan
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buku ini di masa yang akan datang. Semoga segala upaya
yang kami lakukan dalam penyusunan buku ini membawa
manfaat bagi dunia pendidikan dan masa depan generasi
bangsa.

Cirebon, November 2024

Tim Penulis



PENGANTAR EDITOR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Allah SWT
atas terbitnya buku Media Pembelajaran Berbasis Digital ini.
Buku ini dihadirkan sebagai jawaban atas kebutuhan
dunia pendidikan yang semakin mengandalkan teknologi
digital dalam proses pembelajaran. Kami sebagai editor
menyadari bahwa adaptasi digital menjadi salah satu
elemen kunci dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
di era globalisasi ini, baik bagi para pendidik, peserta
didik, maupun pihak-pihak lain yang terkait dengan dunia
pendidikan.

Buku ini merupakan hasil kolaborasi dari berbagai
akademisi, dosen, praktisi, dan peneliti yang berasal dari
seluruh penjuru Indonesia. Setiap bab dirancang untuk
memberikan wawasan baru tentang penggunaan media
pembelajaran digital, mulai dari konsep dasar hingga
strategi  implementasi  yang  aplikatif. = Dengan
menggabungkan pengalaman dan penelitian dari berbagai
pihak, buku ini diharapkan dapat menjadi sumber
inspirasi dan panduan yang relevan bagi para penggiat
pendidikan yang ingin memperkaya pembelajaran dengan
media digital.

Kami juga menyampaikan terima kasih kepada para
kontributor yang telah berpartisipasi dalam penulisan
buku ini. Peran mereka sangat berarti dalam penyusunan
konten yang mendalam dan bervariasi, sehingga buku ini
memiliki perspektif yang beragam dan menyeluruh.
Semoga karya ini dapat menjadi pemicu untuk terus
menggali potensi teknologi digital dalam memperkaya
pengalaman belajar di Indonesia.
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Ucapan terima kasih yang tulus kami sampaikan
kepada PT Arr Rad Pratama sebagai penerbit yang telah
mendukung penuh terbitnya buku ini. Dukungan mereka,
mulai dari penyuntingan hingga proses penerbitan, telah
menjadikan karya ini bisa hadir di tangan pembaca.
Komitmen PT Arr Rad Pratama dalam menerbitkan buku-
buku berkualitas untuk kemajuan pendidikan Indonesia
sangat kami hargai. Kami berharap kerja sama ini dapat
terus berlanjut dalam menghasilkan karya-karya inspiratif
lainnya.

Kami juga berharap buku ini dapat memberikan
manfaat bagi para pembaca serta dapat membantu dalam
pengembangan pendidikan di era digital. Semoga apa
yang kami sajikan dalam buku ini dapat menambah
wawasan, membuka pandangan baru, dan memberi
motivasi bagi seluruh pihak yang berkomitmen terhadap
peningkatan kualitas pendidikan.

Dengan segala kerendahan hati, kami mengharapkan
masukan dari para pembaca untuk penyempurnaan buku
ini di masa mendatang. Semoga kehadiran buku ini dapat
memberikan dampak positif dan menjadi kontribusi kecil
kami bagi dunia pendidikan di Indonesia.

Cirebon, November 2024

Tim Editor
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BAB1
PENGANTAR MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS
DIGITAL

Seiring dengan kemajuan informasi dan teknologi,
menjadikan dunia memiliki orang-orang yang berilmu
pengetahuan (knowledge society). Secara global kehidupan
dapat berpengaruh perkembangannya, namun dampak
utamanya adalah sebagai berikut: (1) tidak ada batasan dunia;
(2) ilmu pengetahuan dan teknologi beserta penerapannya
memberikan  dampak  positif terhadap kehidupan
masyarakat; (3) hak asasi manusia diperjuangkan; dan (4)
kerjasama dan keterampilan (Agung, Dantes, & Tika, 2014).

Maraknya era modern dan globalisasi masyarakat yang
ditandai dengan semakin meningkatnya produksi dan
penggunaan teknologi informasi memunculkan konsep e-
learning dalam konteks pendidikan modern. Pendidikan
modern ini ditandai dengan penggunaan media digital
sebagai alat pengajaran yang merupakan salah satu
komponen terpenting dalam pendidikan. Proses pendidikan
saat ini memanfaatkan teknologi digital yang telah
menunjukkan banyak kemajuan dalam dunia pendidikan.
Akibatnya, teknologi digunakan untuk memenuhi
permintaan yang terus meningkat akan kualitas dan layanan
pendidikan tinggi. Tidak dipungkiri bahwasannya internet
telah mengubah keadaan pendidikan secara drastis selama 20
tahun belakangan ini (Ferry, Elvinawanty, & Manurung,
2019).
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Hal ini memungkinkan terjadinya komunikasi yang
lebih sering dan efisien antara pendidik dan peserta didik.
Sebelum berkembangnya internet dan teknologi, sekolah dan
pendidik dianggap “monopoli” dalam hal penyampaian ilmu
pengetahuan. Namun demikian, setelah revolusi teknologi
informasi, dunia berubah lebih cepat dibandingkan
sebelumnya. Sifat teknologi yang disruptif telah
menyebabkan dunia digital semakin mengikis batas-batas
pendidikan dan pelatihan, dimana teknologi digunakan
dengan cara yang disengaja dan inovatif untuk
mempromosikan pendidikan, pengetahuan, dan pelatihan
dengan cara yang baru dan inovatif. Penetrasi ini terkait
dengan perubahan jangka panjang dalam pola dan jam kerja,
yang secara langsung dipengaruhi oleh  kondisi
perekonomian saat ini dan perubahan kebijakan pendidikan.
Percepatan penggunaan teknologi digital di tempat kerja
dapat dengan cepat menjadi penghambat munculnya
kebutuhan baru (Junaidi, Satria, & Wahyuni, 2021).

Sebagai pendidik, peserta didik sudah seharusnya
dikenalkan dengan dunia digital tentunya tetap dengan terus
diawasi penggunaannya secara bijaksana dan terarah.
Teknologi digital dapat menawarkan variasi dan inovasi
dalam pendidikan, dan upaya orang tua serta guru harus
dilakukan untuk meminimalkan konsumsi media agar
pembelajaran dapat berjalan dengan lancar. Media digital
memiliki kekuatan untuk mendidik siswa sebagai sistem
pendukung selama proses pembelajaran dan dapat membuat
mereka lebih terlibat langsung.

IImu Pengetahuan, Teknologi, dan Seni (IPTEKS)
merupakan sumber daya informasi berbasis digital yang
sangat cepat dan mudah digunakan. Perkembangan IPTEKS
yang sangat pesat secara signifikan dapat meningkatkan dan
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mendominasi seluruh bidang kehidupan masyarakat,
termasuk pendidikan (Ayu & Rahma Amelia, 2020). Oleh
karena itu, pendidik sebaiknya menggunakan media digital
berbasis teknologi untuk menunjang proses pembelajaran.
Menurut UU SISDIKNAS No. 20 Tahun 2003, bahwa
pendidikan adalah usaha yang diselenggarakan dengan cara
memajukan pembelajaran dan menumbuhkan lingkungan di
mana peserta didik sebagai individu yang aktif mempunyai
potensi untuk mengembangkan nilai-nilai dan keterampilan
yang melekat pada dirinya, masyarakat, serta kepribadian,
pengendalian diri, kecerdasan, dan keagamaan, serta
kemulian akhlak pada kepribadiannya. Hasilnya, proses yang
sesuai dapat diterapkan untuk mengembangkan masyarakat
demokratis (Departemen Pendidikan Nasional, 2016).

A. Media Pembelajaran

Media dalam bahasa adalah media itu sendiri. Dengan
menggunakan media dan teknologi, proses pertukaran
informasi dan laporan antara penerima dan pengirim akan
berjalan lancar (Pribadi, 2017).

Dalam istilah pengertian yang lebih familiar, Seels dan
Richey mengatakan dalam (Januszewski & Molenda, 2008)
bahwa media yang lahir dari revolusi komunikasi dapat
digunakan untuk tujuan pendidikan. Inti dari pernyataan
tersebut adalah media yang muncul dari revolusi komunikasi
dan digunakan untuk tujuan pendidikan.

Media memusatkan perhatian pada sesuatu yang
berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi dari sumber
informasi kepada penerima informasi. Video, televisi,
komputer, perangkat keras, dan struktur lainnya adalah
contoh media yang digunakan untuk menyampaikan pesan.
Yaumi (2018).

4 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



Dapat dikatakan bahwa media adalah semacam
perantara yang berfungsi sebagai sarana penyampaian
informasi dari seseorang ke orang lain sehingga masyarakat
dapat mengetahui suatu informasi tanpa harus berinteraksi
dengan orang lain. Oleh karena itu, dengan hadirnya media,
segala informasi yang ingin diketahui dapat diperoleh
dengan lebih cepat dan mudah.

Pengertian media yang dibahas di atas sama dengan
pengertian media pembelajaran, seperti yang dikemukakan
oleh Heinich dkk dalam (Pribadi, 2017). Dinyatakan bahwa
“segala sesuatu yang menggabungkan informasi yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran” Pembelajaran
mengacu pada penggunaan media dalam pengajaran untuk
menanamkan pengetahuan, keterampilan, dan antusiasme.
Salah satu metode untuk meningkatkan hasil belajar dengan
memaksimalkan partisipasi dan keterampilan siswa juga
dapat digambarkan sebagai desain pembelajaran (Yaumi,
2018).

Secara umum definisi media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk memandu
pembelajaran, menyampaikan pesan, menggugah minat
siswa, dan  meningkatkan = pemahamannya  guna
meningkatkan proses pembelajaran (Asyhari & Silvia, 2016).
Yaumi (2017) menyebutkan manfaat media pembelajaran
sebagai berikut: (1) meningkatkan motivasi siswa; (2)
memperkenalkan paradigma baru; (3) memenuhi kebutuhan
pasar; dan (4) mempromosikan perspektif global dalam
pendidikan.

Pendidikan merupakan kunci untuk meraih masa
depan yang lebih baik. pendidikan merupakan investasi
untuk  memudahkan  generasi mendatang  dalam

membangun, memerintah, dan memulai negaranya sendiri.
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Pendidikan adalah alat untuk membantu mencapai masa
depan yang lebih baik.

B. Media Pembelajaran Digital

Media pendidikan yang paling banyak digunakan saat
ini adalah media pembelajaran digital. Media pembelajaran
digital adalah media yang dimanfaatkan untuk membuat
konten audio visual (Mariyah, Budiman, Rohayani, &
Audina, 2021). Penggunaan materi audiovisual dapat
menumbuhkan, bahkan meningkatkan motivasi siswa
terhadap semua mata pelajaran yang diajarkan.

Sumber belajar digital dapat berbentuk elektronik,
seperti CD interaktif, online, e-modul, ebook, flash, dan lain
sebagainya. Penggunaan pembelajaran digital untuk
melengkapi pengajaran di kelas tradisional telah membawa
revolusi baru dalam metode pengajaran. Saat ini, ruang kelas
merupakan lingkungan belajar utama; Namun, dengan alat
yang tepat, pembelajaran digital juga dapat dilakukan di luar
kelas. Instruktur atau siswa dapat menggunakan media
pendidikan seperti blog atau moodle. Sehubungan dengan
hal tersebut, penggunaan platform media sosial seperti
Facebook atau Twitter dan lainnya untuk berkomunikasi
dengan sesama siswa juga dapat digunakan untuk
meningkatkan metode pembelajaran digital tersebut secara
bertahap (Yudhi, 2020:15).

Teknologi digital adalah teknologi yang dioperasikan
dengan menggunakan sistem komputerisasi, sistem tersebut
didasari dari bentuk informasi sebagai nilai numeris 0 dan 1
yang mengidentifikasikan tombol hidup dan mati. Teknologi
digital juga dapat disebut sebagai teknologi nirkabel, yaitu
teknologi yang menggunakan sinyal sebagai penghubung ke
media sebagai penyampai pesan. Sinyal digital memiliki

6 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



keunggulan karena kecepatan yang dikirim oleh sinyal
tersebut melebihi kecepatan cahaya, yang tidak dimiliki oleh
teknologi analog. Teknologi digital dalam
perspektif komunikasi merupakan sistem penyampaian yang
efisien, komunikasi menjadi lebih dinamis tanpa terhalang
oleh ruang dan waktu (Muhasim, 2017).

Teknologi digital merupakan pengembangan dari
teknologi pendahulunya. Teknologi ini membawa banyak
perubahan dan yang paling mudah diamati adalah
perubahan perangkat atauperalatan dari yang bersifat analog
kini menjadi digital Kelebihan yang diberikan oleh teknologi
digital antara lain:

1. Sangat mengurangi jumlah data yang diperlukan
untuk memroses, menyimpanmenampilkan dan
mengirim informasi.

2. Bisa mereproduksi data dengan tidak terbatas
jumlahnya tanpa pengurangan kualitas.

3. Bisa dengan mudah memanipulasi data dengan
presisi tinggi.

Tiga kelebihan di atas baru menyebutkan kemampuan
teknologi secara teknis. Sedangkan kelebihan lain yang
mengiringi belum dibahas. Kelebihan teknologi digital
dimanfaatkan untukberbagai bidang, termasuk pendidikan.
Terutama untuk meningkatkan produktivitas
danmengoptimalkan hasil. Revolusi digital yang terjadi juga
turut mempengaruhi cara pandanghingga  proses
pembelajaran. Bahkan platform digital sosial media pun
memberi dampak dandapat diimplementasikan dalam
pembelajaran
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BAB 2
SEJARAH DAN EVOLUSI MEDIA
PEMBELAJARAN DIGITAL

A. Pengantar

Media pembelajaran digital telah mengalami evolusi
yang signifikan dalam dekade terakhir, berkontribusi pada
transformasi pendidikan secara global. Mulai dari
penggunaan komputer dasar hingga adopsi teknologi
canggih seperti kecerdasan buatan (Al) dan realitas virtual
(VR), media pembelajaran digital telah mengubah cara belajar
dan mengajar.

Penggunaan komputer pribadi (PC) di sekolah-sekolah
mulai meningkat pada akhir 1980-an dan 1990-an. Pada masa
ini, media pembelajaran digital terbatas pada perangkat
lunak pembelajaran yang diinstal pada komputer lokal.
Beberapa program populer termasuk Math Blaster dan
Oregon Trail, yang membantu siswa belajar matematika dan
sejarah melalui permainan interaktif. Era komputer pribadi
(PC) pada 1980-an dan 1990-an merupakan periode penting
dalam sejarah media pembelajaran digital. Komputer mulai
masuk ke ruang kelas dan rumah, memberikan cara baru bagi
siswa untuk belajar dan mengakses informasi. Pada periode
ini, teknologi komputer mulai berkembang pesat dan menjadi
lebih terjangkau, memungkinkan penggunaan yang lebih
luas dalam pendidikan.

Komputer pribadi pertama, seperti Apple II (dirilis
pada 1977) dan IBM PC (dirilis pada 1981), mempelopori
penggunaan komputer di rumah dan sekolah. Komputer-
komputer ini relatif mahal, tetapi menawarkan potensi besar

12 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



dalam pembelajaran. Dengan tampilan grafis dasar dan
kemampuan pemrosesan yang terbatas, mereka masih
mampu menjalankan perangkat lunak pendidikan sederhana.

Pada 1980-an, berbagai perangkat lunak pendidikan
mulai dikembangkan. Beberapa program terkenal yang
menjadi populer pada masa ini termasuk:

1. Logo: Sebuah bahasa pemrograman yang dirancang
untuk pendidikan, memungkinkan siswa untuk
belajar konsep-konsep dasar pemrograman dan
matematika melalui manipulasi grafis sederhana.

2. Math Blaster: Sebuah permainan pendidikan yang
membantu siswa meningkatkan keterampilan
matematika dasar melalui permainan interaktif.

3. Oregon Trail: Sebuah permainan simulasi sejarah
yang mengajarkan siswa tentang kehidupan di
perbatasan Amerika Serikat pada abad ke-19.

Selama tahun 1980-an dan awal 1990-an, banyak
sekolah mulai mengadopsi komputer pribadi dalam
kurikulum mereka. Komputer ditempatkan di laboratorium
komputer atau ruang kelas khusus, dan siswa biasanya
diberikan waktu terbatas untuk menggunakan perangkat
tersebut. Guru dilatih untuk menggunakan komputer dan
perangkat lunak pendidikan, meskipun tingkat adopsi dan
integrasi bervariasi antara sekolah. Amerika Serika
meluncurkan program seperti "Apple Classrooms of Tomorrow"
(ACOT) yang dimulai oleh Apple Inc., bertujuan untuk
menunjukkan potensi teknologi komputer dalam pendidikan
dengan memberikan sekolah-sekolah akses ke komputer dan
pelatihan guru.

Komputer pribadi memungkinkan siswa untuk belajar
secara mandiri di rumah, dengan akses ke berbagai program
pendidikan. Kondisi ini memberikan fleksibilitas dalam
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belajar dan memungkinkan siswa untuk belajar pada
kecepatan mereka sendiri. Perangkat lunak pendidikan
interaktif membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar. Dengan elemen-elemen permainan dan
simulasi, siswa dapat belajar melalui pengalaman langsung
dan latihan berulang.

Pengalaman dan eksperimen dengan komputer pribadi
pada era ini meletakkan dasar bagi perkembangan teknologi
pendidikan yang lebih maju. Konsep-konsep seperti
pembelajaran  berbasis komputer dan penggunaan
multimedia dalam pendidikan berkembang lebih lanjut pada
dekade-dekade berikutnya. Era komputer pribadi pada 1980-
an dan 1990-an merupakan periode transformatif dalam
sejarah media pembelajaran digital. Komputer pribadi
mengubah cara siswa belajar, membawa teknologi ke ruang
kelas, dan membuka jalan bagi perkembangan lebih lanjut
dalam teknologi pendidikan. Meskipun teknologi pada masa
ini masih sederhana dibandingkan dengan standar saat ini,
dampaknya terhadap pendidikan sangat besar dan
berkelanjutan.

Munculnya internet pada awal 1990-an membuka pintu
bagi e-learning. Universitas dan sekolah mulai menawarkan
kursus online, sementara platform seperti Blackboard dan
Moodle muncul sebagai sistem manajemen pembelajaran
(LMS) pertama. Pada masa ini, media pembelajaran digital
lebih terfokus pada konten teks dan gambar dengan sedikit
interaksi.

Periode 1990-an hingga awal 2000-an menandai fase
penting dalam evolusi media pembelajaran digital dengan
munculnya internet dan e-learning. Teknologi internet
membuka peluang baru untuk pembelajaran jarak jauh,
memungkinkan akses ke informasi dan pendidikan yang
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sebelumnya tidak mungkin. E-learning menjadi konsep yang
berkembang pesat selama periode ini, mengubah cara
pembelajaran dilakukan di berbagai tingkatan pendidikan.

1. Awal Mula Internet

Internet, yang awalnya dikembangkan sebagai proyek
ARPANET pada akhir 1960-an, mulai tersedia secara
komersial pada awal 1990-an. World Wide Web (WWW),
yang diperkenalkan oleh Tim Berners-Lee pada tahun 1989,
mempermudah akses dan navigasi informasi di internet.
Pada pertengahan 1990-an, internet mulai tersebar luas di
rumah, sekolah, dan tempat kerja.

2. Web 1.0 dan Sumber Daya Pendidikan

Pada masa Web 1.0, situs web bersifat statis dan terbatas
pada teks dan gambar sederhana. Meskipun demikian, situs
web pendidikan mulai bermunculan, menawarkan sumber
daya seperti artikel, silabus, dan materi pembelajaran.
Beberapa situs terkenal yang digunakan untuk pembelajaran
antara lain:

a. ERIC (Education Resources Information Center):
Menyediakan akses ke jurnal akademik dan materi
pendidikan.

b. Encarta: Ensiklopedia digital yang menyediakan
informasi yang luas dalam berbagai mata pelajaran.

3. Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS)

Pada akhir 1990-an, Sistem Manajemen Pembelajaran
(LMS) mulai dikembangkan untuk memfasilitasi e-learning.
LMS adalah platform perangkat lunak yang dirancang untuk
administrasi, dokumentasi, pelacakan, pelaporan, dan
pengiriman kursus pendidikan. Beberapa LMS populer pada
masa itu termasuk:
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a. Blackboard: Diluncurkan pada 1997, Blackboard
menjadi salah satu LMS paling terkenal dan
digunakan oleh banyak institusi pendidikan tinggi.

b. Moodle: Diluncurkan pada 2002, Moodle adalah LMS
open-source yang memungkinkan kustomisasi dan
pengembangan yang lebih fleksibel.

LMS awal umumnya menawarkan fitur dasar seperti:

a. Pengelolaan Kursus: Memungkinkan guru untuk
mengatur dan mengelola konten kursus.

b. Pengiriman Materi: Menyediakan platform untuk
mengunggah ~ dan  mendistribusikan ~ bahan
pembelajaran seperti dokumen, presentasi, dan video.

c. Komunikasi dan Kolaborasi: Menyediakan alat
untuk diskusi online, email, dan forum untuk
interaksi antara siswa dan guru.

d. Evaluasi dan Penilaian: Memungkinkan pelaksanaan
kuis dan ujian secara online, serta penilaian otomatis.

Dengan semakin meluasnya akses internet, universitas
dan sekolah mulai menawarkan kursus online. Kursus ini
memungkinkan siswa untuk belajar dari jarak jauh,
menghilangkan hambatan geografis. Beberapa program
terkenal pada masa ini termasuk:

a. Open University (UK): Salah satu pelopor dalam
pendidikan jarak jauh, Open University mulai
menawarkan kursus online pada 1999.

b. MIT OpenCourseWare: Diluncurkan pada 2002, MIT
OpenCourseWare menyediakan materi kursus gratis
dari Massachusetts Institute of Technology (MIT).

4. MOOC Awal

Massive Open Online Courses (MOOCs) mulai muncul
pada awal 2000-an, menawarkan kursus online gratis atau
berbiaya rendah untuk ribuan peserta sekaligus. Salah satu
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MOOC pertama yang sukses adalah Introduction to
Artificial Intelligence (2011): Ditawarkan oleh Stanford
University, kursus ini menarik lebih dari 160.000 siswa dari
seluruh dunia dan menjadi tonggak penting dalam sejarah e-
learning.

Massive Open Online Courses (MOOCs) telah mengubah
cara orang mengakses pendidikan tinggi. Dengan
menawarkan kursus dari universitas ternama secara gratis
atau dengan biaya rendah, MOOCs memberikan akses
pendidikan yang lebih luas kepada masyarakat global.

Platform MOOC Populer

a. Coursera: Menyediakan kursus dari universitas dan
perusahaan ternama dengan model pembelajaran
yang fleksibel.

b. edX: Didirikan oleh MIT dan Harvard, edX
menawarkan kursus berkualitas tinggi dalam
berbagai disiplin ilmu.

c. Udacity: Fokus pada kursus yang berhubungan
dengan teknologi dan keterampilan kerja, sering kali
bekerja ~ sama  dengan  perusahaan  untuk
mengembangkan kurikulum.

5. Multimedia dan Interaktivitas

Penggunaan multimedia dalam pembelajaran mulai
meningkat, dengan integrasi video, audio, dan animasi.
Teknologi seperti Flash memungkinkan pembuatan konten
interaktif yang lebih kaya dan menarik. Contoh aplikasi
multimedia dalam pembelajaran antara lain:

a. Macromedia  Authorware: Digunakan untuk
membuat kursus e-learning interaktif dengan grafis
dan animasi.

b. Shockwave dan Flash: Digunakan untuk membuat
konten web interaktif dan animasi.
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6. Komunitas Pembelajaran Online

Forum diskusi, grup email, dan platform jejaring sosial
mulai digunakan untuk mendukung pembelajaran
kolaboratif. Komunitas online ini memungkinkan siswa
untuk berdiskusi, bertukar ide, dan saling membantu dalam
menyelesaikan tugas.

Dampak

a. Akses Global: E-learning memungkinkan siswa dari
berbagai belahan dunia mengakses pendidikan
berkualitas tinggi tanpa harus pindah lokasi.

b. Fleksibilitas: Siswa dapat belajar sesuai jadwal
mereka sendiri, yang sangat membantu bagi mereka
yang memiliki komitmen lain seperti pekerjaan atau
keluarga.

c. Kustomisasi: Kursus online dapat disesuaikan
dengan kebutuhan individual siswa, memungkinkan
pembelajaran yang lebih personal.

Tantangan

a. Kesenjangan Digital: Tidak semua siswa memiliki
akses ke komputer dan internet yang stabil,
menciptakan kesenjangan dalam akses terhadap
pendidikan.

b. Kualitas dan Akreditasi: Tidak semua kursus online
memiliki standar kualitas yang sama, dan beberapa
mungkin tidak diakui secara resmi oleh institusi
pendidikan atau pemberi kerja.

c. Interaksi Sosial: Pembelajaran online dapat
mengurangi interaksi tatap muka antara siswa dan
guru, yang penting untuk pengembangan
keterampilan sosial dan jaringan profesional.

Periode 1990-an hingga awal 2000-an merupakan masa
transisi yang signifikan dalam pendidikan dengan
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munculnya internet dan e-learning. Teknologi ini membuka
peluang baru untuk pembelajaran jarak jauh dan akses
informasi, meskipun juga menghadirkan tantangan
tersendiri. Dengan perkembangan terus-menerus dalam
teknologi dan metode pembelajaran, e-learning terus
berkembang dan menjadi komponen integral dalam sistem
pendidikan modern.

B. Evolusi Media Pembelajaran Digital dalam 10 Tahun
Terakhir

Dalam dekade terakhir, media pembelajaran digital
telah mengalami perkembangan pesat, dipengaruhi oleh
kemajuan teknologi dan perubahan dalam metode
pengajaran. Teknologi seperti kecerdasan buatan (Al), realitas
virtual (VR), realitas tertambah (AR), dan internet
berkecepatan tinggi telah membawa transformasi besar
dalam cara kita belajar dan mengajar.

Dengan semakin murahnya smartphone dan tablet,
akses terhadap pembelajaran digital menjadi lebih mudah
dan luas. Perangkat mobile memungkinkan siswa belajar
kapan saja dan di mana saja. Penggunaan aplikasi pendidikan
di perangkat mobile meningkat drastis, memberikan
fleksibilitas dan aksesibilitas yang tidak pernah ada
sebelumnya.

Aplikasi Pendidikan Populer diantaranya:

1. Khan Academy: Menyediakan video pembelajaran
dan latihan interaktif dalam berbagai mata pelajaran.

2. Duolingo: Aplikasi populer untuk belajar bahasa
dengan pendekatan gamifikasi.

3. Coursera dan edX: Platform ini menawarkan kursus
dari universitas ternama di seluruh dunia yang dapat
diakses melalui perangkat mobile.
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Integrasi Video dan Multimedia (Platform Video
Pendidikan)

Video telah menjadi komponen utama dalam
pembelajaran digital. YouTube, sebagai platform video
terbesar, memiliki saluran pendidikan seperti CrashCourse
dan TED-Ed yang menyediakan konten pembelajaran
berkualitas tinggi. Video membantu dalam penyampaian
materi yang kompleks dengan cara yang lebih menarik dan
mudah dipahami.

Beberapa platform pendidikan menggunakan video
interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Video
interaktif memungkinkan siswa berinteraksi dengan konten
video, seperti menjawab pertanyaan atau mengikuti latihan
langsung di dalam video tersebut.

Pembelajaran Berbasis Game dan Gamifikasi

Gamifikasi adalah penggunaan elemen permainan
dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan motivasi
dan keterlibatan. Dalam pendidikan, gamifikasi digunakan
untuk membuat proses belajar lebih menyenangkan dan
menarik.

Platform dan Alat Gamifikasi

1. Kahoot!: Platform ini memungkinkan guru membuat
kuis interaktif yang dapat dimainkan oleh siswa
secara real-time.

2. Quizizz: Mirip dengan Kahoot!, tetapi dengan fitur
tambahan seperti pembelajaran mandiri dan laporan
analitik untuk guru.

3. Minecraft: Education Edition: Versi pendidikan dari
permainan populer Minecraft, digunakan untuk
mengajarkan berbagai mata pelajaran melalui
lingkungan permainan yang imersif.
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Al dalam Pendidikan
Kecerdasan buatan telah membawa pembelajaran yang
dipersonalisasi ke tingkat baru. Al dapat menganalisis data
siswa untuk memahami kebutuhan individu dan
memberikan rekomendasi pembelajaran yang disesuaikan.
Platform Berbasis Al

1. DreamBox: Platform pembelajaran matematika yang
menyesuaikan konten berdasarkan kemajuan dan
kebutuhan siswa.

2. Smart Sparrow: Menyediakan alat pembelajaran
adaptif yang memungkinkan guru membuat konten
yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu
siswa.

3. Knewton: Menawarkan layanan pembelajaran adaptif
yang mempersonalisasi pengalaman belajar siswa
dengan menggunakan analitik data.

Penggunaan VR dan AR dalam Pendidikan
VR dan AR mulai diintegrasikan dalam pembelajaran
untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif
dan interaktif. Teknologi ini membantu siswa memahami
konsep yang kompleks dengan visualisasi yang lebih nyata.
Contoh Aplikasi VR dan AR

1. Google Expeditions: Aplikasi yang memungkinkan
siswa melakukan perjalanan virtual ke berbagai lokasi
geografis dan sejarah.

2. HoloLens: Perangkat AR yang digunakan untuk
memvisualisasikan konsep-konsep ilmiah dan teknis
yang kompleks dalam 3D.

3. zSpace: Platform VR yang memungkinkan siswa
berinteraksi dengan objek 3D dalam lingkungan
belajar yang imersif.
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Meskipun media pembelajaran digital menawarkan
banyak manfaat, ada beberapa tantangan yang perlu diatasi:

1. Akses Internet: Tidak semua siswa memiliki akses ke
internet yang stabil dan cepat.

2. Pelatihan Guru: Guru memerlukan pelatihan yang
memadai untuk memanfaatkan teknologi
pembelajaran digital secara efektif.

3. Privasi Data: Perlindungan data pribadi siswa
menjadi isu penting dalam penggunaan teknologi
pendidikan.

Melihat tren saat ini, masa depan media pembelajaran
digital tampaknya cerah. Teknologi seperti Al, VR, dan AR
terus berkembang dan diharapkan akan semakin
meningkatkan kualitas dan aksesibilitas pembelajaran. Selain
itu, integrasi teknologi blockchain dapat membawa
transparansi dan keamanan lebih lanjut dalam manajemen
kredensial pendidikan.

Evolusi media pembelajaran digital dalam 10 tahun
terakhir telah membawa transformasi besar dalam
pendidikan. Dengan terus berkembangnya teknologi,
peluang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
efektif, menarik, dan inklusif semakin terbuka lebar. Penting
bagi pendidik dan pembuat kebijakan untuk terus berinovasi
dan beradaptasi dengan perubahan ini demi masa depan
pendidikan yang lebih baik.
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BAB 3
TEORI PEMBELAJARAN YANG
MENDUKUNG MEDIA DIGITAL

A. Pengertian Teori Pembelajaran

Teori Pembelajaran “Teori adalah suatu kumpulan
konsep, definisi, proposisi, dan variabel yang berkaitan
satu sama lain secara sistematis dan telah digeneralisasi
sehingga dapat menjelaskan dan memprediksi suatu
fenomena (fakta-fakta) tertentu”(Wahab et al., 2020). “Teori
adalah sebagai seperangkat konsep dan definisi yang saling
berhubungan yang mencerminkan suatu pandangan
sistematik mengenai fenomena dengan menerangkan
hubungan antar variabel, dengan tujuan untuk menerangkan
dan meramalkan fenomena”. “Teori adalah seperangkat
konsep, asumsi, dan generalisasi yang dapat digunakan
untuk mengungkapkan dan menjelaskan perilaku dalam
berbagai organisasi”. Berdasarkan pendapat ahli di atas, jadi
penulis menyimpulkan bahwa teori adalah seperangkat asas
tentang kejadian-kejadian yang didalamnnya memuat ide,
konsep, prosedur dan prinsip yang dapat dipelajari,
dianalisis dan diuji kebenarannya (Gultom, 2024).

M. Andi Setiawan, (2017) Ada empat kategori utama
atau kerangka filosofis mengenai teori-teori belajar, yaitu:
teori belajar behaviorisme, teori belajar kognitivisme, teori
belajar konstruktivisme dan teori belajar humanistik. Teori
belajar behaviorisme hanya berfokus pada aspek objektif
diamati pembelajaran. Teori kognitif melihat melampaui
perilaku untuk menjelaskan pembelajaran berbasis otak.
Teori konstruktivisme berpendapat bahwa belajar sebagai
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sebuah proses di mana pelajar aktif membangun atau
membangun ide-ide baru atau konsep. Dan teori
humanistik ini berusaha memahami perilaku belajar
dari sudut pandang pelakunya, bukan dari sudut pandang
pengamatnya.

B. Teori Belajar Behaviorisme

Teori behavioristik adalah sebuah teori yang dicetuskan
oleh Gage dan Berliner tentang perubahan tingkah laku
sebagai hasil dari pengalaman. Teori ini lalu berkembang
menjadi aliran psikologi belajar yang berpengaruh terhadap
arah pengembangan teori dan praktik pendidikan dan
pembelajaran yang dikenal sebagai aliran behavioristik.
Aliran ini menekankan pada terbentuknya perilaku yang
tampak sebagai hasil belajar. Teori behavioristik dengan
model hubungan stimulus-responnya, mendudukkan orang
yang belajar sebagai individu yang pasif. Respon atau
perilaku tertentu dengan menggunakan metode pelatihan
atau pembiasaan semata. Munculnya perilaku akan semakin
kuat bila diberikan penguatan dan akan menghilang bila
dikenai hukuman.

Tujuan pembelajaran menurut teori behavioristik
ditekankan pada penambahan pengetahuan, sedangkan
belajar sebagi aktivitas yang menuntut pebelajar untuk
mengungkapkan kembali pengetahuan yang sudah
dipelajari dalam bentuk laporan, kuis, atau tes. Penyajian isi
atau materi pelajaran menekankan pada ketrampian yang
terisolasi atau akumulasi fakta mengikuti urutan dari bagian
ke keseluruhan. Pembelajaran mengikuti urutan kurikulum
secara ketat, sehingga aktivitas belajar lebih banyak
didasarkan pada buku teks/buku wajib dengan penekanan
pada ketrampilan mengungkapkan kembali isi buku
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teks/buku wajib tersebut. Pembelajaran dan evaluasi
menekankan pada hasil belajar (Saefiana et al., 2022).

C. Teori Belajar Kognitivisme

Teori belajar kognitif mulai berkembang pada abad
terakhir sebagai protes terhadap teori perilaku yang yang
telah berkembang sebelumnya. Model kognitif ini memiliki
perspektif bahwa para peserta didik memproses infromasi
dan pelajaran  melalui ~ upayanya  mengorganisir,
menyimpan, dan kemudian menemukan hubungan antara
pengetahuan yang baru dengan pengetahuan yang telah ada.
Model ini menekankan pada bagaimana informasi diproses.

Peneliti yang mengembangkan teori kognitif ini adalah
Ausubel, Bruner, dan Gagne. Dari ketiga peneliti ini, masing-
masing memiliki penekanan yang berbeda.

Ausubel menekankan pada apsek pengelolaan
(organizer) yang memiliki pengaruh utama terhadap
belajar.Bruner  bekerja pada pengelompokkan atau
penyediaan bentuk konsep sebagai suatu jawaban atas
bagaimana peserta didik memperoleh informasi dari
lingkungan (Sudirman P & Pd, 2019).

D. Teori Belajar Konstruktivisme

Kontruksi berarti bersifat membangun, dalam konteks
filsafat pendidikan dapat diartikan Konstruktivisme adalah
suatu upaya membangun tata susunan hidup yang
berbudaya modern. Konstruktivisme merupakan landasan
berfikir (filosofi) pembelajaran konstektual yaitu bahwa
pengetahuan dibangun oleh manusia sedikit demi sedikit,
yang hasilnya diperluas melalui konteks yang terbatas dan
tidak  sekonyong-konyong. = Pengetahuan  bukanlah
seperangkat  fakta-fakta, konsep, atau kaidah yang siap
untuk diambil dan diingat. Manusia harus mengkontruksi
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pengetahuan itu dan memberi makna melalui pengalaman
nyata.

Dengan teori konstruktivisme siswa dapat berfikir
untuk menyelesaikan masalah, mencari idea dan membuat
keputusan. Siswa akan lebih paham karena mereka terlibat
langsung dalam mebina pengetahuan baru, mereka akan
lebih pahamdan mampu mengapliklasikannya dalam semua
situasi. Selian itu siswa terlibat secara langsung dengan aktif,
mereka akan ingat lebih lama semua konsep (Nerita et al.,
2023).

Menurut asalnya, teori konstruktivime bukanlah teori
pendidikan. Teori ini berasal dari disiplin filsafat, khususnya
filsafat ilmu. Pada tataran filsafat, teori ini membahas
mengenai bagaimana proses terbentuknya pengetahuan
manusia. Menurut teori ini pembentukan pengetahuan
terjadi sebagai hasil konstruksi manusia atas realitas yang
dihadapinya. Dalam perkembangan kemudian, teori ini
mendapat pengaruh dari disiplin psikologi terutama
psikologi kognitif Piaget yang berhubungan dengan
mekanisme psikologis yang mendorong terbentuknya
pengetahuan. Menurut kaum  konstruktivis, belajar
merupakan proses aktif siswa mengkostruksi pengetahuan
(Stit et al., 2019).

E. Teori belajar humanistik

Para ahli humanistik melihat adanya dua bagian
pada proses belajar yaitu proses memperoleh informasi baru
dan internalisasi informasi ini pada individu. Dalam teori
belajar humanistik, belajar dianggap berhasil jika si
pelajar memahami lingkungannya dan dirinya sendiri. Siswa
dalam proses belajarnya harus berusaha agar lambat laun
ia mampu mencapai aktualisasi diri dengan sebaik-
baiknya. Teori belajar ini berusaha memahami perilaku
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belajar dari sudut pandang pelakunya, bukan dari sudut
pandang pengamatnya. Pengertian humanistik yang
beragam membuat batasan aplikasinya dalam dunia
pendidikan mengundang berbagai macam arti pula (Nur
Utami, 2020; Qodir, 2017; Syarifuddin, 2022).

F. Media Digital

Secara etimologis, media berasal dari Bahasa Latin,
merupakan bentuk jamak dari kata "medium" yang berarti
"tengah, perantara, atau pengantar". Istilah perantara atau
pengantar ini, menurut Bovee dalam Asyhar (2011: 4),
digunakan karena fungsi media sebagai perantara atau
pengantar suatu pesan dari si pengirim (sender) kepada si
penerima (receiver) pesan. Istilah media bermula dikenal
dengan alat peraga, kemudian dikenal dengan istilah audio
visual aids (alat bantu pandang/dengar). Media adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta
perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar
terjadi Arief Sadiman (2002:6). Media merupakan alat yang
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi, yang
terdiri antara lain buku, tape-recorder, kaset, video kamera,
video recorder, film, slide, foto, gambar, grafik, televisi, dan
komputer Gagne dan Briggs dalam Arsyad (2002:4).

Dapat disimpulkan media merupakan alat untuk
menyampaikan pesan atau informasi untuk merangsang
dalam pemberian materi pembelajaran dan sebagai sarana
untuk komunikasi dari seseorang ke orang lain baik secara
langsung maupun secara tidak langsung.
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G. Pengertian Media Digital
Media baru adalah media yang berbasis internet

dengan menggunakan komputer dan telepon genggam
canggih. Dua kekuatan utama perubahan awalnya adalah
komunikasi satelit dan pemanfaatan komputer. Kunci untuk
kekuatan komputer yang besar sebagai sebuah mesin
komunikasi terletak pada proses digitalisasi yang
memungkinkan segala bentuk informasi dibawa dengan
efisien dan saling berbaur, Nurfadhillah et al., (2021). Media
baru disebut juga new media digital. Media digital adalah
media yang kontennya berbentuk gabungan data, teks,
suara, dan berbagai jenis gambar yang disimpan dalam
format digital dan disebarluaskan melalui jaringan
berbasis kabel optic broadband, satelit dan sistem gelombang
mikro (Flew, 2013). Media digital termasuk salah satu gadget
dalam media baru, dalam buku Komunikasi dan
Komodifikasi dijelaskan definisi media baru (Talizaro
Tafonao, 2018) terdapat empat kategori utama :

1. Media komunikasi interpersonal seperi email

2. Media permainan interaktif seperti game

3. Media pencarian informasi seperti mesin pencarian di

Net
4. Media partisipatoris seperti ruang chat di Net
Berdasarkan uraian diatas disimpulkan bahwa media

digital merupakan alat atau sarana untuk komunikasi yang
berbasis internet atau jaringan dengan pemanfaatan mesin
komunikasi seperti smartphone atau komputer yang dapat
digunakan untuk belajar baik untuk guru maupun siswa
yang dapat merangsang pikiran, perhatian dan minat belajar
siswa sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung
untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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H. Teori Pembelajaran Yang Mendukung Media Digital

Literasi media digital merupakan pengetahuan dan
kemampuan dalam menggunakan media digital, alat-alat
komunikasi, maupun jaringan dalam menemukan,
mengevaluasi, menggunakan, membuat informasi, dan
memanfaatkannya secara sehat, bijak, cerdas, cermat, tepat,
dan patuh hukum yang sesuai dengan kegunaannya yaitu
dalam rangka membina komunikasi dan interaksi dalam
kehidupan sehari-hari. Literasi media digital lebih cenderung
terhadap hal-hal yang berkaitan dengan keterampilan teknis
dan berfokus pada aspek kognitif dan sosial emosional dalam
dunia dan lingkungan digital. Literasi media digital sendiri
merupakan respons terhadap perkembangan teknologi
dalam menggunakan media untuk mendukung masyarakat
memiliki kemampuan membaca serta meningkatkan
keinginan masyarakat untuk membaca(Tita et al., 2023).

Dari penjelasan diatas, dapat ditarik kesimpulan
bahwa, teori pmebelajaran yang mendukung media digital
adalah teori kognitif dan sosial (Humanis).
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BAB 4
MANFAAT DAN TANTANGAN
MEDIA DIGITAL DALAM
PEMBELAJARAN

A. Pengertian Manfaat
Pengertian Manfaat menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) adalah guna atau faedah. Dari pengertian
tersebut dapat dikatakan bahwa manfaat-manfaat yang
diperoleh itu tentunya akan menyebabkan perubahan
terhadap suatu fungsi tertentu dalam suatu pranata.
Menurut (ZA, 2023) manfaat (usefulness) berasal dari
kata useful yang artinya berguna atau bermanfaat. Sedangkan
persepsi manfaat menurut Davis (1989), adalah sebagai
keyakinan akan kebermanfaatan yaitu tingkatan dimana
pengguna yakin dan percaya bahwa suatu sistem dapat
meningkatkan performa mereka dalam bekerja. Persepsi
manfaat juga dapat diartikan sebagai probabilitas subyektif
dari pengguna potensial yang menggunakan suatu aplikasi
tertentu untuk mempermudah kinerja pekerjaannya.
Indikator-indikator dari persepsi kebermanfaatan
menurut Davis (1989) adalah:
e Mempercepat pekerjaan (work more quickly),
e Meningkatkan kinerja (improve job performance),
e Meningkatkan produktivitas (increase productivity),
o Efektifitas (effectiveness),
e Mempermudah pekerjaan (make jab easier),
e Bermanfaat (usefull)
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(Faizal, 2019), mengartikan manfaat dapat didefinisikan
sebagai sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan
suatu teknologi akan meningkatkan kinerja pekerjaannya.

(Ratna Asri Saras Sati, 2020) mengartikan kemanfaatan
sebagai probabilitas subyektif dari pengguna potensial yang
menggunakan suatu aplikasi tertentu untuk mempermudah
kinerja atas pekerjaannya. Kinerja yang dipermudah ini dapat
menghasilkan keuntungan yang lebih baik dari segi fisik
maupun non fisik, seperti hasil yang diperoleh akan lebih
cepat dan dengan hasil yang lebih memuaskan dibandingkan
dengan tidak menggunakan produk dengan teknologi baru
tersebut.

Berdasarkan definisi di atas, manfaat merupakan suatu
keyakinan terhadap sesuatu yang dirasa memberikan
dampak atau perubahan secara signifikan apabila
diaplikasikan terhadap suatu pengerjaan. Seperti dalam
penulisan ini terkait dengan apakah media digital dapat
memberikan  manfaat dalam  pembelajaran  dalam
penerapannya di lapangan guna meningkatkan kualitas
pembelajaran dalam dunia pendidikan.

B. Pengertian Tantangan

Menurut (Winarso, 2021) pengertian tantangan adalah
suatu hal atau bentuk usaha yang memiliki tujuan untuk
menggugah kemampuan. Sedangkan menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia (KBBI), tantangan adalah hal atau objek
yang menggugah tekad untuk meningkatkan kemampuan
mengatasi masalah atau kesulitan yang menjadi rangsangan
untuk bekerja lebih giat dan sebagainya.

Sedangkan menurut Rollings dan Ernest (2003),
tantangan adalah kompetisi dan hambatan yang dihadapi
dalam aktivitas. Tantangan juga dapat diartikan sebagai hal
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atau objek yang dapat menggugah tekad untuk
meningkatkan kemampuan mengatasi masalah.

Berdasarkan definisi di atas, tantangan dapat
disimpulkan sebagai suatu objek yang timbul karena adanya
permasalahan yang pada akhirnya memicu seseorang atau
kelompok wuntuk melakukan aktifitas yang dapat
meningkatkan kemampuan atau keterampilannya dalam
rangka menyelesaikan permalahan atau mencapai suatu
tujuan.

C. Media Digital
1. Pengertian Media Digital

Menurut (Ramadhan, 2023) media berasal dari bahasa
latin, yaitu medium yang berarti perantara atau sesuatu yang
dipakai untuk menghantarkan, menyampaikan atau
membawa sesuatu. Sedangkan Digital berasal dari kata
digitus, dalam bahasa yunani berarti jari jemari, namun
menurut istilah kata digital identik dengan internet. Media
digital merupakan perpaduan antara berbagai media (format
file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik,
sound, animasi, video, interaksi dan lain-lain yang telah
dikemas menjadi file digital (komputerisasi), digunakan
untuk menyampaikan atau menghantarkan pesan kepada
publik. Media digital adalah suatu kombinasi data atau media
untuk menyampaikan suatu informasi sehingga informasi itu
tersaji dengan lebih menarik.

Mengutip buku Pembelajaran Digital oleh Maryla
Fatira, dkk (2021), pengertian media digital adalah media
yang kontennya berupa gabungan data, teks, suara, dan
gambar yang disimpan dalam format digital dan
disebarluaskan melalui jaringan berbasis kabel optic
broadband dan sistem gelombang mikro.
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Media digital disebut juga sebagai media komunikasi
dalam berbagai format data yang bisa dibaca oleh mesin yang
disandikan. Media digital dapat diciptakan, dilihat,
dimodifikasi, didengarkan, didistribusikan, dan disimpan
pada perangkat digital. Misalnya, seperti iklan, musik, video,
artikel, podcast, buku audio, dan lain-lain.

2. Contoh Media Digital

Media digital mudah dijumpai dalam kehidupan
sehari-hari untuk memudahkan berbagai aktivitas. Beberapa
contoh media digital di antaranya sebagai berikut:
a. Website

Website merupakan halaman-halaman yang bisa
diakses melalui internet. Media ini bisa berupa blog, situs
berita, situs e-commerce, atau halaman pribadi.
b. Media Sosial

Media sosial merupakan platform yang digunakan
untuk menjalin pertemanan di dunia maya. Contohnya,
seperti Facebook, Linkedin, Twitter, dan Instagram.
c. Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile merupakan perangkat lunak yang bisa
diunduh dan dijalankan di p smartphone atau tablet. Contoh
aplikasi mobile yaitu media sosial, aplikasi perbankan, dan
lain-lain.
d. Podcast

Podcast merupakan media digital dalam bentuk audio
yang bisa diunduh dan didengarkan. Ada berbagai berbagai
topic yang bisa dijumpai pada podcast, seperti cerita horror,
review film, berita, dan lain-lain.
e. E-book

E-book merupakan buku digital yang bbisa dibaca
melalui perangkat elektronik. Media tersebut memungkinkan
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penggunanya untuk mengakses berbagai jenis buku, majalah,
hingga publikasi imiah.

3. Komponen Media Digital

Media digital merupakan pengemasan materi
pembelajaran dengan memadukan berbagai ragam media
untuk dipelajari siswa sesuai dengan tujuan yang hendak
dicapai. Terdapat macam macam media yang dapat
dipadukan diantaranya:

a. Teks

Teks adalah rangkaian tulisan yang tersusun sehingga
memiliki makna sebagai infomasi yang hendak disampaikan.
Teks merupakan jenis media yang paling dominan
pemakaiannya dalam media digital terutama ketika belum
ditemukannya unsur unsur lain dalam internet.

b. Suara (audio)

Suara merupakan unsur penting yang harus
dipertimbangkan dalam pengembangan media digital. Ada
dua fungsi pengembangan suara dalam media digital yakni
fungsi penjelasan dan fungsi efek suara. Fungsi penjelasan
adalah fungsi suara sebagai media untuk menjelaskan materi
atau bahan ajar yang hendak disampaikan melalui
multimedia, sedangkan fungsi efek adalah sebagai bahan
untuk mempercantik penampilan media digital itu sendiri,
misalnya unsur musik dan efekefek lainnya, untuk
memperkuat pesan.

c. Animasi

Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan
antara media teks, grafik dan suara dalam suatu aktivitas
pergerakan. Dalam media digital, animasi merupakan
penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada layar.
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Animasi digunakan untuk menjelaskan dan mensimulasikan
sesuatu yang sulit dilakukan dengan video.
d. Video

Video pada dasarnya adalah alat atau media yang dapat
menunjukkan simulasi benda nyata. Video juga sebagai
sarana untuk menyampaikan informasi yang menarik,
langsung dan efektif. Video pada media digital digunakan
untuk menggambarkan suatu kegiatan atau aksi.

D. Pembelajaran
1. Pengertian Pembelajaran

Menurut (Dr. Ahdar Djamaluddi, 2019) Pembelajaran
diidentikkan dengan kata “mengajar” berasal dari kata dasar
“ajar” yang berarti petunjuk yang diberikan kepada orang
supaya diketahui (diturut) ditambah dengan awalan “pe”
dan akhiran “an menjadi “pembelajaran”, yang berarti
proses, perbuatan, cara mengajar atau mengajarkan sehingga
anak didik mau belajar.

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan
belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan
pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta
pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik.
Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk
membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik.

Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat seorang
manusia serta dapat berlaku di manapun dan kapanpun.
Pembelajaran mempunyai pengertian yang mirip dengan
pengajaran, walaupun mempunyai konotasi yang berbeda.
Dalam konteks pendidikan, guru mengajar supaya peserta
didik dapat belajar dan menguasai isi pelajaran hingga
mencapai sesuatu objektif yang ditentukan (aspek kognitif),
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juga dapat memengaruhi perubahan sikap (aspek afektif),
serta keterampilan (aspek psikomotor) seseorang peserta
didik. Pengajaran memberi kesan hanya sebagai pekerjaan
satu pihak, vyaitu pekerjaan guru saja. Sedangkan
pembelajaran juga menyiratkan adanya interaksi antara guru
dengan peserta didik. Pembelajaran adalah suatu sistem yang
bertujuan untuk membantu proses belajar siswa, yang berisi
serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian
rupa untuk mempengaruhi dan mendukung terjadinya
proses belajar siswa yang bersifat internal.

2. Pendekatan Pembelajaran
Menurut (Dr. Nurlina, 2021) Pendekatan pembelajaran
dapat diartikan sebagai titik tolak atau sudut pandang kita
terhadap proses pembelajaran, yang merujuk pada
pandangan tentang terjadinya suatu proses yang sifatnya
masih sangat umum, di dalamnya mewadahi, menginsiprasi,
menguatkan, dan melatari metode pembelajaran dengan
cakupan teoretis tertentu. Dilihat dari pendekatannya,
pembelajaran terdapat dua jenis pendekatan, yaitu: (1)
pendekatan pembelajaran yang berorientasi atau berpusat
pada siswa (student centered approach) dan (2) pendekatan
pembelajaran yang berorientasi atau berpusat pada guru
(teacher centered approach). Dari pendekatan pembelajaran
yang telah ditetapkan selanjutnya diturunkan ke dalam
strategi pembelajaran.
Newman dan Logan (Abin Syamsuddin, 2003)
mengemukakan empat unsur strategi dari setiap usaha, yaitu:
e Mengidentifikasi dan menetapkan spesifikasi dan
kualifikasi hasil (output) dan sasaran (target) yang
harus dicapai, dengan mempertimbangkan aspirasi
dan selera masyarakat yang memerlukannya.
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Mempertimbangkan dan memilih jalan pendekatan
utama (basic way) yang paling efektif untuk mencapai
sasaran.

Mempertimbangkan dan menetapkan langkah-
langkah (steps) yang akan ditempuh sejak titik awal
sampai dengan sasaran.

Mempertimbangkan dan menetapkan tolok ukur
(criteria) dan patokan ukuran (standard) untuk
mengukur dan menilai taraf keberhasilan
(achievement) usaha.

Jika kita terapkan dalam konteks pembelajaran,

keempat unsur tersebut adalah:

Menetapkan spesifikasi dan kualifikasi tujuan
pembelajaran yakni perubahan profil perilaku dan
pribadi peserta didik.

Mempertimbangkan dan memilih sistem pendekatan
pembelajaran yang dipandang paling efektif.
Mempertimbangkan dan menetapkan langkah-
langkah atau prosedur, metode dan teknik
pembelajaran.

Menetapkan norma-norma dan batas minimum
ukuran keberhasilan atau kriteria dan ukuran baku
keberhasilan.

3. Metode Pembelajaran

Metode merupakan langkah operasional dari strategi

pembelajaran yang dipilih dalam mencapai tujuan belajar,

sehingga bagi sumber belajar dalam menggunakan suatu

metode pembelajaran harus disesuaikan dengan jenis strategi

yang digunakan. Ketepatan penggunaan suatu metode akan

menunjukkan fungsionalnya strategi dalam kegiatan

pembelajaran. Istilah metode dapat digunakan dalam
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berbagai bidang kehidupan, sebab secara umum menurut
kamus Poerwadarminta (1976), metode adalah cara yang
telah teratur dan terfikir baik-baik untuk mencapai sesuatu
maksud. Sedangkan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia,
metode adalah cara kerja yang bersistem untuk memudahkan
pelaksanaan suatu kegiatan guna mencapai tujuan yang
ditentukan. Metode berasal dari kata method (Inggris),
artinya melalui, melewati, jalan atau cara untuk memeroleh
sesuatu. Berdasarkan pengertian tersebut jelas bahwa
pengertian Metode pada prinsipnya sama, yaitu merupakan
suatu cara dalam rangka pencapaian tujuan, dalam hal ini
dapat menyangkut dalam kehidupan ekonomi, sosial, politik,
maupun keagamaan.

Unsur-unsur metode dapat mencakup prosedur,
sistimatik, logis, terencana dan aktivitas untuk mencapai
tujuan. Adapun metode dalam pembahasan ini yaitu metode
yang digunakan dalam proses pembelajaran. Pembelajaran
dapat diartikan sebagai setiap upaya yang sistimatik dan
disengaja untuk menciptakan kondisi-kondisi agar kegiatan
pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan efisien. Dalam
kegiatan pembelajaran tersebut tidak dapat lepas dari
interaksi antara sumber belajar dengan warga belajar,
sehingga untuk melaksanakan interaksi tersebut diperlukan
berbagai cara dalam pelaksanaannya. Interaksi dalam
pembelajaran tersebut dapat diciptakan interaksi satu arah,
dua arah atau banyak arah. Untuk masing-masing jenis
interaksi tersebut maka jelas diperlukan berbagai metode
yang tepat sehingga tujuan akhir dari pembelajaran tersebut
dapat tercapai. Metode dalam pembelajaran tidak hanya
berfungsi sebagai cara untuk menyampaikan materi saja,
sebab sumber Dbelajar dalam kegiatan pembelajaran
mempunyai tugas cakupan yang luas yaitu disamping
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sebagai penyampai informasi juga mempunyai tugas untuk

mengelola kegiatan pembelajaran sehingga warga belajar

dapat belajar untuk mencapai tujuan belajar secara tepat. Jadi,

metode pembelajaran dapat diartikan sebagai cara yang

digunakan untuk mengimplementasikan rencana yang sudah

disusun dalam bentuk kegiatan nyata dan praktis untuk

mencapai tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hal tersebut maka kedudukan metode

dalam pembelajaran mempunyai ruang lingkup sebagai cara

dalam:

Pemberian dorongan, yaitu cara yang digunakan
sumber belajar dalam rangka memberikan
dorongan kepada warga belajar untuk terus mau
belajar,

Pengungkap tumbuhnya minat belajar, yaitu cara
dalam  menumbuhkan  rangsangan  untuk
tumbuhnya minat belajar warga belajar yang
didasarkan pada kebutuhannya,

Penyampaian bahan belajar, yaitu cara yang
digunakan sumber belajar dalam menyampaikan
bahan dalam kegiatan pembelajaran,

Pencipta iklim belajar yang kondusif, yaitu cara
untuk  menciptakan suasana Dbelajar yang
menyenangkan bagi warga belajar untuk belajar,
Tenaga untuk melahirkan kreativitas, yaitu cara
untuk menumbuhkan kreativitas warga belajar
sesuai dengan potensi yang dimilikinya,
Pendorong untuk penilaian diri dalam proses dan
hasil Dbelajar, yaitu cara untuk mengetahui
keberhasilan pembelajaran,

Pendorong dalam melengkapi kelemahan hasil
belajar, cara untuk untuk mencari pemecahan
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masalah  yang dihadapi dalam  kegiatan
pembelajaran

Jika dihubungkan dengan pembahasan mengenai
strategi pembelajaran, maka strategi pembelajaran sifatnya
masih konseptual dan untuk mengimplementasikannya
digunakan berbagai metode pembelajaran tertentu. Dengan
kata lain, strategi merupakan “a plan of operation achieving
something” sedangkan metode adalah “a way in achieving
something” (Wina Senjaya (2008).

Jadi, metode pembelajaran dapat diartikan sebagai cara
yang digunakan untuk mengimplementasikan rencana yang
sudah disusun dalam bentuk kegiatan nyata dan praktis
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Terdapat beberapa
metode pembelajaran yang dapat digunakan untuk
mengimplementasikan strategi pembelajaran, diantaranya:
(1) ceramah; (2) demonstrasi; (3) diskusi; (4) simulasi; (5)
laboratorium; (6) pengalaman lapangan; (7) brainstorming;
(8) debat, (9) simposium, dan sebagainya.

4. Taktik Pembelajaran

Sementara taktik pembelajaran merupakan gaya
seseorang dalam melaksanakan metode atau teknik
pembelajaran tertentu yang sifatnya individual. Misalkan,
terdapat dua orang sama-sama menggunakan metode
ceramah, tetapi mungkin akan sangat berbeda dalam taktik
yang digunakannya. Dalam penyajiannya, yang satu
cenderung banyak diselingi dengan humor karena memang
dia memiliki sense of humor yang tinggi, sementara yang
satunya lagi kurang memiliki sense of humor, tetapi lebih
banyak menggunakan alat bantu elektronik karena dia
memang sangat menguasai bidang itu. Dalam gaya
pembelajaran akan tampak keunikan atau kekhasan dari

masing-masing guru, sesuai dengan kemampuan,
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pengalaman dan tipe kepribadian dari guru yang
bersangkutan. Dalam taktik ini, pembelajaran akan menjadi
sebuah ilmu sekalkigus juga seni (kiat).

5. Model Pembelajaran

Apabila antara pendekatan, strategi, metode, teknik
dan bahkan taktik pembelajaran sudah terangkai menjadi
satu kesatuan yang utuh maka terbentuklah apa yang disebut
dengan model pembelajaran. Jadi, model pembelajaran pada
dasarnya merupakan bentuk pembelajaran yang tergambar
dari awal sampai akhir yang disajikan secara khas oleh guru.
Dengan kata lain, model pembelajaran merupakan bungkus
atau bingkai dari penerapan suatu pendekatan, metode, dan
teknik pembelajaran. Berkenaan dengan model pembelajaran,
Bruce Joyce dan Marsha Weil (Dedi Supriawan dan A.
Benyamin Surasega, 1990) mengetengahkan 4 (empat)
kelompok model pembelajaran, yaitu: (1) model interaksi
sosial; (2) model pengolahan informasi; (3) model personal-
humanistik; dan (4) modifikasi tingkah laku. Kendati
demikian, seringkali penggunaan istilah model pembelajaran
tersebut diidentikkan dengan strategi pembelajaran.

Di luar istilah-istilah tersebut, dalam proses
pembelajaran dikenal juga istilah desain pembelajaran. Jika
strategi pembelajaran lebih berkenaan dengan pola umum
dan prosedur umum aktivitas pembelajaran, sedangkan
desain pembelajaran lebih menunjuk kepada cara-cara
merencanakan suatu sistem lingkungan belajar tertentu
setelah ditetapkan strategi pembelajaran tertentu. Jika
dianalogikan  dengan  pembuatan rumah, strategi
membicarakan tentang berbagai kemungkinan tipe atau jenis
rumah yang hendak dibangun (rumah joglo, rumah gadang,
rumah modern, dan sebagainya), masing-masing akan
menampilkan kesan dan pesan yang berbeda dan unik.
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Sedangkan desain adalah menetapkan cetak biru (blue print)
rumah yang akan dibangun beserta bahan-bahan yang
diperlukan dan wurutan-urutan langkah konstruksinya,
maupun kriteria penyelesaiannya, mulai dari tahap awal
sampai dengan tahap akhir, setelah ditetapkan tipe rumah
yang akan dibangun.

Apabila antara pendekatan, strategi, metode, teknik
dan bahkan taktik pembelajaran sudah terangkai menjadi
satu kesatuan yang utuh maka terbentuklah apa yang disebut
dengan model pembelajaran. Jadi, model pembelajaran pada
dasarnya merupakan bentuk pembelajaran yang tergambar
dari awal sampai akhir yang disajikan secara khas oleh guru.
Dengan kata lain, model pembelajaran merupakan bungkus
atau bingkai dari penerapan suatu pendekatan, metode, dan
teknik pembelajaran.

6. Manfaat Media Digital dalam Pembelajaran

Digitalisasi terjadi di berbagai aspek, hal tersebut
diakibatkan adanya globalisasi. Di era globalisasi saat ini,
perkembangan teknologi sangatlah cepat, khususnya dalam
bentuk media digital yang banyak dimanfaatkan oleh
masyarakat terutama dalam bidang pendidikan. Media
digital yang digunakan dalam proses pembelajaran
memberikan manfaat guna menunjang pencapaian dari
hasil belajar. Pemanfaatan media digital yang tepat serta
adanya strategi dalam penerapan media digital yang
sesuai, dinilai efektif dalam proses pembelajaran. Pada
saat ini, siswa dinilai sebagai generasi yang termasuk
melek digital dimana mereka terbiasa menggunakan
media digital dalam kehidupan sehari-hari terutama di
lingkungan sekolah. Namun, masih banyak juga siswa
diluar sana yang masih banyak belum bisa sepenuhnya
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memanfaatkan media digital karena terkendala berbagai
hal, terutama keterbatasan dalam akses teknologi.
Menurut (Kuntari, 2023) Media pembelajaran memiliki
manfaat yang baik terutama dalam mendukung suatu
proses pembelajaran. Bagi seorang pendidik, dengan adanya
media  diharapkan mampu mempermudah dalam
menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa, dan
bagi siswa dinilai mampu mempermudah untuk
memahami materi yang disampaikan oleh gurunya pada saat
proses pembelajaran berlangsung. Banyak sekali macam
dari media pembelajaran digital, salah satu yang bisa
dengan mudah diakses oleh siswa disekolah yaitu media
smartphone yang berbasis android dimana memudahkan
para siswa untuk dapat maencari informasi luar yang
dapat diakses dengan mudah lewat smartphone masing-
masing yang dimana terkoneksi dengan fasilitas internet.
Adanya kemajuan teknologi dan hadirnya seorang
guru dalam pembelajaran harus menjadi hal utama yang
dijadikan sebagai sumber belajar sehingga berbagai materi
pengetahuan yang disampaikan oleh guru dan diterima
oleh siswa semakin kritis dan kreatif kedepannya. Lebih
lanjut, (Sogen, 2021) penelitian yang pernah dilakukan
kepada siswa SMAK Kesuma pada masa pandemi bahwa
sekolah ini sangat cepat merespon terkait penerapan
pembelajaran digital, hal ini bisa dilihat dari adanya
penyusunan e-modul yang berbasis digital, adanya media
pembelajaran seperti zoom, serta google meet yang dimana
didukung pula dengan aplikasi WA, Google Clasroom serta
dengan adanya LMS (Learning Management System). Hal ini
menunjukkan adanya suatu proses pembelajaran dimana
tidak terikat oleh ruang dan waktu karena Dbisa
melaksanakan  pembelajaran darimana dan kapan saja.
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Pembelajaran dengan media digital juga dinilai layak dan
efektif (Laurens, 2021) dimana didasarkan dari hasil produk
media digital yaitu media pembelajaran pada mata kuliah
analisis real yang menunjukkan bahwa  media
pembelajaran berbasis digital dinilai praktis, efektif serta
layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Sedangkan menurut (Mawar Sari, 2024) Manfaat media
pembelajaran dalam proses pembelajaran yaitu untuk
mempermudah komunikasi antara guru dan siswa. Kemp
dan Dayton (dalam Yamin, 2010:178-181) mengemukakan
manfaat media pembelajaran yaitu sebagai berikut:

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan
melalui penggunaan media. Media memiliki manfaat
untuk menyampaikan materi yang beragam menjadi
seragam. Dengan demikian, peserta didik yang
melihat atau mendengar uraian tentang ilmu melalui
media yang sama akan menerima informasi yang
sama dengan teman-temannya.

2. Proses pembelajaran lebih menarik, media dapat
membangkitkan  keingintahuan peserta  didik,
membantu peserta didik mengkonkretkan sesuatu
yang abstrak dan sebagainya.

3. Proses belajar peserta didik menjadi lebih interaktif,
media dapat membantu pendidik dan peserta didik
melakukan komunikasi dua arah secara aktif.

4. Pendidik dapat mengurangi jumlah waktu yang
digunakan untuk mengajar, karena biasanya mereka
menghabiskan waktu yang cukup banyak untuk
menjelaskan materi. Media dapat memperpendek
waktu  penyampaian mater sehingga tidak
memerlukan waktu yang lama.
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5. Dengan media, kualitas belajar peserta didik dapat
ditingkatkan karena mereka dapat menyerap materi
pelajaran secara lebih mendalam dan utuh.

Dapat disimpulkan bahwa media digital memberikan
banyak manfaat bagi pendidikan terutama dalam
pembelajaran. Media pembelajaran yang dapat diakses
dimana saja serta informasi yan dapat dicari kapan saja
menjadikan proses belajar dan mengajar menjadi lebih praktis
dan mudah. Kemudahan yang dimaksud tidak lepas dari
tujuan utama dari adanya sistem digitalisasi yaitu untuk
mempermudah proses pembelajaran serta meningkatkan
kualitas pendidikan guna tercapinya tujuan pendidikan
nasional.

7. Tantangan Media Digital dalam Pembelajaran

Menurut (Arni Anti Kinas, 2024) Berdasarkan data yang
diperoleh peneliti ditemukan bahwa kehadiran teknologi
komunikasi dan informasi menjadi tantangan yang sangat
luar biasa karena setiap guru dituntut untuk segera
beradaptasi dengan teknologi dan melakukan berbagai
inovasi dalam proses pembelajaran. Guru harus bergerak
cepat, belajar lebih keras lagi agar tidak tertinggal mengingat
perkembangan teknologi bergerak begitu cepat dan selalu
mendapatkan kebaruan. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan mendorong kepada semua guru untuk
melaksanakan tugasnya secara efektif dan efisien dengan
meluncurkan platform digital yang akan membantu para
guru dalam bekerja. Adapun flatform digital dari kemdikbud
yaitu Platform Merdeka Mengajar (yang selanjutnya
disingkat PMM).

Bagi seorang pendidik bukan hanya memiliki
kemampuan dalam menyampaikan materi pembelajaran
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saja, tetapi harus dibekali juga dengan kemampuan
menguasai media  pembelajaran digital. Kemampuan
seorang pendidik dalam menguasai media pemelajaran
digital akan mudah dalam menyampaikan materi kepada
siswa, selain itu siswa juga akan merasa antusias dalam
pembelajaran dan siswa menjadi tidak bosan dalam proses
pembelajaran. Siswa juga dinilai akan lebih mudah dalam
menangkap serta memahami materi yang disampaikan
oleh guru dengan bantuan media pembelajaran digital.

Siswa yang ada pada masa sekarang tentunya
berbeda dengan siswa yang lahir di masa sebelumnya,
(Afif, 2019) pembelajaran di masa digital saat ini sangat
berbeda dari sebelumnya dimana pada masa ini siswa
dikatakan sebagai individu yang memiliki karakter digital
native, karena pada saat ini siswa lahir kedunia
bersentuhan langsung dengan dunia digital dalam
kehidupannya. Dalam hal ini guru dituntut untuk
memiliki tingkat  kreativitas yang  tinggi  dalam
menyampaikan materi pembelajaran kepada siswanya.
Guru dituntut untuk mengikuti perkembangan teknologi
dan tidak bersifat statis.

Selain itu, menurut (Amaliyah Khairul Haq, 2023)
Sumber daya manusia yang terampil menjadi tantangan
dalam menggunakan teknologi karena harus mengimbangi
perkembangan teknologi. Untuk berpartisipasi dalam
kehidupan ekonomi, sosial, dan budaya negara mereka
sekarang dan di masa depan, sangat penting untuk
menyediakan setiap orang dengan keterampilan yang
diperlukan di dunia digital (Ambarwatiet al., 2022).

Di era digital, guru menghadapi banyak tantangan. Ini
termasuk perubahan dalam metode mengajar, keamanan dan
privasi, peran guru yang diubah, kesulitan untuk
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mempertahankan  perhatian siswa, dan kurangnya
keterampilan digital guru. Selain itu, gurumenghadapi
keterbatasan waktu dalam menyiapkan materi pembelajaran
berbasis digital dan mengelola pembelajaran jarak jauh (Latif,
2020). Adapun tantangan lain yang dihadapi dari segi alat
dan biaya teknologi masih sangat mahal, berkisar antara
ratusan ribu hingga jutaan rupiah tergantung pada merek
dan kualitasnya. Dengan cara yang sama, ketika salah satu
komponennya rusak, perangkat khusus yang terdiri dari
beberapa komponen yang saling berhubungan tidak dapat
bekerja dengan baik.

Berbagai situasi yang sudah dipaparkan di atas, dapat
diambil  kesimpulan bahwa situasi-situasi tersebut
mengharuskan dan menuntut tenaga pendidik untuk belajar
lebih cepat dan tanggap dalam menanggapi setiap perubahan
teknologi. Jika seorang tenaga pendidik tidak bersikap
tanggap dalam menghadapi digitalisasi dalam dunia
pendidikan tentunya  akan berdampak pada proses
pembelajaran yang menjadi kurang maksimal yang
mengakibatkan mutu pendidikan akan berjalan lambat dan
pada akhirnya tujuan pendidikan nasional tidak akan
terwujud.

Tantangan lainnya adalah dimana perubahan teknologi
juga menghadirkan dampak negatifnya disamping dari
segala manfaat yang diberikannya. Akses terhadap berbagai
informasi melalui internet yang luas mengakibatkan tidak
adanya batasan yang dapat menyaring informasi-informasi
yang bersifat negatif. Tidak hanya itu, penyalahgunaan
teknologi juga sering terjadi di berbagai bidang seperti kasus
peretasan informasi, penyalahgunaan informasi hingga
serangan cyber. Dampak yang dapat dirasakan secara
langsung adalah dimana segala kemudahan yang diberikan
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teknologi baik dalam dunia pendidikan maupun lainnya
adalah rasa malas yang timbul karena pada mulanya di dasari
oleh adanya unsur kemudahan.

Bersikap cerdas dan bijak dalam menggunakan dan
memanfaatkan teknologi menjadi salah satu sikap yang harus
dimiliki oleh setiap orang. Dunia pendidikan harus mampu
mengajarkan dan menerapkan prinsip teliti dalam
memanfaatkan kemudahan teknologi media digital dalam
proses pembelajaran agar tujuan dari adanya teknologi
tersebut dapat menjadi tumpuan untuk meningkatkan mutu
kualitas pendidikan guna mewujudkan tujuan pendidikan
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BAB 5
PRINSIP ASESMEN DALAM
KURIKULUM MERDEKA

Proses pembelajaran pada dasarnya merupakan proses
komunikasi melalui interaksi antara guru dengan murid.
Dalam proses komunikasi pesan disampaikan olek pihak
komunikator (guru) kepada penerima pesan atau yang
disebut komunikan (peserta didik). Pada konteks
pembelajaran di kelas pesan yang disampaikan dapat berupa
materi ajar yang disampaikan secara verbal (lisan dan tulisan)
dan/atau nonverbal (isyarat).

Tak hanya guru sebagai komunikator, peserta didik
juga dapat berperan sebagai komunikator atau pihak pemberi
pesan. Hal ini dapat terjadi di tengah sistem pembelajaran
yang semakin modern. Guru tidak lagi menjadi satu-satunya
sumber  belajar, namun  peserta  didik  dapat
mengeksplorasikan diri untuk menggali informasi dari
berbagai sumber dan mengkomunikasikannya dalam proses
pembelajaran.

Dengan demikian maka akan terjadi komunikasi dua
arah (two ways communication) atau komunikasi banyak
arah (multiways traffic communication). Pembelajaran dengan
kedua model komunikasi tersebut membutuhkan peran
media pembelajaran guna meningkatkan efektivitas
pencapaian tujuan atau kompetensi.

Peran media pembelajaran dapat berhasil apabila
mampu merubah perilaku peserta didik (behavior change)
dan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Keberhasilan
penggunaan media pembelajaran tersebut sangat bergantung
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pada bagaimana media itu direncanakan dengan baik. Media
juga akan menjadi efektif dan berhasil digunakan dalam
proses pembelajaran jika dilakukan analisis yang
komprehensif dengan memperhatikan berbagai aspek.
Aspek-aspek tersebut diantaranya tujuan, kondisi peserta
didik, fasilitas pendukung, waktu yang tersedia dan
kemampuan guru untuk menggunakannya dengan tepat.

Media pembelajaran sendiri terbagi menjadi tiga
kelompok, yaitu media penyaji, media objek, dan media
interaktif. Masing-masing kelompok media tersebut
menghasilkan jenis media yang berbeda pula. Pada proses
pemilihan  jenis media yang tepat guru harus
mempertimbangkan beberapa hal, yaitu tujuan, sasaran
peserta didik, karakteristik media, waktu pengoperasian,
biaya, ketersediaan, konteks penggunaan, dan mutu teknis.

Ada berbagai macam media pembelajaran termasuk
media teknologi digital. Era saat ini pemanfaatan teknologi
digital sebagai media pembelajaran menjadi alternative
pilihan yang sangat sesuai dengan kebiasaan dan lingkungan
peserta didik. Media pembelajaran dengan teknologi digital
tidak dapat dipungkiri sebagai media yang canggih atau
memenuhi kebaruan (novelty) yang biasanya akrab dengan
peserta didik. Peserta didik saat ini merupakan generasi yang
terbiasa dengan teknologi digital (digital native). Hal ini
merupakan sesuatu yang wajar karena setiap generasi
memiliki karakteristik tersendiri sesuai zamannya.

Terdapat banyak manfaat yang diperoleh dari media
digital dalam konteks pendidikan. Pertama, dapat
meningkatkan keterlibatan siswa. Kedua, membantu siswa
bekerja melalui konsep yang sulit. Instruksi digital membantu
menunjukkan topik-topik sulit yang seringkali sulit
dipahami. Ketiga, membantu mempromosikan kesadaran

62 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



kritis. Keempat, media digital membantu mendorong
kesetaraan. Ketika siswa menggunakan teknologi digital
dalam suatu kursus, semua siswa di kelas memiliki
kesempatan yang sama untuk mengasah keterampilan digital
tersebut.

Berikut ini merupakan lima cara teknologi digital yang
dapat meningkatkan dan meningkatkan pembelajaran, baik
dalam pembelajaran formal dan dalam pengaturan informal
(NETP, 2017) dalam Modul 9 tentang Serial Pelatihan
Pembatik tentang Media Pembelajaran Berteknologi Digital:

1. Teknologi dapat memungkinkan pembelajaran atau
pengalaman yang dipersonalisasi yang lebih menarik
dan relevan.

2. Teknologi dapat membantu mengatur pembelajaran di
sekitar tantangan dunia nyata dan pembelajaran
berbasis proyek - menggunakan berbagai perangkat
dan sumber belajar digital untuk menunjukkan
kompetensi dengan konsep dan konten yang kompleks.

3. Teknologi dapat membantu belajar bergerak di luar
ruang kelas dan memanfaatkan peluang belajar yang
tersedia di museum, perpustakaan, dan lingkungan
luar sekolah lainnya.

4. Teknologi dapat membantu pelajar mengejar cita-cita
dan minat pribadi.

5. Kesetaraan akses teknologi dapat membantu menutup
kesenjangan  digital dan membuat peluang
pembelajaran transformatif tersedia untuk semua
peserta didik di mana pun.

Sementara jenis-jenis media pembelajaran berteknologi
digital yang dapat dimanfaatkan oleh guru, diantaranya:
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1. Multimedia Interaktif

Secara terminology, multimedia didefinisikan sebagai
sebuah kombinasi berbagai media seperti teks, gambar, suara,
animasi, video dan lain-lain secara terpadu dan sinergis
dengan menggunakan alat seperti computer maupun
peralatan elektronik lainnya guna mencapai tujuan tertentu.
Dalam pengertian tersebut mengandung makna bahwa tiap
komponen multimedia harus diolah dan dimanipulasi serta
dipadukan secara digital menggunakan perangkat komputer
atau sejenisnya (Surjono, 2017).

2. Digital Video dan Animasi

Perkembangan  teknologi  mendorong  banyak
perubahan pada diri peserta didik. Kebiasaan menggunakan
buku teks dan buku tulis perlahan semakin berkurang.
Kecanggihan teknologi melahirkan beragamnya metode
pembelajaran yang lebih efektif dan menarik bagi peserta
didik. Pembelajaran berbasis video atau Video Based
Learning merupakan salah satu contoh metode belajar yang
efektif dan telah menjadi tren dalam e-learning selama satu
decade ini.

Pembelajaran Berbasis Video sangat bermanfaat dan
telah memikat dunia pendidikan sejak penciptaannya.
Karena otak manusia terhubung untuk melacak gerakan dan
tertarik pada gerakan. Video dapat membuat sesuatu menjadi
lebih menarik daripada sekadar teks. Salah satu contoh,
sebuah animasi dapat menjelaskan sebuah konsep,
betapapun sulitnya konsep itu akan membuat anak-anak dan
orang dewasa duduk diam untuk menonton. Termasuk
video-video tutorial yang tersebar melalui media YouTube.

Pembelajaran berbasis video dapat memfasilitasi
penyerapan informasi lebih cepat, mempertahankan
pengetahuan dan mengingatnya dengan akurat. Sekitar 90%
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dari informasi yang diterima peserta didik dari dunia luar

untuk bertahan dan berkembang dalam bentuk visual.

Karena pada dasarnya manusia memiliki kemampuan untuk

memproses gambar 60.000 kali lebih cepat daripada teks

biasa. Pembelajaran berbasis video sering terbukti lebih

efektif daripada pembelajaran di kelas tradisional.

Ada beberapa tipe atau jenis video pembelajaran yang

dapat kembangkan, yaitu:

a.

Microvideo: Video instruksional pendek yang focus
pada pengajaran satu topik sempit. Dapat digunakan
untuk menjelaskan konsep sederhana, atau konsep
rumit namun disajikan dalam beberapa rangkaian
video.

Tutorial: Video dengan metode instruksional untuk
mengajarkan proses atau berjalan melalui langkah-
langkah yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas.
Biasanya antara 2-10 menit video ini memanfaatkan
berbagai metode pengajaran. Kadang-kadang disebut
sebagai video how to.

Training Video: Video pelatihan dirancang untuk
meningkatkan keterampilan tertentu. Umumnya
membahas topik interpersonal atau topik terkait
pekerjaan, seperti pelatihan perangkat keras dan
perangkat  lunak. Video  pelatihan  sering
menggunakan cuplikan orang sungguhan untuk
meningkatkan interaktivitas.
d. Screencast: Sebuah video yang terutama terdiri dari
rekaman layar yang dirancang untuk mengajarkan
seseorang untuk melakukan tugas atau berbagi
pengetahuan.

Presentation & Lecture: Sebuah rekaman ceramah atau
presentasi untuk dipelajari audiens. Isinya
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merupakan gabungan audio presentasi, atau slide
PowerPoint, webcam dan materi.

e. Animasi: Video animasi bisa terdiri dari full animasi
digital yang dikemas menjadi video, atau video riil
ditambah dengan animasi. Penggunaan animasi
sebagai video bisa menggambarkan objek yang tidak
bisa dilihat oleh mata atau peristiwa kompleks serta
perlu penjelasan detil bisa disampaikan dengan jelas
dan mudah dipahami. (sumber: techsmith.com):

Sementara tips umum membuat pembelajaran berbasis
vide, yaitu kenali siapa peserta didik kita dan karakteristik
perkembangannya, persiapkan naskah video, tentukan jenis
video, audio, dan jenis vide interaktif.

3. Podcast

Podcast merupakan episode program yang tersedia di
Internet. Podcast biasanya berupa rekaman asli audio atau
video, dan juga merupakan rekaman siaran televisi atau
program radio, kuliah, pertunjukan, atau acara lain. Podcast
seringkali menawarkan tiap episode dalam format file yang
sama, seperti audio atau video, sehingga pelanggan dapat
menikmati program tersebut dengan cara yang sama.

Pada podcast tertentu seperti kursus bahasa dikemas
dalam beberapa format file, seperti video dan dokumen
dengan tujuan agar pengajaran berjalan lebih efektif.
Sementara bagi pendengar podcast, podcast merupakan
sebuah cara untuk menikmati konten menarik dari seluruh
dunia secara gratis. Sedangkan bagi pembuat podcast,
podcast adalah cara yang sangat efektif untuk menjangkau
banyak pendengar.
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Pembelajaran dengan Podcast adalah cara yang cukup
efektif guna  memudahkan  proses  pembelajaran.
Pembelajaran dengan Podcast juga diharapkan dapat
memperkuat STEM (science, technology, engineering and
mathematic) education. Selain itu Podcast juga merupakan
wadah agar science bisa masuk dalam kehidupan sehari-hari.

Keuntungan menggunakan Podcast sebagai media
pembelajaran adalah: 1) Pendengar bisa mengontrol apa yang
dia dengar; 2) Termasuk Portable; 3) Para amatir juga bisa
melakukan sharing, artinya semua orang bisa membuat
Podcast, misalnya dengan merekam suara sendiri.

4. Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah teknologi
yang mampu menggabungkan benda maya dua dimensi atau
tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata
kemudian memunculkannya atau memproyeksikannya
secara real time. AR dapat digunakan untuk membantu
memvisualisasikan konsep yang abstrak untuk memberikan
pemahaman dan struktur suatu model objek. Beberapa
aplikasi AR dirancang guna memberikan informasi yang
lebih detail pada pengguna dari objek nyata (Mustaqim,
2016).

5. Virtual Reality (VR)

VR adalah perpaduan dari pemrosesan gambar digital,
grafik komputer, teknologi multimedia, sensor dan teknologi
pengukuran, kecerdasan virtual dan buatan dan disiplin
lainnya, membangun lingkungan ruang tiga dimensi
interaktif virtual yang realistis untuk manusia, dan
merespons kegiatan real-time atau operasi untuk orang, yang
membuat orang merasa seperti berada di dunia nyata. Hal ini

akan memiliki dampak besar pada pengajaran multimedia
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tradisional yang membawa teknologi realitas virtual ke
dalam proses pengajaran, pengajaran multimedia dari
interaksi 2D ke 3D, dan membangun lingkungan pengajaran
simulasi virtual yang tinggi.

Penggunaan teknologi VR dalam pengajaran digital
modern dapat diintegrasikan antara multimedia, grafik
komputer dan teknologi kecerdasan buatan, dapat
mewujudkan penciptaan situasi nyata, dapat
mengekspresikan konten pengajaran ruang tiga dimensi,
lingkungan dan pertukaran interpersonal khas lainnya.
Penggunaan teknologi VR bisa membuat siswa lebih intuitif
dan alami untuk berpartisipasi dalam lingkungan virtual,
berpartisipasi dalam konten pengajaran dalam berbagai
bentuk, mewujudkan interaksi antara siswa informasi,
membuat konten pengajaran abstrak menjadi lebih spesifik
dan jelas, meningkatkan efisiensi penciptaan situasi
pengajaran dan kualitas pengajaran.

Pada dasarnya VR dapat dimanfaatkan untuk berbagai
pembelajaran dan pelatihan, misalnya untuk melatih
keterampilan yang membahayakan bila dipelajari dengan
kondisi riil.

6. Game Based Learning

Bermain dan belajar dapat terjadi ketika ruang kelas
memanfaatkan game sebagai media pembelajaran. Biasanya
teknologi permainan bisa membuat pelajaran yang sulit
menjadi lebih menarik dan interaktif. Kemajuan teknologi
semakin cepat digunakan untuk meningkatkan permainan
edukatif dalam setiap disiplin ilmu. Permainan dapat berupa
pemecahan masalah kehidupan nyata.
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BAB 6
DESAIN PEMBELAJARAN
BERBASIS MEDIA DIGITAL

A. Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah membawa
transformasi besar dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk di bidang pendidikan. Media digital telah menjadi
bagian tak terpisahkan dari proses pembelajaran di berbagai
tingkatan pendidikan. Dari penggunaan komputer dan
internet hingga perangkat mobile dan aplikasi interaktif,
teknologi digital menyediakan berbagai alat dan platform
yang dapat digunakan untuk meningkatkan efektivitas dan
efisiensi pembelajaran. Dalam konteks ini, desain
pembelajaran berbasis media digital menjadi semakin relevan
dan penting.

Desain pembelajaran berbasis media digital merujuk
pada perencanaan, pengembangan, dan penerapan strategi
pembelajaran yang memanfaatkan berbagai jenis media
digital untuk mencapai tujuan pendidikan. Ini melibatkan
penggunaan berbagai teknologi dan alat digital, seperti video,
animasi, simulasi, aplikasi pembelajaran, dan platform e-
learning, untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, menarik, dan bermakna bagi siswa. Bab ini akan
membahas prinsip-prinsip desain pembelajaran berbasis
media digital, keuntungan dan tantangannya, serta
implementasinya dalam konteks pendidikan.
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1. Konsep Dasar Desain Pembelajaran Berbasis Media
Digital

Desain pembelajaran berbasis media digital merupakan
pendekatan yang mengintegrasikan teknologi digital ke
dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Pendekatan ini didasarkan
pada teori-teori pembelajaran dan desain instruksional yang
menekankan pentingnya menciptakan lingkungan belajar
yang mendukung interaksi, kolaborasi, dan keterlibatan aktif
siswa.

Salah satu konsep dasar dalam desain pembelajaran
berbasis media digital adalah blended learning, yang
menggabungkan pembelajaran tatap muka dengan
pembelajaran online. Blended learning memungkinkan siswa
untuk belajar secara fleksibel dengan memanfaatkan berbagai
media digital yang tersedia, sambil tetap mendapatkan
dukungan langsung dari guru dalam setting tatap muka.
Konsep lainnya adalah flipped classroom, di mana siswa
mempelajari materi pelajaran secara mandiri melalui media
digital sebelum datang ke kelas untuk diskusi dan kegiatan
yang lebih mendalam.

Desain pembelajaran berbasis media digital juga
menekankan pentingnya personalisasi pembelajaran. Media
digital memungkinkan pengembangan konten yang dapat
disesuaikan dengan kebutuhan, minat, dan tingkat
kemampuan siswa. Dengan personalisasi, siswa dapat belajar
dengan kecepatan mereka sendiri dan mendapatkan
pengalaman belajar yang lebih relevan dan efektif.

2. Prinsip-Prinsip Desain Pembelajaran Berbasis Media
Digital

Dalam mendesain pembelajaran berbasis media digital,
ada beberapa prinsip yang harus diperhatikan untuk
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memastikan bahwa media digital yang digunakan benar-
benar efektif dalam mendukung proses pembelajaran. Berikut
adalah beberapa prinsip utama dalam desain pembelajaran
berbasis media digital:

a. Prinsip Keterlibatan Aktif (Active Learning)

Keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran
adalah kunci untuk mencapai hasil belajar yang optimal.
Media digital memungkinkan siswa untuk berinteraksi
langsung dengan konten pembelajaran melalui berbagai cara,
seperti video interaktif, simulasi, kuis, dan permainan
edukatif. Desain pembelajaran berbasis media digital harus
mendorong keterlibatan aktif siswa dengan menyediakan
kegiatan-kegiatan yang menuntut mereka untuk berpikir
kritis, memecahkan masalah, dan menerapkan pengetahuan
yang telah mereka peroleh.

b. Prinsip Multimodalitas

Pembelajaran yang efektif melibatkan penggunaan
berbagai mode atau cara penyampaian informasi. Media
digital menawarkan berbagai format, seperti teks, gambar,
audio, video, dan animasi, yang dapat digunakan secara
simultan untuk menyampaikan informasi. Prinsip
multimodalitas dalam desain pembelajaran berbasis media
digital menekankan pentingnya memanfaatkan berbagai
format ini untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa yang
berbeda-beda. Misalnya, beberapa siswa mungkin lebih
mudah memahami materi melalui visualisasi, sementara
yang lain lebih menyukai penjelasan verbal.

c. Prinsip Interaktivitas

Interaktivitas adalah salah satu keunggulan utama
media digital dibandingkan dengan media tradisional. Dalam
konteks pembelajaran, interaktivitas mengacu pada
kemampuan siswa untuk berinteraksi dengan konten, guru,
dan sesama siswa melalui media digital. Prinsip ini
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mendorong desain pembelajaran yang memungkinkan siswa
untuk terlibat secara aktif, seperti melalui forum diskusi
online, kolaborasi dalam proyek digital, atau penggunaan
simulasi interaktif. Interaktivitas meningkatkan keterlibatan
siswa dan membantu mereka menginternalisasi materi
pembelajaran dengan lebih baik.
d. Prinsip Feedback dan Assessment

Media digital menyediakan alat yang efektif untuk
memberikan feedback secara real-time kepada siswa. Prinsip
ini menekankan pentingnya menyediakan mekanisme
umpan balik yang cepat dan konstruktif melalui platform
digital. Umpan balik ini dapat berupa hasil kuis otomatis,
penilaian diri, atau komentar dari guru dalam lingkungan e-
learning. Feedback yang cepat dan tepat waktu membantu
siswa untuk segera mengetahui kelemahan mereka dan
memperbaikinya, serta memotivasi mereka untuk terus
belajar.
e. Prinsip Aksesibilitas

Desain pembelajaran berbasis media digital harus
memastikan bahwa semua siswa memiliki akses yang sama
terhadap konten pembelajaran, terlepas dari kemampuan
fisik, sensorik, atau kognitif mereka. Prinsip aksesibilitas
menekankan pentingnya menciptakan konten yang inklusif,
misalnya dengan menyediakan teks alternatif untuk gambar,
transkripsi untuk video, atau antarmuka yang mudah
digunakan bagi siswa dengan disabilitas. Aksesibilitas juga
mencakup aspek teknis, seperti memastikan bahwa platform
e-learning dapat diakses melalui berbagai perangkat dan
koneksi internet yang berbeda.
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3. Keuntungan Desain Pembelajaran Berbasis Media
Digital

Penggunaan media digital dalam desain pembelajaran
menawarkan  berbagai  keuntungan yang = dapat
meningkatkan kualitas pendidikan. Berikut adalah beberapa
keuntungan utama dari desain pembelajaran berbasis media
digital:
a. Fleksibilitas Waktu dan Tempat

Salah satu keuntungan terbesar dari pembelajaran
berbasis media digital adalah fleksibilitasnya. Siswa dapat
mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja,
sesuai dengan kebutuhan dan jadwal mereka. Ini sangat
berguna bagi siswa yang memiliki keterbatasan waktu atau
yang tidak dapat menghadiri kelas secara langsung.
Fleksibilitas ini memungkinkan siswa untuk belajar dengan
kecepatan mereka sendiri dan mengatur waktu belajar
mereka secara mandiri.
b. Personalisasi Pembelajaran

Media digital =~ memungkinkan  personalisasi
pembelajaran yang lebih besar dibandingkan dengan metode
tradisional. Siswa dapat memilih materi yang sesuai dengan
minat dan kebutuhan mereka, serta belajar dengan kecepatan
yang paling sesuai dengan kemampuan mereka. Personalisasi
ini dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, serta
membantu mereka mencapai hasil belajar yang lebih baik.
c. Peningkatan Keterlibatan dan Motivasi Siswa

Media digital menawarkan berbagai alat dan sumber
daya yang menarik dan interaktif, yang dapat meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran.
Contohnya adalah penggunaan gamifikasi, di mana elemen
permainan diterapkan dalam konteks pembelajaran untuk
membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan
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menantang. Keterlibatan yang lebih tinggi biasanya
berkorelasi dengan hasil belajar yang lebih baik.
d. Akses ke Sumber Belajar yang Lebih Luas

Dengan media digital, siswa memiliki akses ke sumber
belajar yang lebih luas dan beragam. Mereka dapat
mengakses perpustakaan digital, jurnal ilmiah, video
edukatif, dan berbagai aplikasi pembelajaran yang tidak
tersedia di kelas tradisional. Akses ini memungkinkan siswa
untuk memperdalam pemahaman mereka tentang materi
pelajaran dan mengeksplorasi topik yang lebih mendalam
sesuai dengan minat mereka.
e. Kemampuan untuk Mengukur dan Menganalisis Data
Pembelajaran

Salah satu keuntungan unik dari media digital adalah
kemampuannya untuk mengumpulkan dan menganalisis
data pembelajaran secara otomatis. Data ini dapat digunakan
oleh guru wuntuk memahami pola belajar siswa,
mengidentifikasi area yang membutuhkan perbaikan, dan
menyesuaikan strategi pengajaran mereka. Selain itu, data ini
juga dapat digunakan untuk memberikan feedback yang
lebih spesifik dan personal kepada siswa.

4. Tantangan dalam Desain Pembelajaran Berbasis Media
Digital

Meskipun memiliki banyak keuntungan, desain
pembelajaran berbasis media digital juga menghadapi
sejumlah tantangan yang perlu diperhatikan:
a. Akses dan Kesetaraan

Salah satu tantangan utama adalah masalah
aksesibilitas dan kesetaraan. Tidak semua siswa memiliki
akses yang memadai ke perangkat digital dan internet,
terutama di daerah yang kurang berkembang. Ketimpangan
akses ini dapat menyebabkan kesenjangan dalam pencapaian
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pendidikan antara siswa yang memiliki akses terhadap media
digital dan yang tidak.
b. Kesiapan dan Keterampilan Digital

Implementasi pembelajaran berbasis media digital
membutuhkan kesiapan dan keterampilan digital yang
memadai dari siswa dan guru. Siswa yang kurang familiar
dengan teknologi mungkin merasa kesulitan dalam
mengikuti pembelajaran berbasis media digital. Demikian
pula, guru perlu memiliki keterampilan digital yang cukup
untuk merancang dan mengelola pembelajaran secara efektif
di platform digital.
c. Kualitas dan Relevansi Konten

Tantangan lain adalah memastikan bahwa konten yang
disajikan melalui media digital memiliki kualitas yang tinggi
dan relevan dengan kurikulum. Konten yang tidak tepat atau
kurang berkualitas dapat mengganggu proses pembelajaran
dan mengurangi efektivitas pembelajaran berbasis media
digital. Oleh karena itu, penting untuk melakukan kurasi
konten secara cermat dan memastikan bahwa konten tersebut
sesuai dengan standar pendidikan yang berlaku.
d. Masalah Keamanan dan Privasi

Penggunaan media digital dalam pendidikan juga
menimbulkan kekhawatiran tentang keamanan dan privasi
data siswa. Dalam lingkungan digital, data pribadi siswa
dapat lebih mudah diakses dan disalahgunakan jika tidak ada
perlindungan yang memadai. Oleh karena itu, penting untuk
menerapkan langkah-langkah keamanan yang kuat dan
mematuhi regulasi terkait privasi data dalam desain
pembelajaran berbasis media digital.
e. Resiko Penggantian Interaksi Tatap Muka

Meskipun media digital menawarkan berbagai
keuntungan, ada risiko bahwa interaksi tatap muka antara
siswa dan guru dapat berkurang atau digantikan sepenuhnya
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oleh pembelajaran digital. Interaksi tatap muka tetap penting
untuk membangun hubungan yang bermakna, menyediakan
dukungan emosional, dan memfasilitasi diskusi yang
mendalam. Desain pembelajaran berbasis media digital harus
menjaga keseimbangan antara penggunaan teknologi dan
interaksi langsung untuk memastikan bahwa siswa tetap
mendapatkan pengalaman belajar yang holistik.

5. Implementasi Desain Pembelajaran Berbasis Media
Digital di Sekolah dan Universitas

Untuk mengimplementasikan desain pembelajaran
berbasis media digital secara efektif, diperlukan strategi yang
terencana dan terstruktur. Berikut adalah beberapa langkah
yang dapat diambil oleh sekolah dan universitas dalam
mengintegrasikan media digital ke dalam proses
pembelajaran:
a. Pelatihan Guru

Guru harus diberikan pelatihan yang memadai dalam
penggunaan teknologi digital dan platform e-learning.
Pelatihan ini tidak hanya mencakup keterampilan teknis,
tetapi juga pemahaman tentang bagaimana memanfaatkan
teknologi digital untuk mendukung pembelajaran secara
efektif. Guru perlu dilengkapi dengan pengetahuan tentang
desain instruksional berbasis media digital, serta cara
mengelola kelas online dan memberikan feedback kepada
siswa.
b. Pengembangan Infrastruktur Digital

Sekolah dan wuniversitas perlu mengembangkan
infrastruktur digital yang memadai untuk mendukung
pembelajaran  berbasis media digital. Ini mencakup
penyediaan perangkat keras (seperti komputer dan tablet),
perangkat lunak (seperti platform e-learning dan aplikasi
pembelajaran), serta akses internet yang cepat dan stabil.
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Infrastruktur yang kuat akan memungkinkan siswa dan guru
untuk mengakses media digital dengan lancar dan tanpa
hambatan.

c. Kurasi dan Pengembangan Konten

Konten pembelajaran yang akan disajikan melalui
media digital harus dikurasi dan dikembangkan dengan
cermat. Sekolah dan universitas dapat bekerja sama dengan
penyedia konten edukatif atau mengembangkan konten
mereka sendiri yang sesuai dengan kurikulum. Selain itu,
penting untuk memastikan bahwa konten tersebut dapat
diakses oleh semua siswa, termasuk mereka yang memiliki
kebutuhan khusus.

d. Evaluasi dan Peningkatan Berkelanjutan

Implementasi pembelajaran berbasis media digital
harus disertai dengan evaluasi yang berkelanjutan. Evaluasi
ini dapat mencakup pengukuran efektivitas pembelajaran,
kepuasan siswa, serta analisis data pembelajaran. Hasil
evaluasi dapat digunakan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan desain pembelajaran berbasis media
digital agar terus relevan dan efektif dalam mendukung
tujuan pendidikan.

Bab ini telah membahas berbagai aspek desain
pembelajaran berbasis media digital, dari prinsip-prinsip
dasar hingga keuntungan dan tantangan dalam
implementasinya. Dalam era digital yang terus berkembang,
kemampuan untuk mendesain pembelajaran yang efektif
dengan menggunakan media digital adalah keterampilan
yang semakin penting bagi para pendidik. Dengan
memanfaatkan potensi teknologi digital secara optimal, kita
dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih
dinamis, interaktif, dan relevan bagi siswa di seluruh dunia.
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BAB 7
INTEGRASI TEKNOLOGI
DALAM KURIKULUM

Proses penggabungan teknologi ke dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas
pendidikan dikenal sebagai integrasi teknologi dalam
kurikulum. Tujuan dari penggunaan teknologi seperti
komputer, internet, perangkat lunak, dan alat digital lainnya
adalah untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa dan
mempersiapkan mereka untuk keterampilan abad ke-21,
seperti berpikir kritis, bekerja sama, dan memahami literasi
digital. Penggunaan aplikasi pembelajaran online, media,
realitas virtual (VR) dan realitas tertambah (VR), serta
pembelajaran berbasis proyek seperti coding dan robotika
adalah beberapa implementasi teknologi ini. Selain itu,
teknologi dapat digunakan dalam asesmen melalui sistem tes
online dan pembelajaran adaptif yang menyesuaikan
kebutuhan individu siswa. Namun, implementasi ini
menghadapi banyak tantangan, seperti keterbatasan akses
teknologi, keahlian guru yang terbatas, dan biaya
infrastruktur. Namun, jika diterapkan dengan benar dan
didukung oleh kebijakan yang tepat, penggabungan
teknologi ke dalam kurikulum dapat menghasilkan hasil
yang menguntungkan. Ini termasuk meningkatkan
interaktivitas, personalisasi pembelajaran, dan
pengembangan keterampilan digital siswa.
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A. Pengertian Integrasi Teknologi Dalam Kurikulum

Menggabungkan atau menyatukan berbagai bagian
menjadi satu kesatuan yang harmonis dan utuh disebut
integrasi. Ini dapat terjadi dalam berbagai situasi, seperti
integrasi sosial (yang menggabungkan berbagai kelompok
masyarakat), integrasi ekonomi (yang menggabungkan
pasar), atau integrasi politik (yang menggabungkan pasar
dan ekonomi).

Teknologi adalah penerapan ilmu pengetahuan,
keahlian, metode, dan alat-alat untuk memecahkan masalah,
memenuhi kebutuhan manusia, dan meningkatkan efisiensi
dalam berbagai aspek kehidupan. Teknologi termasuk segala
sesuatu yang dirancang dan dikembangkan manusia untuk
mempermudah pekerjaan atau aktivitas sehari-hari, seperti
alat mekanis, perangkat elektronik, sistem komputer, dan
inovasi dalam energi dan transportasi.

Kurikulum adalah seperangkat rencana dan
pengaturan tentang tujuan, isi, materi, dan proses
pembelajaran yang digunakan dalam sistem pendidikan
untuk mencapai tujuan pendidikan. Implementasi kurikulum
mencakup penerapan konsep, ide, program, atau struktur
kurikulum ke dalam praktik pembelajaran atau berbagai
inovasi baru untuk menghasilkan perubahan pada
sekelompok orang yang diharapkan untuk berubah(Fitri &
Hasibuan, 2024). Kurikulum mencakup semua pengalaman
belajar yang dirancang secara sistematis oleh lembaga
pendidikan  untuk  membantu siswa  memperoleh
keterampilan atau kemampuan tertentu. Menurut
Depdiknas, kurikulum merupakan komponen paling penting
dalam kegiatan pendidikan yang berfungsi sebagai pedoman
dalam menjalankan proses pendidikan. Secara sederhana
kurikulum dapat dimaknai sebagai rencana
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pembelajaran(Sahnan & Wibowo, 2023). Pendidikan
diharapkan dapat menggunakan rancangan kurikulum
sebagai landasan untuk membantu sekolah meningkatkan
kualitas pendidikan mereka. Setiap sistem pendidikan
merancang dan mengembangkan kurikulum sesuai dengan
tuntutan serta kebutuhan masyarakat yang mereka
layani(Saufi, 2019).

Integrasi teknologi dalam kurikulum adalah proses
memasukkan atau menggabungkan teknologi seperti
komputer, internet, perangkat lunak, dan alat digital lainnya
ke dalam kegiatan pembelajaran di sekolah atau institusi
pendidikan dikenal sebagai integrasi teknologi dalam
kurikulum. Tujuan utama dari integrasi ini adalah untuk
meningkatkan efisiensi pembelajaran, membuat
pembelajaran lebih interaktif, dan membantu siswa belajar
keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, bekerja sama,
dan membaca dengan baik.

B. Perkembangan Integrasi Teknologi dalam Kurikulum
Dalam beberapa dekade terakhir, kemajuan teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) telah mengubah banyak hal,
termasuk pendidikan. Di era komputer dan internet saat ini,
memasukkan teknologi ke dalam proses pembelajaran adalah
hal yang tidak dapat dihindari. Selain itu, kebutuhan ini tidak
dipenuhi oleh pendidikan Islam sebagai komponen penting
dari sistem pendidikan. Teknologi dapat meningkatkan
interaksi antara guru dan siswa, memperluas aksesibilitas
materi ajar, dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Alasan
mendasar diadakannya pembaruan kurikulum ini agar bisa
dikembangkan pada hal-hal yang dianggap baik,
meminimalkan kekurangan terhadap kurikulum yang
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sebelumnya, serta mengikuti perkembangan
zaman(Sopiansyah et al., n.d.).

Teknologi telah menjadi bagian penting dari kehidupan
sehari-hari, termasuk dalam pendidikan, dalam era digital
yang semakin maju. Teknologi dalam pendidikan telah
mengubah pendidikan secara dramatis. Pendidikan Islam
mulai menggunakan teknologi wuntuk meningkatkan
efektivitas dan jangkauan pengajarannya, meskipun selama
ini banyak bergantung pada pendekatan tradisional seperti
pengajaran tatap muka dan penggunaan buku fisik. Namun,
penggunaan teknologi dalam pendidikan Islam memiliki
tantangan moral dan budaya yang perlu diperhatikan.
Kemajuan dalam ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni
dalam konteks pendidikan memaksa guru untuk memiliki
pengetahuan teknologi serta kemampuan
mengaplikasikannya dalam proses belajar-
mengajar(Hasibuan et al., n.d.).

Ada banyak definisi yang berbeda untuk integrasi
teknologi dalam kurikulum, tetapi pada dasarnya itu
mencakup penggunaan teknologi untuk meningkatkan
pengalaman belajar dan pengajaran. Salah satu definisi yang
relevan adalah sebagai berikut: "Integrasi teknologi dalam
kurikulum adalah penggunaan sumber daya teknologi yang
releva dan efektif untuk mendukung tujuan pembelajaran. Ini
melibatkan pemilihan, penerapan, dan integrasi teknologi ke
dalam kurikulum dan proses pengajaran, sehingga
menciptakan linangan belajar yang lebih baik."

Definisi lain mengenai integrasi teknologi dalam
kurikulum, antara lain:

1. International Society for Technology in Education
(ISTE) mendefinisikan Integrasi Teknologi dalam
Kurikulum sebagai "penggunaan teknologi digital
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oleh pendidik untuk meningkatkan pembelajaran dan
meningkatkan kinerja siswa. Integrasi Teknologi
mencakup penggunaan teknologi sebagai alat
pembelajaran, penilaian, pemahaman, dan pengajaran
siswa."

2. UNESCO mendefinisikan integrasi teknologi dalam
kurikulum sebagai “penggunaan teknologi yang
relevan, inovatif, dan efektif untuk memungkinkan
dan mendukung pembelajaran di semua tingkatan
pendidikan, memfasilitasi akses ke sumber daya
pendidikan yang berkualitas, dan meningkatkan
kualitas dan relevansi pendidikan.”

3. Definisi oleh Heinecke dan Blasi: "Penggunaan
teknologi sebagai alat bantu yang memungkinkan
guru untuk memperluas dan memperkaya
pengalaman belajar siswa, memfasilitasi komunikasi
dan kolaborasi, dan menyediakan akses ke sumber

daya pendidikan global."
4. Definisi Puentedura: Kerangka kerja SAMR
(Substitution, Augmentation, Modification,

Redefinition) dibuat oleh Dr. Ruben R. Puentedura
dan menunjukkan tingkat integrasi teknologi dalam
kurikulum. Dalam konteks ini, integrasi teknologi
berarti mengubah cara kita mengajar dan cara siswa
belajar secara mendasar, bukan hanya menggunakan
teknologi untuk menggantikan aktivitas yang sudah
ada.

Integrasi teknologi dalam pembelajaran di perguruan
tinggi memiliki potensi besar untuk memengaruhi tingkat
keterlibatan dan motivasi belajar mahasiswa. Beberapa
peneliti menemukan bahwa ada beberapa cara di mana hal ini
dapat terjadi, yaitu:
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1. Interaktif dan menarik: Penggunaan teknologi seperti
platform e-learning, video pembelajaran, dan simulasi
interaktif dapat membuat pembelajaran lebih menarik
bagi siswa. Karena mereka dapat terlibat secara
langsung dengan materi yang diajarkan, siswa
cenderung lebih terlibat dalam proses pembelajaran.

2. Personalisasi =~ Pembelajaran:  teknologi  dapat
memungkinkan personalisasi dalam pembelajaran, di
mana materi pembelajaran dapat disesuaikan dengan
kebutuhan dan minat individu mahasiswa(3.+Juhdan,
n.d.). Karena siswa merasa pembelajaran lebih relevan
dan sesuai dengan kebutuhan mereka, ini dapat
membantu meningkatkan motivasi mereka untuk
belajar.

3. Kolaborasi dan Komunikasi: Berbagai alat teknologi
seperti platform pembelajaran online, forum diskusi,
dan aplikasi berbagai dokumen memungkinkan
kolaborasi dan komunikasi antara mahasiswa dan
antara mahasiswa dengan pengajar(Sunandi et al.,
n.d.). Dengan bekerja sama, siswa dapat lebih terlibat
dalam pelajaran karena mereka dapat belajar dari satu
sama lain dan merasa lebih terhubung selama proses
pembelajaran.

4. Akses ke Sumber Belajar yang Beragam: Dengan
bantuan teknologi, siswa dapat mengakses berbagai
sumber pembelajaran seperti buku elektronik, jurnal
elektronik, dan video pembelajaran kapan saja dan di
mana saja. Hal ini dapat membantu meningkatkan
motivasi belajar karena mahasiswa memiliki
fleksibilitas untuk belajar sesuai dengan jadwal dan
preferensi mereka sendiri(Sari & Ningsih, 2022).
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5. Feedback yang Cepat dan Konstruktif: Selain itu,
teknologi memungkinkan pemberian feedback yang
lebih cepat dan bermanfaat kepada siswa melalui
berbagai alat evaluasi online dan sistem manajemen
pembelajaran. Feedback yang tepat waktu dan
informatif ini dapat mendorong siswa untuk terus

meningkatkan kinerja akademik mereka.

C. Dampak Integrasi Teknologi dalam Kurikulum
Memasukkan teknologi ke dalam kurikulum
pendidikan memiliki banyak manfaat. Salah satunya
memiliki potensi untuk meningkatkan pengalaman belajar
siswa dan mempersiapkan mereka untuk masa depan yang
lebih baik. Namun, konsekuensi negatifnya harus diimbangi
dengan cara yang bijak. Ini termasuk kurangnya interaksi
sosial, ketergantungan pada teknologi, dan keterbatasan
akses. Bukan mengganti proses belajar, teknologi harus
mendukungnya.
a. Dampak Positif Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran

di Perguruan Tinggi

Teknologi dalam pembelajaran perguruan tinggi
memiliki potensi besar untuk mempengaruhi keterlibatan
dan keinginan siswa untuk belajar.

1. Akses informasi yang lebih luas: Dengan teknologi
saat ini, siswa dapat mendapatkan informasi dari
berbagai sumber global. Dengan berbagai sumber
pendidikan yang tersedia di internet, seperti e-book,
artikel, jurnal, dan video, siswa dapat memperoleh
pengetahuan yang lebih luas daripada hanya
mengandalkan buku teks.

2. Pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik:
Teknologi sekarang memungkinkan penggunaan
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media interaktif seperti simulasi, video, game, dan
aplikasi pembelajaran. Ini membuat proses belajar
lebih dinamis dan menarik. Ini memiliki potensi
untuk meningkatkan partisipasi siswa dalam kelas
dan mendorong mereka untuk berpartisipasi lebih
aktif.

3. Personalisasi  Pembelajaran: Dengan  bantuan
teknologi saat ini, pembelajaran dapat disesuaikan
dengan kebutuhan unik siswa. Siswa dapat fokus
pada materi yang lebih sulit dengan alat digital seperti
platform e-learning. Mereka juga dapat belajar sesuai
kecepatan masing-masing.

4. Pengembangan Keterampilan Digital: Menggunakan
teknologi membantu siswa memperoleh keterampilan
yang relevan untuk dunia kerja modern, seperti
keterampilan analitis, pemecahan masalah berbasis
teknologi, dan literasi digital. Ini akan bermanfaat
bagi siswa di masa depan yang akan bekerja dalam
lingkungan kerja yang semakin digital.

5. Kolaborasi dan Komunikasi yang Lebih Mudah: Alat
komunikasi seperti forum online, platform
pembelajaran, dan aplikasi kolaboratif membuat kerja
kelompok dan diskusi bahkan di luar kelas menjadi
lebih mudah.

b. Dampak Negatif Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran

di Perguruan Tinggi

1. Ketergantungan pada Teknologi: Jika siswa terlalu
bergantung pada teknologi dalam kelas, mereka dapat
kehilangan kemampuan mereka untuk berpikir kritis
dan memecahkan masalah tanpa bantuan teknologi.

2. Kesenjangan Digital: Tidak semua siswa memiliki
akses internet dan teknologi yang sama, yang
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menyebabkan ketidaksetaraan dalam pengalaman
belajar. Siswa dari latar belakang yang kurang mampu
atau dari daerah terpencil mungkin tidak memiliki
kesempatan yang sama untuk memanfaatkan
teknologi seperti siswa lainnya.

3. Distraksi: Teknologi yang digunakan dalam
pembelajaran dapat menjadi sumber distraksi bagi
siswa. Selama kelas, akses ke media sosial, video, atau
game dapat mengganggu fokus siswa dan
menyebabkan mereka tidak produktif.

4. Biaya Implementasi: Universitas harus
mengalokasikan ~ uang  untuk  meningkatkan
infrastruktur dan membeli perangkat lunak dan
perangkat untuk memasukkan teknologi ke dalam
kurikulum. Sekolah-sekolah di wilayah dengan
sumber daya terbatas mungkin lebih menghadapi
masalah ini.

5. Pengurangan Interaksi Sosial: Ketika pembelajaran
terlalu bergantung pada teknologi, interaksi langsung
antara siswa dan guru dapat berkurang. Ini dapat
menghalangi Anda untuk belajar keterampilan sosial
penting seperti komunikasi tatap muka, empati, dan
kerja tim.

D. Tantangan Integrasi Teknologi dalam Kurikulum

Perkembangan teknologi memberikan peluang dan
tantangan baru dalam pembelajaran di perguruan tinggi (Al-
Fikri, 2021). Saat menggunakan teknologi untuk mengajar,
ada beberapa masalah yang harus dipertimbangkan. Salah
satunya adalah kemungkinan anak-anak menjadi kecanduan
alat teknologi, yang akan mengganggu waktu mereka untuk
beribadah dan berpartisipasi dalam aktivitas sosial lainnya.
Sangat penting bagi pendidik dan pemangku kepentingan
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terkait untuk memahami masalah yang mungkin muncul saat

menerapkan teknologi dalam kurikulum. Ini mencakup hal-

hal seperti peraturan, pendidikan, dan kerja sama antar guru,

sekolah, dan orang tua.

a.

Tantangan kebijakan mungkin termasuk kurangnya
pedoman jelas atau dukungan resmi untuk
penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Pihak
berwenang dan pengambil keputusan harus membuat
kebijakan yang mendukung dan mendorong
penggunaan teknologi.

Tantangan dalam pendidikan termasuk pendidik
yang membutuhkan pelatihan dan pengembangan
profesional untuk memahami dan menggunakan
teknologi secara efektif. Pelatihan ini dapat membantu
pendidik mengintegrasikan teknologi ke dalam
kurikulum, mengelola sumber daya teknologi, dan
memastikan bahwa penggunaan teknologi sejalan
dengan tujuan pembelajaran dan pertumbuhan
spiritual siswa. Profesionalisme dalam pendidikan
tidak lain ialah seperangkat fungsi dan tugas dalam
lapangan pendidikan berdasarkan keahlian yang
diperoleh melalui pendidikan dan latihan khusus di
bidang pekerjaan yang mampu menekuni bidang
profesinya selama hidupnya(Admin,+5+Herlinda+125-
133, n.d.).

Tantangan integrasi teknologi dalam kurikulum

memiliki beberapa aspek, antara lain:

1.

Akses dan Kesenjangan Digital: Tidak semua sekolah
atau siswa memiliki teknologi seperti komputer,
tablet, dan koneksi internet yang stabil.
Ketidakmerataan dalam pembelajaran dapat terjadi
karena kekurangan digital ini.
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2. Keterampilan Guru: Sangat sedikit guru yang tahu
bagaimana menggunakan teknologi dalam proses
pengajaran. Untuk membuat mereka mampu
mengadopsi teknologi secara efektif, mereka harus
dilatih secara berkelanjutan. penguatan kapasitas
guru sebagai bagian penting dari proses pemulihan
pembelajaran yang telah lama mengalami krisis
belajarAnggraena et al., 2022, p. iii).

3. Adaptasi Kurikulum: Kurikulum yang ada mungkin
tidak selalu kompatibel dengan teknologi baru. Kajian
tentang pendidikan senantiasa mengalami perubahan
secara pesat, dinamis, dan inovatif(Habibah, n.d.). Ini
bisa memakan waktu dan memerlukan penyesuaian
yang signifikan dalam metode pengajaran dan
penilaian untuk memasukkan teknologi ke dalam
mata pelajaran.

4. Biaya dan Infrastruktur: Infrastruktur teknologi
seperti perangkat keras, perangkat lunak, dan
jaringan sangat mahal. Banyak lembaga pendidikan,
terutama di daerah terpencil, mungkin tidak memiliki
anggaran untuk investasi semacam ini.

5. Perubahan Pedagogi: Untuk memasukkan teknologi
ke dalam pendidikan, metode tradisional harus
diubah. Siswa harus dididik untuk menggunakan
teknologi secara kritis dan kreatif, yang berarti guru
harus membuat pengalaman belajar yang berbeda
dari yang biasa mereka berikan.

6. Ketahanan terhadap Perubahan: Meskipun teknologi
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran,
beberapa guru atau lembaga mungkin ragu untuk
mengubah metode pengajaran tradisional karena
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mereka lebih nyaman dengan metode yang sudah
ada.

7. Kebutuhan Pemeliharaan: Pengelolaan perangkat
keras dan perangkat lunak serta dukungan teknis
yang berkelanjutan merupakan bagian dari
pemeliharaan dan pembaruan teknologi yang
digunakan.

E. Implementasi Integrasi Teknologi dalam Kurikulum

Integrasi teknologi dalam kurikulum adalah Upaya
menggabungkan alat-alat teknologi dengan proses
pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi
pendidikan.  Proses  pendidikan mestinya mampu
memberikan jalan keluar sebagai solusi terhadap
permasalahan  hidup yang dihadapi oleh setiap
manusia(Maskur, n.d.). Implementasinya bisa dilakukan
dengan beberapa cara, tergantung pada kebutuhan dan
tujuan pembelajaran. Berikut beberapa contoh implementasi
integrasi teknologi dalam kurikulum:

1. Penggunaan Aplikasi Pembelajaran Online

a. Learning Management System (LMS): Platform
seperti Moodle, Google Classroom, dan Edmodo
dapat digunakan wuntuk mengelola materi
Pelajaran, memberika tugas, serta berkomunikasi
antara guru dan siswa.

b. Aplikasi Pengajaran Interaktif: Alat seperti
Kahoot, Quizizz, atau Mentimeter dapat
digunakan untuk membuat kuis atau diskusi kelas
yang interaktif.

2. Pemanfaatan Multimedia

a. Video Pembelajaran: Video dapat digunakan

sebagai sumber utama atau tambahan untuk
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menjelaskan konsep yang kompleks, seperti video
animasi untuk mata Pelajaran sains atau tutorial
praktis.

b. Virtual (VR) dan Augmented Reality (AR):
Teknologi ini bisa membawa pengalaman
pembelajaran lebih mendalam. Misalnya, siswa
bisa menjelajahi Sejarah melalui simulasi VR, atau
mempelajari anatomi manusia melalui AR.

3. Pembelajaran Berbasis Proyek dengan Teknologi

a. Cooding dan Robotika: Dalam kurikulum STEM,
siswa bisa belajar melalui proyek yang melibatkan
pembuatan aplikasi, program, atau robot. Ini
mengajarkan keterampilan pemecahan masalah
dan logika.

b. Maker Spaces: Ruang kreatif yang dilengkapi
dengan printer 3D, pemotong laser, dan alat-alat
teknologi lainnya memungkinkan siswa untuk
bekerja pada proyek yang memadukan kreativitas
dan teknologi.

4. Teknologi untuk Asesmen

a. Tes dan Ujian Online: Teknologi memungkinkan
pelaksanaan tes online dengan penilaian otomatis,
seperti yang digunakan dalam platform seperti
Google Forms atau aplikasi khusus seperti
Exam.net.

b. Pembelajaran Adaptif: Sistem seperti DreamBox
atau Knewton menggunakan teknologi untuk
menyesuaikan konten pembelajaran berdasarkan
kemajuan dan kebutuhan siswa secara individual.

5. Pembelajaran Kolaboratif dengan Teknologi

a. Cloud Computing (Komputasi Awan): Siswa

dapat bekerja sama dalam proyek menggunakan
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alat seperti Google Docs, Slides, atau Sheets yang
memungkinkan mereka untuk bekerja pada
dokumen yang sama secara simultan.

b. Diskusi Online: Forum diskusi dan media social
bisa digunakan untuk memperluas pembelajaran
di luar kelas, memungkinkan siswa untuk
berinteraksi dengan rekan sebaya maupun pakar.

6. Pelatihan Guru dalam Teknologi

a. Pelatihan dan Workshop: Agar guru dapaat
mengintegrasikan teknologi dengan efektif,
pelatihan tentang penggunaan teknologi tertentu
dalam pengajaran sangat penting. Ini bisa meliputi
penggunaan aplikasi, pengajaran online, atau
perangkat keras tertentu seperti tablet atau
smartboard. meningkatkan profesionalisme guru
sekolah dasar melalui literasi digitalsecara
efektif, antara lain melengkapi fasilitas dan
merumuskan target yang mendukung literasi
digital, pemanfaatan e-learning, mendelegasikan
guru untuk mengikuti bimbingan teknis,
pelatihan, seminar,dan  sejenisnyaAgustini et
al., 2020).

7. Penggunaan Data dan Analitik

a. Pemantauan Kemajuan Siswa: Teknologi dapat
digunakan untuk mengumpulkan data terkait
perkembangan siswa, seperti aplikasi analitik
yang melacak kinerja individu dan kelompok
untuk memberikan umpan balik yang lebih
spesifik dan teratur.
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Kesimpulan

Integrasi teknologi dalam kurikulum bertujuan untuk
memanfaatkan teknologi dalam meningkatkan kualitas dan
efektivitas pembelajaran. Teknologi seperti computer,
internet, aplikasi pembelajaran online, dan multimedia
digunakan untuk memperkaya pengalaman belajar dan
mempersiapkan siswa menghadapi tantangan abad ke-21.
Manfaat utama dari integrasi teknologi ini mencakup
peningkatan interaktivitas, personalisasi pembelajaran, serta
pengembangan keterampilan digital siswa. Selain itu,
teknologi juga dapat meningkatkan aksesibilitas materi ajar
dan mempermudah evaluasi melalui system penilaian online.
Namun, penerapan teknologi dalam pendidikan menghadapi
tantangan seperti kesenjangan akses terhadap teknologi,
keterbatasan keterampilan guru, dan biaya infrastruktur yang
tinggi. Tantangan ini harus diatasi melalui kebijakan yang
tepat dan pelatihan yang memadai bagi pendidik agar
integrasi teknologi dapat diterapkan secara efektif. Jika
diimplementasikan dengan baik, teknologi memiliki potensi
untuk memperkaya metode pengajaran, memotivasi siswa,
dan mempersiapkan mereka untuk dunia kerja yang semakin
digital. Meskipun demikian, penting untuk menajaga
keseimbangan antara teknologi dan interaksi sosial dalam
proses pembelajaran.
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PROFIL PENULIS

Siti  Nurislamiah lahir di
Tangerang, 04 Maret 1992.
Merupakan anak Pertama dari 4
bersaudara. Ayahnya Ahmad
Sulaiman Kurdji, seorang
wiraswasta, dan ibunya,
Musrifah, seorang ibu rumah
tangga. Sejak awal ia menaruh
ketertarikan terhadap Pendidikan

Islam. Ketertarikannya terhadap
Pendidikan Islam tidak terlepas
dari latar belakang
pendidikannya yang telah ia tempuh. Setelah lulus dari SD
Negeri Pakulonan Barat 1 dan melanjutkan ke MTsN 1
Tangerang, lalu MAN 1 Tangerang, kemudian untuk
memperdalam ilmu Pendidikan Islamnya beliau melanjutkan
kuliah S-1 di Jurusan Pendidikan Agama Islam di Universitas
Islam Syekh Yusuf (UNIS) Tangerang dan S-2 di UIN SMH
Banten pada jurusan yang sama. Beliau aktif mengajar di
UNIS sebagai dosen MKDU-PA]I, selain itu karena kecintaan
beliau terhadap Pendidikan Islam, beliau ingin memberantas
buta aksara Al-Qur'an di masyarakat. Sehingga beliau
mengabdikan dirinya di masyarakat untuk mengajar baca
tulis al-Qur'an dari mulai anak-anak sampai orang tua.
Karena ilmu bermanfaat merupakan salah satu amalan yang
tak akan pernah terputus dan sebaik-baik manusia adalah
yang mempelajari al-Qur’an dan Mengajarkannya.
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BAB 8
MEDIA PEMBELAJARAN
DIGITAL DALAM
PEMBELAJARAN JARAK JAUH

A. Latar Belakang Pembelajaran Jarak Jauh

Pembelajaran jarak jauh (PJ]) merupakan metode
pendidikan yang memungkinkan peserta didik untuk terlibat
dalam kegiatan belajar mengajar tanpa harus hadir secara
fisik di dalam ruang kelas. Metode ini telah ada sejak akhir
abad ke-19, dengan kursus korespondensi yang
menggunakan surat sebagai media komunikasi utama antara
pengajar dan peserta didik (Moore, 2013). Kursus
korespondensi ini bertujuan untuk menjangkau individu
yang tidak dapat mengikuti pendidikan formal karena
berbagai alasan seperti lokasi geografis, kondisi ekonomi, dan
keterbatasan waktu.

Pada masa itu, proses pembelajaran berlangsung secara
tertunda, di mana materi pembelajaran dikirim melalui surat,
dan siswa mengembalikan tugas-tugas mereka melalui
metode yang sama. Proses ini memerlukan waktu
berminggu-minggu atau bahkan berbulan-bulan untuk
mendapatkan umpan balik dari pengajar. Meskipun lambat,
kursus korespondensi menjadi solusi untuk memperluas
akses pendidikan bagi mereka yang tidak bisa mengikuti
pendidikan formal di lembaga-lembaga yang tersedia secara
tisik (Keegan, 1996).

Kemajuan teknologi membawa perubahan signifikan
dalam praktik pembelajaran jarak jauh. Pada pertengahan
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abad ke-20, perkembangan media massa seperti radio dan
televisi dimanfaatkan sebagai alat penyampaian pendidikan
jarak jauh. Penggunaan radio sebagai medium pendidikan
dimulai pada awal 1920-an, sementara televisi mulai
digunakan pada tahun 1950-an sebagai sarana untuk
menyampaikan  program-program  pendidikan  yang
disiarkan kepada khalayak yang lebih luas (Moore &
Kearsley, 2005).

Namun, titik balik paling signifikan dalam sejarah PJJ
terjadi pada akhir abad ke-20 dengan berkembangnya
teknologi informasi dan komunikasi (TIK), terutama internet.
Kemunculan internet pada 1990-an membuka jalan bagi
pembelajaran daring (online learning), di mana peserta didik
dapat mengakses materi pelajaran secara lebih fleksibel dan
interaktif. Interaksi antara pengajar dan peserta didik pun
menjadi lebih dinamis melalui email, forum diskusi, dan
video konferensi. Kehadiran Learning Management System
(LMS) seperti Blackboard, Moodle, dan Canvas semakin
memfasilitasi PJJ, memungkinkan pengajar untuk mengelola
materi, penilaian, dan komunikasi dengan siswa secara efektif
(Anderson, 2013).

Pentingnya PJ]] semakin mendapat perhatian besar
dalam beberapa dekade terakhir, terutama sejak terjadinya
pandemi COVID-19 yang dimulai pada awal tahun 2020.
Pandemi ini mengakibatkan gangguan signifikan pada
berbagai sektor kehidupan, termasuk pendidikan. Di seluruh
dunia, sekolah, universitas, dan lembaga pendidikan lainnya
dipaksa untuk menutup operasional fisik mereka guna
menekan penyebaran virus. Dalam konteks ini, PJ] menjadi
satu-satunya solusi yang memungkinkan proses belajar
mengajar tetap berlangsung (Bozkurt et al., 2020).
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Data dari UNESCO (2021) menunjukkan bahwa lebih
dari 1,6 miliar siswa di 190 negara terdampak oleh penutupan
sekolah selama pandemi. Banyak institusi pendidikan beralih
ke platform daring seperti Zoom, Microsoft Teams, Google
Classroom, dan Dberbagai aplikasi lainnya untuk
menyelenggarakan pembelajaran jarak jauh. Namun, transisi
mendadak ini menimbulkan berbagai tantangan, baik dari
segi infrastruktur teknologi, kesiapan pengajar, maupun
aksesibilitas siswa. Di beberapa negara berkembang,
keterbatasan akses terhadap internet yang stabil dan
perangkat teknologi menjadi hambatan utama bagi
implementasi PJ] yang efektif (Kearney, 2021).

Dalam konteks PJJ, media pembelajaran digital
memainkan peran penting dalam mendukung kelancaran
proses pembelajaran. Media digital tidak hanya mencakup
platform komunikasi seperti video konferensi dan email,
tetapi juga berbagai sumber daya pendidikan seperti modul
interaktif, video edukasi, dan aplikasi pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran digital memungkinkan
terciptanya pengalaman belajar yang lebih interaktif, yang
dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu siswa
(Garrison, 2016).

Media digital juga memberikan kemudahan bagi
pengajar dalam mengelola pembelajaran, misalnya melalui
alat bantu evaluasi otomatis seperti kuis daring dan penilaian
berbasis komputer. Selain itu, pengajar dapat dengan mudah
memantau kemajuan siswa melalui fitur-fitur dalam LMS. Di
sisi lain, siswa juga memiliki kebebasan untuk mengakses
materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja, sehingga
memungkinkan pembelajaran yang lebih fleksibel dan
mandiri (Hodges et al., 2020).
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Meskipun PJJ] menawarkan banyak keuntungan,
terutama dalam hal fleksibilitas dan aksesibilitas,
implementasinya juga dihadapkan pada sejumlah tantangan.
Salah satu tantangan terbesar adalah masalah kesenjangan
digital (digital divide), yaitu perbedaan akses terhadap
teknologi antara siswa yang memiliki sumber daya yang
memadai dan mereka yang tidak. Di negara-negara
berkembang, banyak siswa yang tidak memiliki akses ke
internet yang memadai atau perangkat teknologi yang
diperlukan untuk mengikuti PJ] (World Bank, 2020).

Selain itu, kesiapan pengajar dalam mengadopsi
teknologi digital untuk pembelajaran juga menjadi faktor
penting. Banyak pengajar yang sebelumnya tidak terbiasa
dengan penggunaan teknologi dalam pengajaran harus
beradaptasi dengan cepat, yang sering kali menimbulkan
kesulitan. Pelatihan dan dukungan teknis menjadi kebutuhan
mendesak untuk membantu pengajar mengoptimalkan
penggunaan platform daring dan media digital dalam proses
pembelajaran (Trust & Whalen, 2020).

Penelitian tentang efektivitas PJJ] menunjukkan hasil
yang bervariasi. Beberapa studi mengungkapkan bahwa PJJ
dapat memberikan hasil belajar yang setara dengan
pembelajaran tatap muka, terutama jika didukung oleh
desain pembelajaran yang baik dan penggunaan media
digital yang tepat (Means et al., 2010). Namun, ada juga
penelitian yang menunjukkan bahwa siswa yang terlibat
dalam PJJ cenderung mengalami kesulitan dalam menjaga
motivasi dan keterlibatan belajar, terutama jika mereka
kurang memiliki keterampilan belajar mandiri (Hartnett,
2016).

Studi dari Moore (2013) menunjukkan bahwa salah satu
faktor kunci keberhasilan PJJ adalah kualitas interaksi antara
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pengajar dan peserta didik. Interaksi yang teratur dan
bermakna dapat membantu meningkatkan motivasi siswa,
serta menciptakan rasa keterhubungan dalam lingkungan
belajar yang terpisah secara fisik. Oleh karena itu, penting
bagi pengajar untuk tidak hanya fokus pada penyampaian
materi, tetapi juga menciptakan ruang untuk interaksi yang
lebih personal melalui diskusi daring, umpan balik yang
konstruktif, dan sesi tanya jawab interaktif.

Pembelajaran jarak jauh telah mengalami evolusi
signifikan sejak kemunculannya pada akhir abad ke-19.
Transformasi teknologi, terutama internet, telah mengubah
cara PJ] dilaksanakan, memungkinkan akses pendidikan
yang lebih luas dan interaktif. Namun, implementasi PJJ juga
dihadapkan pada berbagai tantangan, terutama terkait akses
teknologi dan kesiapan pengajar serta siswa. Meskipun
demikian, pandemi COVID-19 telah menunjukkan bahwa PJJ
bukan hanya alternatif, melainkan kebutuhan dalam konteks
pendidikan masa depan yang semakin digital. Untuk
memastikan keberhasilan PJJ, perlu adanya kolaborasi antara
pemerintah, institusi pendidikan, pengajar, dan siswa dalam
mengatasi berbagai tantangan dan memanfaatkan peluang
yang ada.

B. Jenis Media Pembelajaran Digital

Pembelajaran jarak jauh telah berkembang pesat dalam
beberapa tahun terakhir, dipicu oleh kemajuan teknologi dan
kebutuhan akan fleksibilitas dalam pendidikan. Salah satu
faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran jarak jauh
adalah penggunaan media pembelajaran digital. Media ini
mencakup berbagai alat dan sumber daya yang
memungkinkan proses pembelajaran menjadi lebih interaktif,
terstruktur, dan mudah diakses, baik oleh pendidik maupun
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peserta didik. Bab ini akan membahas beberapa jenis media
pembelajaran digital yang umum digunakan dalam
pembelajaran jarak jauh, seperti alat Web 2.0, konten
multimedia, Learning Management System (LMS), aplikasi
mobile, dan Augmented Reality (AR).

1. Alat Web 2.0

Web 2.0 mengacu pada fase evolusi internet yang
memungkinkan pengguna untuk berpartisipasi secara aktif
dalam menciptakan dan berbagi konten. Di dunia
pendidikan, Web 2.0 menyediakan platform bagi siswa untuk
berkolaborasi, berkomunikasi, dan berbagi pengetahuan.
Contoh alat-alat Web 2.0 meliputi blog, wiki, dan media
sosial.

Alat Web 2.0 menawarkan berbagai manfaat dalam
pembelajaran jarak jauh. Blog, misalnya, dapat berfungsi
sebagai alat refleksi bagi siswa, di mana mereka dapat
menulis tentang pengalaman belajar dan berbagi ide dengan
sesama siswa. Wikis memungkinkan kolaborasi dinamis di
mana siswa dapat bersama-sama mengembangkan konten
terkait suatu topik, memfasilitasi pengembangan
pengetahuan yang berbasis pada partisipasi kolektif. Media
sosial, seperti Facebook dan Twitter, telah terbukti efektif
sebagai forum diskusi dan berbagi sumber daya (Selwyn,
2012). Contoh yang sering digunakan adalah platform
Edmodo, yang memungkinkan interaksi antara siswa dan
guru dalam lingkungan yang aman dan terstruktur (Majid,
2019).

Meskipun alat Web 2.0 memiliki banyak kelebihan, ada
beberapa tantangan dalam penggunaannya, terutama dalam
hal privasi, pengelolaan waktu, dan kontrol konten. Guru
perlu menetapkan batasan dan panduan yang jelas untuk
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memastikan bahwa alat ini digunakan secara produktif dan
aman (Bates, 2015).

2.  Konten Multimedia

Konten multimedia mencakup berbagai bentuk media,
seperti video, audio (podcast), dan simulasi interaktif yang
dapat digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar.
Dalam pembelajaran jarak jauh, konten multimedia
memainkan peran penting dalam memenuhi berbagai gaya
belajar siswa (Mayer, 2009).

Platform video seperti YouTube menyediakan akses ke
banyak video edukatif yang dapat digunakan sebagai
tambahan materi pembelajaran. Penggunaan video dapat
membantu siswa yang cenderung belajar melalui visualisasi.
Podcast, di sisi lain, menawarkan alternatif belajar melalui
pendengaran, yang sangat cocok untuk pembelajaran
fleksibel saat siswa melakukan aktivitas lain. Simulasi
interaktif, seperti yang ditawarkan oleh platform Labster,
memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan konsep-
konsep yang kompleks secara langsung, memberikan
pengalaman belajar yang lebih mendalam dan imersif (Tingir
etal., 2017).

Konten multimedia memperkaya pembelajaran jarak
jauh dengan menyediakan cara-cara alternatif untuk
memahami informasi yang disampaikan. Multimedia juga
berperan dalam memfasilitasi penguatan ingatan jangka
panjang dengan memanfaatkan berbagai modalitas sensorik
(Clark & Mayer, 2016). Selain itu, konten multimedia sering
kali dapat diakses kapan saja, di mana saja, sehingga
mendukung fleksibilitas pembelajaran yang diinginkan
dalam konteks jarak jauh (Hodges et al., 2020).
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3. Learning Management System (LMS)

Learning Management System (LMS) adalah platform
digital yang dirancang untuk membantu pendidik dalam
mengelola kursus dan interaksi dengan siswa. LMS seperti
Moodle, Google Classroom, dan Canvas adalah beberapa
contoh LMS yang paling banyak digunakan dalam
pendidikan jarak jauh. LMS menyediakan fitur-fitur seperti
penilaian otomatis, penyimpanan materi, pelacakan progres
siswa, dan diskusi daring (Al-Azawei, Parslow & Lundqvist,
2016).

LMS mempermudah pengajar untuk menyusun
kurikulum secara terstruktur dan mengelola komunikasi
dengan siswa. Sebagai contoh, Moodle memungkinkan
pendidik untuk membuat kuis, forum diskusi, serta
mengunggah materi pembelajaran dalam berbagai format.
LMS juga berfungsi sebagai arsip kursus di mana siswa dapat
mengakses materi kapan saja, menciptakan lingkungan
pembelajaran yang fleksibel (Watson & Watson, 2007).

LMS sangat mendukung pembelajaran mandiri yang
menjadi karakteristik utama dalam pembelajaran jarak jauh.
LMS memungkinkan siswa untuk mengakses bahan ajar,
menyelesaikan tugas, dan berpartisipasi dalam diskusi sesuai
dengan jadwal mereka sendiri (Anderson, 2008). Dengan
adanya fitur pelacakan kemajuan, siswa juga dapat secara
mandiri mengawasi perkembangan belajar mereka.

4. Aplikasi Mobile dan Augmented Reality (AR)

Aplikasi mobile telah menjadi bagian penting dari
pembelajaran jarak jauh, terutama di era digital saat ini.
Aplikasi seperti Duolingo dan Khan Academy menyediakan
akses yang mudah ke materi pembelajaran di berbagai subjek.
Dengan kemudahan akses melalui perangkat mobile, siswa
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dapat belajar kapan saja dan di mana saja, tanpa batasan
geografis (Martin & Ertzberger, 2013).

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang
memperkaya dunia nyata dengan informasi visual yang
dihasilkan oleh komputer. Dalam pendidikan, AR digunakan
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif
dan interaktif. Misalnya, aplikasi seperti Google Expeditions
memungkinkan siswa untuk melakukan perjalanan virtual ke
lokasi-lokasi bersejarah atau untuk menjelajahi fenomena
ilmiah secara mendalam (Bacca et al., 2014).

Keuntungan utama aplikasi mobile dan AR adalah
fleksibilitas dan keterlibatan yang tinggi. Siswa lebih
termotivasi ketika mereka dapat mengakses konten secara
interaktif dan kontekstual. Namun, tantangan dalam
penerapannya adalah infrastruktur teknologi yang memadai,
terutama di negara-negara berkembang, serta keterbatasan
biaya untuk mengembangkan konten AR yang berkualitas
tinggi (Wu et al., 2013).

Penggunaan media pembelajaran digital dalam
pendidikan jarak jauh memberikan banyak manfaat yang
signifikan bagi peserta didik maupun pendidik, terutama
dalam hal keterlibatan, aksesibilitas, dan fleksibilitas. Melalui
elemen-elemen inovatif ini, pembelajaran menjadi lebih
interaktif, inklusif, dan terjangkau.

C. Manfaat Media Pembelajaran Digital
1. Keterlibatan yang Ditingkatkan

Media pembelajaran digital menciptakan pengalaman
belajar yang interaktif dan menarik, yang berfungsi untuk
meningkatkan keterlibatan siswa. Elemen gamifikasi, seperti
kuis, poin, dan papan peringkat, telah terbukti meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran.
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Salah satu contoh yang sangat populer adalah platform
Kahoot!, yang memungkinkan pengajar untuk membuat kuis
berbasis permainan. Dengan elemen kompetisi yang ramah,
Kahoot! mengundang siswa untuk berpartisipasi lebih aktif,
sekaligus memperkuat pemahaman mereka tentang materi
yang diajarkan. Menurut Wang (2015), gamifikasi dalam
pendidikan dapat meningkatkan keterlibatan siswa,
memperkuat ingatan, dan memperdalam pemahaman
konsep.

Selain Kahoot!, tools lain seperti Quizizz dan Socrative
juga mendukung pembelajaran jarak jauh dengan
menyediakan platform yang memfasilitasi pembelajaran
berbasis kuis secara asinkron. Penggunaan media interaktif
seperti ini memungkinkan pengajar untuk mengevaluasi
tingkat pemahaman siswa secara real-time, sementara siswa
dapat belajar dalam lingkungan yang menyenangkan dan
kompetitif (Dichev & Dicheva, 2017).

2. Aksesibilitas

Salah satu keunggulan terbesar dari media
pembelajaran  digital adalah  kemampuan  untuk
menghilangkan hambatan geografis dan fisik. Ini
memberikan kesempatan kepada siswa di berbagai daerah,
termasuk wilayah terpencil, untuk mengakses pendidikan
berkualitas. Selain itu, media digital juga membantu siswa
dengan disabilitas mengakses sumber belajar yang inklusif.
Misalnya, video pembelajaran yang dilengkapi dengan
subtitle, materi dalam format audio, serta alat bantu teknologi
lainnya ~ memungkinkan siswa dengan gangguan
pendengaran atau penglihatan untuk tetap mendapatkan
informasi yang dibutuhkan (Seale, 2014).
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Platform seperti Coursera dan edX menyediakan akses
ke kursus dari universitas terkemuka di seluruh dunia, tanpa
memandang lokasi. Menurut Hylén (2006), Open Educational
Resources (OER) berperan penting dalam membuka akses
pendidikan yang berkualitas bagi semua orang. Coursera,
sebagai salah satu contoh sukses, memungkinkan siswa dari
berbagai belahan dunia untuk mengikuti kursus yang
disediakan oleh universitas seperti Stanford, Yale, dan
University of Michigan tanpa harus hadir secara fisik. Ini
membuka peluang bagi individu yang mungkin tidak
memiliki akses ke pendidikan formal wuntuk tetap
mendapatkan pengetahuan baru.

3. Fleksibilitas

Keuntungan penting lainnya dari media pembelajaran
digital dalam konteks pembelajaran jarak jauh adalah
fleksibilitasnya. Siswa dapat belajar kapan saja dan di mana
saja sesuai dengan jadwal dan kebutuhan mereka. Ini sangat
relevan  bagi  pembelajar = dewasa  yang  harus
menyeimbangkan waktu antara pekerjaan, keluarga, dan
pendidikan. Program seperti University of Phoenix
memungkinkan siswa untuk mengikuti kursus asinkron,
yang artinya mereka dapat menyelesaikan tugas dan kegiatan
pembelajaran kapan saja tanpa terikat waktu tertentu
(Pappas, 2016).

Fleksibilitas ini juga membantu meningkatkan
inklusivitas pendidikan, karena memungkinkan akses yang
lebih luas bagi siswa yang mungkin memiliki kendala waktu
atau fisik untuk mengikuti jadwal pembelajaran
konvensional. Selain itu, platform seperti Khan Academy
memberikan kebebasan kepada siswa untuk mempelajari
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berbagai mata pelajaran dengan kecepatan mereka sendiri,
mendukung pembelajaran mandiri yang adaptif.

D. Tantangan dalam Penerapan Media Pembelajaran
Digital

Meskipun penerapan media pembelajaran digital
menawarkan banyak manfaat, terdapat beberapa tantangan
yang menghalangi adopsi yang efektif. Tantangan-tantangan
ini mencakup akses teknologi, literasi digital, dan perubahan
pedagogis yang diperlukan dalam mengintegrasikan
teknologi ke dalam proses pembelajaran. Dalam bagian ini,
kita akan menjelaskan setiap tantangan secara mendalam,
memberikan contoh yang relevan, serta menyertakan kutipan
dan referensi mutakhir untuk mendukung pembahasan.

1. Akses Teknologi

Akses terhadap teknologi menjadi salah satu tantangan
terbesar dalam penerapan media pembelajaran digital. Tidak
semua siswa memiliki akses yang sama terhadap perangkat
digital dan konektivitas internet yang diperlukan untuk
belajar secara online. Ketidaksetaraan ini dapat menciptakan
kesenjangan yang signifikan dalam kesempatan belajar
antara siswa di daerah perkotaan dan pedesaan, serta antara
siswa dari latar belakang ekonomi yang berbeda.

Menurut laporan dari World Economic Forum (2020),
sekitar 3,6 miliar orang di seluruh dunia masih tidak memiliki
akses ke internet, dan ini terutama terlihat di negara-negara
berkembang. Daerah pedesaan dan rumah tangga
berpenghasilan rendah sering menghadapi hambatan yang
lebih besar untuk mengakses pendidikan online. Sebuah studi
oleh Bevan et al. (2016) menunjukkan bahwa siswa dari latar
belakang rendah lebih mungkin mengalami kesulitan dalam
mengakses perangkat teknologi yang diperlukan untuk
pembelajaran jarak jauh. Keterbatasan ini tidak hanya
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mempengaruhi kemampuan siswa untuk berpartisipasi
dalam kelas online, tetapi juga menghambat kemampuan
mereka untuk mengakses sumber daya pembelajaran yang
diperlukan untuk meningkatkan pemahaman mereka.

Salah satu contoh nyata dari masalah akses teknologi ini
dapat dilihat di daerah terpencil di Indonesia, di mana
banyak siswa tidak memiliki akses ke internet yang stabil.
Sebuah penelitian oleh Pribadi (2021) menemukan bahwa
siswa di daerah pedesaan Indonesia sering kali harus pergi ke
tempat-tempat tertentu, seperti warnet, untuk mengakses
internet, yang tidak hanya menghabiskan waktu tetapi juga
menambah biaya yang harus mereka keluarkan. Masalah ini
memperburuk ketidaksetaraan pendidikan, dan
mengakibatkan banyak siswa tertinggal dalam pembelajaran
mereka.

2. Literasi Digital

Literasi digital adalah keterampilan yang diperlukan
untuk menavigasi dan menggunakan teknologi digital secara
efektif. Keterampilan ini sangat penting dalam konteks
pembelajaran digital, di mana siswa dan pendidik harus
mampu memanfaatkan berbagai platform dan alat untuk
mendukung proses belajar. Namun, banyak pendidik dan
siswa yang kurang memiliki keterampilan digital yang
memadai, yang dapat menghambat proses belajar dan
mengurangi keterlibatan mereka dalam pembelajaran.

Sebuah studi oleh Hasebrook et al. (2020) menunjukkan
bahwa kurangnya keterampilan literasi digital di kalangan
siswa dapat menyebabkan rendahnya kepercayaan diri
dalam menggunakan teknologi dan, pada gilirannya,
mengurangi motivasi untuk terlibat dalam pembelajaran
digital. Kesenjangan ini menciptakan tantangan bagi institusi
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pendidikan, yang perlu memastikan bahwa semua peserta
didik memiliki keterampilan yang diperlukan untuk
memanfaatkan sumber daya digital secara maksimal.

Institusi pendidikan harus memprioritaskan pelatihan
literasi digital bagi siswa dan pendidik untuk menjembatani
kesenjangan keterampilan ini. Sebagai contoh, program
pelatihan yang dirancang untuk meningkatkan literasi digital
siswa di Universitas Purdue telah berhasil meningkatkan
kemampuan teknologi siswa dan meningkatkan kepercayaan
diri mereka dalam menggunakan alat digital untuk
pembelajaran (Mason et al., 2018). Dengan membekali siswa
dengan keterampilan yang diperlukan, mereka dapat lebih
siap untuk menghadapi tantangan dalam pembelajaran jarak
jauh dan memanfaatkan media pembelajaran digital secara
efektif.

3. Perubahan Pedagogis

Peralihan ke penggunaan media pembelajaran digital
memerlukan pendidik untuk mengevaluasi dan memikirkan
kembali strategi pengajaran mereka. Pendidik harus
beradaptasi dengan model pedagogis baru yang lebih
mendukung interaksi online, kolaborasi, dan pembelajaran
mandiri. Namun, perubahan ini dapat menjadi tantangan
bagi beberapa pengajar, terutama mereka yang terbiasa
dengan metode pengajaran tradisional.

Menurut Selwyn (2012), banyak pendidik yang merasa
terjebak dalam cara-cara tradisional mengajar dan merasa
tidak nyaman dengan perubahan yang diperlukan untuk
mengintegrasikan teknologi ke dalam praktik pembelajaran
mereka. Hal ini dapat menyebabkan ketidakpastian dan
kekhawatiran tentang efektivitas pengajaran mereka. Sebuah
penelitian oleh Kim et al. (2019) menunjukkan bahwa
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pendidik yang tidak memiliki pelatihan yang memadai dalam
penggunaan teknologi digital cenderung merasa kurang
percaya diri dalam mengimplementasikan media
pembelajaran digital.

Untuk mengatasi tantangan ini, institusi pendidikan
perlu menyediakan pelatihan dan dukungan bagi pendidik
dalam mengadaptasi metode pengajaran mereka. Program
pelatihan profesional yang dirancang khusus untuk
meningkatkan keterampilan teknologi pendidik dapat
membantu mereka merasa lebih nyaman dan percaya diri
dalam menggunakan media digital untuk pengajaran.
Sebagai contoh, pelatihan yang dilakukan di Universitas
Michigan telah berhasil membantu pendidik
mengembangkan keterampilan pedagogis yang sesuai
dengan teknologi digital, yang pada akhirnya meningkatkan
pengalaman belajar siswa (Chao et al., 2020).

E. Strategi untuk Mengoptimalkan Penggunaan Media
Digital

Penggunaan media pembelajaran digital dalam
pendidikan telah berkembang pesat, menawarkan banyak
peluang untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar
siswa. Namun, agar media ini benar-benar efektif, pendidik
perlu menerapkan strategi yang tepat untuk memaksimalkan
penggunaannya. Dalam bagian ini, kita akan membahas
beberapa strategi kunci yang dapat diterapkan oleh pendidik
untuk mengoptimalkan penggunaan media digital dalam
pembelajaran.
1. Integrasikan Model Desain Instruksional

Salah satu cara paling efektif untuk meningkatkan
penggunaan media digital adalah dengan mengintegrasikan
model desain instruksional yang terstruktur. Model-model

seperti  ADDIE (Analisis;, Desain, Pengembangan,
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Implementasi,  Evaluasi) dan SAM  (Successive
Approximation Model) menawarkan pendekatan yang
sistematis untuk merancang pengalaman belajar yang efektif.

Model ADDIE, yang telah digunakan secara luas dalam
desain pendidikan, terdiri dari lima tahap yang saling
berhubungan. Pada tahap analisis, pendidik melakukan
penilaian kebutuhan untuk memahami keterampilan dan
pengetahuan yang dibutuhkan siswa. Dalam tahap desain,
pendidik merancang rencana pembelajaran, termasuk
penentuan tujuan pembelajaran dan pemilihan media yang
sesuai. Tahap pengembangan melibatkan pembuatan konten,
sedangkan implementasi berfokus pada pengenalan materi
kepada siswa. Akhirnya, evaluasi mengharuskan pendidik
untuk menilai efektivitas instruksi dan melakukan
penyesuaian yang diperlukan (Gibbons, 2015).

Sebagai contoh, penerapan model ADDIE dalam kursus
daring di Universitas Maryland telah menunjukkan
peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa, karena
model ini memungkinkan pendidik untuk merancang
pengalaman belajar yang lebih terarah dan efektif (Wang et
al., 2020).

Model SAM juga menawarkan pendekatan yang lebih
fleksibel dan iteratif untuk desain instruksional. Berbeda
dengan ADDIE, SAM mengizinkan pendidik untuk
melakukan pengujian dan penyesuaian berulang sepanjang
proses desain, yang dapat membantu dalam mengatasi
masalah yang muncul selama implementasi. Ini sangat
berguna dalam konteks media digital, di mana umpan balik
cepat dari siswa dapat digunakan untuk meningkatkan
pengalaman belajar secara real-time (Allen et al., 2016).
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2. Berikan Pelatihan dan Dukungan

Untuk memastikan bahwa media pembelajaran digital
digunakan secara efektif, institusi pendidikan perlu
memberikan pelatihan dan dukungan yang memadai bagi
pendidik. Peningkatan literasi digital dan keterampilan
pedagogis sangat penting untuk membantu pengajar merasa
lebih percaya diri dalam mengintegrasikan teknologi ke
dalam pembelajaran.

Pelatihan profesional yang dirancang untuk pendidik
dapat mencakup lokakarya, seminar, dan sesi mentoring
yang fokus pada penggunaan alat digital dan teknik
pengajaran inovatif. Sebagai contoh, program pelatihan di
Universitas Stanford telah menunjukkan bahwa pendidik
yang menerima pelatihan dalam teknologi digital memiliki
tingkat integrasi teknologi yang lebih tinggi dalam
pengajaran mereka dan melihat peningkatan keterlibatan
siswa (Dede et al., 2016).

Lebih lanjut, lembaga pendidikan dapat menggunakan
mentoring sejawat sebagai strategi untuk membangun
kapasitas di antara pendidik. Program ini dapat
memungkinkan pendidik yang lebih berpengalaman untuk
berbagi pengetahuan dan keterampilan mereka dengan
rekan-rekan mereka yang mungkin merasa kurang percaya
diri dalam menggunakan media digital. Penelitian oleh
Vescio et al. (2010) menunjukkan bahwa kolaborasi antar
rekan sejawat dapat meningkatkan kualitas pengajaran dan
mendorong inovasi dalam praktik pembelajaran.

Sebagai tambahan, institusi dapat memanfaatkan
webinar dan kursus online untuk menyediakan pelatihan
yang lebih fleksibel bagi pendidik. Dengan cara ini, pengajar
dapat belajar sesuai dengan kecepatan mereka sendiri dan
sesuai dengan kebutuhan mereka. Program pelatihan yang
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ditawarkan oleh Coursera dan edX merupakan contoh
platform yang dapat digunakan untuk meningkatkan
keterampilan pendidik secara luas.

3. Dorong Kolaborasi

Mengintegrasikan kolaborasi ke dalam pembelajaran
digital merupakan strategi penting untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dan membangun rasa komunitas di antara
mereka. Dengan menciptakan lingkungan belajar kolaboratif,
siswa dapat saling mendukung, berbagi pengetahuan, dan
bekerja sama untuk mencapai tujuan belajar yang sama.

Salah satu cara untuk mendorong kolaborasi adalah
dengan menggunakan alat digital yang mendukung kerja
kelompok dan komunikasi. Alat seperti Microsoft Teams,
Slack, dan Google Classroom dapat memfasilitasi diskusi,
proyek kelompok, dan kolaborasi antara siswa. Penelitian
oleh Chen et al. (2019) menunjukkan bahwa penggunaan alat
kolaboratif dalam pembelajaran daring dapat meningkatkan
interaksi antara siswa, yang berkontribusi pada peningkatan
hasil belajar.

Contoh nyata dari penerapan kolaborasi dalam
pembelajaran digital dapat dilihat di kursus daring yang
ditawarkan oleh University of Southern California. Dalam
kursus ini, siswa bekerja dalam kelompok kecil untuk
menyelesaikan proyek berbasis masalah, memanfaatkan alat
kolaborasi online untuk berdiskusi dan berbagi ide. Hasilnya
menunjukkan bahwa siswa merasa lebih terhubung dan
berpartisipasi lebih aktif dalam pembelajaran mereka (Zheng
et al., 2021).

Lebih jauh lagi, kolaborasi dapat diperluas ke antara
pendidik dengan membentuk komunitas praktik di mana
pengajar dapat berbagi pengalaman, strategi, dan sumber

122 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



daya. Menurut Wenger et al. (2002), komunitas praktik dapat
membantu pendidik belajar satu sama lain dan memperbaiki
praktik mereka, yang pada gilirannya dapat meningkatkan
pengalaman belajar siswa.

Strategi yang dijelaskan di atas memberikan kerangka
kerja yang kuat untuk mengoptimalkan penggunaan media
digital dalam pendidikan. Dengan mengintegrasikan model
desain instruksional yang efektif, memberikan pelatihan dan
dukungan kepada pendidik, serta mendorong kolaborasi di
antara siswa, institusi pendidikan dapat menciptakan
lingkungan belajar yang lebih interaktif dan produktif.

Implementasi strategi ini tidak hanya akan
meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga akan
mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan dunia
digital yang terus berkembang. Dengan demikian,
pendidikan dapat lebih inklusif dan dapat diakses oleh semua
siswa, terlepas dari latar belakang mereka.

F. Kesimpulan

Dalam bab ini, telah dibahas berbagai aspek mengenai
media pembelajaran digital dan peranannya dalam konteks
pembelajaran digital di Indonesia. Media pembelajaran
digital tidak hanya menjadi alat bantu yang efektif dalam
proses belajar mengajar, tetapi juga sebagai solusi untuk
mengatasi tantangan yang dihadapi oleh sistem pendidikan
di era digital ini.

Penggunaan media pembelajaran digital
memungkinkan interaktivitas yang lebih tinggi, memberi
akses kepada siswa untuk belajar secara mandiri, serta
mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel. Di Indonesia,
dengan kemajuan teknologi informasi, pemanfaatan media
digital semakin meningkat, meskipun masih dihadapkan
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pada berbagai tantangan seperti keterbatasan akses internet,
infrastruktur, dan pelatihan untuk pendidik.

Namun, upaya untuk mengoptimalkan penggunaan
media pembelajaran digital di Indonesia harus terus
dilakukan. Pengembangan kurikulum yang
mengintegrasikan media digital, pelatihan bagi guru dalam
penggunaan teknologi, serta kolaborasi antara pemangku
kepentingan dapat meningkatkan kualitas pendidikan. Selain
itu, pemilihan media yang tepat dan sesuai dengan
karakteristik siswa sangat penting untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan.

Secara keseluruhan, media pembelajaran digital
memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas
pendidikan di Indonesia, terutama dalam menghadapi
tantangan pembelajaran di era digital. Diperlukan komitmen
dari semua pihak untuk memastikan bahwa pemanfaatan
media pembelajaran digital dapat berjalan dengan efektif dan
memberikan dampak positif bagi perkembangan pendidikan
di tanah air
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BAB9
KEAMANAN DAN PRIVASI
DALAM PENGGUNAAN MEDIA
DIGITAL

A. Pendahuluan

Privasi digital telah menjadi sangat penting, karena
aplikasi web dan seluler terus mengumpulkan dan
memanfaatkan  informasi  pribadi  daring  untuk
mempromosikan kepentingan bisnis mereka (Mulgund et al.,
2021). Semenjak terjadinya fenomena bekerja dari rumah
(work from home) menjadi budaya baru bagi tiap individu di
seluruh dunia, alat konferensi digital telah meningkat
popularitasnya. Di era digital saat ini, penggunaan media
digital telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan
sehari-hari. Media digital mencakup berbagai platform,
seperti media sosial, aplikasi berbagi video, layanan
komunikasi online, hingga sistem penyimpanan data berbasis
awan. Seiring dengan semakin luasnya adopsi teknologi
digital ini, muncul pula tantangan besar terkait keamanan
dan privasi pengguna.

Di era Big Data, sifat kekerabatan antara data,
perangkat lunak, dan rekayasanya menjadi sangat penting
sehingga seluruh struktur masyarakat perlu
mendisiplinkannya melalui peraturan yang ditujukan, antara
lain, untuk mengurangi atau menghindari risiko yang terkait
dengan pemrosesan data yang salah itu sendiri (Hemerly,
2013). Keamanan digital mengacu pada upaya untuk
melindungi data dan informasi pribadi dari berbagai
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ancaman, seperti peretasan, malware, serta aktivitas yang
tidak sah. Di sisi lain, privasi digital berkaitan dengan hak
individu untuk mengontrol informasi pribadi mereka dan
menentukan bagaimana data tersebut digunakan, disimpan,
dan dibagikan oleh pihak ketiga. Sayangnya, seringkali
pengguna media digital kurang menyadari atau tidak
sepenuhnya memahami risiko yang melekat dalam
penggunaan teknologi ini, seperti pelanggaran data,
penyalahgunaan informasi, atau pengawasan yang tidak sah.

Dengan semakin meningkatnya insiden kebocoran data
dan pelanggaran privasi yang melibatkan perusahaan
teknologi besar, isu-isu ini menjadi sorotan utama di berbagai
negara dan mendorong munculnya regulasi baru untuk
melindungi pengguna. Hal ini menunjukkan pentingnya
memahami tantangan keamanan dan privasi dalam
penggunaan media digital, baik dari sisi pengguna maupun
penyedia layanan. Makalah ini akan mengkaji berbagai
ancaman keamanan dan privasi yang dihadapi dalam
penggunaan media digital serta solusi potensial untuk
mengatasi masalah-masalah tersebut.

Dalam beberapa dekade terakhir, perkembangan
teknologi digital telah mengubah cara manusia berinteraksi,
berkomunikasi, dan mengakses informasi. Media digital,
yang mencakup platform media sosial, aplikasi pesan instan,
serta layanan berbasis awan, telah menawarkan kemudahan
dalam berbagi informasi dan data secara cepat. Namun,
kemajuan ini juga menghadirkan berbagai tantangan yang
belum sepenuhnya diantisipasi, terutama terkait dengan
keamanan dan privasi pengguna.

Sejumlah riset terdahulu telah menunjukkan bahwa
ancaman terhadap keamanan dan privasi di ruang digital
semakin meningkat seiring dengan semakin kompleksnya
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teknologi yang digunakan. Misalnya, penelitian yang
dilakukan oleh Schneier (2015) menyoroti bagaimana
perkembangan teknologi enkripsi dan serangan siber terus
berjalan beriringan. Di sisi lain, Solove (2006) menjelaskan
bahwa privasi adalah isu multidimensional yang melibatkan
aspek-aspek hukum, sosial, dan teknologi. Privasi digital
tidak hanya menyangkut data yang secara sukarela dibagikan
pengguna, tetapi juga mencakup informasi yang
dikumpulkan secara pasif oleh platform digital melalui
pelacakan aktivitas online.

Beberapa penelitian juga mengungkap bahwa para
pengguna sering kali tidak memiliki pemahaman penuh
mengenai risiko privasi yang mereka hadapi ketika
menggunakan media digital. Menurut riset Acquisti,
Brandimarte, dan Loewenstein (2015), pengguna cenderung
mengabaikan ancaman privasi karena adanya persepsi
bahwa manfaat yang diperoleh dari media digital lebih besar
daripada risikonya. Selain itu, penelitian lain dari Martin dan
Murphy (2017) menunjukkan bahwa adanya
ketidakseimbangan antara kekuasaan perusahaan teknologi
besar dan pengguna menyebabkan eksposur berlebihan
terhadap risiko privasi, di mana data pribadi pengguna sering
kali digunakan wuntuk kepentingan komersial tanpa
sepengetahuan atau persetujuan yang jelas.

Meskipun demikian, wupaya untuk mengatasi
permasalahan ini terus berkembang. Studi terkait teknologi
enkripsi, pengembangan standar keamanan, serta regulasi
seperti General Data Protection Regulation (GDPR) di Uni
Eropa menunjukkan adanya langkah konkret untuk
meningkatkan perlindungan keamanan dan privasi
pengguna. Dalam konteks yang lebih luas, riset-riset tersebut

memberikan landasan penting untuk memahami pentingnya
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keamanan dan privasi di era media digital. Kajian-kajian
tersebut menjadi dasar bagi penelitian ini, yang bertujuan
untuk mengidentifikasi ancaman keamanan dan privasi yang
ada, serta mengeksplorasi langkah-langkah strategis yang
dapat diambil untuk meningkatkan perlindungan pengguna
dalam lingkungan media digital yang semakin berkembang.

B. Tujuan keamanan dan privasi dalam penggunaan media
digital
Tujuan utama dari keamanan dan privasi dalam
penggunaan media digital adalah untuk melindungi data
dan informasi pribadi pengguna dari berbagai ancaman, baik
yang berasal dari peretas, penyalahgunaan data, hingga
pengawasan yang tidak sah. Secara spesifik, tujuan-tujuan
tersebut meliputi:

1. Melindungi Kerahasiaan Informasi Pribadi
Keamanan dan privasi bertujuan untuk menjaga
informasi pribadi pengguna agar tidak diakses oleh
pihak-pihak yang tidak berwenang. Data seperti
identitas pribadi, informasi finansial, dan data medis
harus dijaga kerahasiaannya agar tidak disalahgunakan.

2. Menjaga Integritas Data
Perlindungan ini bertujuan untuk memastikan bahwa
data tidak diubah, dimanipulasi, atau dirusak oleh pihak
yang tidak berhak. Dengan menjaga integritas, informasi
tetap valid dan dapat diandalkan.

3. Mencegah Penyalahgunaan Data
Dengan adanya perlindungan privasi, pengguna dapat
memastikan bahwa data yang mereka berikan kepada
platform digital tidak disalahgunakan, seperti dijual atau
digunakan untuk tujuan komersial tanpa persetujuan.

4. Menjaga Kepercayaan Pengguna terhadap Layanan
Digital
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Pengguna akan merasa lebih aman dan nyaman
menggunakan layanan digital jika mereka tahu bahwa
data dan privasi mereka terlindungi. Hal ini penting
untuk membangun kepercayaan antara pengguna dan
penyedia layanan digital.

5. Meningkatkan Transparansi dan Kontrol Pengguna
atas Data
Keamanan dan privasi memungkinkan pengguna
memiliki kendali penuh atas data mereka, termasuk
mengetahui bagaimana data tersebut dikumpulkan,
digunakan, dan disimpan, serta memiliki hak untuk
menghapus atau memperbaruinya.

6. Mencegah  Pelanggaran Hukum dan  Etika
Tujuan keamanan dan privasi juga mencakup kepatuhan
terhadap regulasi yang berlaku, seperti General Data
Protection Regulation (GDPR) di Uni Eropa atau
Undang-Undang Perlindungan Data Pribadi di berbagai
negara, untuk memastikan bahwa pengelolaan data
dilakukan secara etis dan sesuai hukum.

7. Mengurangi Risiko Ancaman Siber
Dengan menjaga keamanan digital, tujuan utamanya
adalah untuk mencegah serangan siber, seperti
peretasan, phishing, ransomware, dan malware yang
dapat merusak atau mencuri data pengguna.

Keseluruhan tujuan ini pada dasarnya berfokus pada
melindungi individu dari dampak negatif akibat penggunaan
teknologi digital yang semakin pesat, sekaligus memastikan
lingkungan digital yang lebih aman, transparan, dan etis.

C. Etika Digital
Etika digital merujuk pada prinsip dan nilai yang
mengatur perilaku individu dan organisasi saat berinteraksi

dengan teknologi digital yang mencakup aspek seperti:
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privasi dalam menghormati data pribadi dan informasi
pengguna, keamanan (security) artinya menjaga keamanan
data dan sistem dari ancaman, tanggung jawab responsible)
dimana seseorang mempertanggungjawabkan tindakan
online, termasuk konten yang dibagikan, keterbukaan
(openess) yaitu mengedepankan transparansi dalam
penggunaan data dan algoritma dan inklus atau mendorong
akses yang adil dan merata terhadap teknologi.

Perilaku kontrol keamanan daring didefinisikan
sebagai tindakan untuk mencegah pengungkapan informasi

yang tidak diinginkan dan intrusi saat menggunakan Internet
(Sindermann et al., 2021). Perilaku keamanan daring adalah
persepsi privasi dan serangkaian tindakan yang dilakukan
pengguna untuk melindungi informasi pribadi, data, dan
akun daring mereka dari ancaman
dan pelanggaran keamanan jaringan (Young dan Quan-

Haase, 2013 ). Dengan semakin berkembangnya teknologi,

etika digital menjadi penting untuk menciptakan lingkungan
digital yang aman dan berkelanjutan.

D. Teori Keamanan Informasi (Information Security
Theory)

Keamanan informasi adalah salah satu disiplin utama
dalam kajian keamanan digital. Teori ini berfokus pada tiga
aspek utama yang sering disebut sebagai CIA Triad:

¢ Confidentiality (Kerahasiaan): Mencegah akses yang
tidak sah ke informasi atau data sensitif. Dalam
konteks media digital, kerahasiaan seringkali
dilanggar melalui peretasan, serangan phishing, dan
pencurian identitas.

e Integrity (Integritas): Memastikan bahwa data tidak
diubah atau dimodifikasi secara tidak sah. Hal ini
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penting untuk menjaga keaslian informasi yang
dikirim dan diterima melalui media digital.
Availability (Ketersediaan): Data atau layanan harus
selalu tersedia bagi pengguna yang berwenang.
Serangan Distributed Denial of Service (DDoS) adalah
salah satu ancaman utama yang mengganggu
ketersediaan layanan digital.

Teori ini membantu memahami berbagai ancaman yang

dapat membahayakan keamanan informasi di dunia digital

dan menjadi dasar bagi pengembangan teknologi serta

kebijakan keamanan.

E. Teori Privasi Informasi (Information Privacy Theory)

Privasi informasi berfokus pada hak individu untuk

mengontrol informasi pribadi mereka. Menurut teori ini,

privasi digital mencakup aspek-aspek berikut:

Kontrol atas Informasi Pribadi: Sebagaimana
diungkapkan oleh Westin (1967), privasi adalah hak
individu untuk menentukan kapan, bagaimana, dan
sejauh  mana informasi tentang diri mereka
dikomunikasikan kepada orang lain. Dalam konteks
digital saat ini, kontrol ini semakin kompleks,
mengingat banyaknya platform yang mengumpulkan
dan memproses data pribadi. Pengguna sering kali
tidak sepenuhnya menyadari informasi apa yang
mereka bagikan dan bagaimana informasi tersebut
dapat digunakan, baik untuk tujuan yang bermanfaat
maupun berisiko. Oleh karena itu, penting untuk
memahami  mekanisme yang memungkinkan
individu untuk mengelola privasi mereka, termasuk
pengaturan privasi di media sosial, kebijakan
perlindungan data, dan penggunaan alat privasi.
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Selain itu, pendidikan mengenai privasi informasi
perlu ditingkatkan, agar individu dapat membuat
keputusan yang lebih sadar tentang data pribadi
mereka. Dengan memahami hak dan kontrol inj,
individu dapat lebih proaktif dalam melindungi
privasi mereka di era digital yang semakin
mengaburkan batas antara publik dan pribadi.

¢ Pengumpulan Data Tanpa Izin: Banyak platform
digital secara rutin mengumpulkan data pengguna
melalui pelacakan, yang sering kali dilakukan tanpa
disadari oleh pengguna. Hal ini menimbulkan
kekhawatiran yang signifikan terkait privasi individu,
terutama ketika data tersebut digunakan untuk tujuan
komersial atau bahkan untuk manipulasi perilaku.
Teori privasi membahas bagaimana data ini
digunakan, disimpan, dan siapa yang memiliki akses
terhadapnya. Dalam banyak kasus, pengguna tidak
diberikan informasi yang jelas mengenai kebijakan
pengumpulan data, sehingga mereka merasa
kehilangan kontrol atas informasi pribadi mereka.

¢ Untuk mengatasi isu ini, penting untuk menerapkan
transparansi dalam praktik pengumpulan data, di
mana perusahaan harus jelas mengenai jenis data
yang diambil dan tujuan penggunaannya. Selain itu,
adanya regulasi yang lebih ketat, seperti GDPR di
Eropa, dapat memberikan perlindungan lebih bagi
pengguna dengan memberikan mereka hak untuk
mengakses, mengoreksi, atau menghapus data
pribadi mereka. Pendidikan dan kesadaran
masyarakat juga menjadi kunci dalam membekali
individu dengan pengetahuan untuk melindungi diri
mereka dari pengumpulan data yang tidak etis.
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Dengan pendekatan yang komprehensif, kita dapat
menciptakan lingkungan digital yang lebih aman dan
menghormati privasi individu.

¢ Risiko Profiling dan Penggunaan Komersial: Teori
ini juga menyoroti risiko penggunaan data pribadi
untuk keperluan komersial, seperti iklan yang
ditargetkan atau analisis profil pengguna tanpa
persetujuan yang jelas. Praktik ini tidak hanya dapat
menimbulkan kekhawatiran tentang privasi, tetapi
juga berpotensi mengarah pada diskriminasi atau
pengucilan  sosial. Misalnya, algoritma yang
digunakan untuk profiling dapat memperkuat bias
yang ada, mengakibatkan penggunanya tidak
mendapatkan akses yang adil terhadap layanan atau
produk tertentu berdasarkan data yang dikumpulkan.

¢ Lebih jauh lagi, ketika data pengguna digunakan
untuk membangun profil yang mendalam, ada risiko
bahwa informasi tersebut dapat bocor atau
disalahgunakan, mengakibatkan pelanggaran privasi
yang serius. Hal ini menuntut perlunya transparansi
dari perusahaan dalam bagaimana data digunakan,
serta kebijakan yang lebih ketat mengenai persetujuan
dan penghapusan data.

e Selain itu, penting untuk meningkatkan kesadaran
publik mengenai praktik ini, sehingga individu dapat
lebih kritis terhadap data yang mereka bagikan dan
dampak dari profil yang dibangun di atasnya.
Regulasi yang ketat, pendidikan tentang privasi
digital, dan alat untuk mengontrol data pribadi harus
diintegrasikan untuk menciptakan ekosistem yang
lebih aman dan etis. Dengan pendekatan ini, kita tidak
hanya melindungi privasi individu tetapi juga
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mengedukasi masyarakat tentang hak mereka dalam
dunia yang semakin dipenuhi oleh data.
Teori privasi informasi mendorong pemahaman
mengenai hak-hak digital, terutama dalam hal bagaimana
data digunakan dan dijaga

F. Teori Persetujuan yang Tercela (Informed Consent
Theory)

Teori ini berhubungan erat dengan privasi dan
transparansi. Dalam konteks media digital, persetujuan yang
tercela merujuk pada kurangnya pemahaman pengguna
terhadap syarat dan ketentuan layanan yang mereka setujui,
terutama dalam hal pengumpulan dan penggunaan data
pribadi. Penelitian yang dilakukan oleh Acquisti dan
Grossklags (2005) menunjukkan bahwa banyak pengguna
tidak menyadari implikasi penuh dari persetujuan yang
mereka berikan kepada platform digital.

Hal ini terkait dengan praktik "dark patterns," yaitu
strategi yang digunakan oleh perusahaan untuk membujuk
pengguna memberikan persetujuan tanpa sepenuhnya
memahami dampaknya. Teori ini menggarisbawahi
pentingnya transparansi dan edukasi bagi pengguna agar
dapat membuat keputusan yang berdasarkan informasi.

G. Teori Pengawasan Digital (Digital Surveillance Theory)

Teori pengawasan digital, seperti yang dikemukakan
oleh Lyon (2007), menyoroti bagaimana platform digital,
pemerintah, dan perusahaan besar menggunakan teknologi
untuk memantau dan mengumpulkan data pengguna dalam
skala besar. Pengawasan digital dapat bersifat legal maupun
ilegal, dengan konsekuensi besar bagi privasi individu. Teori
ini mencakup:
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¢ DPengawasan Pemerintah: Dalam beberapa kasus,
pemerintah memantau aktivitas digital warga negara
dengan tujuan keamanan nasional, yang dapat
menimbulkan masalah terkait hak privasi.
¢ Pengawasan Perusahaan: Perusahaan teknologi besar
sering kali menggunakan pengawasan digital untuk
melacak perilaku pengguna demi tujuan komersial,
seperti penargetan iklan.
Teori ini menjelaskan risiko privasi yang timbul dari
pengawasan teknologi canggih, termasuk pengumpulan data
masif melalui platform digital

H. Teori Ancaman Teknologi (Technological Threat

Theory)

Teori ini berfokus pada bagaimana inovasi teknologi,
meskipun memberikan manfaat besar, juga menciptakan
celah keamanan baru. Sebagai contoh, dengan
berkembangnya teknologi Internet of Things (IoT) dan
komputasi awan, muncul ancaman baru seperti:

e Serangan Siber yang Lebih Canggih: Teknologi baru
sering kali menjadi target peretas, yang menciptakan
serangan malware atau ransomware yang semakin
sulit diatasi.

¢ Kerentanan pada Sistem Terintegrasi: Integrasi
berbagai teknologi baru tanpa pengamanan yang
memadai bisa menyebabkan kebocoran data skala
besar, seperti yang terjadi dalam insiden peretasan di
berbagai platform media digital.

Teori ini membantu dalam memahami bagaimana
risiko teknologi yang berkembang dapat mempengaruhi
keamanan dan privasi pengguna media digital.
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I. Teori Perlindungan Data (Data Protection Theory)

Teori perlindungan data mengacu pada kebijakan,
peraturan, dan langkah-langkah teknis yang dirancang untuk
melindungi data pribadi. Salah satu tonggak utama dalam
teori ini adalah penerapan General Data Protection
Regulation (GDPR) di Eropa, yang menekankan:

e Hak Atas Data Pribadi: Pengguna memiliki hak
untuk mengetahui, mengakses, dan menghapus data
pribadi mereka.

¢ Kewajiban Pengelola Data: Penyedia layanan digital
memiliki tanggung jawab untuk melindungi data
pengguna dan mematuhi regulasi yang berlaku,
termasuk menjaga transparansi mengenai bagaimana
data dikumpulkan, disimpan, dan digunakan.

Teori ini menyoroti pentingnya regulasi dalam
melindungi pengguna dari penyalahgunaan data oleh pihak
ketiga.

Dalam rangka menghadapi tantangan yang terus
berkembang di era media digital, teori-teori di atas
menyediakan kerangka konseptual yang membantu
memahami berbagai dimensi keamanan dan privasi. Setiap
teori memberikan perspektif yang berbeda, namun semuanya
menyoroti pentingnya perlindungan terhadap data pribadi
dan keamanan informasi dalam dunia digital yang semakin
kompleks.

Anonimitas dan enkripsi adalah dua konsep penting
dalam dunia digital yang berkaitan dengan privasi dan
keamanan data:

A. Anonimitas

Anonimitas merujuk pada keadaan di mana identitas
individu tidak dapat dikenali atau dilacak. Dalam konteks
internet, ini sering kali melibatkan:
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Penggunaan Pseudonim: Seseorang bisa menggunakan
nama atau identitas samaran saat berinteraksi secara online.

Teknologi Anonimitas: Alat seperti VPN (Virtual
Private ~ Network) atau Tor yang  membantu
menyembunyikan alamat IP pengguna, sehingga aktivitas
online tidak dapat dilacak kembali ke individu tersebut.

Privasi Data: Tidak menyimpan atau mengumpulkan
informasi pribadi yang dapat mengidentifikasi seseorang.
Anonimitas penting untuk melindungi privasi, terutama
dalam konteks aktivitas sensitif atau kontroversial.

B. Enkripsi

Enkripsi adalah proses mengubah data menjadi format
yang tidak dapat dibaca tanpa kunci dekripsi. Beberapa poin
utama tentang enkripsi:

Keamanan Data: Enkripsi digunakan untuk melindungi
informasi sensitif, seperti data pribadi atau transaksi
keuangan, agar tidak dapat diakses oleh pihak yang tidak
berwenang.

Jenis Enkripsi: Ada beberapa jenis enkripsi, termasuk
enkripsi simetris (di mana kunci yang sama digunakan untuk
enkripsi dan dekripsi) dan enkripsi asimetris (menggunakan
pasangan kunci publik dan privat).

Aplikasi: Enkripsi digunakan dalam berbagai aplikasi,
termasuk komunikasi melalui email, transaksi online, dan
penyimpanan data.

Kedua konsep ini sangat penting dalam menjaga privasi
dan keamanan di era digital, membantu individu dan
organisasi melindungi informasi mereka dari ancaman.

C. Regulasi Hukum Terkait Keamanan dan Privasi Digital

Regulasi hukum terkait keamanan dan privasi digital
bervariasi di berbagai negara, tetapi beberapa yang penting
dan sering dijadikan acuan meliputi:

143 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



GDPR (General Data Protection Regulation): Regulasi Uni
Eropa yang mengatur perlindungan data pribadi dan
privasi warga Uni Eropa. GDPR menetapkan hak
individu terkait data mereka dan kewajiban organisasi
dalam pengelolaan data,

CCPA (California Consumer Privacy Act): Hukum di
California, AS, yang memberikan hak privasi kepada
konsumen, termasuk hak untuk mengetahui data apa
yang dikumpulkan dan hak untuk menghapus data
tersebut. CCPA adalah peraturan penting yang
mengawasi praktik pengumpulan dan penggunaan data
perusahaan teknologi di Amerika Serikat (Mulgund et al.,
2021).

Undang-Undang Perlindungan Data Pribadi di Indonesia:
Meskipun masih dalam proses finalisasi, undang-undang
ini bertujuan untuk melindungi data pribadi individu dan
mengatur pemrosesan data oleh organisasi,

HIPAA (Health Insurance Portability and Accountability
Act): Regulasi di AS yang mengatur perlindungan data
kesehatan dan privasi pasien,

Computer Fraud and Abuse Act: Hukum AS yang
mengatur kejahatan terkait komputer, termasuk akses
ilegal dan penyalahgunaan data,

Undang-Undang Keamanan Siber: Beberapa negara
memiliki undang-undang khusus untuk mengatur
keamanan siber dan melindungi infrastruktur kritis, dan
Regulasi ini bertujuan untuk melindungi individu dari
penyalahgunaan data, meningkatkan keamanan siber,
dan memastikan transparansi dalam pengelolaan
informasi digital
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BAB 10
KOLABORASI GURU DAN SISWA
DALAM PENGGUNAAN MEDIA
DIGITAL

A. Pengertian Kolaborasi

Kolaborasi di dalam pembelajaran adalah suatu metode
mengajar yang melibatkan teman sejawat untuk saling
mengoreksi. Kolaborasi adalah ajang bertegur sapa dan
saling bertukar ilmu pengetahuan.(Nugraha, A., & Rahman,
2017) Belakangan ini, banyak sekolah yang mencanangkan
peningkatan literasi digital dengan penggunaan teknologi
dalam kegiatan pembelajaran. Tidak dapat dipungkiri
pula penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Jadi
keterampilan kolaborasi merupakan salah satu bentuk proses
sosial yang berisikan suatu aktivitas untuk mencapai tujuan
bersama. Kolaborasi terjadi saat dua orang atau lebih
merasa memiliki kepentingan yang sama dan berusaha
mengendalikan  diri untuk memenuhi kepentingan-
kepentingan tersebut dengan pengetahuan yang dimilikinya.
Salah satu kegiatan yang memerlukan kolaborasi antara dua
orang atau lebih guna mencapai tujuan bersama adalah
kegiatan pembelajaran di sekolah antara pendidik dengan
peserta didik.(Wahyuni, 2022)

Di era saat ini, kemajuan teknologi digital pada bidang
pendidikan telah banyak digunakan untuk mendukung
terjadinya proses pembelajaran yang efektif (Arikarani, Y., &
Amiruddin, 2021) Kemampuan kolaborasi adalah
kemampuan berpartisipasi dalam setiap kegiatan untuk
membina hubungan dengan orang lain, saling menghargai
hubungan dan kerja tim untuk mencapai tujuan yang sama
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(Sari. K. Arum., Zuhdan. Prasetyo, H., 2017) Untuk
meningkatkan kemampuan kolaborasi karena membuat
peserta didik memiliki kebebasan dalam berekspresi melalui
penyampaian pendapat, sehingga mampu berinteraksi
dengan baik di dalam kelompoknya karena semua memiliki
tingkatan kemampuan yang sama. Selain itu, kelas menjadi
lebih aktif dan kondusif karena kelompok diatur oleh guru
sehingga peserta didik tidak ramai sendiri dengan temannya
dan pembelajaran berlangsung secara efektif (Winartiasih,
W., & Ulum, 2022)

B. Pengertian Media Digital

Media digital berasal dari kata media dan digital. Media
berasal dari bahasa latin, yaitu medium yang berarti
perantara atau sesuatu yang dipakai untuk menghantarkan,
menyampaikan atau membawa sesuatu. Sedangkan Digital
berasal dari kata digitus, dalam bahasa yunani berarti jari
jemari, namun menurut istilah kata digital identik dengan
internet. Media digital merupakan perpaduan antara
berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar
(vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video, interaksi
dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital
(komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan atau
menghantarkan pesan kepada publik. Media digital adalah
suatu kombinasi data atau media untuk menyampaikan
suatu informasi sehingga informasi itu tersaji dengan lebih
menarik (Munir, 2013)

Media digital terdiri atas dua unsur kata, yakni media
dan digital. Media dapat dimaknai sebagai sarana yang
digunakan untuk mempermudah suatu
aktivitas/pekerjaan(Anshori, 2020) Sementara digital dapat
bermakna sebagai pemanfaatan sistem komputer/elektronik
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sehingga tidak membutuhkan pengoperasian manual
(Maisarah, M., Lestari, T. A., & Sakulpimolrat, 2022) Ada
beberapa penelitian menyatakan sejumlah manfaat dari
pemanfaatan media digital saat pembelajaran berlangsung di
antaranya: Media digital dapat membantu siswa memahami
materi dengan lebih mudah, mengembangkan kreativitas dan
kemampuan kognitif, serta meningkatkan keterampilan
teknologi. Beberapa media digital yang telah dimanfaatkan
dalam konteks bidang pendidikan di antaranya penggunaan
YouTube, Google Classroom, WhatsApp, Google Form,
PowerPoint, dan Microsoft Word (Rahmawati, F., & Atmojo,
2021)

Perkembangan teknologi yang pesat telah memberikan
dampak yang signifikan dalam dunia pendidikan. Guru dan
siswa dihadapkan pada peluang dan tantangan baru dalam
memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan pembelajaran.
Guru dapat menggunakan teknologi sebagai alat yang efektif
untuk meningkatkan pembelajaran di dalam kelas. Misalnya,
penggunaan presentasi multimedia, video pembelajaran, dan
platform e-learning dapat membantu menyajikan materi
dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Penggunaan
perangkat mobile dan aplikasi pendidikan juga dapat
memfasilitasi pembelajaran di luar kelas.

Bagi guru-guru jangan segan untuk mengikuti
pelatihan penggunaan alat-alat teknologi terkini agar dapat
memaksimalkan manfaatnya dalam proses pembelajaran,
Guru Pintar. Peralatan Teknologi, Informasi, dan Komunikasi
(TIK) seperti laptop dan komputer semestinya bukan hal baru
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. Pemanfaatan TIK
oleh guru dapat mempermudah akses terhadap konten
belajar, memfasilitasi pembelajaran yang lebih menarik,
sekaligus meningkatkan keterampilan guru dan siswa dalam
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menggunakan teknologi. Hal ini tentunya menuntut tenaga
pendidik seperti guru agar memiliki kompetensi dalam
mengoperasikan media digital (Nucifera, P., Yakob,
M., & Setyoko, 2022)

Media digital merupakan salah satu komponen yang
berbentuk komputer, Internet, gadget, dan peralatan digital
lain. empat kategori utama dalam media digital yaitu:

a. Media komunikasi interpersonal seperti email.

b. Media permainan interaktif seperti game.

c. Media pencarian informasi seperti mesin pencarian di
internet.

d. Media partisipatoris seperti ruang chat di
internet.(Ibrahim, Idi Subandy dan Akhmad, 2014)

Oleh sebab itu, semua materi yang diajarkan perlu
dirancang secara menarik dan memudahkan peserta
didiknya dengan dikemas menggunakan media digital.
Seseorang guru wajib menguasai dan terampil menggunakan
media digital dan metodologi pengajaran sehingga guru
dapat membuat media digital secara mandiri. Tidak itu saja,
seseorang guru juga harus senantiasa melakukan evaluasi,
untuk bisa memperoleh suatu pengukuran secara objektif
tentang keberhasilan belajar mengajar. Dan dapat dikatakan
bahwa media pembelajaran digital adalah sarana
pembelajaran berbasis digital dengan memanfaatkan sistem
untuk memudahkan teknis pembelajaran. Penggunaan media
digital pada umumnya telah memberikan banyak manfaat
untuk pembelajaran baik di dalam ataupun di luar kelas.

C. Pemanfaatan Teknologi Digital dalam Pembelajaran
Perkembangan  dunia  pendidikan = menuntut

dikembangkannya berbagai pendekatan pembelajaran. Hal

ini seiring dengan perkembangan psikologi peserta didik,
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dinamika sosial, perubahan sistem pendidikan. Pembelajaran
berbasis media digital merupakan salah satu indikasi sekolah
bermutu. Sekolah bermutu perlu adanya capaian tujuan
berdasarkan kebijakan yang telah ditetapkan, tetapi terdapat
berbagai metode dan informasi yang berbeda dalam
mencapainya (Widodo, 2015)

Kemampuan ini diperlukan untuk mendukung
terjadinya proses pembelajaran yang efesien. Proses
pembelajaran di Sekolah haruslah efektif dan efisien agar
siswa dapat memahami materi dengan baik. Salah satu cara
untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses
pembelajaran adalah dengan penggunaan media digital.
Media digital adalah teknologi yang dijalankan
menggunakan sistem digital dan pengoperasiannya dibaca
langsung oleh komputer (Arif, M., & Abdul, 2020)

Penerapan media digital dalam proses pembelajaran
dilaksanakan dengan baik dan efektif seperti PowerPoint,
YouTube, Google Form, Google Classroom, Video
pembelajaran, dan Microsoft Word memberikan pengaruh
yang positif terhadap proses pembelajaran di kelas. Dalam
pengimplementasian media digital yang guru terapkan di
dalam kelas mendorong motivasi mereka untuk belajar.
Siswa merasa lebih tertarik terhadap pembelajaran karena
media digital yang disajikan dilengkapi dengan visual
maupun audio yang inovatif. Contoh guru menggunakan
media YouTube untuk pelaksanaan kegiatan belajar
mengajar. Dengan teknik media tersebut, siswa cenderung
lebih fokus terhadap pembelajaran.

Di samping itu, rasa jenuh dapat diminimalisir karena
penyajian materi ajar ditampilkan secara inovatif. Selain
meningkatkan motivasi siswa, media digital terbukti
memberikan pengaruh positif terhadap minat belajar siswa.

152 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



Siswa lebih bersemangat untuk mengerjakan tugas dan
mempelajari materi pelajaran. Ini dikarenakan materi
pembelajaran disajikan pada bentuk video pembelajaran
yang diambil dari YouTube dan didukung dengan contoh
materi yang tersediah di PowerPoint. Hal ini meminimalisir
penggunaan buku berbasis cetak saja. Kondisi belajar ini
memberikan suasana belajar yang lebih kondusif dan
menyenangkan. Sebab siswa dapat memperoleh pengalaman
belajar yang bermakna. Maka, secara tidak langsung,
penerapan media digital juga berdampak pada efektivitas
pembelajaran.

D. Keterampilan Guru dan Siswa dalam Menerapkan
Teknologi Digital
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
yang semakin pesat, membuat kompetensi guru juga harus
berkembang. Arus digital menyebar di berbagai lini
kehidupan manusia, tak terkecuali pendidikan. Dampak
perkembangan ini adalah meningkatnya kebutuhan akan
penggunaan digital di setiap sendi kehidupan atau lebih
dikenal dengan istilah digitalisasi. Digitalisasi merupakan
bentuk terminologi di mana proses peralihan dari media
cetak, audio, audiovisual, maupun video, beralih ke digital.
Proses peralihan pembelajaran konvensional menuju
pembelajaran digital harus didukung oleh kompetensi guru
dalam memahami dunia digital. Guru perlu mengambil
inisiatif dalam mengembangkan pembelajaran menjadi pola
yang sangat berbeda. Dengan meningkatkan digital skill,
guru diharapkan dapat memperbaiki pola pendidikan yang
dianggap kurang efektif selama masa pandemi. Akan tetapi,
masih banyak guru yang tidak memahami arti pentingnya
digital skill dalam proses pembelajaran ini (Astuti, 2021)
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Teknologi dapat mempermudah pekerjaan guru
dalam mengakses informasi dengan lebih cepat dan luas.
Kebaruan teknolgi dapat berpengaruh terhadap keterampilan
guru dalam membuat media pembelajaran digital, di mana
guru harus dapat memahami dan memanfaatkan teknologi
untuk membuat media pembelajaran digital yang sesuai.
Selain itu, pengetahuan guru terhadap perkembangan
teknologi juga bertambah. Guru memiliki pengetahuan baru
mengenai alat-alat apa saja yang dapat digunakan untuk
mempermudah pembuatan media pembelajaran digital (Tiar
Aulia Maulid, Maulana, 2024)

Media pembelajaran juga mengalami perubahan yang
signifikan dengan adanya teknologi digital. Dalam era digital,
siswa tidak hanya mengandalkan buku teks cetak sebagai
sumber utama informasi. Mereka sekarang memiliki akses ke
berbagai sumber daya digital seperti e-book, jurnal
elektronik, video pembelajaran, dan basis data online. Media
digital ini memungkinkan siswa untuk mengakses informasi
dengan lebih mudah dan cepat, serta menyajikan konten
dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Dengan
demikian, siswa dapat belajar melalui berbagai jenis media,
termasuk teks, gambar, audio, video, dan animasi, yang
membantu meningkatkan daya serap dan pemahaman materi
(Sakti, 2023)

Penggunaan media digital sebagai sarana pembelajaran
tidak hanya berdampak pada pemahaman materi, tetapi juga
dapat berperan dalam meningkatkan karakter dan tanggung
jawab siswa. Berikut adalah tiga pembahasan mengenai
peran media digital dalam meningkatkan karakter dan
tanggung jawab siswa dalam pembelajaran.

1. Penggunaan media digital memungkinkan siswa
untuk mengembangkan keterampilan kolaborasi dan
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komunikasi. Melalui platform pembelajaran online
dan alat komunikasi yang terintegrasi, siswa dapat
bekerja sama dalam kelompok, berdiskusi, dan
berbagi ide dengan sesama siswa. Ini mendorong
siswa untuk menghargai pendapat orang lain, bekerja
secara tim, dan mengembangkan keterampilan
komunikasi yang efektif. Dalam proses ini, siswa
belajar ~untuk mendengarkan dengan baik,
memberikan umpan balik yang konstruktif, dan
berkomunikasi dengan sopan dan efisien. Hal ini
mengembangkan karakter yang inklusif, kooperatif,
dan komunikatif dalam diri siswa.

2. Penggunaan media digital membutuhkan siswa untuk
memiliki tanggung jawab dalam pengelolaan waktu
dan pengaturan diri. Dalam pembelajaran melalui
media digital, siswa harus mampu mengatur jadwal
belajar mereka, mengelola tugas dan proyek yang
diberikan, serta mengikuti aturan dan batas waktu
yang ditetapkan. Hal ini mengembangkan
kemandirian dan disiplin dalam siswa. Mereka belajar
untuk bertanggung jawab terhadap pekerjaan mereka
sendiri, mengelola waktu dengan efisien, dan
menyelesaikan tugas-tugas dengan tepat waktu.
Selain itu, penggunaan media digital juga mendorong
siswa untuk menghadapi tantangan teknologi, seperti
pemecahan masalah teknis dan mengelola perangkat
dan aplikasi pembelajaran. Ini mengembangkan
karakter ketangguhan dan kemampuan adaptasi
siswa dalam menghadapi perubahan teknologi.

3. Penggunaan media digital membutuhkan siswa untuk
memiliki kesadaran akan etika digital dan tanggung
jawab dalam penggunaannya. Siswa perlu memahami
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hak cipta, privasi, dan etika dalam penggunaan
konten digital. Mereka belajar untuk menghormati
hak kekayaan intelektual orang lain, tidak menyalin
atau menyebarkan konten tanpa izin, dan menjaga
kerahasiaan informasi pribadi mereka dan orang lain.
Selain itu, siswa juga perlu belajar untuk
menggunakan media digital dengan bijak, memahami
dampak sosial dan psikologis dari media sosial, serta
mempraktikkan perilaku yang aman dan bertanggung
jawab dalam lingkungan digital. Ini mengembangkan
karakter kecerdasan digital dan tanggung jawab sosial
dalam penggunaan media digital.

E. Upaya Peningkatan Kolaborasi Guru dan Siswa dalam
Menerapkan Teknologi Digital Pada  Proses
Pembelajaran

Media digital merupakan gabungan dari penggunaan
beberapa media yang meliputi teks, gambar, video, maupun
audio yang tersaji dalam satu kesatuan (Sahara, Y. K., &
Thohir, 2022) Media digital ini dapat diolah, diakses, serta
didstribusikan dengan penggunaan alat digital (Jannah, D. R.
N., & Atmojo, 2022)

Pengembangan media digital perlu memperhatikan
beberapa tahapan untuk menghasilkan media pembelajaran
yang praktis dan inovatif. Dengan daya tarik yang dimiliki
oleh media digital, tentunya akan berdampak baik terhadap
siswa untuk meningkatkan minat belajar siswa terhadap
materi tertentu. Pengaruh positif dari penerapan media
digital ini memberikan dampak secara langsung terhadap
proses pembelajaran. Pada siswa diketahui bahwa media
digital yang diterapkan membantu proses pembelajaran lebih
efektif, waktu pembelajaran lebih efesien, membantu
membangkitkan motivasi serta minat belajar, sekaligus
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meningkatkan hasil belajar pada siswa. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan media
digital dalam pembelajaran memberikan pengaruh yang baik
seperti

1. meningkatkan motivasi belajar siswa;
melatih independensi pada siswa;
mengatasi terbatasnya ruang dan waktu;
memperjelas isi materi/informasi;

gl LN

meminimalisir biaya yang tidak diperlukan (Huda, Y.,
Tasrif, E., Saragih, F. M., Mustakim, W., & Vebriani,
2023)
Dalam pembuatan media pembelajaran adanya
permainan edukasi merupakan semua bentuk permainan
yang bermuatan pendidikan untuk memberikan pengalaman
baru dalam pembelajaran. Permainan edukasi juga bertujuan
untuk meningkatkan pemahaman dan kerampilan konsep-
konsep yang sulit dengan cara yang lebih mudah dan
menyenangkan. Permainan edukasi dirancang untuk
menarik dan memunculkan rasa ingin tahu peserta didik,
sehingga peserta didik dapat belajar sambil bermain.
Permainan edukasi dapat menjadi fitur interaktif dalam
media pembelajaran yang dapat merangsang pikiran dan
kreativitas peserta didik. Dengan permainan edukasi pada
media pembelajaran digital peserta didik dapat aktif terlibat
secara langsung dalam proses pembelajaran.(Lina, 2023)
Kemampuan kolaborasi ini akan membuat pekerjaan
atau masalah yang dihadapi menjadi lebih mudah
diselesaikan. Kemampuan kolaborasi dilakukan secara
bersama-sama untuk mengimbangi perbedaan pandangan,
pengetahuan, berperan dalam diskusi dengan memberikan
saran, mendengarkan, dan mendukung satu sama lain.

Kemampuan siswa dalam melakukan kerjasama ataupun

157 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



berdiskusi penting untuk dilatih sejak dini supaya siswa
menjadi mahir dalam melakukan kegiatan yang bersifat
kolaboratif. Bekerja dalam kelompok dapat membuat siswa
berinteraksi dengan siswa lainnya serta saling bertukar
pendapat untuk menemukan solusi permasalahan dari
diskusi. Siswa juga dapat membandingkan hasil kerjanya
dengan anggota kelompok lain. Kegiatan belajar kelompok
lebih memudahkan siswa mengingat apa yang telah
dipelajari secara lebih baik dibandingkan dengan belajar
sendiri.

Guru perlu mengembangkan keterampilan teknologi
yang diperlukan untuk menghadapi perkembangan ini.
Mereka harus dapat memahami dan menguasai alat-alat
teknologi yang relevan dengan pembelajaran, seperti
perangkat keras, perangkat lunak, platform online, dan
aplikasi mobile. Pelatihan dan pengembangan profesional
yang berkelanjutan sangat penting agar guru dapat
mengintegrasikan teknologi secara efektif ke dalam
pengajaran mereka. Selain itu, guru juga bertanggung jawab
untuk mengajarkan keterampilan digital kepada siswa.
Keterampilan seperti literasi digital, literasi media, pemikiran
kritis terhadap informasi online, dan etika digital harus
diintegrasikan ke dalam kurikulum. Guru dapat mengajarkan
siswa tentang keamanan online, hak cipta, sumber. Teknologi
juga dapat digunakan untuk memfasilitasi kolaborasi dan
pembelajaran aktif antara siswa. Platform online, forum
diskusi, dan alat kolaborasi seperti Google Docs dapat
mendorong siswa untuk berbagi ide, bekerja sama dalam
proyek, dan memberikan umpan balik satu sama lain. Guru
dapat mendorong partisipasi aktif dan kreativitas siswa
melalui penggunaan teknologi yang tepat.

158 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



Guru perlu menyadari tantangan yang muncul dari
penggunaan teknologi yang berlebihan. Penggunaan yang
tidak terkontrol atau kurang pengawasan dapat
mengakibatkan gangguan belajar dan kecanduan. Oleh
karena itu, perlu ada aturan dan kebijakan yang jelas
mengenai penggunaan teknologi di kelas. Selain itu,
pendidikan tentang penggunaan yang bertanggung jawab
dan seimbang juga harus diberikan kepada siswa.
Perkembangan teknologi memberikan potensi besar bagi
dunia pendidikan. Bagi guru dan siswa, penting untuk
memahami tantangan dan peluang yang dihadapi serta
menyikapinya dengan bijak. Dengan memanfaatkan
teknologi sebagai alat pembelajaran, mengembangkan
keterampilan teknologi, dan mengajarkan keterampilan
digital kepada siswa, guru dapat menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih efektif dan relevan di era digital ini.
Dengan pendekatan yang tepat, teknologi dapat menjadi
sekutu yang kuat dalam meningkatkan kualitas pendidikan
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BAB 11
PENGEMBANGAN KONTEN
PEMBELAJARAN DIGITAL YANG
BERKUALITAS

A. Pendahuluan

Di era digital ini, teknologi informasi telah meresap ke
dalam setiap aspek kehidupan, termasuk pendidikan.
Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran, yang
dikenal sebagai pembelajaran digital, telah merevolusi cara
materi disampaikan dan diterima oleh peserta didik.
Pengembangan konten pembelajaran digital yang berkualitas
adalah kunci untuk menciptakan pengalaman belajar yang
efektif, menarik, dan interaktif.

Konten pembelajaran digital bukan hanya sekadar teks;
ia mencakup video, animasi, audio, dan elemen interaktif
lainnya yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman siswa. Dengan kemajuan teknologi, guru
dan pengembang konten kini memiliki lebih banyak alat dan
platform untuk menciptakan materi yang dapat diakses
kapan saja dan di mana saja, memberikan fleksibilitas yang
lebih besar dalam proses belajar mengajar.

Namun, mengembangkan konten pembelajaran digital
yang berkualitas bukan sekadar memasukkan teknologi ke
dalam kurikulum. Proses ini membutuhkan perencanaan
yang matang, penelitian mendalam, dan pemahaman yang
baik tentang kebutuhan serta karakteristik peserta didik.
Konten yang dikembangkan harus relevan, mudah dipahami,
dan mampu memotivasi siswa untuk terus belajar.
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Kehadiran teknologi diharapkan dapat menjadi
pendorong untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
Teknologi tidak hanya menjadikan kita sebagai objek, tetapi
juga memungkinkan kita menjadi subjek aktif. Dengan
demikian, pembentukan karakter positif pada peserta didik
dan peningkatan kualitas pendidikan dapat tercapai,
sehingga dapat meningkatkan daya saing bangsa.

B. Definisi Konten Pembelajaran Digital

Pembelajaran digital membutuhkan komunikasi
interaktif antara siswa dan guru menggunakan teknologi
informasi dan komunikasi (Kurniawan, 2022). Perkembangan
teknologi pada era digital sekarang ini semakin pesat dan
sangat berpengaruh pada perkembangan pendidikan. Media
adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan
pesan dari pengirim kepada penerimanya (Bastian dalam
Batubara, 2021). Media dan teknologi dapat membantu
dalam proses pembelajaran. Ketika pembelajaran terpusat
pada guru, teknologi dan media berperan dalam mendukung
penyajian pembelajaran. Perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi semakin mendorong upaya-upaya pembaruan
dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses
belajar. Penggunaan media yang tepat bergantung dengan
kebutuhan peserta didik dalam proses pembelajaran (Putu et
al., 2020). Penggunaan konten digital dalam proses belajar
dan pembelajaran telah mengalami peningkatan signifikan,
baik dari segi kuantitas maupun kualitas. Contohnya, terjadi
perubahan paradigma belajar yang mengharuskan siswa
untuk mampu membuat konten digital yang bermanfaat dan
dapat disebarkan.

Keterampilan ini memilki fungsi yang berganda dari
sisi pembelajaran. Pertama, siswa akan mengulangi
konten pelajaran ketika membuat media. Dan kedua,
mereka akan berlatih menyampaikan  informasi secara

169 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



efektif dan efisien. (Slamet et al., 2020). Pada pembelajaran
digital ada bermacam jenis materi yang disajikan dalam
bentuk digital, yang mana konten pembelajaran digital ini
ditujukan untuk membantu dalam memahami materi yang
akan dipelajari. Tersedianya fasilitas pada sistem
pembelajaran digital, para pengguna dapat belajar dimana
saja dan kapan saja tanpa harus dibatasi dengan jarak, ruang
dan juga waktu., dan gerak.

Dalam pembelajaran digital diperlukan komunikasi
para penggunanya secara interaktif melalui pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi, seperti media komputer
beserta internetnya, handphone dengan berbagai aplikasinya,
video, serta telepon. Pembelajaran digital merupakan suatu
penerapan konten pembelajaran yang berbasis web ataupun
digital. Dimana suatu pembelajaran digital diawali dengan
suatu perencanaan yang baik, dan kemudian delivery content
atau materi pembelajaran yang disampaikan kepada para
penggunanya mengacu pada perencanaan tersebut (Munir
dalam Fitriani, 2021).

Secara keseluruhan, Konten pembelajaran digital
adalah materi pendidikan yang dibuat dan disampaikan
melalui media digital dan teknologi. Konten ini dapat
mencakup berbagai bentuk seperti teks, video, audio,
animasi, gambar, dan elemen interaktif lainnya. Tujuan dari
konten pembelajaran digital adalah untuk menyediakan
informasi dan materi pembelajaran yang mudah diakses,
menarik, dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan serta
gaya belajar individu.

Konten pembelajaran digital memungkinkan siswa
untuk belajar di mana saja dan kapan saja, asalkan mereka
memiliki akses ke perangkat digital dan internet. Hal ini juga
memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik dibandingkan dengan metode pembelajaran
tradisional, dengan penggunaan alat seperti kuis online,
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simulasi, dan forum diskusi yang memperkaya pengalaman
belajar.

Dengan teknologi adaptif, konten digital dapat
disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan individu,
memungkinkan pembelajaran yang lebih personal dan
efektif. Selain itu, konten pembelajaran digital dapat dengan
mudah diperbarui untuk mencerminkan informasi terbaru,
menjadikannya alat yang dinamis dan relevan dalam
pendidikan modern.

C. Manfaat Konten Pembelajaran Digital

Dalam era digital yang terus berkembang, konten
pembelajaran digital menawarkan berbagai manfaat yang
signifikan bagi pendidikan. Penggunaan teknologi dalam
proses pembelajaran tidak hanya mengubah cara siswa
belajar, tetapi juga memperkaya pengalaman belajar mereka
secara keseluruhan.

Konten pembelajaran digital dapat diakses kapan saja
dan di mana saja, asalkan ada koneksi internet. Ini
memberikan fleksibilitas bagi siswa untuk belajar sesuai
dengan kecepatan dan waktu mereka sendiri, tanpa terbatas
oleh lokasi geografis atau jadwal yang ketat.

Dengan konten digital, pembelajaran dapat disesuaikan
dengan kebutuhan individual siswa. Teknologi adaptif
memungkinkan konten disesuaikan berdasarkan
kemampuan, minat, dan gaya belajar siswa, sehingga setiap
siswa dapat belajar dengan cara yang paling efektif bagi
mereka.

Konten digital sering kali mencakup elemen interaktif
seperti video, animasi, kuis, dan simulasi yang membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan.
Interaktivitas ini membantu meningkatkan keterlibatan siswa
dan mendorong partisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
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Salah satu keunggulan konten digital adalah
kemudahan untuk diperbarui. Materi pembelajaran dapat
dengan cepat diperbarui untuk mencerminkan informasi
terbaru, tren, dan penelitian, sehingga siswa selalu
mendapatkan pengetahuan yang relevan dan terkini.

Konten pembelajaran digital sering kali mencakup alat-
alat kolaboratif seperti forum diskusi, proyek kelompok
online, dan platform berbagi dokumen. Ini mendorong siswa
untuk bekerja sama, berbagi ide, dan belajar dari satu sama
lain, yang penting dalam pengembangan keterampilan sosial
dan kolaboratif.

Konten digital dapat mengurangi biaya yang terkait
dengan pembelian buku teks, materi cetak, dan fasilitas fisik.
Selain itu, penggunaan teknologi digital mengurangi dampak
lingkungan dengan mengurangi kebutuhan akan kertas dan
bahan cetak.

Dengan alat digital, pengajar dapat dengan mudah
melacak kemajuan siswa dan memberikan umpan balik yang
cepat dan spesifik. Analitik data memungkinkan pemantauan
yang lebih baik terhadap kinerja siswa, membantu pengajar
mengidentifikasi area yang membutuhkan perhatian khusus.

Manfaat media pembelajaran dalam  proses
pembelajaran yaitu untuk mempermudah komunikasi antara
guru dan siswa. (Kemp dan Dayton dalam Sari, 2024)
mengemukakan manfaat media pembelajaran yaitu sebagai
berikut:

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan
melalui penggunaan media. Media memiliki manfaat
untuk menyampaikan materi yang beragam menjadi
seragam. Dengan demikian, peserta didik yang
melihat atau mendengar uraian tentang ilmu melalui
media yang sama akan menerima informasi yang
sama dengan teman-temannya.
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2. Proses pembelajaran lebih menarik, media dapat
membangkitkan  keingintahuan peserta  didik,
membantu peserta didik mengkonkretkan sesuatu
yang abstrak dan sebagainya.

3. Proses belajar peserta didik menjadi lebih interaktif,
media dapat membantu pendidik dan peserta didik
melakukan komunikasi dua arah secara aktif.

4. Pendidik dapat mengurangi jumlah waktu yang
digunakan untuk mengajar, karena biasanya mereka
menghabiskan waktu yang cukup banyak untuk
menjelaskan materi. Media dapat memperpendek
waktu penyampaian materi sehingga tidak
memerlukan waktu yang lama.

5. Dengan media, kualitas belajar peserta didik dapat
ditingkatkan karena mereka dapat menyerap materi
pelajaran secara lebih mendalam dan utuh.

Secara keseluruhan, konten pembelajaran digital
membawa transformasi positif dalam dunia pendidikan.
Dengan memanfaatkan teknologi digital, kita dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif, adaptif,
dan efektif, yang pada akhirnya membantu siswa mencapai
potensi penuh mereka.

D. Tantangan Penggunaan Konten Pembelajaran Digital
Penggunaan konten pembelajaran digital menghadapi
berbagai tantangan yang perlu diatasi untuk memastikan
efektivitas dan kesuksesan dalam proses pendidikan.
Aksesibilitas teknologi menjadi salah satu isu utama, di mana
tidak semua siswa memiliki akses yang sama ke perangkat
digital dan internet yang stabil. Kesenjangan digital ini dapat
menyebabkan ketidaksetaraan dalam kesempatan belajar.
Selain itu, keterampilan digital yang bervariasi antara guru
dan siswa juga bisa menghambat penggunaan konten digital
secara optimal. Kurangnya pengetahuan teknis dapat
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menjadi  penghalang  signifikan dalam  penerapan
pembelajaran digital.

Desain konten pembelajaran digital yang menarik,
interaktif, dan relevan memerlukan waktu, kreativitas, dan
pemahaman yang mendalam tentang prinsip desain
instruksional. Selain itu, motivasi dan disiplin diri yang tinggi
dari siswa sangat diperlukan dalam pembelajaran digital.
Tanpa pengawasan langsung, beberapa siswa mungkin
kesulitan untuk tetap fokus dan mengikuti jadwal belajar
yang telah ditetapkan. Interaksi sosial juga menjadi
tantangan, karena pembelajaran digital dapat mengurangi
interaksi tatap muka antara siswa dan guru, serta antar
sesama siswa, yang penting untuk perkembangan
keterampilan sosial dan kolaboratif.

Evaluasi dan umpan balik yang efektif dalam
lingkungan pembelajaran digital juga menjadi tantangan.
Menyediakan evaluasi yang komprehensif dan umpan balik
yang konstruktif, terutama dalam menilai keterampilan
praktis dan pemahaman mendalam, memerlukan
pendekatan yang berbeda dibandingkan dengan metode
tradisional. Keamanan dan privasi data siswa adalah aspek
lain yang tidak boleh diabaikan. Penggunaan platform digital
harus memastikan bahwa data pribadi siswa dilindungi dan
tidak disalahgunakan, menjadikan keamanan siber sebagai
prioritas utama.

Terakhir, resistensi terhadap perubahan juga menjadi
tantangan. Beberapa pendidik dan siswa mungkin enggan
beradaptasi dengan metode pembelajaran digital karena
kebiasaan atau preferensi terhadap metode tradisional.
Dengan mengidentifikasi dan mengatasi tantangan-
tantangan ini, institusi pendidikan dapat memaksimalkan
manfaat dari konten pembelajaran digital dan meningkatkan
pengalaman belajar bagi semua siswa.
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Generasi digital memiliki pengetahuan yang lebih
luas tentang teknologi dibandingkan dengan generasi yang
lebih tua karena mereka tumbuh dan hidup dalam era
digital yang dipenuhi dengan perkembangan teknologi
yang pesat. Kemajuan teknologi yang cepat, seperti
internet, perangkat mobile, dan media sosial, telah
memberikan generasi digital akses yang lebih mudah dan
intensif terhadap teknologi, sehingga mereka lebih
terampil dan terbiasa dalam memanfaatkannya. (Helena
dalam Hajri, 2023)

Generasi  digital juga  cenderung  memiliki
pemahaman yang lebih mendalam tentang berbagai
aplikasi teknologi dan memanfaatkannya dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk pendidikan, komunikasi, dan
hiburan. Dalam upaya meningkatkan literasi digital,
mekanisme  pembimbingan dapat dilakukan secara
bertahap (Nawi dalam Hajri, 2023), sebagai berikut:

1. Memberikan pemahaman tentang pentingnya
perlindungan data

2. pribadi dan kesadaran akan bahaya
penyalahgunaan data yang tidak bertanggung
jawab.

3. Mengajarkan tata krama dan etika dalam
berinteraksi di dunia maya, karena internet
merupakan bagian dari dunia nyata dan
membutuhkan perilaku yang sama.

4. Mengarahkan untuk mencari sumber informasi
kredibel dan menghindari penyebaran berita palsu

(hoax) dengan mengajarkan  kemampuan
memeriksa kebenaran informasi sebelum
mempercayainya.

5. Memprioritaskan kebermanfaatan dalam

penggunaan internet, menghindari menghabiskan
waktu pada hal-hal yang kurang bermanfaat, serta
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menyadarkan siswa tentang pentingnya selektivitas
dalam memperoleh informasi.

6. Mendorong sikap saling menghargai dan menjaga
keharmonisan dalam dunia digital, menghindari
perilaku  perundungan (cyber bullying) dan
mengajarkan siswa untuk menghadapi perbedaan
pendapat dengan bijaksana dan tanpa melakukan
penindasan.

E. Implementasi dan Distribusi Konten Pembelajaran
Digital

Dalam era digital yang terus berkembang,
implementasi dan distribusi konten pembelajaran digital
menjadi sangat penting untuk menciptakan pengalaman
belajar yang efektif dan fleksibel. Implementasi melibatkan
proses perancangan dan penyusunan konten yang interaktif
dan menarik, menggunakan berbagai media seperti video,
audio, animasi, dan elemen interaktif lainnya. Konten ini
harus disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik
peserta didik untuk memastikan efektivitas pembelajaran.

Distribusi konten pembelajaran digital dilakukan
melalui berbagai platform digital, seperti Learning
Management System (LMS), media sosial, aplikasi mobile,
dan situs web pendidikan. Penggunaan platform digital
memungkinkan akses yang lebih luas dan fleksibel, sehingga
siswa dapat belajar kapan saja dan di mana saja. Dengan
strategi distribusi yang tepat, konten pembelajaran dapat
mencapai audiens yang lebih besar, meningkatkan
keterlibatan siswa, dan mendukung pembelajaran yang
berkelanjutan.
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1. Cara efektif mengimplementasikan konten
pembelajaran di kelas:

Siswa di dalam kelas memiliki keunikan masing-
masing. Mereka berasal dari berbagai latar belakang,
memiliki preferensi belajar yang beragam, minat yang
berbeda-beda, serta belajar dengan kecepatan yang tidak
sama, sehingga tingkat kesiapan belajar. (Novita Sarie, F. S.
(N.D.). Adapun cara Efektif Mengimplementasikan Konten
Pembelajaran di Kelas yaitu dengan membuat rencana tujuan
pembelajaran, memilih platform, membuat konten interaktif,
instruksikan dengan jelas serta membuat evaluasi.

2. Metode distribusi konten melalui berbagai platform
digital:

Distribusi konten pembelajaran melalui berbagai
platform digital adalah strategi yang krusial untuk
memastikan materi pendidikan dapat diakses oleh audiens
yang luas dan beragam. Berikut adalah beberapa metode
yang efektif untuk mendistribusikan konten pembelajaran
melalui platform digital:

1. Website dan Blog: Blog merupakan singkatan dari
web log yang artiya suatu bentuk aplikasi atau layanan web
yang  dibuat untuk memudahkan user dalam
mempublikasikan informasi yang dimilikinya melalui
tulisan-tulisan yang dimuat dalam sebuah postingan
(Wahyudi, 2014). Menggunakan media pembelajaran melalui
website dapat mengurangi suasana yang monoton dan
menciptakan proses belajar yang lebih efektif, menarik,
interaktif, serta dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

2. Media Sosial: Media sosial sebagai “sebuah kelompok
aplikasi berbasis internet yang membangun di atas dasar
ideologi dan teknologi Web 2.0, dan yang memungkinkan
penciptaan dan pertukaran user-generated content” (Kaplan &
Haenlein, dalam Wahyuni Purbohastuti, 2017).
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3. YouTube dan Video Streaming: Video blog adalah
bentuk media informasi berupa video yang di kemas secara
sederhana yang dioperasikan secara daring melalui channel
YouTube (Yudhi dan Priana, 2017). YouTube adalah platform
yang sangat efektif untuk mendistribusikan video
pembelajaran. Institusi atau pengajar dapat membuat channel
khusus yang memuat tutorial, kuliah, dan sesi diskusi. Selain
itu, live streaming melalui platform seperti Facebook Live
atau Instagram Live memungkinkan interaksi langsung
dengan siswa.

4. Platform E-Learning: E-learning berasal dari
perpadanan dua kata yakni e dan learning. E merupakan
singkatan dari electronic dan learning adalah
pembelajaran. Jadi E-learning secara harfiah dapat diartikan
sebagai pembelajaran yang menggunakan media elektronik,
khususnya perangkat komputer (Mutia, dalam Mahadewi
2019). E-learning atau pembelajaran melalui online adalah
pembelajaran  yang pelaksanaannya didukung oleh jasa
teknologi seperti telepon, audio, videotape, transaksi satelit
atau komputer, (Kusmana, dalam Mahadewi 2019). Dalam
mengembangkan e-Learning dibutuhkan pengembangan
yang sistematik dimulai dengan inventarisasi dan analisis
kondisi yang ada, peninjauan keilmuan, sejarah
pengembangan desain yang sejenis dan karakteristik
populasi sebelum dikembangkannya e-Learning (Ariani,
2018). Pembelajaran E-Learning, fokus utamanya adalah
siswa atau peserta didik, dimana siswa dituntut mandiri
terhadap waktu tertentu dan bertanggung jawab dalam
pelaksanaan pembelajarannya, dan “memaksa” siswa
memainkan  peranan  yang lebih  aktif = dalam
pembelajarannya (Chusna, 2019).

Menggunakan platform e-learning seperti Moodle,
Blackboard, atau Google Classroom memungkinkan
distribusi konten yang terstruktur dan terorganisir. Siswa
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dapat mengakses materi pembelajaran, mengikuti kuis,
mengerjakan tugas, dan berpartisipasi dalam diskusi online.

5. Podcast: Podcast merupakan file audio digital yang
dibuat dan kemudian diunggah ke platform online untuk
dibagikan dengan orang lain (Phillips dalam Susilowati 2020).
Penelitian Dave Tapp tentang efektivitas penggunaan
podcast terhadap sekolompok siswa menunjukkan bahwa
media podcast dapat diterima dengan baik oleh siswa melalui
kegiatan mendengarkan umpan balik mereka (David dalam
Susilowati 2020). Membuat podcast edukatif yang membahas
topik-topik menarik dan relevan dapat menjadi cara efektif
untuk menjangkau audiens yang lebih suka mendengarkan
konten saat bepergian atau melakukan aktivitas lain. Podcast
dapat diunggah ke platform seperti Spotify atau Apple
Podcasts.

Dengan memanfaatkan berbagai platform digital ini,
konten pembelajaran dapat disebarluaskan secara efektif,
memastikan materi pendidikan mencapai audiens yang lebih
luas, dan meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar siswa.

3. Teknik untuk memastikan aksesibilitas konten
pembelajaran bagi semua siswa:

Pertama, pastikan konten dapat diakses dengan baik di
berbagai perangkat melalui desain responsif. Kedua, gunakan
teks alternatif untuk gambar dan grafis agar siswa dengan
gangguan penglihatan dapat memahami konten visual.
Ketiga, pastikan teks mudah dibaca dengan menggunakan
font yang jelas, ukuran teks yang cukup besar, dan kontras
warna yang baik. Keempat, tambahkan teks atau subtitle
pada video dan audio untuk membantu siswa dengan
gangguan pendengaran. Terakhir, buat struktur navigasi
yang intuitif dan mudah diikuti, serta sediakan materi dalam
format yang dapat diunduh agar siswa dapat mengaksesnya
secara offline. Melalui penerapan teknik-teknik ini, konten
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pembelajaran dapat lebih inklusif dan mudah diakses oleh
semua siswa.

F. Studi Kasus

Studi Kasus: Pengembangan Konten Pembelajaran
Digital di Coursera.

Latar Belakang: Coursera adalah  platform
pembelajaran online yang didirikan oleh dua profesor
Stanford pada tahun 2012. Platform ini bertujuan untuk
menyediakan akses pendidikan berkualitas tinggi dari
universitas dan institusi ternama di seluruh dunia kepada
siapa saja, di mana saja. Coursera menawarkan berbagai
kursus, sertifikat, dan program gelar online.

Implementasi: Coursera bekerja sama dengan lebih
dari 200 universitas dan perusahaan untuk mengembangkan
konten pembelajaran digital. Mereka melakukan penelitian
mendalam untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran
di berbagai bidang seperti teknologi, bisnis, sains, dan seni.
Setiap kursus dirancang oleh para profesor dan pakar
industri, kemudian diadaptasi ke format online. Konten
kursus Coursera mencakup video ceramah, bacaan, kuis, dan
proyek yang dapat diakses oleh siswa melalui platform
mereka. Mereka menggunakan teknologi interaktif, seperti
forum diskusi, untuk memungkinkan siswa berinteraksi
dengan instruktur dan sesama siswa. Coursera juga
menawarkan subtitle dalam berbagai bahasa untuk
meningkatkan aksesibilitas. Dalam produksi konten,
Coursera menggunakan studio profesional untuk merekam
video berkualitas tinggi dan alat digital untuk membuat kuis
interaktif serta proyek yang relevan dengan materi kursus.
Mereka juga memanfaatkan analitik data untuk melacak
kemajuan siswa dan memberikan umpan balik yang
dipersonalisasi.
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Hasil: Coursera telah membantu jutaan siswa di
seluruh dunia untuk memperoleh pengetahuan dan
keterampilan baru. Siswa melaporkan peningkatan
keterampilan dan pemahaman yang signifikan, yang
membantu mereka dalam karier dan pendidikan mereka.
Banyak perusahaan juga menggunakan Coursera untuk
melatih karyawan mereka, menunjukkan dampak positif
pada pengembangan profesional.

Kesimpulan: Coursera telah berhasil memanfaatkan
teknologi untuk mengembangkan konten pembelajaran
digital yang berkualitas tinggi dan mendistribusikannya ke
audiens global. Model mereka menunjukkan bagaimana
kolaborasi dengan institusi pendidikan dan penggunaan
teknologi canggih dapat memperluas akses pendidikan dan
meningkatkan hasil belajar.

G. Penutup

Pengembangan konten pembelajaran digital yang
berkualitas adalah kunci untuk menciptakan pengalaman
belajar yang efektif, menarik, dan interaktif. Teknologi
informasi dan elemen multimedia telah membuka peluang
baru untuk menyajikan materi pembelajaran secara dinamis
dan fleksibel, memungkinkan siswa untuk belajar kapan saja
dan di mana saja.

Namun, mencapai kualitas yang diinginkan dalam
konten pembelajaran digital bukanlah tugas yang sederhana.
Proses ini membutuhkan perencanaan yang teliti, penelitian
yang mendalam, dan pemahaman yang kuat tentang
kebutuhan serta karakteristik peserta didik. Konten yang
dikembangkan harus relevan, mudah dipahami, dan mampu
memotivasi siswa untuk terus belajar.

Dengan menerapkan prinsip-prinsip yang telah
dibahas dalam bab ini, para pengembang konten dan
pendidik dapat menciptakan materi pembelajaran digital
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yang tidak hanya informatif tetapi juga inspiratif. Dengan
demikian, proses belajar mengajar dapat menjadi lebih
efektif, menyenangkan, dan mampu meningkatkan kualitas
pendidikan secara keseluruhan, menjadikan pendidikan
masa depan lebih cerah dan berdaya saing.
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BAB 12
AKSEBILITAS DAN INKLUSI
DALAM MEDIA PEMBELAJARAN
DIGITAL

Media pembelajaran digital merupakan sebuah
perantara atau media yang menggunakan teknologi digital
dalam proses pembelajaran atau dapat juga dikatakan media
yang digunakan dalam proses pembelajaran dalam bentuk
digital. Penggunaan media digital ini mencakup semua hal
yang berkaitan seperti perangkat keras, perangkat lunak, dan
jaringannya juga. Semua perangkat yang digunakan baik
berupa desktop maupun mobile yang digunakan pada proses
pembelajaran digital termasuk didalamnya.

Di era digital yang terus berkembang dengan pesat
berdampak juga dengan media pembelajaran digital telah
menjadi salah satu alat utama dalam dunia pendidikan.
Kebutuhan dan keberagaman serta kemampuan peserta didik
terutama terkait dengan tuntutan adanya pendekatan yang
inklusif dan aksesibel agar setiap individu dapat meraih
manfaat yang maksimal dari perkembangan teknologi ini.
Aksesibilitas dalam media pembelajaran digital dapat
diartikan suatu hal yang dapat memastikan bahwa semua
orang dapat mengakses konten dan materi Pendidikan tanpa
hambatan. Aksestabilitas termasuk mereka yang memiliki
disabilitas fisik, sensorik, atau kognitif, dapat mengakses dan
menggunakan konten pendidikan tanpa kendala atau
hambatan sama sekali. Bila ada hambatan maka harus dapat
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dicariakn solusinya, agar semua peserta didik tidak
terganggu dalam proses pembelajarannya.

Inklusi, juga dapat diartikan atau dari sisi lain, bukan
hanya sekadar aksesibilitas tetapi lebih dari itu semua. Hal
ini melibatkan penciptaan lingkungan pembelajaran yang
ramah dan mendukung bagi semua peserta didik atau user
yang terlibat mulai dari setiap tanpa memandang latar
belakang anak didik, kemampuan setiap individu, atau
kebutuhan khusus mereka. Dengan menerapkan integrasi
prinsip-prinsip aksesibilitas dan inklusi dalam suatu
rancangan/desain dan pengembangan media pembelajaran
digital, kita dapat menciptakan pengalaman belajar yang
lebih adil, merata, dan efektif bagi semua.

Inklusi pada dunia atau konteks pendidikan, sangat
penting bagi pengembang dan pendidik agar dapat
memahami bahwa aksesibilitas dan inklusi bukan hanya
tentang memenuhi persyaratan hukum atau standar teknis
saja, melainkan  juga tentang memperluas peluang
pembelajaran bagi semua orang atau peserta didik. Hal ini
mencakup juga tentang penggunaan teks alternatif dalam
semuah konten visual, subtitle dalam seuatu video, navigasi
yang mudah digunakan, dan konten yang dapat disesuaikan
atau diadaptasi sesuai dengan kebutuhan wuser atau
pengguna.

Dengan demikian, aksesibilitas dan inklusi bukan
hanya menjadi aspek teknis, tetapi juga merupakan prinsip
yang sangat penting atau fundamental yang mendukung
kesetaraan dalam pendidikan. Memastikan bahwa media
pembelajaran digital dapat diakses oleh semua peserta didik
dan semua orang adalah langkah penting menuju sistem
pendidikan yang lebih inklusif dan berkelanjutan.
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A. Pengertian Aksebilitas dan Inklusi dalam Media
Pembelajaran Digital

Bila kita berbicara mengenai aksebilitas dan inklusi
dalam konteks dunia Pendidikan keduanya merupakan dua
konsep yang sangat penting, terutama terkait dalam
pengembangan dan penerapan media pembelajaran digital.
Aksebilitas dan inklusi keduanya bertujuan untuk
memastikan bahwa semua siswa yang terlibat dalam proses
pembelajaran, termasuk mereka yang memiliki kebutuhan
khusus atau keterbatasan, dapat mengakses mempelajari, dan
memperoleh manfaat dari media pembelajaran yang
disediakan.

A.1. Aksesibilitas dalam Media Pembelajaran Digital

Aksesibilitas dalam media pembelajaran digital
merupakan sesuatu yang akan mengacu kepada kemampuan
semua individu. Kemampuan itu juga termasuk mereka yang
memiliki disabilitas, untuk menggunakan dan mendapatkan
manfaat dari produk, layanan, dan informasi digital. Dalam
media pembelajaran digital, ini meliputi semua hal baik
mengenai konten, alat, dan platform pendidikan dirancang
sedemikian rupa sehingga dapat diakses oleh peserta didik
dengan berbagai kemampuan yang ada pada mereka semua.

Aksesibilitas pada media pembelajaran digital perlu
memperhatikan beberapa unsur atau ellmen penting dari
aksesibilitas tersebut, meliputi:

1. Desain Inklusif: kebutuahn dari semua pengguna
harus menjadi perhatian dalam mendesain media
pembelajaran  digital. Desain ini juga harus
memperhatikan juga mengenai penggunaan alat
bantu bagi para pengguna atau peserta didik seperti
perangkat input alternatif atau pembaca layar. Selain
itu juga diperhatikan mengenai penggunaan navigasi
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yang jelas seperti video yang dilengkapi dengan teks
atau deskripsi audionya[1]

2. Konten yang Dapat Diakses; pembelajaran digital
harus mengandung konten yang dapat diakses oleh
semua orang atau peserta didik. Semua konten baik
berupa audio atau video disertai dengan transkrip
atau teks tertulis. Hal ini untuk mendukung atau
memudahkan bila ada pengguna yang mengalami
gangguan pendengaran|[2].

3. Desain Responsif: Media pembelajaran digital di
desain responsive agar pendekatan desain ini dapat
memastikan konten pembelajaran yang dibuat harus
dapat diakses di berbagai perangkat. Perangkat yang
dimaksud seperti komputer, tablet, dan smartphone,
dengan penyesuaian otomatis terhadap ukuran layar
dan input. Hal ini akan sangat memudahkan bagi
peserta didik dalam proses pembelajaran sehari-
hari[3]. Desain responsif[4] seperti penyesuaian
layout, optimasi gambar dan media, navigasi yang
tleksibel, penggunaan tipologi yang adaftif, interaksi
yang sesuai denagn perangkat, dan kecepatan kinerja.

4. Navigasi yang Mudah: navigasi yang sederhana dan
mudah dalam media pembelajaran digital merupakan
aspek penting yang dapat memastikan pengguna
mudah mengakses konten pembelajaran secara efektif
dan efisien. Navigasi yang sederhana dan intuitif
memungkinan bagi peserta didik atau pengguna
dalam menemukan informasi yang mereka butuhkan.
Navigasi yang didesain dengan baik akan
memminimalkan atau mengeftifkan waktu yang
dibutuhkan dalam mencari informasi. Hal ini
pengguna akan dapat focus dama belajar[5]. Desain
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antarmuka harus memungkinkan navigasi yang
intuitif untuk semua pengguna, termasuk mereka
yang menggunakan pembaca layar atau perangkat
bantuan lainnya.

5. Konten yang Dapat Diakses: Media pembelajaran
digital memuat konten yang dapat mudah diakses
oleh pengguna. Konten dirancang dengan
memperhatikan bahwa itu akan digunakan oleh
semua orang dengan berbagai macam kriteria.
Rancangan konten harus juga memperhatikan bagi
mereka yang mempunyai keterbatasan fisik, kognitif,
ataupun juga sensorik. Elemen-elemen yang ada pada
konten harus mudah dipahami dan digunakan oleh
semua orang atau kelompok pengguna. Konten
seperti teks, gambar, video, dan audio harus disajikan
dengan cara yang dapat diakses oleh peserta didik
dengan berbagai disabilitas, seperti gangguan
penglihatan atau pendengaran. Ini termasuk
penggunaan teks alternatif untuk gambar, transkripsi
untuk video, dan teks yang dapat diubah ukurannya.

A.2. Inklusi dalam Media Pembelajaran Digital

Inklusi pada media pembelajaran digital merujuk
bagaimana praktik merancang dan mengembangkan konten
serta platform pembelajaran yang akan diakses oleh peserta
didik. Konten inklusi menekankan bagaimana pentingnya
menciptakan lingkungan belajar bagi semua yang akan
mendukung keberahaman dan kesetaraan.

Media pembelajaran digital yang inklusif tujuannya
adalah untuk menghilangkan semua hambatan yang dapat
menghalangi akses informasi dan pembelajaran. Hal ini
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peserta didik agar semua peserta didik dapat belajar secara
efektif.

Inklusi dalam konteks ini mengacu pada pendekatan
yang memastikan bahwa media pembelajaran digital
dirancang dan dibuat untuk memenuhi kebutuhan semua
siswa, tanpa terkecuali. Prinsip Universal Design for Learning
(UDL) akan diterapkan dalam merancang media
pembelajaran digital yang menekankan fleksibilitas dalam
presentasi informasi, keterlibatan siswa, dan ekspresi
pengetahuan dari siswa.

Aspek penting dari inklusi pada media pembelajaran
digital ada beberapa hal, diantaranya :

1. Desain Universal untuk Pembelajaran (Universal

Design for Learning - UDL)

UDL mendorong fleksibilitas  dalam menyajikan
materi, pilihan siswa dalam pembelajaran, dan variasa
keteribatan siswa dalam materi. UDL adalah merupakan
pendekatan dalam pengembangan materi pembelajaran yang
menyediakan berbagai cara bagi peserta didik untuk
mengekpresikan pengetahuan yang mereka miliki[6].

Contoh penerapan UDL dalam media digital:

e Media pembelajaran yang menyediakan konten
dalam berbagai bentuk atau format seperti teks, audio,
video, yang digunakan untuk mengakomodasi
berbagai gaya atau cara belajar.

¢ Memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk
berpartisipasi melalui aktivitas interaktif, contohnya
dengan kuis online, forum diskusi, atau dapat juga
membuat kolaborasi sebuah proyek.

e Dapat juga menggunakan teknologi bantu bagi
peserta didik yang memiliki keterbatasan, seperti
pembaca layar atau perangkat augmentatif dan
alternatif (AAC). AAC adalah alat atau suatu sistem
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yang dapat digunakan untuk membantu individu
yang mengalami kesulitan dalam berkomunikasi
menggunakan bahasa verbal. Tujuan utama alat ini
adalh untuk meningkatkan atau menggantikan
kemampuan komunikasi yang terhambat atau hilang.
Alat ini dapat digunakan oleh individu yang memiliki
keterbatasan atau gangguan bicara, gangguan bahasa,
atapun keterbatasan komunikasi lainnya. Manfaat
dari alat ini diantaranya dalah untuk meningkatkan
kemampuan komunikasi dan memperbaiki kualitas
hidup seseorang.
2. Dukungan Teknologi dan Infrastruktur
Media pembelajaran  digital harus dikukung
sepenuhnya dengan infrastruktur teknologi yang tersedia
bagi semua peserta didik. Infrastruktur teknologi buat proses
pembelajaran digital terutama bagi mereka yang berada di
daerah terpencil atau yang tergolong ket 3T (Teringgal,
Terdepan, dan Terluar) atau daerah dengan akses teknologi
yang terbatas. Inklusi dalam pembahasan ini berkaitan erat
dengan ketersediaan perangkat, akses internet, serta
pengembangan platform yang dapat diakses di berbagai
perangkat dan koneksi jaringan [7].
Contoh aspek dukungan teknologi:

¢ Konten pembelajaran yang disediakan dapat diakses
secara offline bagi peserta didik yang mempunyai
keterbatasan akses internet.

e Penggunaan aplikasi yang tidak terlalu berat atau
besar, kalua bisa yang sangat ringan dan optimal
untuk diakses menggunakan perangkat dengan
spesifikasi rendah.

e Platform yang digunakan dalam proses pembelajaran
yang responsif terhadap perangkat mobile.

3. Keberagaman dan Representasi
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Media pembelajaran digital dalam pelaksanaan harus
dapat mencerminkan keberagaman dalam hal konten,
karakter yang digunakan, dan perspektif yang dihadirkan.
Hal ini juga meliputi berbagai aspek seperti etnis, gender,
budaya, dan bahasa. Representasi yang inklusif akan dapat
membantu peserta didik dari berbagai latar belakang. Peserta
didik akan merasa dihargai dan terwakili dalam proses
pembelajaran([8].

Contoh penerapan:

¢ Menggunakan gambar yang tersaji dan narasi yang
memuat beberapa atau berbagai budaya dan etnis
dalam materi pembelajaran.

¢ Media pembelajaran yang disediakan dalam berbagai
bahasa. Hal ini digunakan untuk mengakomodasi
peserta didik yang mempunyai latar belakang bahasa
berbeda.

e Media pembelajaran yang disediakan harus
menggunakan bahasa yang netral gender dan inklusif.

4. Evaluasi dan Umpan Balik yang Inklusif

Agar proses pembelajaran dapat berjalan seperti yang
diharapkan, sebaiknya dilakukan evaluasi. Evaluasi ini harus
dirancang sedemikian rupa sehingga memberikan
kesempatan yang adil kepada semua peserta didik. Evaluasi
juga dapat mengetahui kendala atau kekurangan yang ada,
sehingga dapat disempurnakan. Evaluasi juga dilakukan bagi
pengguna atau peserta didik termasuk bagi mereka dengan
berbagai disabilitas atau gaya belajar. Umpan balik yang
diberikan sebaiknya yang bersifat konstruktif dan
memperhitungkan kebutuhan spesifik peserta didik[9].

Contoh penerapan:

e Evaluasi yang diberikan menggunakan berbagai
bentuk, seperti presentasi, esai, atau proyek praktis.
Hal ini digunakan agar peserta didik dengan
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preferensi berbeda dapat menunjukkan
kemampuannya.

e Memberikan waktu tambahan atau bantuan khusus
bagi peserta didik yang dengan kondisi disabilitas
dalam ujian atau tugas.

¢ Menyediakan umpan balik dengan berbagai cara atau
beragam, baik melalui lisan, tulisan, maupun visual.

5. Partisipasi dan Kolaborasi Aktif

Partisipasi aktif dari peserta didik merupakan elemen
yang menting dalam proses pembelajaran digital. Mendorong
partisipasi aktif dan kolaborasi diantara peserta didik
sebaiknya dilakukan. Hal ini agar semua proses pembelajaran
dapat berjalan dengan baik. Platform pembelajaran digital
harus menyediakan ruang untuk siswa berkolaborasi, berbagi
ide, dan berpartisipasi secara aktif dalam diskusi kelompok
atau proyek bersama.

Contoh penerapan:

e Penggunaan forum diskusi bersama baik secara online
ataupun di ruang kelas virtual yang memungkinkan
peserta didik berbagi ide dan bertanya.

e Mendorong kolaborasi melalui proyek kelompok
online, yang mengembangkan keterampilan sosial
dan kerja tim.

¢ Memastikan semua peserta didik mempunyai
kesempatan untuk berkontribusi dengan cara yang
nyaman bagi mereka.

B. Media Pembelajaran Digital

Media pembelajaran digital adalah sebuah platform,
perangkat, atau aplikasi yang menggunakan atau berbasis
teknologi yang digunakan untuk mendukung dalam proses
belajar-mengajar. Media ini mengintegrasikan teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) dalam proses pembelajaran.
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Media tersebut untuk memfasilitasi pembelajaran yang lebih
interaktif, fleksibel, dan efisien, baik dalam konteks formal
seperti kelas maupun dalam pendidikan informal.
Penggunaan media pembelajaran digital memberikan banyak
manfaat, termasuk peningkatan aksesibilitas, personalisasi
pembelajaran, dan interaktivitas. Berikut ini merupakan
penjelasan rinci mengenai media pembelajaran digital :

1. Definisi Media Pembelajaran Digital

Media pembelajaran digital adalah semua bentuk
materi atau alat yang digunakan dalam proses pembelajaran
yang berbasis digital. Bentuk media tersebut dapat berupa
teks, video, audio, grafik, animasi, atau interaktivitas melalui
aplikasi dan platform online. Penggunaan platform online ini
sangat besar pengaruh dalam proses penggunaan media
pembelajaran  digital. Media ini digunakan untuk
menyampaikan konten pembelajaran dan membantu
pendidik serta peserta didik berinteraksi dengan materi dan
satu sama lain.

Media Pembelajaran Digital dapat juga dimaknai
sebagai alat, platform, atau sumber daya berbasis teknologi
yang digunakan untuk menyampaikan, mendukung, atau
memfasilitasi proses pembelajaran. Media ini juga mencakup
berbagai format digital seperti video, audio, simulasi,
aplikasi, platform pembelajaran online (LMS), e-book, dan
alat-alat interaktif lainnya yang digunakan dalam konteks
Pendidikan dan pembelajaran. Media ini seringkali dirancang
untuk memungkinkan interaktivitas dan kolaborasi,
memberikan akses terhadap sumber daya belajar kapan saja
dan di mana saja, serta mendukung gaya atau model belajar
yang berbeda.[10]
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2. Keunggulan Media Pembelajaran Digital

Media pembelajaran digital memiliki beberapa
kelebihan  dibandingkan dengan metode pembelajaran
tradisional, seperti :

e Aksesibilitas:

Materi pembelajaran dapat diakses kapan saja dan di
mana saja. Dengan fleksibilitas akses tersebut memberikan
siswa untuk mengatur belajar sesuai dengan kecepatan
peserta didik.

e Keterlibatan Siswa:

Penggunaan elemen atau unsur bahan pembelajaran
yang interaktif, seperti simulasi dan video, dapat
meningkatkan semangat dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.
¢ Personalisasi Pembelajaran:

Media pembelajaran digital memungkinkan adaptasi
materi sesuai dengan gaya belajar dan kebutuhan setiap
individu peserta didik, sehingga siswa dapat belajar dengan
cara yang paling efektif bagi mereka.

e Kolaborasi: Media digital mendukung kolaborasi
diantara peserta didik dan pendidik atau pengajar melalui
platform online, seperti forum chat, diskusi, dan ruang
kelas virtual.

3. Kekurangan dan Tantangan Media Pembelajaran Digital
Meskipun memiliki banyak keunggulan, media
pembelajaran digital juga memiliki tantangan:
o Keterbatasan Akses Teknologi:
Siswa yang tidak memiliki akses yang memadai
terhadap perangkat keras (komputer, tablet, smartphone) dan
koneksi internet dapat tertinggal.
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e Distraksi:

Penggunaan teknologi digital dapat meningkatkan
risiko distraksi, seperti akses ke media sosial atau aplikasi lain
yang tidak relevan dengan pembelajaran.

o Keterbatasan Interaksi Tatap Muka:

Pembelajaran digital dapat mengurangi interaksi
langsung antara siswa dan guru, yang dapat memengaruhi
pembelajaran berbasis diskusi atau kerja kelompok.

e Kurangnya Literasi Digital:

Baik guru maupun siswa harus memiliki literasi digital
yang memadai untuk memanfaatkan media pembelajaran
digital dengan efektif.

C. Pentingnya Aksebilitas dan Inklusi
Aksesibilitas dan inklusi adalah aspek penting dalam
media pembeajaran digital guna memastikan atau
meyakinkan bahwa semua peserta didik dapat berpartisipasi
dalam pembelajaran. Aksebilitas dan inklusi tanpa
memandang larat belakang sosial, disabilitas, geografis, atau
ekonomi dapat mengakses dan berpartisipasi dalam proses
pembelajaran. Peserta didik semuanya berperan dalam
menciptakan lingkungan pendidikan yang adil, di mana
setiap peserta didik memiliki kesempatan yang sama untuk
belajar dan berkembang. Berikut penjelasan secara rinci
mengenai pentingnya aksesibilitas dan inklusi dalam media
pembelajaran digital, diantaranya :
1. Pentingnya Aksesibilitas dalam Media Pembelajaran
Digital
a. Meningkatkan Keterlibatan peserta didik dengan
Disabilitas Aksesibilitas sangat penting bagi peserta
didik dengan disabilitas, baik fisik, sensorik, maupun
kognitif. Hal tersebut dalam proses pembelajaran
harus memastikan bahwa media pembelajaran digital
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dapat diakses oleh semua orang, termasuk bagi
peserta didik dengan kebutuhan khusus, pendidikan
menjadi lebih inklusif dan merata. Teknologi yang
berkembang pesat dapat mendukung proses tersebut
seperti pembaca layar, teks alternatif, dan video yang
ditranskrip. Hal ini akan sangat membantu peserta
didik dengan gangguan  penglihatan dan
pendengaran untuk belajar secara efektif[11].

b. Meningkatkan Kualitas Pembelajaran untuk semua
peserta didik menggunakan media pembelajaran yang
dioptimalkan untuk aksesibilitas cenderung lebih
mudah digunakan oleh semua peserta didik, bukan
hanya mereka dengan berkebutuhan khusus atau
disabilitas. Contohnya, teks alternatif dan closed
captions juga bermanfaat bagi peserta didik yang
belajar di lingkungan yang bising atau yang lebih suka
membaca daripada mendengarkan audio[12].

c. Kepatuhan terhadap Hukum dan Kebijakan
Pendidikan Banyak negara telah memberlakukan
undang-undang yang mewajibkan aksesibilitas dalam
pendidikan, terutama di institusi publik. Di Amerika
Serikat, misalnya, Americans with Disabilities Act
(ADA) (ADA adalah undang-undang hak-hak sipil
yang disahkan pada tahun 1990, dengan tujuan utama
untuk melarang diskriminasi terhadap individu
dengan disabilitas di semua aspek kehidupan publik,
termasuk pekerjaan, transportasi, akomodasi publik,
komunikasi, dan akses terhadap program dan layanan
pemerintah. ADA memastikan bahwa orang-orang
dengan disabilitas memiliki hak yang sama dengan
individu tanpa disabilitas dalam hal kesempatan dan
aksesibilitas.)dan Section 508 (Section 508 adalah
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bagian dari Rehabilitation Act of 1973, yang diubah
pada tahun 1998. Section 508 mewajibkan lembaga
federal di AS untuk membuat teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) mereka dapat diakses oleh
karyawan dan anggota publik dengan disabilitas.
Undang-undang ini berlaku khusus untuk sektor
federal dan menyasar teknologi digital serta
elektronik, termasuk situs web, dokumen digital, dan
perangkat lunak.) menuntut institusi pendidikan
untuk memastikan bahwa semua layanan digital
dapat diakses oleh peserta didik dengan disabilitas.

4. Pentingnya Inklusi dalam Media Pembelajaran Digital

a.

Mengurangi Kesenjangan Sosial dan Ekonomi Inklusi
dalam media pembelajaran digital membantu
mengurangi kesenjangan antara peserta didik dari
latar belakang sosial-ekonomi yang berbeda. Inklusi
dapat memberikan akses kepada semua peserta didik,
termasuk yang berasal dari daerah tertinggal,
terpencil, atau dengan keterbatasan ekonomi. Media
digital memungkinkan mereka untuk mendapatkan
pendidikan yang setara dengan peserta didik di
wilayah lain yang lebih maju.

Mengakomodasi cara atau gaya belajar yang berbeda
pada setiap peserta didik. Media pembelajaran digital
yang inklusif menyediakan berbagai format
penyampaian informasi, seperti teks, audio, dan
video, yang memungkinkan siswa untuk memilih
metode yang paling sesuai dengan preferensi belajar
mereka.

Menciptakan lingkungan belajar yang lebih
kolaboratif dan Multikultural. Inklusi dapat
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membantu menciptakan lingkungan pembelajaran
yang lebih kolaboratif, di mana peserta didik dari
berbagai latar belakang budaya, bahasa, dan
kemampuan dapat bekerja sama. Hal ini akan
mendorong pertukaran ide yang lebih luas dan
mendorong keterampilan sosial yang penting dalam
dunia yang semakin global[8].
5. Hubungan antara Aksesibilitas dan Inklusi
Aksesibilitas adalah merupakan syarat penting untuk
inklusi. Tanpa aksesibilitas, peserta didik dengan disabilitas
atau berkebutuhan khusus tidak dapat berpartisipasi secara
penuh dalam proses pembelajaran digital. Inklusi ini, di sisi
lain, memastikan bahwa semua peserta didik, terlepas dari
latar belakang atau disabilitas mereka, merasa dihargai dan
diberikan kesempatan yang sama untuk berhasil dalam
pendidikan. Keduanya saling berkaitan dan mendukung satu
sama lain dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih
adil dan merata.

D. Teknologi Pendukung Aksesibilitas

Agar media pembelajaran digital yang dihasilkan dan
dilaksanakan dengan lebih inklusif, beberapa teknologi
pendukung dapat diimplementasikan, diantaranya :

e Screen Reader: akan sangat membantu bagi
pengguna tunanetra dalam membaca teks di layar
dengan mengubah teks menjadi suara.

¢ Closed Captioning: Menyediakan teks untuk konten
video bagi pengguna dengan gangguan pendengaran

e Keyboard Navigation: Memungkinkan pengguna
dengan keterbatasan mobilitas untuk menavigasi
konten tanpa memerlukan perangkat seperti mouse

atau perangkat penunjuk lainnya.
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E. Implementasi Aksebilitas dan Inklusi

Implementasi aksesibilitas dan inklusi dalam media
pembelajaran digital adalah merupakan langkah-langkah
strategis yang diambil untuk memastikan bahwa semua
peserta didik, termasuk mereka yang memiliki disabilitas
atau berasal dari latar belakang yang beragam, dapat
mengakses dan menggunakan teknologi pendidikan secara
baik dan efektif. Tujuan utama dari aksebilitas dan inklusi
adalah menciptakan lingkungan belajar yang adil. Setiap
individu atau peserta didik memiliki kesempatan yang sama
dalam proses pembelajaran dan belajar dengan baik.
Implementasi ~ Aksebilitas dan  Inklusi  melibatkan
penggunaan desain universal, teknologi asistif, serta
kebijakan dan pedoman yang mendukung aksesibilitas dan
inklusi. Berikut adalah penjelasan rinci mengenai cara
mengimplementasikan aksesibilitas dan inklusi dalam media
pembelajaran digital, diantaranya:
¢ Desain Universal untuk Pembelajaran (Universal

Design for Learning - UDL)

Universal Design for Learning (UDL) adalah kerangka
kerja yang digunakan untuk merancang kurikulum dan
media pembelajaran yang dapat diakses oleh semua peserta
didik, termasuk mereka dengan berbagai latar belakang dan
kemampuan. UDL mendorong keleluasaan atau fleksibilitas
dalam penyampaian informasi, keterlibatan siswa, dan
ekspresi pembelajaran, sehingga setiap peserta didik
memiliki cara yang sesuai untuk mengakses dan
memanfaatkan pembelajaran digital.

Agar dapat berjalan dengan baik perlu diperhatikan
prinsip UDL:

e Multiple Means of Representation: Menyediakan
konten dalam berbagai format (teks, audio, video,
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visual) untuk mengakomodasi berbagai kebutuhan
sensorik dan gaya belajar.

e Multiple Means of Engagement: Menciptakan
aktivitas pembelajaran yang bervariasi untuk
memotivasi siswa dengan cara yang berbeda,
misalnya dengan menggunakan gamifikasi, simulasi,
atau diskusi interaktif.

e Multiple Means of Action and Expression:
Memberikan peserta didik berbagai cara untuk
menunjukkan pemahaman mereka, seperti ujian
tertulis, presentasi, atau proyek multimedia.

Implementasi UDL dalam Media Pembelajaran Digital:

¢ Menyediakan transkrip teks dan closed captions pada
semua konten video.

¢ Memastikan navigasi situs web atau platform
pembelajaran dapat diakses dengan keyboard, mouse,
atau perangkat lain.

¢ Mengintegrasikan kuis interaktif dan modul simulasi
untuk melibatkan siswa dengan berbagai gaya belajar.

1. Penggunaan Teknologi Asistif
Teknologi asistif merujuk pada perangkat keras dan
perangkat lunak yang dirancang untuk membantu peserta
didik dengan berkebutuhankhusus atau disabilitas
mengakses media pembelajaran digital. Teknologi ini
memungkinkan peserta didik dengan gangguan penglihatan,
pendengaran, fisik, atau kognitif untuk mengakses konten
pembelajaran dengan cara yang sesuai dengan kebutuhan
mereka.
Jenis Teknologi Asistif:
e Screen Reader: Perangkat lunak yang mengubah teks
digital menjadi suara, memungkinkan peserta didik
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dengan gangguan penglihatan untuk mengakses
konten yang ditampilkan di layar.

Speech-to-Text Software: Aplikasi yang
memungkinkan peserta didik untuk mengonversi
ucapan menjadi teks. Alat ini akan sangat berguna
bagi peserta didik yang mempunyai kesulitan
motorik atau gangguan tulisan.

Touchscreen Accessibility Features: Fitur yang
memungkinkan peserta didik dengan gangguan fisik
untuk menggunakan perangkat layar sentuh dengan
gestur atau kontrol yang disesuaikan.

Assistive Listening Devices: DPerangkat yang
memperkuat suara di lingkungan pembelajaran
digital atau hybrid, penting bagi peserta didik yang
mempunyai masalah atau gangguan pendengaran.

Implementasi  Teknologi  Asistif dalam  Media

Pembelajaran Digital:

Menyediakan integrasi dengan perangkat lunak
pembaca layar seperti JAWS atau NVDA untuk
pengguna yang mengalami gangguan penglihatan.
Menggunakan alt text pada semua gambar, grafik,
dan diagram dalam konten digital.

Memastikan kompatibilitas konten digital dengan
perangkat lunak konversi teks ke suara.

2. Aksesibilitas Web (Web Accessibility)

Aksesibilitas web adalah langkah-langkah yang dapat

ditempuh untuk meyakinkan atau memastikan bahwa semua

konten digital dapat diakses oleh pengguna dengan berbagai

kemampuan, termasuk bagi mereka yang berkebutuhan

khusus. Pedoman Web Content Accessibility Guidelines
(WCAG) dikembangkan oleh World Wide Web Consortium
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(W3C), yang menyediakan standar internasional yang harus

dipenuhi oleh situs web dan aplikasi pembelajaran digital.

Pedoman Utama WCAG:

Perceivable: Semua konten harus dapat dilihat dan
didengar oleh semua pengguna atau dalam kontek ini
adalah peserta didik. Contohnya, menggunakan teks
alternatif untuk gambar dan menyediakan closed
captions untuk video.

Operable: Navigasi, menu, dan antarmuka harus
dapat dioperasikan oleh peserta didik atau pengguna
lainnya dengan berbagai perangkat yang ada,
termasuk keyboard dan alat bantu lainnya.
Understandable: Informasi dan pengoperasian
antarmuka harus sederhana dan mudah dipahami.
Hal ini juga termasuk penyederhanaan konten dan
tata bahasa serta instruksi yang jelas dan singkat.
Robust: Konten harus tidak kaku atau kompatibel
dengan berbagai teknologi asistif dan terus dapat
diakses di berbagai platform dan perangkat yang
terus berkembang,.

Implementasi  Aksesibilitas Web  dalam  Media
Pembelajaran Digital:

Memastikan semua situs web pembelajaran
mematuhi standar WCAG 2.1 untuk mendukung
aksesibilitas.

Menyediakan tombol navigasi yang dapat digunakan
oleh siswa yang menggunakan keyboard atau alat
bantu.

Mengoptimalkan warna dan kontras untuk
memastikan teks mudah dibaca oleh peserta didik
dengan gangguan penglihatan atau disabilitas
penglihatan warna[13].
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3. Menciptakan Lingkungan Pembelajaran yang Inklusif
Inklusi pada media pembelajaran digital berarti
menciptakan ruang atau tempat di mana semua peserta didik
dengan keadaannya dapat belajar, terlepas dari larat
belakang, kemampuan, atau lokasi geografis, dapat
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini juga
termasuk mempertimbangkan berbagai kebutuhan dan latar
belakang peserta didik, seperti bahasa, budaya, dan yang
berkebutuhan khusus.
Strategi untuk Menciptakan Lingkungan Inklusif:
¢ Multibahasa: Menyediakan konten yang dipakai
dalam pembelajaran ke dalam beberapa bahasa untuk
mengakomodasi peserta didik dari berbagai negara
atau internasional atau juga bagi mereka yang tidak
menggunakan bahasa utama sebagai bahasa pertama.
¢ Representasi Budaya: Menggunakan materi
pembelajaran  yang mencerminkan keragaman
budaya, gender, dan kelompok minoritas, sehingga
peserta didik dari berbagai latar belakang merasa
diakui dan dihargai.
¢ Pelibatan Peserta Didik dengan Keterbatasan Akses
Teknologi: Menyediakan konten yang dapat diunduh
atau diakses dengan bandwidth rendah untuk peserta
didik yang memiliki keterbatasan akses dalam
mengakses internet.
¢ Kolaborasi dalam Proyek: Mendorong Kkerja
kelompok secara daring atau hybrid yang melibatkan
peserta didik dari berbagai latar belakang dan
kemampuan, sehingga mereka dapat belajar dari satu

sama lain.
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Implementasi Inklusi dalam Media Pembelajaran
Digital:

¢ Menyediakan opsi untuk materi pembelajaran dalam
bahasa yang berbeda untuk mendukung siswa non-
native.

¢ Mengintegrasikan ~ modul  pendidikan  yang
menyertakan contoh dari berbagai budaya dan latar
belakang.

¢ Menggunakan aplikasi berbasis cloud yang dapat
diakses oleh peserta didik di daerah terpencil dengan
keterbatasan akses teknologi

4. Kebijakan dan Pedoman yang Mendukung

Aksesibilitas dan Inklusi

Untuk mengimplementasikan aksesibilitas dan inklusi
secara efektif dalam media pembelajaran digital, diperlukan
kebijakan institusi yang mendukung upaya ini. Institusi
pendidikan, pemerintahan, dan pengembang teknologi harus
bekerja sama wuntuk memastikan semua platform
pembelajaran digital dirancang dan dikelola dengan
mempertimbangkan aksesibilitas dan inklusi.
Contoh Kebijakan yang Mendukung:

o Aksesibilitas Hukum: Seperti Section 508 di Amerika
Serikat yang mengharuskan situs web pemerintah dan
platform pendidikan yang didanai oleh publik dapat
diakses oleh pengguna dengan disabilitas.

¢ Pedoman Institusi: Universitas dan sekolah harus
memiliki pedoman aksesibilitas internal yang
mengatur penggunaan dan pengembangan teknologi
pendidikan.

e Pelatihan wuntuk Guru dan Pengembang:
Memberikan pelatihan kepada pengajar dan
pengembang  konten digital mengenai cara
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igitalmengimplementasikan aksesibilitas dan inklusi
dalam kurikulum dan desain media pembelajaran[12].

F. Tantangan Implementasi Aksebilitas dan Inklusi
Dalam Media Pembelajaran Digital
Implementasi aksesibilitas dan inklusi dalam media
pembelajaran digital sering kali menghadapi berbagai
kendala atau tantangan. Meskipun upaya untuk menciptakan
lingkungan yang lebih ramah bagi individu dengan
berkebutuhan khusus telah berkembang, masih terdapat
banyak hambatan yang perlu diatasi. Berikut ini adalah
rincian tantangan yang sering dihadapi saat menerapkan atau
merencanakan proses tersebut, diantaranya :
e Kurangnya Kesadaran dan Pengetahuan tentang
Aksesibilitas
Banyak pengembang atau pembuat konten media
pembelajaran, pendidik, dan institusi belum memiliki
pengetahuan yang memadai tentang pentingnya aksesibilitas
dan bagaimana menerapkannya dalam media pembelajaran
digital. Kurangnya kesadaran ini dapat menyebabkan
pengabaian aspek aksesibilitas, yang pada akhirnya
merugikanpeserta didik yang berkebutuhan khusus.
¢ Pengembang  konten sering kali tidak
mempertimbangkan kebutuhan bagi semua peserta
didik yang banyak ragamnya diantaranya ada yang
mempunyai keterbatasan fisik, sensorik, atau kognitif
saat merancang materi pembelajaran digital. Hal ini
mungkin disebabkan oleh kurangnya pelatihan dalam
desain aksesibel.
e Institusi pendidikan mungkin tidak
memprioritaskan aksesibilitas sebagai bagian dari
strategi teknologi pendidikan mereka, sehingga
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memengaruhi kualitas pengalaman belajar siswa
dengan kebutuhan khusus[12].

1. Kurangnya Sumber Daya dan Dukungan Teknologi

Merancang media pembelajaran digital yang aksesibel

membutuhkan sumber dana dan daya tambahan, baik dalam

hal waktu, biaya, maupun teknologi. Banyak institusi yang

mungkin tidak memiliki anggaran yang cukup atau

dukungan teknologi untuk memastikan aksesibilitas yang

baik.

Biaya tambahan: Membuat materi yang aksesibel,
seperti menambahkan teks alternatif untuk gambar,
caption untuk video, atau menyediakan versi audio
untuk materi teks, memerlukan waktu dan biaya
tambahan. Institusi dengan anggaran terbatas
mungkin kesulitan menyediakan sumber daya ini.
Keterbatasan teknologi: Beberapa platform e-
learning dan perangkat lunak pembelajaran mungkin
tidak mendukung fitur aksesibilitas seperti
kompatibilitas dengan pembaca layar atau
kemampuan untuk menavigasi hanya menggunakan
keyboard. Hal ini dapat mempersulit peserta didik
dengan disabilitas untuk mengakses materi[6].

2. Standar dan Regulasi yang Tidak Konsisten

Tidak semua negara atau institusi memiliki standar

yang sama terkait aksesibilitas dalam pembelajaran digital.

Kurangnya regulasi yang seragam di seluruh dunia membuat

implementasi aksesibilitas menjadi lebih kompleks.

Perbedaan standar: Di beberapa negara, standar
aksesibilitas masih belum diadopsi secara luas dalam
sektor pendidikan. Akibatnya, pengembang atau
institusi mungkin tidak merasa terdorong untuk
mematuhi standar aksesibilitas global, seperti Web
Content Accessibility Guidelines (IWCAG).
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Kurangnya penegakan hukum: Meskipun ada
regulasi seperti Americans with Disabilities Act
(ADA) dan Section 508 di Amerika Serikat, banyak
lembaga pendidikan yang masih tidak mematuhi
standar aksesibilitas karena kurangnya pengawasan
atau penegakan hukum yang ketat[13].

3. Hambatan dalam Merancang Konten yang Ramah bagi

Semua Pengguna

Merancang konten yang benar-benar ramah bagi semua

jenis pengguna yang berkebutuhan khusus atau disabilitas

adalah tugas yang kompleks. Setiap pengguna memiliki

kebutuhan yang berbeda, dan sulit untuk memastikan bahwa

semua elemen dalam pembelajaran digital dapat diakses oleh

semua peserta didik.

Beragam kebutuhan pengguna: peserta didik
dengan keterbatasan fisik, gangguan penglihatan,
pendengaran, atau kognitif memiliki kebutuhan yang
berbeda. Misalnya, materi yang dirancang untuk
peserta didik berkebutuhan khusus seperti tunanetra
mungkin tidak langsung dapat diakses oleh peserta
didik dengan gangguan pendengaran.

Keterbatasan desain interaktif: Elemen-elemen
interaktif =~ seperti simulasi atau permainan
pembelajaran sering kali tidak sepenuhnya dapat
diakses oleh peserta didik dengan disabilitas.
Misalnya, interaksi yang memerlukan penggunaan
mouse atau penunjuk layar tidak bisa digunakan oleh
mereka yang mengandalkan keyboard atau teknologi
bantu lainnya.

4. Keterbatasan Keterampilan Teknologi bagi Pendidik

dan Pengembang Konten

Banyak pendidik dan pengembang konten yang

mungkin tidak mempunyai keterampilan teknologi yang
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diperlukan untuk menciptakan materi yang aksesibel.
Implementasi ~ teknologi  aksesibilitas =~ memerlukan
pemahaman khusus tentang alat bantu dan standar desain
yang ramah disabilitas.

¢ Kurangnya pelatihan: Banyak pengembang dan
pendidik belum mendapat pelatihan yang memadai
tentang cara membuat konten yang aksesibel.
Padahal, keterampilan ini sangat penting untuk
menghasilkan materi yang dapat diakses oleh semua
peserta didik.

e Kurangnya alat bantu: Pengembang konten sering
kali kekurangan alat dan sumber daya yang tepat
untuk menguji dan memverifikasi apakah materi
pembelajaran mereka dapat diakses oleh semua
orang, terutama bagi peserta didik dengan
keterbatasan  teknologi  atau  berkebutuhan
khusus[12].

5. Resistensi terhadap Perubahan dalam Sistem

Pendidikan

Sistem pendidikan sering kali lambat dalam
mengadopsi perubahan, termasuk dalam hal aksesibilitas.
Beberapa institusi mungkin melihat implementasi
aksesibilitas sebagai tantangan yang tidak mendesak, atau
memerlukan perubahan struktural yang signifikan, yang
dapat menyebabkan resistensi internal.

e Budaya institusional: Beberapa lembaga mungkin
belum memahami pentingnya aksesibilitas dan
inklusi, sehingga tidak menjadikannya prioritas. Hal
ini dapat menghambat upaya implementasi yang
lebih luas.

e Perubahan sistemik: Memperkenalkan aksesibilitas
dalam media pembelajaran digital sering Kkali

memerlukan perubahan besar dalam sistem teknologi
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dan kurikulum yang ada, yang dapat menimbulkan
resistensi karena dianggap terlalu kompleks atau
mahal untuk diterapkan.

6. Tantangan Sosial dan Ekonomi

Kesenjangan Digital (Digital Divide): Kesenjangan
digital mengacu pada perbedaan akses terhadap
teknologi di antara kelompok sosial, ekonomi, atau
geografis. Peserta didik dari keluarga berpenghasilan
rendah atau yang tinggal di daerah dengan
infrastruktur teknologi yang buruk menghadapi lebih
banyak hambatan dalam mengakses pembelajaran
digital dibandingkan dengan rekan-rekan mereka
yang lebih mampu.

Biaya Implementasi: Biaya yang diperlukan untuk
mengimplementasikan media pembelajaran digital,
baik dalam hal perangkat keras, perangkat lunak,
pelatihan, dan infrastruktur, bisa sangat besar.
Institusi pendidikan, terutama di negara berkembang,
seringkali kesulitan menyediakan dana yang cukup
untuk membiayai semua aspek teknologi ini. Selain
itu, biaya pemeliharaan dan pembaruan teknologi
menjadi tantangan berkelanjutan.

7. Tantangan Keamanan dan Privasi

Keamanan Data Peserta Didik : Dalam penggunaan
media pembelajaran digital, data pribadi peserta didik
sering kali dikumpulkan oleh platform atau aplikasi
yang digunakan. Keamanan data ini menjadi isu
krusial karena risiko kebocoran data dan pelanggaran
privasi. Seringkali, sekolah dan guru tidak memiliki
pemahaman yang memadai mengenai cara
melindungi data peserta didik secara efektif.
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Cyberbullying: Media pembelajaran digital, terutama
ketika  melibatkan  interaksi daring, dapat
memperbesar risiko cyberbullying. Peserta didik yang
mungkin mengalami intimidasi atau perlakuan tidak
menyenangkan dari teman-temannya di ruang kelas
tisik bisa menghadapi masalah serupa dalam ruang
belajar daring, yang bisa mengurangi keterlibatan dan
motivasi belajar mereka.

8. Resistensi terhadap Perubahan

Resistensi dari Pendidik dan Peserta Didik: Ada
kecenderungan resistensi terhadap penggunaan
teknologi baru dalam pembelajaran, baik dari guru
maupun peserta didik. Guru yang sudah terbiasa
dengan metode pengajaran tradisional mungkin
enggan mengadopsi teknologi digital, sementara
siswa yang kurang paham teknologi mungkin merasa
kurang nyaman menggunakan media digital untuk
belajar.

Kurangnya Dukungan Institusional : Seringkali,
sekolah, universitas, atau Lembaga Pendidikan
lainnya tidak memberikan dukungan yang memadai
dalam bentuk pelatihan atau sumber daya yang
diperlukan untuk membantu pendidik dan peserta
didik beradaptasi dengan teknologi baru. Kurangnya
panduan dan struktur organisasi yang kuat dapat
memperlambat adopsi media pembelajaran digital
secara efektif.
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BAB 13
PENGGUNAAN REALITAS
VIRTUAL DAN AUGMENTED
DALAM PEMBELAJARAN

A. Pendahuluan

Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi
menjadi komponen integral dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk pendidikan. Salah satu inovasi
teknologi yang telah menarik perhatian dalam dunia
pendidikan adalah penggunaan Realitas Virtual/ Virtual
Reality (VR) dan Realitas Tertambah/Augmented Reality (AR).
Teknologi ini menawarkan cara baru dan menarik untuk
menyampaikan = materi ~ pembelajaran, = memberikan
pengalaman yang lebih imersif dan interaktif bagi siswa.
Penggunaan VR dan AR tidak hanya memfasilitasi
pemahaman konsep yang kompleks, tetapi juga
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar
mengajar.

Realitas Virtual/ Virtual Reality (VR) memungkinkan
pengguna untuk merasakan dan berinteraksi dengan
lingkungan yang sepenuhnya digital, sementara Realitas
Tertambah/Augmented Reality (AR) menambahkan elemen
digital ke dunia nyata. Kedua teknologi ini memiliki potensi
besar untuk merevolusi metode pembelajaran tradisional.
Dengan VR, siswa dapat "mengunjungi" tempat-tempat yang
jauh atau sulit dijangkau, seperti planet di tata surya atau
bagian dalam tubuh manusia. Sementara itu, AR dapat
memperkaya pengalaman belajar dengan menambahkan
informasi tambahan atau objek tiga dimensi yang dapat
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dilihat melalui perangkat seperti smartphone atau kacamata
khusus.

Namun, seperti halnya inovasi teknologi lainnya,
penerapan VR dan AR dalam pendidikan juga menghadapi
berbagai tantangan. Biaya perangkat yang relatif tinggi,
keterbatasan konten edukatif, dan kebutuhan akan dukungan
teknis yang memadai merupakan beberapa hambatan yang
perlu diatasi. Meskipun demikian, manfaat yang ditawarkan
oleh teknologi ini dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
membuatnya layak untuk diinvestasikan dan dikembangkan
lebih lanjut. Bab ini akan membahas lebih lanjut tentang
manfaat, tantangan, dan implementasi VR dan AR dalam
pembelajaran, serta memberikan contoh studi kasus yang
menunjukkan efektivitas penggunaannya.

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

Menurut Boyd dan Bernadett (2019), VR adalah
teknologi yang menciptakan lingkungan buatan yang sangat
interaktif dan hidup dengan bantuan komputer,
memungkinkan pengguna merasakan imersi penuh seolah-
olah berada di dunia nyata. Zhao (2022) menjelaskan bahwa
realitas virtual pada dasarnya menyediakan sensasi visual,
pendengaran, dan sentuhan melalui komputer, sehingga
orang dapat merasakan dunia virtual dengan cara yang nyata
dan alami. Dengan perangkat seperti headset VR dan
kontroler, pengguna bisa merasakan pengalaman yang
sangat mirip dengan dunia nyata atau bahkan dunia fantasi.

Teknologi VR sering digunakan dalam berbagai bidang,
seperti hiburan, pendidikan, dan pelatihan profesional.
Misalnya, dalam game, VR memungkinkan pemain
merasakan seolah-olah mereka berada di dalam permainan.
Dalam pendidikan, VR dapat digunakan untuk membuat
simulasi atau tur virtual yang membantu siswa memahami
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konsep yang sulit dengan cara yang lebih menarik. Dengan
kemampuan untuk menciptakan pengalaman yang
mendalam dan imersif, VR membuka banyak kemungkinan
baru dalam cara kita berinteraksi dengan informasi dan dunia
di sekitar kita.

Sedangkan Realitas Tertambah/Augmented Reality (AR)
adalah teknologi yang menggabungkan dunia fisik yang kita
alami dengan elemen-elemen virtual dalam satu tampilan. Ini
berarti bahwa AR menambahkan informasi digital, seperti
gambar, teks, atau objek 3D, ke dalam pandangan kita
terhadap dunia nyata. Misalnya, ketika Anda menggunakan
perangkat AR, seperti smartphone atau kacamata AR, Anda
dapat melihat objek virtual yang diletakkan di atas gambar
nyata yang Anda lihat. Menurut Zigart & Schlund (2020), AR
memungkinkan kita untuk mengalami kombinasi dari
realitas dan virtualitas dalam satu tampilan, sehingga
informasi tambahan atau interaktif ditampilkan langsung
dalam konteks dunia nyata. Dengan cara ini, AR memperkaya
pengalaman kita dengan menambahkan lapisan informasi
yang berguna atau menarik, tanpa sepenuhnya
menggantikan realitas yang ada di sekitar kita.

Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR)
merupakan dua teknologi yang membedakan cara mereka
mengintegrasikan elemen virtual dengan pengalaman dunia
nyata. VR menciptakan lingkungan sepenuhnya buatan yang
menggantikan dunia nyata, memungkinkan pengguna untuk
sepenuhnya terbenam dalam simulasi yang dirancang
dengan detail visual dan audio. Dalam pengalaman VR,
seperti yang diperoleh melalui headset VR, pengguna tidak
melihat atau berinteraksi dengan lingkungan fisik di
sekelilingnya. Contoh penerapan VR meliputi game yang
membawa pemain ke dunia fantastis atau tur virtual yang
memungkinkan eksplorasi tempat-tempat baru tanpa harus
meninggalkan rumah.
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Sebaliknya, AR menggabungkan elemen virtual dengan
dunia nyata yang sedang dilihat pengguna. Dengan
menggunakan perangkat seperti smartphone, tablet, atau
kacamata AR, pengguna dapat melihat objek virtual atau
informasi digital yang ditambahkan ke dalam pandangan
langsung mereka terhadap lingkungan fisik. AR tidak
menggantikan dunia nyata, tetapi memperkaya pengalaman
dengan menambahkan lapisan informasi atau objek
tambahan ke dalam konteks yang ada di sekitar. Contoh
aplikasi AR termasuk Pokémon GO, yang menampilkan
karakter Pokémon di lingkungan nyata melalui layar
smartphone, atau aplikasi navigasi yang menambahkan
petunjuk arah digital ke pemandangan jalan yang nyata.
Sementara VR menawarkan pengalaman imersif yang
sepenuhnya baru, AR menyediakan cara untuk
meningkatkan dan memperkaya interaksi dengan dunia
nyata.

C. Manfaat Penggunaan VR dan AR dalam Pmbelajaran

Dalam dunia Pendidikan, kemunculan Realitas
Virtual/ Virtual Reality (VR) dan Realitas
Tertambah/Augmented Reality (AR) menawarkan cara-cara
baru dan inovatif untuk menyampaikan informasi dan
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
mendalam. Sebelum kita mengeksplorasi lebih jauh
penerapannya dalam pembelajaran, penting untuk
memahami apa yang dimaksud dengan Realitas
Virtual/ Virtual Reality (VR) dan Realitas
Tertambah/Augmented Reality (AR) serta bagaimana
keduanya bekerja.

Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
menawarkan potensi transformatif bagi pendidikan dengan
menyediakan pengalaman belajar yang imersif dan interaktif.
AR meningkatkan dunia nyata dengan menambahkan data
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digital, ~mengintegrasikan informasi virtual dengan
lingkungan fisik (Guray & Kismet, 2023). Misalnya, AR dapat
memproyeksikan data digital pada objek fisik melalui
perangkat seperti smartphone atau tablet. Sebaliknya, VR
menciptakan  lingkungan virtual sepenuhnya yang
menggantikan dunia nyata (Verner & Murdock, 2022). Imersi
dalam ruang simulasi ini dapat memberikan pengalaman
baru kepada siswa, seperti menjelajahi situs bersejarah atau
melakukan eksperimen virtual, yang akan menjadi tidak
mungkin atau tidak praktis dilakukan di dunia nyata.

AR dan VR memfasilitasi pengalaman belajar dinamis
dengan memungkinkan pembelajaran langsung dan
pengalaman praktis (Solmaz, Sonmez, & Kucuk, 2021).
Teknologi ini memungkinkan untuk perjalanan lapangan
virtual dan simulasi yang meningkatkan pemahaman tentang
subjek yang kompleks. Misalnya, Google Earth
memungkinkan eksplorasi virtual lokasi geografis dan
sejarah, memperkaya pembelajaran dalam mata pelajaran
seperti geografi dan sejarah (McDaniel, 2022).

Kedua teknologi ini juga mendukung pembelajaran
yang dipersonalisasi, menyesuaikan dengan kebutuhan dan
gaya belajar individu siswa. Sifat imersif VR membantu
dalam memahami konsep yang rumit, sementara AR
menyediakan informasi kontekstual yang meningkatkan
interaksi dengan dunia nyata. Studi menunjukkan bahwa VR
dapat menghasilkan pengalaman siswa yang lebih positif dan
hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan metode
tradisional (Zhang, et al, 2022). Namun, penting untuk
menggunakan teknologi ini dengan bijaksana untuk
menghindari gangguan potensial dan memastikan bahwa
mereka memenuhi tujuan pendidikan secara efektif.

Secara ringkas, penggunaan VR dan AR dalam
pembelajaran memiliki berbagai manfaat, antara lain:
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1. Meningkatkan Pemahaman Konsep: VR dan AR
memungkinkan siswa untuk visualisasi konsep-
konsep abstrak yang sulit dipahami melalui metode
konvensional. Misalnya, dalam pelajaran sains, siswa
dapat menjelajahi struktur molekul atau sistem tata
surya secara tiga dimensi.

2. Pembelajaran Imersif: Pengalaman belajar yang
imersif dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa. Dengan merasa '"terlibat' dalam materi
pelajaran, siswa cenderung lebih fokus dan antusias
untuk belajar.

3. Simulasi dan Praktik: VR dan AR memungkinkan
simulasi situasi dunia nyata yang sulit atau berbahaya
untuk dipraktikkan di lingkungan nyata. Misalnya,
pelatihan  medis menggunakan VR  untuk
mensimulasikan operasi bedah.

4. Interaksi dan Kolaborasi: AR dapat digunakan untuk
proyek kolaboratif di mana siswa bekerja bersama
dalam ruang yang sama, melihat dan berinteraksi
dengan objek digital yang sama. Hal ini
meningkatkan  keterampilan = kolaborasi  dan
komunikasi.

Teknologi VR menawarkan lingkungan pendidikan
yang sepenuhnya imersif, sementara AR meningkatkan dunia
nyata dengan elemen virtual, masing-masing membawa
manfaat unik bagi pengajaran dan pembelajaran. Teknologi
ini menjanjikan untuk membuat pendidikan lebih interaktif
dan menarik, meskipun pertimbangan hati-hati diperlukan
untuk menangani tantangan praktis dalam implementasinya.

D. Tantangan Penggunaan VR dan AR dalam
Pembelajaran

Meskipun memiliki banyak manfaat, penggunaan

teknologi VR dan AR dalam pembelajaran juga menghadapi
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sejumlah  tantangan yang harus diatasi  untuk
memaksimalkan manfaatnya. Berikut adalah tantangan-
tantangan utama penggunaan teknologi VR dan AR dalam
pembelajaran:

1. Distraksi Siswa: Teknologi VR memberikan
pengalaman belajar yang sangat imersif, yang berarti
siswa bisa sangat terlibat dalam lingkungan virtual.
Namun, jika hanya beberapa siswa yang
menggunakan headset VR sementara yang lain tidak,
hal ini dapat mengalihkan perhatian siswa yang
menggunakan VR dan juga mengganggu siswa lain
yang tidak terlibat dalam pengalaman tersebut.
Misalnya, suara atau gerakan dari siswa yang
menggunakan VR bisa mengganggu konsentrasi
siswa lainnya dalam kelas (Peng et al., 2019).

2. Kesesuaian Perangkat: Untuk menggunakan VR
secara efektif, perangkat VR perlu terhubung dengan
sistem komputer dan proyektor yang ada di kelas. Ini
melibatkan banyak komponen teknis yang harus
berfungsi dengan baik, seperti menghubungkan
headset VR ke komputer, memastikan sistem operasi
kompatibel, dan mengunduh aplikasi VR yang
diperlukan. Jika perangkat keras atau perangkat lunak
tidak kompatibel atau tidak dipasang dengan benar,
penggunaan VR bisa menjadi tidak efektif (Charissis
et al., 2008; Racz & Zilizi, 2019).

3. Masalah Teknologi: Kualitas grafis dari perangkat VR
sangat penting untuk pengalaman imersif. Jika grafis
perangkat lunak VR tidak cukup baik, ini bisa
mengurangi keterlibatan pengguna dan membuat
pengalaman belajar kurang menarik. Selain itu,
perangkat keras VR memiliki kualitas grafis yang
bervariasi, sehingga beberapa headset mungkin
memberikan pengalaman visual yang kurang
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memuaskan dibandingkan yang lain (Blackwell et al.,
2019).

4. Gangguan pada Belajar: Teknologi AR dan VR bisa
memperburuk beberapa masalah belajar pada
individu tertentu. Misalnya, anak-anak dengan
gangguan spektrum autisme mungkin merasa
kesulitan dengan stimulasi yang berlebihan atau cara
teknologi ini menyajikan informasi. Untuk itu,
penting untuk mendesain pengalaman VR dengan
mempertimbangkan kebutuhan khusus individu ini
agar teknologi dapat digunakan secara efektif dalam
membantu mereka belajar (Bozgeyikli et al., 2016).

5. Peran Pengembang Teknologi: Pengembangan
aplikasi AR dan VR melibatkan berbagai peran,
termasuk desain ide, desain antarmuka, penulisan
konten, dan pengembangan teknis. Masing-masing
peran memiliki tantangannya sendiri, seperti
menciptakan antarmuka yang intuitif atau
memastikan konten sesuai dengan kurikulum.
Menangani semua aspek ini bisa sangat menantang
bagi satu orang, sehingga seringkali diperlukan tim
yang terdiri dari berbagai ahli untuk menciptakan
aplikasi VR atau AR yang efektif (Krauss et al., 2021).

6. Pelatihan dan Keterampilan: Agar guru dapat
memanfaatkan teknologi VR atau AR secara efektif
dalam pembelajaran, mereka perlu pelatihan khusus
untuk menggunakan alat-alat ini. Dengan semakin
banyaknya teknologi VR/AR yang diterapkan dalam
pendidikan, guru harus meningkatkan keterampilan
mereka dalam menggunakan teknologi ini,
memahami cara integrasinya dalam kurikulum, dan
mengatasi masalah teknis yang mungkin timbul
(Kandalaft et al., 2013).
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Tantangan-tantangan ini menunjukkan  bahwa
meskipun AR dan VR memiliki potensi besar dalam
pendidikan, mereka juga memerlukan perhatian khusus
dalam hal implementasi dan penggunaan yang efektif.

E. Implementasi VR dalam Pembelajaran

Virtual Reality (VR) dalam pendidikan menawarkan
cara-cara baru dan inovatif untuk meningkatkan pengalaman
belajar, membuatnya lebih imersif dan relevan dengan
konteks dunia nyata. Berikut adalah poin-poin utama
mengenai implementasi VR dalam pendidikan:

1. Pengalaman Imersif: VR digunakan untuk
menciptakan pengalaman imersif yang sepenuhnya
digital, seolah-olah mereka berada di lokasi nyata.
seperti tur virtual ke situs sejarah atau simulasi
lingkungan yang sulit dijangkau secara fisik (Hagge,
2021; Chan et al, 2022). Misalnya, VR dapat
digunakan untuk mengajak siswa melakukan tur
virtual ke tempat-tempat bersejarah, memberikan
mereka pengalaman langsung yang sulit dicapai
dengan hanya membaca buku atau mendengarkan
ceramah. Ini membantu siswa memahami materi
dengan lebih mendalam karena mereka bisa
'merasakan' situasi tersebut.

2. Pembelajaran Interaktif dan Dinamis: VR dapat
membuat pembelajaran lebih interaktif dan dinamis
dengan menyediakan simulasi atau representasi 3D
dari topik dunia nyata. Ini meningkatkan keterlibatan
siswa dan membuat materi pelajaran lebih menarik,
misalnya, alih-alih membaca tentang sistem tata
surya, siswa bisa 'mengunjungi' planet-planet dan
melihat bagaimana mereka bergerak di ruang angkasa
(Choi, 2022).
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3. Simulasi dan Eksperimen: VR memungkinkan siswa
untuk berlatih keterampilan atau eksperimen dalam
lingkungan yang aman dan terkendali. Misalnya,
siswa dapat mempraktikkan prosedur bedah atau
mengeksplorasi struktur tubuh manusia dalam
simulasi VR yang memungkinkan pengalaman belajar
yang lebih mendalam (Bansal et al., 2022).

4. Pembelajaran Berbasis Proyek dan Kegiatan: VR
dapat digunakan untuk menciptakan kegiatan belajar
berbasis proyek yang meniru situasi dunia nyata.
Misalnya, siswa bisa bekerja sama dalam lingkungan
VR untuk menyelesaikan masalah atau tantangan
tertentu, seperti merancang sebuah bangunan atau
memecahkan misteri. Ini tidak hanya mengajarkan
materi pelajaran tetapi juga membantu siswa
mengembangkan keterampilan kerja sama dan
pemecahan masalah (Solmaz et al., 2021).

5. Pemahaman Budaya dan  Konteks: VR
memungkinkan siswa untuk mengalami dan
memahami berbagai budaya dan teknik secara visual
dan interaktif. Misalnya, siswa bisa 'mengunjungi'
dan menjelajahi tempat-tempat bersejarah di seluruh
dunia atau melihat cara hidup masyarakat di berbagai
belahan dunia. Ini membantu mereka mendapatkan
pemahaman yang lebih baik tentang konteks budaya
dan sejarah yang berbeda (Christopoulos et al., 2020).

Implementasi VR memungkinkan siswa untuk
menjelajahi konsep-konsep sains yang kompleks dengan cara
yang lebih menarik dan mudah dipahami. Misalnya, mereka
dapat melakukan perjalanan virtual ke ruang angkasa untuk
mempelajari planet-planet, memahami struktur atom dengan
melihat model 3D, atau menyaksikan proses biologis dalam
tubuh manusia secara langsung. Aplikasi seperti Google
Expeditions memungkinkan siswa untuk mengunjungi
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berbagai tempat di seluruh dunia, termasuk situs bersejarah
dan fenomena alam, semuanya dalam lingkungan virtual
yang aman dan mendidik. Selain itu, VR sangat bermanfaat
dalam pelatihan untuk bidang kejuruan seperti kedokteran
dan penerbangan. Mahasiswa kedokteran, misalnya, dapat
melakukan operasi simulasi menggunakan VR, yang
memungkinkan mereka untuk berlatih teknik bedah tanpa
risiko bagi pasien nyata. Demikian pula, calon pilot dapat
menggunakan simulator penerbangan VR untuk berlatih
mengendalikan pesawat dalam berbagai kondisi cuaca dan
situasi darurat. Ini memberikan kesempatan bagi mereka
untuk memperoleh pengalaman praktis yang berharga dalam
lingkungan yang terkendali dan aman.

F. Implementasi AR dalam Pembelajaran

Implementasi ~ Augmented  Reality (AR) dalam
pembelajaran menawarkan banyak aspek yang dapat
meningkatkan pengalaman belajar siswa dengan cara yang
lebih kontekstual dan interaktif. Pertama, AR memungkinkan
penambahan informasi digital ke lingkungan nyata, seperti
menampilkan teks, gambar, atau video di atas objek dunia
nyata (Guray & Kismet, 2023). Misalnya, “Google
Expeditions” memungkinkan siswa untuk mengambil tur
virtual ke berbagai tempat di seluruh dunia, dengan
informasi tambahan yang muncul di layar ponsel atau tablet
mereka. Misalnya, saat mengunjungi museum, aplikasi ini
dapat menampilkan informasi tambahan tentang artefak
yang dipamerkan

Kedua, AR membantu siswa memahami objek dan
konsep dunia nyata dengan lebih baik (Bansal et al., 2022).
Contohnya, aplikasi AR dapat menampilkan informasi detail
tentang organ tubuh saat siswa mengarahkan perangkat
mereka ke model tubuh manusia, memungkinkan mereka
berinteraksi dengan informasi yang biasanya tidak bisa
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didapatkan dari buku teks atau model tradisional. “Zygote
Body” merupakan salah satu aplikasi AR ini memungkinkan
siswa untuk melihat dan berinteraksi dengan model tubuh
manusia 3D. Selain itu aplikasi AR untuk pelajaran kimia
dapat menampilkan struktur 3D molekul ketika siswa
mengarahkan perangkat mereka ke gambar molekul dalam
buku teks, memungkinkan siswa untuk memutar dan melihat
molekul dari berbagai sudut.

Selain itu, AR menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dengan memungkinkan siswa berinteraksi
dengan elemen digital yang ditambahkan ke lingkungan
nyata. Ini membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan
menyenangkan, karena siswa dapat melihat dan berinteraksi
langsung dengan materi pelajaran (Chan et al., 2022). AR juga
dapat diterapkan dalam berbagai bidang seperti sejarah,
sains, dan seni untuk memberikan konteks tambahan dan
memperkaya pengalaman belajar (Guray & Kismet, 2023).
Misalnya, dalam pelajaran sejarah, siswa bisa menggunakan
aplikasi AR untuk melihat rekonstruksi 3D dari bangunan
bersejarah saat mengunjungi situs sejarah, memberikan
mereka gambaran yang lebih jelas tentang bagaimana
bangunan tersebut terlihat di masa lalu. Di beberapa sekolah,
guru sejarah menggunakan aplikasi AR seperti “AR History
Lessons” untuk membawa siswa ke masa lalu. Misalnya,
siswa dapat melihat rekonstruksi 3D dari bangunan
bersejarah atau pertempuran terkenal, yang memungkinkan
mereka untuk memahami lebih baik bagaimana peristiwa
sejarah terjadi

AR juga mendukung pengembangan pembelajaran
kolaboratif dan eksperiensial. Siswa dapat bekerja sama
dalam lingkungan yang diperkaya dengan elemen digital,
mendukung pembelajaran berbasis proyek dan kegiatan
interaktif (Solmaz et al., 2021). Misalnya, dalam sebuah
proyek kelompok, siswa dapat menggunakan AR untuk
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menambahkan informasi tambahan atau visualisasi ke
proyek mereka, meningkatkan kolaborasi dan pemahaman
mereka tentang materi. “Merge Cube” merupakan contoh AR
yang memungkinkan siswa untuk memegang dan
memanipulasi objek 3D yang muncul di layar ponsel atau
tablet. Siswa dapat bekerja sama dalam proyek sains untuk
mempelajari struktur molekul atau mengamati fenomena
alam secara interaktif. Merge Cube juga digunakan dalam
pelajaran seni untuk membuat dan melihat karya seni dalam
bentuk 3D.

Secara keseluruhan, AR dalam pendidikan berfokus
pada memperkaya dan menambah dimensi digital pada
pengalaman belajar nyata, membuat materi pelajaran lebih
kontekstual dan interaktif.

G. Studi Kasus
1. Studi Kasus VR: Pelatihan Medis di Universitas
Stanford

Latar Belakang: Universitas Stanford menggunakan
teknologi VR untuk melatih mahasiswa kedokteran dalam
prosedur bedah. Program ini dikembangkan untuk mengatasi
tantangan dalam menyediakan kesempatan latihan yang
aman dan berulang tanpa risiko bagi pasien nyata.

Implementasi: Stanford mengembangkan simulasi VR
yang memungkinkan mahasiswa untuk melakukan prosedur
bedah dalam lingkungan virtual yang sepenuhnya terkontrol.
Mahasiswa mengenakan headset VR yang membawa mereka
ke ruang operasi virtual di mana mereka dapat
mempraktikkan berbagai teknik bedah. Sistem ini dilengkapi
dengan alat yang mereplikasi instrumen bedah nyata,
memberikan umpan balik haptic untuk mensimulasikan
sensasi menggunakan alat tersebut pada jaringan tubuh
manusia.
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Hasil: Studi menunjukkan bahwa mahasiswa yang
menggunakan simulasi VR menunjukkan peningkatan
signifikan dalam keterampilan bedah mereka dibandingkan
dengan mereka yang hanya menggunakan metode pelatihan
tradisional. Selain itu, penggunaan VR memungkinkan lebih
banyak latihan tanpa batasan waktu dan sumber daya yang
biasanya terkait dengan pelatihan bedah.

2. Studi Kasus AR: Pembelajaran Sejarah di Sekolah
Menengah Washington

Latar Belakang: Sebuah sekolah menengah di
Washington DC mengadopsi teknologi AR untuk
meningkatkan pembelajaran sejarah. Tujuan utamanya
adalah untuk membuat pelajaran sejarah lebih hidup dan
menarik bagi siswa dengan memanfaatkan teknologi yang
sudah akrab bagi mereka.

Implementasi: Sekolah ini bekerja sama dengan
perusahaan teknologi untuk mengembangkan aplikasi AR
yang memungkinkan siswa untuk melihat rekonstruksi 3D
dari peristiwa sejarah penting. Dengan menggunakan tablet
atau ponsel mereka, siswa dapat mengarahkan perangkat
mereka ke gambar di buku teks atau poster di dinding kelas,
dan melihat animasi AR yang menggambarkan peristiwa
tersebut. Contohnya, saat belajar tentang Revolusi Amerika,
siswa dapat melihat animasi pertempuran Lexington dan
Concord secara langsung di depan mereka.

Hasil: Hasil survei dan evaluasi menunjukkan bahwa
siswa yang menggunakan aplikasi AR menunjukkan minat
dan keterlibatan yang lebih tinggi dalam pelajaran sejarah
dibandingkan dengan mereka yang menggunakan metode
tradisional. Guru melaporkan bahwa siswa lebih aktif
berpartisipasi dalam diskusi kelas dan memiliki pemahaman
yang lebih mendalam tentang peristiwa sejarah yang
dipelajari.
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Penutup

Penggunaan VR dan AR dalam pembelajaran membuka
peluang baru untuk menciptakan pengalaman belajar yang
lebih dinamis, interaktif, dan efektif. Meskipun menghadapi
beberapa tantangan, dengan perencanaan dan implementasi
yang tepat, teknologi ini dapat menjadi alat yang sangat
berharga dalam pendidikan.

Pengalaman belajar yang imersif tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga keterlibatan
dan motivasi siswa. Studi kasus di atas menunjukkan
bagaimana VR dan AR dapat diintegrasikan dalam berbagai
mata pelajaran untuk menciptakan lingkungan belajar yang
lebih menarik dan bermakna.

Dengan terus berkembangnya teknologi, masa depan
pendidikan digital terlihat semakin cerah, dan VR serta AR
akan memainkan peran penting dalam transformasi tersebut
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BAB 14
PEMBELAJARAN BERBASIS
GAME DAN SIMULASI

Pesatnya perkembangan teknologi dewasa ini
mengharuskan seorang pendidik untuk terus beradaptasi
dengan tren pembelajaran kreatif dan modern saat ini. Hal ini
bertujuan agar proses pembelajaran bisa selalu relevan
dengan karakteristik peserta didik dan bisa efektif. Dalam
pemanfaatannya media pembelajaran game edukasi sangat
penting untuk menunjang pembelajaran terhadap peserta
didik terutama dalam menstimulus pembelajaran yang
berhubungan pada mata pelajaran hafalan. Game edukasi
adalah permainan yang bertujuan untuk memancing minat
belajar anak terhadap materi pelajaran sambil bermain,
sehingga dengan perasaan senang diharapkan anak bisa lebih
mudah memahami materi pelajaran yang disajikan
(Sudaryana & Doharma, 2020). Media pembelajaran berbasis
permainan (game) dapat meningkatkan minat belajar peserta
didik, sehingga dengan adanya tantangan dalam media
pembelajaran, peserta didik diharuskan dapat menyelesaikan
semua level yang ada pada media pembelajaran berbasis
mainan (game) tersebut (Octalia et al., 2021). Berdasarkan
hasil analisis pembelajaran dari Senoprabowo & Hasyim
(2013) permainan dengan menggunakan lego pada
pembelajaran sejarah dengan melalui serangkaian proses
pembelajaran yakini a. dimana ketika anak diberikan tugas
untuk menyusun suatu bentuk, anak akan mencoba
memainkan Lego tersebut sesuai dengan keinginan dan
perspektif mereka, mengakibatkan anak akan sangat senang
dengan setiap penemuan dan dari situ ia akan bisa menyerap
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pengetahuan secara langsung dimana adanya. b. Selama
bermain, pihak lain juga bisa membantu anak
membayangkan dunia baru secara keseluruhan. c. Ketika
bentuk tersebut sudah selesai lalu diberikan apresiasi dimana
mereka akan merasa menjadi pahlawan karena telah
menyelesaikan bentuk tersebut. d. Kemudian ditanya tentang
bagaimana mereka menyelesaikan bentuk tersebut dan
bagaimana bentuk tersebut bekerja, momen kemenangan
seperti inilah yang memberikan mereka sesuatu yang
penting, yaitu kesenangan dalam belajar

Game Based Learning atau pembelajaran berbasis game
telah menjadi salah satu metode pembelajaran yang populer
di kalangan guru maupun siswa. Metode ini menjadi populer
seiring perkembangan dunia digital yang kini telah
merambah ke berbagai bidang termasuk bidang pendidikan.
Metode ini dipercaya menjadi salah satu metode yang efektif

untuk meningkatkan motivasi siswa dalam belajar maupun
keterampilan siswa secara keseluruhan. Peserta didik akan
dapat memperoleh manfaat setelah mendapat materi dengan
menggunakan metode permainan simulasi yaitu dapat
mengambil keputusan jika memperoleh masalah, dapat
memecahkan masalah, dapat menjalankan kegiatan sesuai
dengan peraturan yang telah ditetapkan dapat dikatakan
bahwa pembelajaran dengan memberikan sebuah simulasi
akan membuat peserta didik terangsang dalam
pembelajarannya.

Game Based Learning adalah metode pembelajaran yang
menggunakan elemen permainan atau game sebagai sarana
untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran sehingga dapat memberikan stimulus
pengembangan pengetahuan dan keterampilan peserta didik
dalam kegiatan pembelajaran. Game yang dimanfaatkan
dalam kegiatan pembelajaran merupakan media untuk
melakukan aktifitas bermain dimana aktifitas bermain
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merupakan suatu aktifitas yang meliputi pemecahan masalah
yang menjadi tantangan dari game tersebut, dengan
mengikuti suatu aturan tertentu dan menjadi menarik karena
tantangan dan aturan pada game dikemas dalam suatu
skenario tertentu Status game, instruksi, dan tools yang
disediakan oleh game akan membimbing pemain secara aktif
untuk menggali informasi sehingga dapat memperkaya
pengetahuan dan strategi saat bermain. Permainan berupa
teka-teki, simulasi, atau tantangan dalam hal ini
berhubungan dengan matematika memiliki beberapa
manfaat utama dari penggunaan metode pembelajaran
berbasis game antara lain: (1) Meningkatkan Keterlibatan
Siswa: Permainan matematika cenderung lebih menarik bagi
siswa daripada pembelajaran konvensional. Mereka merasa
lebih termotivasi untuk belajar dan berpartisipasi aktif dalam
proses pembelajaran. (2) Pembelajaran Aktif: Metode ini
mendorong siswa untuk berpikir kritis, memecahkan
masalah, dan berkolaborasi dengan teman-teman mereka
dalam sebuah lingkungan yang mendukung pembelajaran
aktif. (3) Peningkatan Retensi Materi: Karena interaktif dan
menyenangkan, permainan matematika membantu siswa
untuk lebih mudah mengingat dan memahami konsep yang
ada dalam matematika yang telah diajarkan atau
disampaikan sebelumnya dalam pembelajaran (Aysila, 2023).

Dari keterangan tersebut jelas bahwa perlunya
pembelajaran yang menghasilkan sebuah stimulus yang
membantu dalam pembelajaran sehingga pembelajaran yang
dilakukan menjadi menyenangkan. Menurut Kusmiati &
Shinta Purnamasari (2024) salah satu upaya dalam
membangun kondisi belajar yang menggembirakan adalah
dengan mengimplementasikan game pada pembelajaran IPA,
tidak hanya menjadi solusi untuk menumbuhkan motivasi
serta minat belajar siswa, proses pembelajaran yang
mengimplementasikan game juga membantu peserta didik
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dalam memahami materi yang akan mereka pelajari sehingga
hasil belajar siswa dan kompetensi siswa dapat ikut
meningkat. Pembelajaran yang memberikan sebuah
permainan atau game mendorong peserta didik untuk
berperan aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
dengan memberikan sebuah simulasi melalui rancangan
pembelajaran yang telah dilakukan. Dengan menggunakan
alat permainan edukatif, peserta didik dapat terlibat dalam
simulasi peran yang mengajarkan nilai-nilai solidaritas dalam
masyarakat, seperti saling membantu, menghargai
perbedaan, dan bekerja sama dalam mencapai tujuan
bersama (Hengki, 2018). Edukasi pembelajaran berbasis
simulasi game yang telah dilakukan dengan metode pelatihan
dan friendly match, para peserta merupakan pengurus
organisasi/perusahaan, dimana peserta dapat melakukan
simulasi guna meningkatkan kemampuan kompetensi
mereka dalam mengembangkan organisasi/perusahaannya
dengan menerapkan modul-modul edukasi simulasi game
yang telah dipelajari dari proses pelatihan dan friendly
match. (Hayat, 2022).

Menurut Ahdan & Sari ((Yussandi, 2021) simulasi
merupakan proses perancangan model matemastis atau logis
sistem nyata, melakukan eksperimen terhadap model dengan
menggunakan  komputer  untuk = menggambarkan,
menjelaskan dan memprediksi perilaku sistem. Berdasarkan
hasil pengembangan produk media pembelajaran game
edukasi SIGANA Banjir yang dikembangkan oleh Ulya et al.
(2023) yaitu game yang ditampilkan pada mode klasik masih
terbatas belum bervariasi, game simulasi dan klasik terpisah
sehingga memungkinkan pengguna (anak usia 5-6 tahun)
merasa agak bosan ketika bermain mode simulasi karena
hanya terfokus pada alur cerita, harus mempunyai backup
aplikasi karena rentan terhapus di perangkat komputer,
membutuhkan banyak biaya dalam pembuatan aplikasi game.
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Selanjutnya menurut Sufenti et al. (2024) membuat simulasi
permainan petualangan untuk pembelajaran pendidikan di
sekolah dapat menjadi cara yang sangat menarik dan efektif
untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa dimana
pembelajaran berbasis simulasi merupakan alat pendidikan
berharga yang dapat digunakan di berbagai bidang, termasuk
kedokteran, teknik, dan keperawatan.

Penjelasan beberapa pendapat tersebut berkaitan
dengan pengembangan media pembelajaran berbasis simulas
mendorong peserta didik dalam memperoleh pengalaman
belajar dimana pembelajaran berbasis simulasi merupakan
alat pendidikan berharga yang dapat digunakan di berbagai
bidang. Namun akan menjadikan sebuah kendala apabila
media pembelajaran tersebut hanya terfokus pada alur cerita
yang masih konvensional, membosankan, tidak sejalan
dengan kebutuhan dan karakter peserta didik yang dimana
dalam pengembangan sistem media pembelajaran masih
terfokus pada apa yang dikemaui oleh pengembang bukan
berdasarkan kebutuhan dan harapan dari pembelajaran itu
sendiri yakni pengalaman dalam pembelajaran yang selalu
diingat.

A. Pembelajaran Berbasis Game

Pembelajaran berbasis permainan (game) merupakan
salah satu bentuk metode dalam pembelajaran berbasis
computer dengan tujuan instrucsional games adalah untuk
menyediakan pengalaman belajar yang memberikan fasilitas
belajar untuk menambah kemampuan siswa melalui bentuk
permainan yang mendidik dimana instructional games tidak
perlu menirukan realita, namun dapat memiliki karakter
yang menyediakan tantangan yang menyenangkan bagi
peserta didik (Berto Nadeak, Abbas Parulian, Pristiwanto,
2016). Game merupakan salah satu media hiburan yang
menarik karena berbasis visual, sehingga game berbasis
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simulasi harus didesain sedemikian menarik, agar dapat
menarik atensi dari user, sehingga user ingin memainkannya
(Ardiyanta, 2017). Pembelajaran berbasis game, sebagai
inovasi yang menarik, telah berhasil mengubah lanskap
pendidikan dengan memanfaatkan elemen permainan untuk
meningkatkan motivasi dan prestasi belajar mahasiswa atau
peserta didik (Sappile et al., 2024). Dari hasil analisis Saputra
& Wibawa (2021) yang dilakukan pada siswa kelas XI SMK
Muhammadiyah 1 Taman didapatkan bahwa pembelajaran
menggunakan game Cisco Aspire Network Academy dapat
meninggkatkan hasil belajar hal ini disebabkan karena
adanya rata-rata minat siswa sebesar 74,1% dan masih
tergolong baik.

Oleh karena itu pembelajaran dengan berbasis
permainan merupakan salah satu cara untuk membantu
siswa memahami materi yang diberikan. Fungsi game selain
untuk media hiburan juga dapat digunakan sebagai sarana
pendidikan atau dinamakan game edukasi (Wurara et al.,
2020). Permainan (game) edukasi dapat dianggap sebagai
media pembelajaran yang dirancang untuk membawa
perubahan kognitif pesertad didik. Pembelajaran berbasis
permainan perlu menyeimbangkan kebutuhan akan masalah
yang kompleks dan jelas untuk dipecahkan oleh peserta
didik. Menurut Ernest Adam (Wurara et al., 2020), terdapat
beberapa klasifikasi dari game yaitu:

1) Action Game

Merupakan tipe game yang membutuhkan kemampuan
fisik dan koordinasi yang baik dari pemainnya. Salah satu
tipe game yang banyak mengandung unsur teka-teki dan
tantangan untuk bereksplorasi.

2) Strategy Game

Merupakan sebuah tipe game yang menuntut pemain
untuk melewati tantangan dengan menggunakan strategi dan
variasi dari aksi dan tindakan pemain.
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3) Role-Playing Game

Merupakan tipe game dimana pemain mengendalikan
satu atau lebih karakter untuk menyelesaikan misi-misi yang
disediakan.
4) Sports Game

Merupakan sebuah tipe game yang menyimulasikan
suatu kegiatan olahraga baik dalam pertandingan maupun
mengelola sebuah tim atau karir dari atlit.
5) Vehicle Simulations

Merupakan sebuah tipe game yang menyimulasikan
kegiatan berkendara baik itu mobil, pesawat ataupun
kendaraan lainnya. Tujuan dari tipe game ini bisa berupa
sebuah kompetisi berupa balap dan juga dapat berupa
simulasi untuk memperoleh pengalaman berkendara.
6) Construction and Management Simulations

Merupakan tipe game dimana tujuan utama dari game
adalah perekonomian dan pertumbuhan dari sesuatu yang
kecil menjadi besar. Pada tipe game ini pemain dituntut untuk
dapat membangun dan mengelola sesuatu dengan baik.
7) Adventure Game

Merupakan tipe game dimana pemain memainkan satu
karakter protagonis dengan adanya sebuah cerita interaktif
dari game tersebut. Alur cerita dan eksplorasi menjadi bagian
utama dari tipe game ini.
8) Artificial Life Game

Merupakan tipe game yang menyimulasikan sebuah
siklus hidup dari makhluk hidup. Pada tipe game ini setiap
karakter atau objek dari game maupun tingkah lakunya
sangatlah menyerupai keadaan nyata.
9) Puzzle Game

Merupakan tipe game dimana para pemain dituntut
untuk berpikir secara logis untuk menyelesaikan teka-teki
yang ada dalam game. Tujuan utama dari game ini adalah
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untuk memecahkan masalah-masalah yang ada dan melewati
tantangan-tantangan yang lebih sulit seiring game berjalan.
10) Online Game

Merupakan tipe game dimana pemain dapat bertemu
dan terhubung dengan pemain lain. Tipe game ini
memungkinkan pemain untuk berkomunikasi, bekerja sama,
ataupun saling berkompetisi dengan sesame pemain lainnya.

B. Pembelajaran Berbasis Simulasi

Simulasi didefinisikan sebagai sekumpulan metode dan
aplikasi untuk menirukan atau merepresentasikan perilaku
dari suatu sistem nyata, yang biasanya dilakukan pada
computer dengan menggunakan perangkat lunak (Wurara et
al., 2020). Pembelajaran berbasis simulasi pada dasarnya
merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan
memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui
penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati
suasana sebenarnya dan berlangsung dalam suasana yang
tanpa resiko, menampilkan materi pelajaran yang dikemas
dalam bentuk simulasi-simulasi pembelajaran dalam bentuk
animasi yang menjelaskan konten secara menarik, hidup dan
memadukan unsur teks, gambar, audio, gerak dan paduan
warna yang serasi dan harmonis (Berto Nadeak, Abbas
Parulian, Pristiwanto, 2016). Hasil analisis yang dilakukan
pada siswa kelas XI SMK Muhammadiyah 1 Taman
didapatkan bahwa pembelajaran menggunakan game Cisco
Aspire Network Academy dapat meninggkatkan hasil
belajar. Selanjutnya dari hasil penelitian Yuliastuti
Puspitasari et al. (2022) yaitu Efektivitas pembelajaran
simulasi berbantukan game persentase nilai tuntas
menunjukkan sebesar100% dan persentase nilai tidak tuntas
sebesar 0%, sehinga dapat diambil kesimpulan bahwa ada
efektivitas pembelajaran simulasi berbantukan game wordwall
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terhadap hasil belajar siswa pada materi atletik di SD Negeri
183 /11 Sumber Mulya.

Dapat dikatakan bahwa media simulasi dapat didesain
untuk membantu peserta didik dalam mempelajari dan
menganalisis dunia nyata secara aktif. Kebutuhan akan
pembelajaran berbasis simulasi berbantu media simulasi
berdasarkan hasil analisis Azzahra et al., (2023) adalah salah
satu materi pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam SD yang
memerlukan simulasi adalah materi sistem pencernaan
manusia. Berdasarkan hasil pengamatan selama mengajar di
SD, banyak siswa SD yang masih belum bisa memahami
gambaran proses pencernaan manusia sehingga diperlukan
media pembelajaran yang dapat menggambarkan proses
pencernaan manusia secara konkrit. Oleh sebab itu produk
media simulasi-visual yang merupakan salah satu solusi
dalam pembelajaran adalah berupa aplikasi game edukasi
visual novel sistem pencernaan manusia, visualisasi sistem
pencernaan manusia yang disajikan dalam game edukasi
visual novel dapat membantu mengefisienkan pembelajaran
bagi siswa SD. Dari hasil tersebut selaras dengan pendapat
Sappile et al, (2024) bahwa pembelajaran berbasis game
edukasi akan menciptakan sebuah siklus belajar yang efektif
dan merangsang atau mensimulasi untuk melakukan
pemecahan masalah, memotivasi siswa untuk mencapai
prestasi lebih tinggi dalam upaya mereka memahami sebuah
materi dalam kegiatan pembelajaran mereka.

Guna mewujudkan pembelajaran abad 21 yakni
pembelajaran yang mengintegrasikan ketrampilan literasi,
pengetahuan, keterampilan dan sikap, serta keahlian dengan
teknologi. Teknologi yang berkembang saat ini sejak awal
pengembangannya telah banyak diimplementasikan ke
dalam dunia pendidikan, tidak terkecuali banyaknya game
developer membangun sebuah aplikasi yang bermuatan
edukasi (Auraly et al, 2021). Kebutuhan dan keinginan
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pembelajaran semakin bergeser, yaitu lebih ke arah
pemanfaatan informasi secara praktis dan berbasis digital.
Simulasi dan game edukasi merevolusi dunia pendidikan
dengan menghadirkan pengalaman belajar yang jauh lebih
menarik dan menyenangkan bagi peserta didik melalui
interaksi langsung dengan materi pelajaran dalam
lingkungan simulasi atau game yang terstruktur memberikan
banyak manfaat bagi peserta didik diantaranya a. peserta
didik dapat mengasah keterampilan praktis mereka dengan
cara yang aman dan terkontrol serta menghadapi tantangan
yang realistis dan mendapatkan umpan balik instan atas
tindakan mereka. b. meningkatkan motivasi belajar mereka
tetapi juga memperdalam pemahaman mereka terhadap
materi pelajaran. C. lebih dari itu simulasi dan game edukasi
membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir
kritis dan pemecahan masalah mereka (Dendodi et al., 2024).
Game simulasi, pada dasarnya mempermudah pemahaman
individu mengenai ca.ra kerja suatu sistem dimana sebagai
upaya pembelajaran, serta dapat difungsikan sebagai media
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman dengan
cepat karena didukung oleh fitur yang menarik, sehingga
mahasiswa nantinya dapat menjadi aktif belajar (Ardiyanta,
2017).

Menurut Smalldino (Mahtarami & Ifansyah, 2010)
karakteristik sebuah game dapat melingkupi fitur-fitur utama
dari pembelajaran dengan pendekatan behaviorism,
cognitivism, constructivism, dan social psychology. Game
dapat beririsan dengan konsep simulasi dan instruksi,
sehingga terbentuk media simulasi instruksional, game
instruksional, game simulasi, dan game simulasi
instruksional sehingga dapat dikatakan bahwa karakteristik
game dapat digunakan sebagai media instruksional dan game
juga memiliki tujuan, tantangan, dan kompetisi bagi
penggunaannya. Hasil dari penelitian Wurara et al. (2020)
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dengan pengembangan media simulasi aplikasi gane
diberikan nama “Sibidi Ball (sistem bilangan digital dan Ball)
diperoleh hasil evaluasi pengguna dapat diketahui 67%
menjawab sangat mudah aplikasi digunakan, untuk tampilan
40% menjawab sangat bagus, 100% menjawab mendapat hal
baru dari penggunaan aplikasi dan 80% menjawab tidak
kebingungan dalam menggunakan aplikasi dan dengan
adanya aplikasi game pembelajaran dan simulasi sistem
bilangan digital, wuser dapat bermain sekaligus belajar
mengenai materi pembelajaran sistem bilangan dan cara
mengkonversikan bilangan yang terdiri dari bilangan
desimal, biner, oktal dan hexadecimal.

Game simulasi termasuk dalam suatu genre yang
bertujuan untuk memberi pengalaman nyata beserta keadaan
sekelilingnya (state of affair) sehingga dapat menggambarkan
sifat-sifat karakteristik kunci dari kelakuan sistem fisik atau
sistem yang abstrak tertentu melalui simulasi, untuk
menciptakan  game  pendidikan  harus  dilakukan
penggabungan empat domain sebagai unsur pembangunan
game pendidikan yakni a. game domain, meliputi: the rule,
strategic situation, dan players payoff dimaksudkan game
menggambarkan kenyataan secara subyektif, bukan obyektif
b. kurikulum domain, meliputi materi pembelajaran (modul-
modul dan Lembar Kerja Siswa/ LKS), media pembelajaran
(animasi, simulasi, multimedia, interaktif, dan lain-lain) dan
penerapan life skill. c. learning domain, meliputi: bidang
cognitive (pengetahuan), affective (sikap), serta bidang
pychomotor (keterampilan) dan pedagogic domain. d.
pedagogik domain meliputi; metode pembelajaran,
pembangkitan motivasi dan pelaksanaan evaluasi
(Kurniawan et al., n.d.). Dapat dikatakan bahwa
pembelajaran berbasis game dan simulasi merupakan cara
guru dalam memberikan pembelajaran, melalui pembuatan
aplikasi pembelajaran game dan simulasi diperoleh
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peningkatan kognitif, motivasi, mampu memecahkan
masalah dan peningkatan prestasi dalam pembelajaran.
Dalam perkembangannya, pemanfaatan game di bidang
pendidikan terutama dalam pembelajaran mengalami
perkembangan yang signifikan. Semenjak game edukasi
berkembang dalam kegiatan pembelajaran, bermunculan
banyak teori pembelajaran sehingga memperoleh inspirasi
baru, dengan mempertimbangkan game edukasi sebagai
salah satu model pembelajaran. Oleh sebab itu pembelajaran
berbasis game dan simulasi mendorong dalam peningkatan
pengalaman dan prestasi dalam pembelajaran peserta didik
juga menghasilkan sebuah teori pembelajaran berkaitan
dengan metode dan model pembelajaran yang kemudian
akan mengakibatkan keefektifam dalam pembelajaran.
Pembelajaran berbasis game dan simulasi mendorong
peserta didik untuk memperoleh pengalaman dalam
pembelajarannya dimana perlunya keefektifan dalam
pemebelajaran berupa persiapan guru mempersiapkan media
pembelajaran yakni berdasarkan indikator kurikulum dan
kedalaman materi yang akan diajarkan sehingga hasil yang
diharapkan dalam pembelajaran dapat tercapai. Oleh sebab
itu guru benar - benar harus mempersiapkan keseluruhan
proses terutama dalam membersiapkan media pembalajaran.
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BAB 15
PENGEMBANGAN
KETERAMPILAN DIGITAL
UNTUK GURU

A. Keterampilan Digital

Menurut Daryanto (2016), keterampilan merupakan
perilaku pembelajaran yang sangat spesifik. Di dalamnya
terdapat teknik-teknik pembelajaran seperti teknik bertanya,
diskusi, pembelajaran langsung, teknik menjelaskan dan
mendemonstrasikan. Dalam  keterampilan-keterampilan
pembelajaran ini juga mencakup kegiatan perencanaan yang
dikembangkan guru, struktur dan focus pembelajaran, serta
pengelolaan pembelajaran. Artinya, seorang guru perlu
mengembangkan keterampilan pembelajaran yang menarik
sesuai dengan tantangan zaman. Di era digital sekarang ini,
keterampilan digital sangat penting karena keterampilan
digital adalah kunci untuk mengatasi tantangan era digital
tersebut. Digital skill adalah keterampilan yang berkaitan
dengan penggunaan teknologi digital dalam berbagai
konteks.

Menurut Green, etal (2001) keterampilan digital
adalah kemampuan yang dimiliki seseorang yang dapat
menggunakan teknologi digital secara online. Sedangkan
menurut Katz (2007), keterampilan digital adalah keahlian
yang dimiliki oleh seseorang dalam mencari solusi
permasalahan dengan menggunakan teknologi digital.
Selain itu, Van Laar, etal (2020) mengatakan bahwa
keterampilan digital adalah suatu keterampilan dasar yang
dibutuhkan oleh setiap individu untuk menggunakan
internet dan teknologi digital. Menurut Van Laar, et al (2020)
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faktor -faktor yang dapat mempengaruhi keterampilan
digital, yaitu: (1) Keterampilan Digital Informasi, dalam
keterampilan ini dibutuhkan kemampuan seseorang untuk
dapat mencari informasi, memilihi informasi, dan
mengevaluasi  informasi secara online (2) Keterampilan
Berpikir Kritis Secara Digital, keterampilan ini membutuhkan
seseorang untuk berpikir secara kritis untuk memilih
informasi yang ada di media online, dan dapat
menganalisis  informasi secara online (3) Keterampilan
Kreativitas Digital, dalam keterampilan ini dibutuhkan
kreativitas untuk bersaing dengan pekerja lainnya.
Keterampilan ini mencakup seseorang dapat menghasilkan
suatu ide dalam penggunaan teknologi, dan dapat
memanfaatkan teknologi yang ada dengan baik. (4)
Keterampilan = Pemecahan Masalah  Secara  Digital,
keterampilan ini mencakup memanfaatkan internet dan
teknologi digital lainnya untuk menyelesaikan masalah
atau kendala yangada, dan dapat menggunakan teknologi
digital, dan internet untuk mengelola atau menganalisis
kendala.

B. Keterampilan Digital Guru

Dalam dunia pendidikan keberadaan guru memiliki
peran penting dalam keberhasilan siswa. Permendiknas RI
Nomor 16 tahun 2007 tentang standar kualifikasi guru
menyebutkan hal tersebut “Kompetensi professional guru
yaitu: (1) menguasai materi, struktur, konsep, dan pola pikir
keilmuan yang mendukung mata pelajaran yang diampu, (2)
menguasai standar kompetensi dan kompetensi dasar mata
pelajaran yang diampu, (3) mengembangkan materi
pembelajaran  yang  diampu  secara  kreatif, 4)
mengembangkan keprofesian secara berkelanjutan dengan
melakukan tindakan reflektif, dan 5) memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi untuk mengembangkan
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diri. Artinya, seorang guru perlu memiliki kompetensi
profesional tersebut.

Profesional adalah pekerjaan atau kegiatan yang
dilakukan oleh seseorang dan menjadi sumber penghasilan
kehidupan yang memerlukan keahlian, kemahiran. atau
kecakapan yang memiliki standar mutu atau norma tertentu
serta memerlukan pendidikan profesi (UU Nomor 14 tahun
2005 tentang Guru dan Dosen). Pekerjaan yang bersifat
profesional adalah pekerjaan yang hanya dapat dilakukan
oleh mereka khusus dipersiapkan untuk itu dan bukan
pekeriaan yang dilakukan oleh mereka karena tidak dapat
memperoleh pekerjaan lain.

Berdasarkan paparan di atas, seorang guru dalam
melaksanakan kegiatan belajar mengajar selain menguasai
materi dan standar kompetensi harus mampu memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi untuk mengembangkan
diri. Pemanfaatan IPTEK merupakan salah satu keterampilan
digital yang perlu dikuasai.

Berikut pengembangan keterampilan digital yang perlu
dikuasai guru yaitu :

1. Mengembangkan materi pembelajaran yang diampu
secara kreatif

Dengan memasukkan materi pembelajaran tentang
berbagai aspek literasi digital, menggunakan metode
pembelajaran  yang  kreatif dan interaktif, seperti
pembelajaran  berbasis proyek, pembelajaran berbasis
permainan, dan pembelajaran berbasis diskusi dan
memanfaatkan teknologi digital dan media sosial yang
edukatif untuk mendukung proses pembelajaran literasi
digital.

Selain itu, tantangan bagi pengajar pada melaksanakan
pembelajaran di era digital adalah pertama guru harus tahu
teknologi dan selalu sebagai pribadi yang kreatif dan inovatif.
Pembelajaran yang kreatif dan inovatif membantu
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membangun  suasana  belajar  yang = menantang,
memungkinkan siswa lebih terlibat dalam proses
pembelajaran. Penggunaan teknologi diperlukan dalam
meningkatkan efektivitas pembelajaran (Jasrial & Rusli, 2019).
Guru perlu menggunakan TPACK (Technological, Pedagogical,
Content, Knowledge) dalam pemberian materi pembelajaran.
TPACK perlu diterapkan dalam pembelajaran karena dapat
membantu guru merancang pengalaman belajar yang lebih
bermakna dan relevan bagi siswa. Manfaat TPACK dapat
membantu guru beradaptasi dan berdinamika di kelas,
membantu guru mengembangkan model pembelajaran
modern di era revolusi 4.0.

2. Memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi /
literasi digital

Seorang guru yang berliterasi digital perlu
mengembangkan kemampuan untuk mencari serta
membangun suatu strategi dalam menggunakan search engine
guna mencari informasi yang ada serta bagaimana
menemukan informasi yang sesuai dengan kebutuhan
informasinya. Selain itu kemampuan penggunaan teknologi
dan informasi dari perangkat digital membantu agar efektif
dan efesien dalam berbagai konteks kehidupan, seperti:
akademik, karir, dan kehidupan sehari-hari. Menurut Martin,
literasi digital merupakan kemampuan individu untuk
menggunakan alat digital secara tepat sehingga ia terfasilitasi
untuk mengakses, mengelola, mengintegrasikan,
mengevaluasi, menganalisis sumber daya digital agar
membangun pengetahuan baru, membuat media berekspresi,
berkomunikasi dengan orang lain dalam situasi kehidupan
tertentu untuk mewujudkan pembangunan sosial, dari
beberapa bentuk literasi yaitu: komputer, informasi
teknologi, visual, media dan komunikasi (Martin, 2008).
Senanda dengan pendapat Bawden mengartikan bahwa
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literasi digital adalah kemampuan dalam menggunakan
informasi dari berbagai sumber digital yang disajikan melalui
komputer (Bawden, 2001). Paul Gilster dalam bukunya yang
berjudul Digital, literasi digital diartikan sebagai kemampuan
untuk memahami dan menggunakan informasi dalam
berbagai bentuk dari berbagai sumber yang sangat luas
melalui piranti computer. Sementara UNESCO pada tahun
2011 mengatakan bahwa literasi digital merupakan
kecakapan (life skill) yang tidak hanya melibatkan
kemampuan menggunakan perangkat teknologi, informasi,
dan komunikasi, tetapi juga kemampuan bersosialisasi,
kemampuan dalam pembelajaran, dan memiliki sikap,
berpikir kritis, kreatif, serta inspiratif sebagai kompetensi
digital.

Berdasarkan paparan di atas, dalam pengembangan
keterampilan digital seorang guru perlu memanfaatkan
teknologi informasi dengan berliterasi digital mencari
informasi dari berbagai bentuk atau sumber dari penggunaan
computer, menggunakan berbagai platform atau aplikasi
untuk mendukung pembelajaran, dan menggunakan media
pembelajaran digital saat melakukan proses belajar mengajar.

C. Jenis-jenis Keterampilan Digital
1. Basic Digital Literacy

Digital skill yang paling utama adalah keterampilan
dasar yang mencakup kemampuan untuk menggunakan
perangkat digital seperti komputer, tablet, dan smartphone.
Juga termasuk kemampuan untuk mengakses dan mengelola
informasi di internet.
2. Data Management

Keterampilan berikutnya yakni mengelola data secara
efektif, termasuk pengumpulan, penyimpanan,
pengorganisasian, dan analisis data. Data management
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sangat penting dalam berbagai bidang, termasuk bisnis,
penelitian, dan administrasi.
3. Software Proficiency

Menguasai berbagai software atau perangkat lunak
adalah bagian penting dari digital skill. Keterampilan ini
mencakup kemampuan untuk menggunakan aplikasi
pengolah kata, spreadsheet, software desain grafis, software
project management, dan lainnya sesuai kebutuhan.
4. Cybersecurity Awareness

Berikutnya yang tak kalah penting dari digital skill
adalah kesadaran akan pentingnya melindungi informasi
dari ancaman fraud. Digital skill ini mencakup menjaga
keamanan password, menggunakan multi-factor
authentication, enkripsi data, mengenali phishing, dan
melakukan verifikasi identitas yang aman.
5. Social Media Management

Digital skill ini adalah tentang menggunakan media
sosial secara efektif untuk tujuan pribadi atau bisnis,
mencakup pemahaman membuat konten yang menarik,
mengelola akun media sosial, dan berinteraksi dengan
audiens secara efektif.
6. Coding and Programming

Bagi mereka yang bekerja di bidang teknologi atau
ingin meningkatkan digital skill di bidang pengembangan
aplikasi, pemahaman dasar tentang coding dan programming
bisa sangat berguna. Bahasa pemrograman seperti HTML,
CSS, JavaScript, Python, dan lainnya menjadi landasan
penting dalam pengembangan web, aplikasi, dan software.
7. Digital Marketing

Kemampuan untuk memanfaatkan teknologi digital
untuk memasarkan produk. Contoh digital marketing antara
lain strategi SEO, SEM, pemasaran media sosial, email
marketing, campaign, dan analisis data untuk memahami
perilaku konsumen.
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8. Content Creation

Digital skill ini berupa membuat konten digital, seperti
artikel, video, podcast, dan gambar, yang dapat menarik
audiens. Zaman sekarang, banyak brand yang membutuhkan
content creation untuk membantu memasarkan produk
melalui konten-konten yang menarik.
9. Performance Marketing

Performance Marketing adalah pendekatan pemasaran
yang berfokus pada hasil yang terukur, seperti klik, konversi,
atau penjualan. Performance Marketing menjadi digital skill
yang saat ini banyak dicari. Sebab, performance marketing
dapat meningkatkan kemungkinan produk dijual pada
audiens yang tepat.
10. Data Analyst

Data Analyst adalah profesional yang bertanggung
jawab untuk menganalisis data untuk membantu organisasi
membuat keputusan berbasis data. Dalam perannya, seorang
Data Analyst mengumpulkan, mengolah, dan menganalisis
data dari berbagai sumber untuk mengidentifikasi tren, pola,
dan insight yang dapat digunakan oleh bisnis untuk
mengoptimalkan bisnis.
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BAB 16
MENDESAIN PEMBELAJARAN
BERBASIS WEB DAN
MULTIMEDIA

Pada era modern ini, perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi berlangsung dengan sangat cepat,
memberikan dampak signifikan dalam dunia pendidikan
untuk membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih
menarik dan tidak monoton. Teknologi memainkan peran
penting dalam mempermudah peserta didik dalam proses
belajar. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah
melahirkan model pembelajaran berbasis elektronik. Seorang
pendidik perlu memanfaatkan kreativitasnya dalam
penggunaan media pembelajaran untuk mendukung proses
pengajaran. Mengajar tidak hanya sebatas menyampaikan
pengetahuan, tetapi juga mencakup usaha untuk mentransfer
ilmu agar dapat dipahami dan diterapkan oleh peserta didik.
Dengan menciptakan suasana belajar yang aktif, inovatif,
kreatif, dan menarik, diharapkan dapat memotivasi peserta
didik untuk belajar dengan lebih baik (Putri and Khusna,
2024).

A. Konsep Media Pembelajaran Berbasis Web dan
Multimedia

Di era globalisasi saat ini, teknologi telah banyak
dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. Salah satu bentuk
penggunaan teknologi tersebut adalah web dan multimedia,
yang mencakup berbagai jenis media. Media pembelajaran
berbasis web adalah media yang memanfaatkan teknologi
internet dan situs web, serta menggunakan perangkat lunak
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berbasis web untuk menyampaikan materi pembelajaran.
Konten ini biasanya mencakup judul, tujuan, materi, dan
evaluasi pembelajaran. Menurut Heinich (2000), sistem
komputer mampu menyampaikan pembelajaran secara
individual kepada peserta didik melalui interaksi dengan
materi yang telah diprogramkan dalam sistem komputer,
yang dikenal sebagai pembelajaran berbasis web. Konsep ini
didasari oleh gagasan bahwa internet bisa menjadi alat yang
efektif untuk mendukung pembelajaran.

Definisi media pembelajaran berbasis web telah
mengalami perkembangan seiring dengan kemajuan
teknologi dan terus beradaptasi dengan perubahan zaman.
Media ini kini menjadi bagian penting dalam sistem
pendidikan modern, dengan potensi besar untuk
meningkatkan aksesibilitas, efektivitas, serta fleksibilitas
dalam proses pembelajaran. Johnson (2002); Johnson and
Johnson (2013) mendeskripsikan media pembelajaran
berbasis web sebagai "pemanfaatan teknologi komunikasi
online yang memungkinkan peserta didik mengakses,
memperoleh, dan berpartisipasi dalam pembelajaran di
lingkungan yang tidak dibatasi oleh waktu dan tempat."
Sementara itu, Simonson, Zvacek and Smaldino (2017) dalam
buku mereka "Teaching and Learning at a Distance"
mendefinisikan media pembelajaran berbasis web sebagai
"penggunaan teknologi internet, termasuk situs web, aplikasi
daring, dan sumber daya digital lainnya, untuk mendukung
pembelajaran jarak jauh atau berbasis teknologi."

Sementara itu, media pembelajaran multimedia
mengombinasikan berbagai elemen seperti warna, teks,
animasi, gambar/grafik, suara, dan video untuk memenuhi
kebutuhan belajar peserta didik yang memiliki kemampuan
kognitif beragam. Menurut Mayer and Moreno (2002), ada
tiga tingkatan konsep multimedia: pertama, tingkatan teknis
yang berkaitan dengan alat yang digunakan untuk
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menyampaikan tanda; kedua, tingkatan semiotik yang
berkaitan dengan representasi seperti teks, gambar, atau
grafik; dan ketiga, tingkatan sensorik yang berkaitan dengan
saluran sensorik yang menerima tanda tersebut. Jika
pengguna bisa mengontrol elemen-elemen dalam aplikasi
multimedia, maka disebut multimedia interaktif.

Multimedia dapat menampilkan teks secara non-
sekuensial, non-linier, dan multidimensi secara interaktif.
Visualisasi ini membantu dalam memilih, mensintesis, dan
mengelaborasi pengetahuan yang dipelajari. Multimedia
menjadi alat yang memudahkan proses pembelajaran,
memungkinkan peserta didik dengan kecepatan dan
kemampuan belajar yang berbeda untuk dibantu oleh
program komputer yang disesuaikan, serta interaksi antara
peserta didik dan komputer yang diarahkan oleh guru
melalui stimulus dan respon (Hamalik, 1994; Arsyad, 2011).

Berikut adalah beberapa konsep utama dalam media
pembelajaran berbasis web dan multimedia:

1. Akses Global: Media pembelajaran berbasis web dan
multimedia dapat diakses dari seluruh dunia oleh
siapa saja yang memiliki koneksi internet,
memungkinkan pendidikan yang lebih luas dan
mendukung pembelajaran jarak jauh.

2. Penggunaan Multimedia: Media ini mendukung
penggunaan berbagai elemen seperti teks, gambar,
audio, video, animasi, dan fitur interaktif, yang
memperkaya pengalaman belajar dan membantu
memahami konsep yang rumit.

3. Interaktivitas: Salah satu keunggulan media ini adalah
memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi
langsung dengan materi, misalnya melalui kuis
online, forum diskusi, atau simulasi interaktif.

4. Personalisasi: Materi pembelajaran dapat disesuaikan
dengan kebutuhan individu, memungkinkan peserta
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didik memilih materi yang sesuai dengan tingkat
pemahaman mereka, atau guru dapat memberikan
tugas yang dipersonalisasi.

5. Kemudahan Pembaruan: Materi pembelajaran dapat
diperbarui dengan cepat dan mudah, yang sangat
bermanfaat dalam bidang-bidang yang berkembang
pesat, seperti teknologi atau ilmu pengetahuan.

6. Pengukuran dan Evaluasi: Sistem ini dilengkapi
dengan alat evaluasi yang memungkinkan guru
memantau kemajuan peserta didik secara real-time.

7. Aksesibilitas: Media pembelajaran harus dirancang
agar mudah diakses oleh semua peserta didik,
termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus
atau perbedaan dalam gaya belajar.

8. Keamanan dan Privasi: Aspek perlindungan data
pribadi peserta didik dan keamanan situs web
menjadi hal penting dalam desain media
pembelajaran berbasis web.

9. Integrasi dengan Pembelajaran Konvensional: Media
ini dapat digunakan sebagai pelengkap dalam
pembelajaran di kelas fisik maupun sebagai bagian
dari pembelajaran jarak jauh.

10. Pengembangan Konten Berkualitas: Pengembangan
konten memerlukan pemahaman materi yang
mendalam, desain instruksional yang efektif, serta
kemampuan teknis dalam pengembangan web.

11. Kolaborasi: Media ini mendukung kolaborasi antar-
peserta didik dan antara peserta didik dengan guru,
baik secara sinkron (real-time) maupun asinkron
(tidak real-time).

12. Pemantauan dan Umpan Balik: Data dari media
pembelajaran memungkinkan guru memberikan
umpan balik yang lebih akurat dan bermanfaat
kepada peserta didik.
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13. Evaluasi Hasil Pembelajaran: Hasil belajar peserta

didik dapat diukur menggunakan alat evaluasi yang
terintegrasi dalam platform pembelajaran web dan
multimedia.

B. Peran Media Pembelajaran Berbasis Web dan
Multimedia dalam pembelajaran

Media pembelajaran berbasis web dan multimedia

memegang peranan yang sangat vital dalam pendidikan
modern. Peranannya mencakup berbagai manfaat penting

yang berkontribusi terhadap peningkatan efektivitas,
aksesibilitas, dan fleksibilitas dalam proses pembelajaran.
Berikut adalah beberapa peran utama media pembelajaran
berbasis web dan multimedia dalam konteks pendidikan
modern (Hasnida, 2014; Pribadi, 2017):

1.

Aksesibilitas Global: Media pembelajaran berbasis
web dan multimedia memungkinkan akses ke materi
pendidikan dari mana saja di dunia selama ada
koneksi internet, mengatasi hambatan geografis dan
memberi peluang pendidikan bagi mereka yang
tinggal di daerah terpencil atau memiliki keterbatasan
mobilitas.

Fleksibilitas Waktu: Pembelajaran berbasis web dan
multimedia memungkinkan peserta didik belajar
kapan pun sesuai dengan jadwal mereka,
memungkinkan mereka untuk mengatasi
keterbatasan waktu yang terkait dengan pekerjaan
atau tanggung jawab lainnya.

Pembelajaran yang Dipersonalisasi: Media berbasis
web dan multimedia memungkinkan peserta didik
memilih konten yang sesuai dengan tingkat
pemahaman mereka. Ini didukung oleh platform
pembelajaran mandiri serta algoritma adaptif yang
menyesuaikan materi dengan kebutuhan individu.
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4. Interaktivitas: Media pembelajaran ini sering
menawarkan pengalaman yang interaktif, seperti kuis
online, simulasi, forum diskusi, atau kelas virtual
yang mendorong partisipasi aktif peserta didik.

5. Beragam Sumber Daya: Web dan multimedia
menyediakan akses ke berbagai jenis sumber
pendidikan, seperti teks, gambar, audio, video, dan
animasi, yang memperkaya pengalaman belajar dan
membantu memahami konsep yang kompleks.

6. Pengukuran Kemajuan: Platform berbasis web dan
multimedia sering dilengkapi dengan alat evaluasi
yang memungkinkan guru memantau kemajuan
peserta didik secara real-time, sehingga pembelajaran
dapat disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik.

7. Pengembangan Keterampilan Teknologi:
Menggunakan media pembelajaran ini juga
membantu peserta didik mengasah keterampilan
teknologi yang penting di dunia modern, seperti
menggunakan berbagai alat dan platform online yang
sangat berharga dalam pekerjaan dan kehidupan
sehari-hari.

8. Pembelajaran Seumur Hidup: Media berbasis web
dan multimedia mendukung pembelajaran seumur
hidup, memungkinkan orang dewasa terus belajar
dan meningkatkan keterampilan mereka melalui
kursus online dan sumber belajar lainnya.

9. Mengatasi Tantangan Pendidikan: Media
pembelajaran ini membantu mengatasi masalah
seperti keterbatasan akses ke sekolah fisik,
kekurangan guru, atau minimnya sumber daya di
daerah tertentu.

10. Pengurangan Biaya: Pembelajaran berbasis web dan
multimedia dapat mengurangi biaya pendidikan,
karena peserta didik tidak perlu mengeluarkan uang
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untuk transportasi, akomodasi, atau buku fisik,
sehingga membuat pendidikan lebih terjangkau.

11. Ketahanan Terhadap Krisis: Pandemi COVID-19
menekankan pentingnya media pembelajaran
berbasis web dan multimedia, yang memungkinkan
pendidikan terus berlangsung meskipun sekolah fisik
ditutup.

12. Kemajuan Teknologi: Media pembelajaran berbasis
web dan multimedia berkembang seiring dengan
teknologi baru seperti kecerdasan buatan (Al), realitas
virtual (VR), dan teknologi canggih lainnya yang
semakin memperkaya pengalaman belajar.

Perlu diingat bahwa meskipun media pembelajaran
berbasis web dan multimedia menawarkan banyak
keuntungan, penggunaannya tetap memerlukan
pengawasan, pedoman, serta perencanaan yang matang agar
proses pembelajaran tetap efektif dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

C. Jenis-Jenis Media Pembelajaran Berbasis Web dan
Multimedia
Ada beberapa jenis media pembelajaran berbasis web
yang umum digunakan dalam pendidikan modern (Hamzah,
2003; Saryani, 2018; Pratomo, 2019; Lestari, 2020):

1. LMS (Learning Management System): Platform berbasis
web yang dirancang untuk mengelola,
mendistribusikan, = dan  mengorganisasi  materi
pembelajaran. Fitur-fitur meliputi manajemen tugas,
penilaian, forum diskusi, serta pelacakan kemajuan
peserta didik. Contoh: Moodle, Blackboard, Canvas.

2. Situs Web Pendidikan: Situs yang menyediakan materi
pembelajaran, sumber daya, dan informasi untuk
peserta didik dan guru, mencakup teks, gambar, video,
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serta aktivitas interaktif. Contoh: Khan Academy,
Coursera, edX.

Video Pembelajaran Online: Video pendek atau kursus
lengkap yang dapat diakses secara online untuk
menjelaskan konsep, demonstrasi, atau presentasi
materi. Contoh: YouTube EDU, TED-Ed, Khan
Academy.

E-Book dan Materi Digital: Buku elektronik atau materi
digital yang dapat diakses melalui perangkat berbasis
web, mendukung interaktivitas, penandaan, dan
pencarian. Contoh: Kindle, Google Books, Project
Gutenberg.

Webinar dan Konferensi Online: Acara langsung yang
diadakan secara virtual, mendukung pembelajaran
kolaboratif dan diskusi antara guru dan peserta didik.
Contoh: Zoom, Microsoft Teams, Webex.

Simulasi Interaktif: Platform web atau perangkat lunak
yang memungkinkan peserta didik mempelajari konsep
melalui eksperimen virtual, sering digunakan dalam
bidang sains, matematika, dan teknik. Contoh: PhET
Interactive Simulations, Wolfram Alpha.

Aplikasi Pembelajaran Mobile (M-Learning): Aplikasi
yang dapat diunduh di perangkat seluler untuk
pembelajaran yang fleksibel. Contoh: Duolingo (untuk
bahasa), Khan Academy Kids, Quizlet.

Kursus Online (E-Learning): Kursus lengkap yang
tersedia secara online, mencakup materi pembelajaran,
video, tugas, ujian, dan sertifikat. Contoh: Coursera,
edX, Udemy.

Podcast Pendidikan: Konten audio yang dirancang
untuk memberikan materi edukasi, yang bisa
didengarkan saat bepergian. Contoh: TED Talks, The
EdSurge Podcast, NPR Education Podcast.
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10. Forum dan Komunitas Pembelajaran Online: Platform
yang memungkinkan peserta didik berinteraksi,
berdiskusi, dan berbagi pengetahuan. Contoh: Reddit's
Education Subreddits, Stack Exchange, Quora.

11. Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR):
Teknologi yang menciptakan pengalaman
pembelajaran imersif, memungkinkan peserta didik
merasakan konsep atau lingkungan yang sulit diakses.
Contoh: Google Expeditions (VR), ARKit (iOS), Oculus
Rift (VR).

12. Alat Penyuntingan dan Pembuatan Konten: Alat untuk
guru dan pembuat konten dalam membuat materi
pembelajaran online, seperti video, gambar, dan konten
interaktif. Contoh: Adobe Captivate, Camtasia, Canva.
Setiap jenis media pembelajaran berbasis web memiliki

peran tersendiri dalam mendukung berbagai metode dan
gaya belajar. Menggabungkan berbagai jenis media ini dapat
menghasilkan pengalaman belajar yang lebih kaya dan
menarik bagi peserta didik di era digital saat ini.

Media pembelajaran multimedia hadir dalam berbagai
bentuk, termasuk media cetak, alat peraga, maupun media
elektronik. Berikut ini disajikan contoh-contoh multimedia
pembelajaran yang dapat diakses secara online maupun
offline (Hamzah, 2003; Hasnida, 2014; Satriawati, 2017).

1. Online Berbentuk Audio

Media pembelajaran audio yang dapat diakses secara
online oleh guru dan peserta didik untuk pembelajaran.
Contohnya:

a. Radio Edukasi Kemdikbud
(radioedukasi.kemdikbud.go.id)
b. Suara Edukasi (suaraedukasi.kemdikbud.go.id)
c. Jogja Belajar Radio (jbradio.jogjabelajar.org)
d. Podcast English First (untuk latihan listening Bahasa
Inggris)
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e.

a.

Sumber Belajar Kemdikbud Audio
(sumber.belajar.kemdikbud.go.id)
Online Berbentuk Visual

Multimedia berbasis visual yang beragam di internet.

Beberapa contohnya adalah:

a.

Platform Pembelajaran Online: Google Classroom,
Microsoft Teams, Moodle, Edmodo, PesonaEdu,
Fisikanet Lipi, Kelas Digital Rumah Belajar
Kemdikbud.

Latihan Soal Online: Google Form, Office Form,
Quizziz.

Media Pembelajaran Berbasis Web: WordPress
Edublogs, Blogspot, Google Site, Wolfram Alpha.
Media Pembelajaran Berbasis Game: m-edukasi
Kemdikbud, game edukasi di Playstore/ App Store.
Sumber Literasi: Google Search, Wikipedia, Wikihow.
Literasi Geografis: Google Maps, Bing Maps,
Worldwide Telescope.

Penerjemah Bahasa: KBBI Online, Google Translator,
Bing Translator.

Kelas Jarak Jauh: Zoom, Google Meet, WhatsApp VC
Group, Microsoft Teams, Webex.

2. Interaktif Online Berbentuk Audio Visual

Beberapa media pembelajaran berbasis audio visual

yang bersifat interaktif:

a.

Media Pembelajaran Kelas Jarak Jauh: Zoom, Google
Meet, WhatsApp VC Group, Microsoft Teams.

b. Media Pembelajaran Video Audio Visual: Rumah

Belajar Kemdikbud, YouTube, Vimeo, Ruang Guruy,
Zenius, Kelas Pintar.
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3. Offline Berbentuk Audio

Media pembelajaran audio offline seperti rekaman
cerita (fabel/wayang), lagu nasional atau daerah melalui
kaset, CD, atau flashdisk. Aplikasi seperti Tiny Piano juga
termasuk dalam kategori ini. Contoh perangkat keras:
Phonograph, Gramophone.

4. Offline Berbentuk Visual

Contoh media visual offline meliputi aplikasi seperti
Rekentest, Kalkulator Ilmiah Sicyon Lite, ChemDigit,
SmartDraw, serta berbagai aplikasi kamus offline. Aplikasi-
aplikasi ini bisa diunduh di internet dan diinstal di perangkat.
5. Offline Berbentuk Audio Visual

Multimedia audio visual offline mencakup film
edukasi, kartun di televisi, dan game pembelajaran offline
yang bisa diakses melalui internet.

Kemajuan teknologi informasi telah mengubah cara
belajar  peserta  didik, meningkatkan keterampilan
komunikasi, dan membantu memecahkan masalah kompleks
di era digital melalui multimedia pembelajaran tersebut.

D. Tahapan Mendesain Media Pembelajaran Berbasis Web
dan Multimedia
Langkah-langkah dalam membuat media pembelajaran
berbasis web dan multimedia diuraikan sebagai berikut
(Hamalik, 1994):

1. Perencanaan dan Desain Konten: Tentukan tujuan
pembelajaran dan identifikasi materi yang ingin
disampaikan. Buatlah rencana konten yang
terstruktur dan mudah dipahami.

2. Pilih Platform untuk Website dan Multimedia: Ada
berbagai platform yang dapat digunakan untuk
membuat media pembelajaran berbasis web, seperti
WordPress, Wix, atau Joomla. Pilihlah platform yang
sesuai dengan kebutuhan Anda dan menawarkan
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fitur yang diperlukan. Jika ingin menggunakan
multimedia, pilih jenis yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik.

3. Buat Struktur Website: Desain tata letak website yang
intuitif dan mudah dinavigasi. Gunakan subjudul dan
tautan yang jelas untuk memudahkan pengguna
mencari informasi yang mereka butuhkan. Hal ini
juga berlaku untuk struktur multimedia, mulai dari
tata letak hingga informasi yang disajikan.

4. Tambahkan Konten Interaktif: Sertakan elemen
interaktif seperti gambar, video, animasi, dan audio
untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik. Anda
juga bisa menyisipkan latihan interaktif, kuis, atau
pertanyaan yang memungkinkan peserta didik
menguji pemahaman mereka secara langsung.

5. Pertimbangkan Responsif dan Kompatibilitas Lintas
Perangkat: Pastikan website dan multimedia dapat
diakses dengan baik di berbagai perangkat, seperti
desktop, laptop, tablet, dan ponsel pintar, serta dalam
mode offline. Responsivitas yang baik akan
memastikan pengguna dapat mengakses konten
tanpa menghadapi masalah tampilan.

6. Uji dan Evaluasi: Sebelum diperkenalkan kepada
peserta didik, lakukan pengujian pada website dan
multimedia untuk memastikan semua konten dan
fitur berfungsi dengan baik. Mintalah umpan balik
dari beberapa orang untuk memahami pengalaman
mereka dalam menggunakan media pembelajaran
tersebut.

E. Tantangan dan Solusi dalam Penggunaan Media
Pembelajaran Berbasis Web dan Multimedia

Walaupun media pembelajaran berbasis web dan

multimedia memiliki banyak keuntungan, penggunaannya
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juga menghadapi beberapa tantangan (Simonson, Zvacek and
Smaldino, 2017). Beberapa tantangan utama dalam

penerapan media pembelajaran ini meliputi:

1.

Akses Internet Terbatas: Salah satu tantangan utama
adalah kurangnya akses internet, terutama di daerah
pedesaan atau negara-negara berkembang. Peserta
didik yang tidak memiliki koneksi internet yang stabil
atau perangkat yang memadai mungkin mengalami
kesulitan dalam mengikuti pembelajaran berbasis
web.

Ketidaksetaraan Akses: Tidak semua peserta didik
memiliki perangkat yang diperlukan, seperti laptop
atau tablet, untuk mengakses media pembelajaran
berbasis web. Hal ini menciptakan ketidaksetaraan
dalam kesempatan belajar.

Kesulitan Teknis: Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran dapat menyebabkan masalah teknis.
Baik peserta didik maupun guru mungkin mengalami
kesulitan ~ dalam  mengoperasikan  platform
pembelajaran atau menghadapi masalah teknis yang
muncul.

Kurangnya Keterampilan Teknologi: Tidak semua
peserta didik atau guru memiliki keterampilan
teknologi yang memadai. Penggunaan media
pembelajaran berbasis web memerlukan pemahaman
tentang cara menggunakan alat tersebut, yang
mungkin tidak dimiliki oleh semua orang.

Isolasi Sosial: Pembelajaran berbasis web dapat terasa
kurang sosial dibandingkan dengan pembelajaran
tatap muka. Minimnya interaksi langsung dengan
guru dan teman sebaya dapat menyebabkan rasa
kesepian.

Motivasi dan Disiplin Diri: Peserta didik mungkin
memerlukan tingkat motivasi dan disiplin diri yang
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tinggi untuk mengikuti pembelajaran berbasis web.
Tanpa pengawasan langsung dari guru, beberapa
peserta didik mungkin merasa terganggu atau kurang
termotivasi.

7. Kualitas Konten Tidak Konsisten: Kualitas konten
pembelajaran berbasis web bisa bervariasi. Tidak
semua sumber daya online berkualitas tinggi, dan ada
risiko peserta didik mengakses informasi yang tidak
akurat atau tidak valid.

8. Privasi dan Keamanan: Penggunaan platform
pembelajaran berbasis web mengharuskan berbagi
informasi pribadi dan data dengan pihak ketiga.
Tantangan ini melibatkan masalah privasi dan
keamanan data peserta didik.

9. Keterbatasan Interaksi Peserta didik-Guru: Interaksi
langsung antara peserta didik dan guru dapat
berkurang dalam pembelajaran berbasis web. Hal ini
bisa menghambat umpan balik langsung dan
dukungan yang diberikan oleh guru kepada peserta
didik.

10. Pengelolaan Waktu: Peserta didik mungkin kesulitan
dalam mengatur waktu mereka dengan baik saat
mengikuti pembelajaran berbasis web. Ini dapat
menyebabkan penundaan atau kelebihan beban tugas.

11. Kualitas Koneksi Internet: Selain masalah akses,
kualitas koneksi internet juga menjadi isu. Koneksi
yang lambat atau sering terputus dapat mengganggu
pengalaman belajar.

12. Kurangnya Konektivitas Pendidik-Peserta didik:
Guru mungkin mengalami kesulitan dalam menjaga
koneksi yang kuat dan berkelanjutan dengan peserta
didik dalam konteks pembelajaran berbasis web.

13. Kualitas Instruksi: Penggunaan media pembelajaran
berbasis web memerlukan pengembangan konten
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yang berkualitas dan instruksi yang efektif.
Tantangan ini mencakup desain materi pembelajaran
yang menarik dan relevan.

Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan solusi
untuk meningkatkan akses internet, memberikan pelatihan
teknologi yang memadai, dan mengembangkan pedoman
penggunaan media pembelajaran berbasis web. Selain itu,
pendekatan yang lebih inklusif dan fleksibel dalam desain
pembelajaran berbasis web juga perlu diterapkan untuk
memenuhi berbagai kebutuhan peserta didik.

Media pembelajaran berbasis web dan multimedia
memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas
pendidikan. Dengan akses yang luas, tingkat interaktivitas
yang tinggi, dan berbagai fitur yang mendukung
pembelajaran efektif, media ini menawarkan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan berarti bagi siswa. Dalam
menghadapi tantangan pendidikan saat ini, pemanfaatan
media pembelajaran berbasis web dan multimedia menjadi
strategi yang semakin krusial untuk memastikan pendidikan
yang berkualitas dan merata.
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BAB 17
MEMBANGUN KOMUNITAS
PEMBELAJARAN ONLINE

A. Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara
kita belajar dan berinteraksi. Salah satu dampak terbesar dari
revolusi digital adalah munculnya komunitas pembelajaran
online yang memanfaatkan media pembelajaran berbasis
digital. Komunitas ini memungkinkan individu dari berbagai
latar belakang untuk belajar bersama, berbagi pengetahuan,
dan mengembangkan keterampilan melalui berbagai
platform digital.

Munculnya media pembelajaran berbasis digital telah
merevolusi dunia pendidikan. Dalam era globalisasi dan
digitalisasi, keterbatasan ruang dan waktu dalam belajar
dapat diatasi dengan penggunaan teknologi. Komunitas
pembelajaran online menjadi salah satu solusi dalam
menjembatani kebutuhan pembelajaran yang fleksibel,
terjangkau, dan inklusif. Berbagai platform digital seperti
Zoom, Google Classroom, dan Moodle telah memfasilitasi
kegiatan belajar mengajar tanpa batasan geografis.

Menurut sebuah studi yang diterbitkan oleh The Journal
of Online Learning and Teaching (2021), media digital
memainkan peran penting dalam meningkatkan keterlibatan
dan interaksi antara peserta didik dan pengajar. Media ini
menawarkan alat-alat yang dapat meningkatkan pengalaman
belajar, seperti video, simulasi, serta aplikasi kolaboratif yang
memungkinkan interaksi real-time.

Media pembelajaran berbasis digital merujuk pada alat,
perangkat lunak, dan platform yang digunakan dalam proses
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pembelajaran untuk mengakses, berkomunikasi, dan
menyebarkan materi secara online. Contoh media digital
yang sering digunakan dalam pembelajaran termasuk video
konferensi, simulasi interaktif, platform manajemen
pembelajaran (LMS), dan media sosial.

Komunitas pembelajaran online telah menjadi tren
yang semakin populer dalam dunia pendidikan dan
pengembangan profesional. Internet dan teknologi digital
telah membuka peluang besar untuk belajar tanpa batasan
geografis. Dalam komunitas pembelajaran online, individu
dari berbagai latar belakang dapat berkolaborasi, berbagi
pengetahuan, dan saling mendukung dalam proses belajar
mereka. Artikel ini akan membahas latar belakang, manfaat,
tantangan, serta strategi yang diperlukan untuk membangun
komunitas pembelajaran online yang sukses.

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi,
model pembelajaran tradisional yang mengharuskan
kehadiran  fisik  semakin = mengalami  pergeseran.
Pembelajaran daring (online) mulai menjadi alternatif yang
efisien, terutama dalam situasi di mana interaksi langsung
terbatas seperti saat pandemi COVID-19. Dalam skala yang
lebih luas, komunitas pembelajaran online memungkinkan
penggunanya untuk saling berbagi pengetahuan dan
pengalaman secara global.

Menurut penelitian dari eLearning Industry,(2020)
komunitas pembelajaran online menciptakan lingkungan
yang mendorong kolaborasi, diskusi, dan inovasi. Hal ini
berbeda dengan model pembelajaran satu arah di mana
hanya pengajar yang memiliki peran dominan. Komunitas
pembelajaran  berbasis online menawarkan dinamika
pembelajaran yang lebih interaktif dan dapat disesuaikan
dengan kebutuhan masing-masing anggota.
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B. Manfaat Komunitas Pembelajaran Online.

Dalam komunitas pembelajaran online, media digital
memfasilitasi proses belajar yang lebih interaktif dan
kolaboratif. Platform digital memungkinkan akses ke
berbagai materi pembelajaran yang dapat disesuaikan
dengan kebutuhan individu. Selain itu, alat digital seperti
forum diskusi dan alat presentasi kolaboratif memungkinkan
siswa dan guru untuk saling berinteraksi dan berkolaborasi
secara lebih efektif.

Membangun komunitas pembelajaran online menjadi
semakin penting di era digital ini karena memberikan banyak
manfaat bagi peserta didik, pengajar, dan bahkan lembaga
pendidikan. Komunitas ini tidak hanya mendukung akses
yang lebih luas terhadap pengetahuan, tetapi juga
memperkuat interaksi dan kolaborasi diantara anggotanya,
yang secara signifikan dapat meningkatkan hasil
pembelajaran.
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Berikut beberapa alasan mengapa membangun
komunitas pembelajaran online sangat penting:
1. Akses ke Sumber Daya yang Lebih Luas

Salah satu keunggulan wutama dari komunitas
pembelajaran online adalah aksesibilitas terhadap berbagai
sumber daya yang luas dan beragam. Para peserta dapat
mengakses buku, artikel, video, dan konten interaktif yang
mungkin sulit ditemukan dalam pembelajaran tradisional.

Komunitas pembelajaran online memungkinkan
peserta didik dari berbagai latar belakang geografis dan
sosial-ekonomi untuk terhubung dan berpartisipasi dalam
proses pembelajaran. Tidak lagi terikat pada batasan fisik
seperti ruang kelas tradisional, setiap orang dengan akses
internet dapat ikut serta dalam komunitas ini. Menurut Allen
& Seaman (2017), jumlah siswa yang terdaftar dalam
pendidikan jarak jauh terus meningkat, membuktikan bahwa
aksesibilitas adalah faktor kunci dalam pertumbuhan
komunitas pembelajaran online .

2. Fleksibilitas Waktu dan Tempat

Pembelajaran online memberikan fleksibilitas dalam
hal waktu dan lokasi. Anggota komunitas dapat belajar kapan
saja dan di mana saja, selama mereka memiliki akses ke
internet. Ini memungkinkan individu yang memiliki jadwal
padat atau keterbatasan geografis untuk tetap dapat
berpartisipasi.

Komunitas  pembelajaran  online = menawarkan
fleksibilitas yang tidak dimiliki oleh pembelajaran
konvensional. Para peserta dapat belajar sesuai dengan
kecepatan dan jadwal mereka sendiri, tanpa harus mematuhi
waktu yang ditetapkan secara kaku. Hal ini sangat
bermanfaat bagi mereka yang memiliki komitmen lain seperti
pekerjaan atau tanggung jawab keluarga. Fleksibilitas ini
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terbukti meningkatkan partisipasi dan keterlibatan yang lebih
luas dalam proses pembelajaran, menurut Bates (2015) .

3. Kolaborasi dan Pembelajaran Sosial

Komunitas online memungkinkan adanya kolaborasi
antara individu yang berbeda, yang dapat memperkaya
pengalaman belajar. Dengan interaksi dalam kelompok
diskusi atau forum, anggota komunitas dapat saling
mendukung dan belajar dari satu sama lain, menciptakan
pembelajaran sosial yang efektif.

Pembelajaran tidak hanya tentang mendapatkan
pengetahuan dari materi yang disediakan, tetapi juga tentang
bagaimana individu berinteraksi dan berkolaborasi satu sama
lain. Komunitas pembelajaran online memfasilitasi kolaborasi
yang dinamis antara peserta melalui alat digital seperti forum
diskusi, proyek kelompok, dan webinar. Menurut Palloff &
Pratt (2007), interaksi antaranggota komunitas adalah salah
satu faktor penting dalam menciptakan pembelajaran yang
mendalam, karena peserta dapat saling berbagi perspektif
dan pengalaman .

4. Aksesibilitas Pembelajaran yang Lebih Luas

Media pembelajaran digital membuka akses yang lebih
luas bagi berbagai kelompok masyarakat yang sebelumnya
mungkin  memiliki keterbatasan dalam mengakses
pendidikan. Hal ini memungkinkan peserta didik dari
berbagai lokasi geografis untuk terhubung dan belajar
bersama.

5. Interaksi yang Lebih Dinamis

Dengan adanya media pembelajaran berbasis digital,
interaksi antara pengajar dan peserta didik menjadi lebih
dinamis. Pengguna dapat berkomunikasi secara langsung
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melalui video konferensi, diskusi di forum, atau bahkan chat
secara real-time, menciptakan suasana belajar yang interaktif.

6 Personalisasi Pembelajaran

Media digital =~ memungkinkan  personalisasi
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan masing-masing
individu. Konten yang diakses oleh peserta didik dapat
disesuaikan dengan tingkat kemampuan mereka, sehingga
setiap peserta memiliki pengalaman belajar yang sesuai
dengan kecepatan dan kapasitasnya.

Pembelajaran online memungkinkan personalisasi
yang lebih baik dibandingkan dengan metode tradisional.
Materi pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan
dan tingkat kemampuan individu, dan peserta dapat belajar
sesuai dengan gaya belajar mereka masing-masing. Ini
memberikan kesempatan bagi peserta untuk lebih efektif
dalam menguasai materi. Menurut Garrison (2008),
personalisasi pembelajaran yang ditawarkan oleh komunitas
online meningkatkan keterlibatan siswa dan meningkatkan
hasil belajar.

7 Pengembangan Keterampilan Digital

Mengikuti komunitas pembelajaran online tidak hanya
memberikan kesempatan untuk belajar topik-topik tertentu,
tetapi juga memungkinkan peserta untuk mengembangkan
keterampilan digital. Dalam dunia kerja yang semakin
berbasis teknologi, keterampilan digital seperti kolaborasi
online, komunikasi jarak jauh, dan manajemen data digital
menjadi sangat penting. Garrison & Vaughan (2008)
menekankan bahwa pembelajaran melalui platform online
juga meningkatkan literasi teknologi peserta, yang
merupakan kompetensi penting di era digital ini.

Membangun komunitas pembelajaran online juga
berfungsi sebagai sarana untuk membangun jaringan sosial
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dan profesional. Peserta dapat bertemu dengan individu lain
yang memiliki minat yang sama, sehingga menciptakan
hubungan yang berharga untuk masa depan mereka. Selain
itu, komunitas ini menyediakan dukungan sosial yang
membantu menjaga motivasi dan komitmen belajar.
Komunitas yang suportif sering kali memberikan bimbingan
dan dorongan yang penting dalam mengatasi tantangan
belajar jarak jauh (Palloff & Pratt, 2007)

C. Tantangan dalam Membangun Komunitas
Pembelajaran Online
1. Keterlibatan Anggota

Salah satu tantangan utama dalam membangun
komunitas pembelajaran online adalah menjaga keterlibatan
anggota. Banyak peserta yang mendaftar, namun hanya
sebagian yang tetap aktif. Faktor seperti kurangnya waktu,
motivasi, atau minat dapat mempengaruhi tingkat
keterlibatan.

2. Infrastruktur Teknologi

Salah satu tantangan terbesar dalam membangun
komunitas pembelajaran berbasis media digital adalah
ketersediaan infrastruktur teknologi. Akses terhadap internet
yang stabil dan perangkat keras yang memadai merupakan
syarat utama untuk menjalankan pembelajaran digital secara
efektif.

Masalah teknologi seringkali menjadi kendala,
terutama bagi mereka yang tinggal di daerah dengan akses
internet yang terbatas atau perangkat teknologi yang kurang
memadai. Koneksi yang buruk dapat menghambat
pengalaman pembelajaran.

3. Keberlanjutan Komunitas

Komunitas online harus dirancang untuk dapat

bertahan dalam jangka panjang. Hal ini mencakup upaya
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untuk terus memperbarui konten, menarik anggota baru, dan
memotivasi partisipasi yang berkelanjutan.
4. Kompetensi Digital Peserta

Tidak semua peserta didik atau pengajar memiliki
kompetensi digital yang memadai. Dibutuhkan pelatihan
khusus agar semua pihak dapat menggunakan media digital
dengan maksimal.
5. Keamanan dan Privasi Data

Dalam komunitas pembelajaran online, data pribadi
peserta seringkali dibagikan melalui platform digital. Oleh
karena itu, penting untuk memastikan bahwa platform yang
digunakan memiliki keamanan yang baik untuk melindungi
privasi dan data peserta.

D. Strategi Membangun Komunitas Pembelajaran Online
yang Sukses.

CONNECTE

llnl\lnllllllIn-\E

Sumber : 135 street.com

1. Menetapkan Tujuan yang Jelas

Sebelum memulai komunitas pembelajaran online,
penting untuk menetapkan tujuan yang jelas. Apakah tujuan
komunitas ini untuk berbagi pengetahuan, mengembangkan
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keterampilan  tertentu, atau membangun jaringan
profesional? Tujuan yang jelas akan membantu menarik
anggota yang tepat dan menjaga fokus komunitas.

Bayangkan sebuah kapal berlayar tanpa tujuan; itu akan
mengembara tanpa arah, bergantung pada angin dan arus.
Begitu pula komunitas online tanpa tujuan yang jelas. Tujuan
berfungsi sebagai mercusuar, memandu setiap tindakan dan
keputusan yang dibuat.

Langkah awal dalam menetapkan tujuan adalah
memahami “mengapa” di balik komunitas. Apakah ingin
membangun tempat berkumpul bagi individu yang
berpikiran sama? Atau bertujuan untuk memfasilitasi
kolaborasi dan berbagi pengetahuan? Setelah mengetahui
“mengapa”,dapat menentukan sasaran yang jelas dan
terukur untuk melacak kemajuan.

Sasaran ini harus SMART: spesifik, terukur, dapat
dicapai, relevan, dan terikat waktu. Sebagai contoh,
menetapkan sasaran untuk memiliki 1.000 anggota dalam tiga
bulan pertama atau untuk meningkatkan keterlibatan rata-
rata sebesar 15% dalam satu tahun. Dengan menetapkan
sasaran SMART, dapat melacak kinerja komunitas dan
melakukan penyesuaian seperlunya.

Dalam menetapkan tujuan dan sasaran, ingatlah bahwa
perjalanan membangun komunitas adalah proses yang
berkelanjutan. Sasaran harus fleksibel dan dapat disesuaikan
saat komunitas berkembang dan kebutuhannya berubah.
Dengan merencanakan ke depan dan menetapkan tujuan
yang jelas, dapat memandu komunitas menuju kesuksesan
dan menciptakan platform yang bermakna dan menarik.

2. Membangun Infrastruktur

Dalam perjalanan membangun komunitas online yang
berkembang pesat, fondasi yang kokoh sangat penting.
Pemilihan platform harus disesuaikan dengan tujuan dan
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audiens komunitas. Platform yang berbeda menawarkan fitur
unik, jadi luangkan waktu untuk mengevaluasi dan memilih
yang paling cocok. Setelah platform dipilih, kustomisasi fitur
sangat penting untuk memenuhi kebutuhan unik komunitas.
Pengaturan forum diskusi, saluran obrolan, dan ruang acara
online dapat difasilitasi melalui fitur-fitur yang disesuaikan,
sehingga menciptakan ruang yang optimal untuk keterlibatan
dan interaksi.

Tata letak dan desain antarmuka pengguna (UI) juga
memainkan peran penting dalam membentuk pengalaman
pengguna. Rancang tata letak yang intuitif dan estetis yang
memudahkan anggota untuk menavigasi dan menemukan
informasi yang dibutuhkan. Integrasi media yang kaya,
seperti gambar dan video, dapat meningkatkan daya tarik
visual dan keterlibatan. Ingatlah untuk mengoptimalkan situs
web untuk perangkat seluler, karena aksesibilitas dari
berbagai perangkat sangat penting saat ini.

Infrastruktur teknis yang kuat sangat penting untuk
memastikan kinerja situs web dan pengalaman pengguna
yang optimal. Pastikan server hosting andal dan dapat
menangani lonjakan lalu lintas. Pengaturan sertifikat Secure
Sockets Layer (SSL) diperlukan untuk melindungi data
anggota dan membangun kepercayaan. Pantau kinerja situs
web secara teratur dan lakukan penyesuaian yang diperlukan
untuk memastikan kecepatan pemuatan yang cepat dan
waktu aktif yang tinggi.

3. Menggunakan Teknologi yang Tepat

Pemilihan platform teknologi yang tepat adalah kunci
keberhasilan komunitas pembelajaran online. Platform
tersebut harus mudah digunakan dan mendukung berbagai
aktivitas seperti diskusi, berbagi konten, dan kolaborasi. Alat
seperti forum diskusi, webinar, dan platform media sosial
dapat memfasilitasi interaksi antar anggota.
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Pengaturan sistem manajemen konten (CMS) yang
efektif sangat penting untuk memelihara komunitas online.
CMS memungkinkan pengelolaan konten yang efisien,
termasuk pembuatan, pengeditan, dan organisasi. Pilih CMS
yang ramah pengguna dan menawarkan fitur untuk
mengelola berbagai jenis konten, seperti posting blog,
halaman web, dan galeri media. Kemampuan untuk
menjadwalkan dan menerbitkan konten di masa mendatang
juga sangat membantu dalam merencanakan dan mengelola
kalender editorial.

4. Mendorong Partisipasi Aktif

Untuk menjaga keterlibatan anggota, penting untuk
mendorong partisipasi aktif melalui diskusi, tantangan
mingguan, atau proyek kolaboratif. Partisipasi aktif dapat
meningkatkan rasa memiliki terhadap komunitas dan
mendorong pembelajaran yang lebih efektif.

Keterlibatan yang aktif sangat penting dalam
komunitas pembelajaran online. Salah satu cara untuk
menjaga partisipasi adalah dengan menyediakan aktivitas
yang menarik dan interaktif, seperti webinar, tantangan
belajar, atau diskusi panel yang melibatkan ahli di bidang
tertentu.

5. Membangun Lingkungan yang Inklusif

Komunitas yang inklusif adalah komunitas di mana
semua anggota merasa diterima dan dihargai, terlepas dari
latar belakang mereka. Pemimpin komunitas harus
memastikan bahwa diskusi dan kegiatan yang dilakukan
menciptakan ruang yang aman bagi semua orang untuk
berpartisipasi.
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6. Menyediakan Platform yang Terintegrasi

Komunitas pembelajaran online harus didukung oleh
platform yang terintegrasi dengan baik, seperti Learning
Management System (LMS) yang memungkinkan
pengelolaan konten, penilaian, dan komunikasi dalam satu
tempat. Dengan adanya platform yang terintegrasi, peserta
didik akan lebih mudah mengakses materi dan berinteraksi
dengan komunitas.

7 Mendorong Kolaborasi melalui Alat Digital

Penggunaan alat kolaboratif seperti Google Docs,
Trello, dan Miro dapat mendorong partisipasi aktif dalam
proyek kelompok. Alat ini memudahkan kerja sama dalam
tugas-tugas yang membutuhkan kolaborasi lintas waktu dan
tempat.

Pertanyaan
Pertanyaan diskusi untuk mengeksplorasi topik
Membangun Komunitas Pembelajaran Online:

1. Apa saja manfaat utama dari komunitas pembelajaran
online  dibandingkan  dengan  pembelajaran
tradisional di kelas fisik?

2. Bagaimana media pembelajaran berbasis digital
membantu meningkatkan interaksi dan kolaborasi
dalam komunitas pembelajaran online?

3. Apa tantangan terbesar dalam menjaga keterlibatan
dan partisipasi aktif anggota komunitas pembelajaran
online? Bagaimana cara mengatasinya?

4. Seberapa penting peran fasilitator atau pengajar
dalam menciptakan lingkungan yang mendukung
dalam komunitas pembelajaran online?

5. Bagaimana cara memastikan bahwa komunitas
pembelajaran online tetap inklusif dan dapat diakses
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oleh semua kalangan, termasuk mereka yang
memiliki keterbatasan akses terhadap teknologi?

6. Apakah komunitas pembelajaran online lebih efektif
untuk jenis pembelajaran tertentu (misalnya,
pembelajaran berbasis keterampilan praktis atau
teoretis)? Mengapa demikian?

7. Bagaimana perkembangan teknologi seperti Al dan
VR dapat mempengaruhi masa depan komunitas
pembelajaran online?

8. Apa saja strategi yang bisa dilakukan untuk menjaga
keberlanjutan komunitas pembelajaran online dalam
jangka panjang?

9. Bagaimana cara mengukur keberhasilan sebuah
komunitas pembelajaran online? Apa saja indikator
yang dapat digunakan?

10. Bagaimana etika dan keamanan data
dipertimbangkan dalam komunitas pembelajaran
online, terutama dalam hal privasi peserta?

Kesimpulan

Membangun komunitas pembelajaran online adalah
langkah yang relevan dalam menghadapi tantangan dunia
pendidikan modern. Dengan memanfaatkan teknologi dan
strategi yang tepat, komunitas ini dapat menjadi sarana
pembelajaran yang efektif dan inklusif. Namun, tantangan
seperti menjaga keterlibatan anggota dan mengatasi kendala
teknologi harus diatasi dengan strategi yang tepat agar
komunitas tersebut dapat berkembang dan memberikan
manfaat jangka panjang bagi anggotanya.

Membangun komunitas pembelajaran online melalui
media pembelajaran berbasis digital menawarkan banyak
manfaat, terutama dalam hal aksesibilitas dan interaksi.
Namun, tantangan seperti keterbatasan infrastruktur dan
kurangnya kompetensi digital perlu diatasi agar komunitas
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ini dapat berjalan efektif. Dengan strategi yang tepat,
komunitas pembelajaran online berbasis media digital dapat
menjadi sarana yang sangat efektif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di era digital ini.

Membangun komunitas pembelajaran online sangat
penting karena memberikan akses yang lebih luas,
meningkatkan kolaborasi, mendukung fleksibilitas, dan
memungkinkan pengembangan keterampilan digital yang
relevan di era modern. Dengan komunitas yang inklusif dan
interaktif, peserta didik tidak hanya menguasai materi yang
diajarkan, tetapi juga memperoleh pengalaman sosial dan
profesional yang bermanfaat.
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BAB 18
MENGOPTIMALKAN
PENGGUNAAN PLATFORM
PEMBELAJARAN DIGITAL

A. Pendahuluan

Dalam era digital seperti sekarang ini, perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan
dampak yang signifikan pada berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam bidang Pendidikan. Salah satu bidang yang
terpengaruh adalah pendidikan sejarah. Pendidikan sejarah
memiliki peran penting dalam membentuk pemahaman dan
kesadaran kita terhadap masa lalu, serta memberikan
wawasan tentang perkembangan peradaban manusia.

Namun, metode pengajaran yang konvensional dalam
pendidikan sejarah sering kali dianggap kurang menarik dan
kurang efektif bagi generasi muda yang terbiasa dengan
teknologi digital. Oleh karena itu, optimalisasi penggunaan
media pembelajaran digital menjadi sangat relevan dan
penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran
sejarah.

Media pembelajaran digital menawarkan berbagai
keunggulan dan potensi yang dapat memperkaya
pengalaman belajar siswa. Dengan menggunakan teknologi,
guru dapat menyajikan materi sejarah secara lebih interaktif
dan menarik melalui gambar, video, animasi, dan simulasi.
Hal ini dapat membantu siswa memahami konsep dan
peristiwa sejarah dengan lebih baik, serta meningkatkan
minat dan motivasi mereka dalam mempelajari sejarah.
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Selain itu, media pembelajaran digital juga
memungkinkan adanya akses yang lebih luas dan fleksibel
(Haniko et al., 2023). Siswa dapat mengakses materi
pembelajaran sejarah kapan pun dan di mana pun melalui
perangkat elektronik, seperti komputer, tablet, atau
smartphone. Dengan demikian, pembelajaran sejarah tidak
terbatas pada ruang kelas, melainkan dapat dilakukan secara
mandiri.

Tidak hanya itu, media pembelajaran digital juga dapat
memfasilitasi kolaborasi dan interaksi antara siswa. Melalui
platform pembelajaran online, siswa dapat berdiskusi,
berbagi ide, dan bekerja sama dalam mengerjakan tugas atau
proyek sejarah. Hal ini dapat mengembangkan keterampilan
sosial dan kolaboratif siswa, serta memperkaya pengalaman
pembelajaran mereka.

Namun, meskipun media pembelajaran digital
menawarkan potensi yang besar, penggunaannya dalam
proses pendidikan sejarah masih belum optimal. Masih
banyak guru yang belum memahami sepenuhnya potensi dan
kegunaan media pembelajaran digital, serta kurangnya
pemahaman siswa tentang cara menggunakan media tersebut
secara efektif (Susanto et al., 2023). Oleh karena itu,
diperlukan strategi dan pendekatan yang tepat dalam
mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran digital
dalam proses pendidikan sejarah.

Jadi, optimalisasi penggunaan media pembelajaran
digital dalam proses pendidikan sejarah memiliki potensi
besar untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan
minat siswa terhadap sejarah. Namun, tantangan yang perlu
diatasi adalah pemahaman guru dan siswa tentang
penggunaan media tersebut secara maksimal. Dengan
mengembangkan strategi yang tepat dan memberikan
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pelatihan yang memadai, diharapkan penggunaan media
pembelajaran digital dapat memberikan dampak positif
dalam pembelajaran sejarah.

B. Potensi Media Pembelajaran Digital

Potensi media  pembelajaran  digital = dalam
meningkatkan minat belajar sejarah sangatlah signifikan.
Salah satu permasalahan yang sering dihadapi dalam
pembelajaran sejarah adalah rendahnya minat siswa terhadap
mata pelajaran ini. Banyak siswa yang menganggap sejarah
sebagai mata pelajaran yang membosankan dan sulit
dihadapi. Namun, dengan adanya media pembelajaran
digital, hal ini dapat berubah.

Media pembelajaran digital menawarkan beragam
format dan konten yang lebih menarik dan interaktif.
Misalnya, video animasi dengan grafis yang menarik,
presentasi interaktif dengan fitur bermain game, atau aplikasi
edukatif yang menggabungkan teks, gambar, dan suara.
Dalam bentuk visual yang menarik, media tersebut dapat
memvisualisasikan peristiwa sejarah, tokoh-tokoh penting,
dan konteks historis dengan lebih jelas dan menarik. Hal ini
dapat memancing minat siswa dan membuat mereka lebih
tertarik dan terlibat dalam proses pembelajaran sejarah.

Selain itu, media pembelajaran digital juga
memungkinkan siswa untuk belajar sejarah dengan cara yang
lebih aktif dan mandiri. Mereka dapat mengakses materi
sejarah melalui platform online, menonton video
dokumenter, melihat gambar-gambar arsip, mendengarkan
rekaman suara, atau bahkan berinteraksi dengan simulasi
virtual (Prawitasari et al., 2022). Dengan adanya akses yang
mudah dan beragam, siswa dapat memilih metode belajar
yang sesuai dengan gaya belajar mereka masing-masing.

306 | Media Pembelajaran Berbasis Digital



Mereka dapat mengulik topik yang menarik minat mereka,
melakukan penelitian lebih lanjut, atau berpartisipasi dalam
diskusi online dengan sesama siswa atau guru.

Dalam hal ini, potensi media pembelajaran digital
dalam meningkatkan minat belajar sejarah sangat penting
dan memberikan dampak yang positif (Wijaya et al., 2021).
Media tersebut dapat menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa.

Dengan adanya media pembelajaran digital, siswa tidak
hanya mendapatkan informasi secara pasif, tetapi juga dapat
berperan aktif dalam proses pembelajaran. Mereka dapat
menjadi peneliti yang menyelidiki fakta-fakta sejarah,
pembuat konten yang membuat presentasi menarik, atau
bahkan pengajar yang membagikan pengetahuan dengan
teman-teman mereka.

Jadi, media pembelajaran digital memiliki potensi besar
dalam meningkatkan minat belajar sejarah. Melalui
visualisasi yang menarik, aksesibilitas yang mudah, dan
interaktivitas yang tinggi, media tersebut dapat mengubah
persepsi siswa terhadap mata pelajaran sejarah dan
mendorong minat mereka untuk belajar lebih dalam.

C. Strategi Optimalisasi Penggunaan Media Pembelajaran
Digital

Strategi optimalisasi penggunaan media pembelajaran
digital dalam proses pendidikan sejarah sangat penting untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran. Salah satu
permasalahan yang sering muncul adalah kurangnya
pemahaman dan keterampilan guru dalam memanfaatkan
media pembelajaran digital secara maksimal. Oleh karena itu,
langkah pertama yang harus diambil adalah memberikan
pelatihan dan pendampingan kepada guru agar mereka

dapat menguasai teknologi dan memahami potensi serta
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kegunaan media pembelajaran digital dalam konteks
pendidikan sejarah.

Selain itu, penting juga untuk memiliki akses yang
memadai terhadap perangkat dan infrastruktur yang
dibutuhkan. Sekolah perlu memastikan bahwa semua guru
dan siswa memiliki akses ke perangkat komputer, internet,
dan platform pembelajaran digital yang relevan. Dengan
adanya akses yang memadai, proses pembelajaran sejarah
dengan media digital dapat berjalan dengan lancar dan
efektif.

Selanjutnya, penting untuk mengintegrasikan media
pembelajaran digital dalam kurikulum sejarah. Guru dapat
merencanakan dan menyusun materi pembelajaran yang
menggunakan media digital dengan baik. Misalnya, mereka
dapat membuat presentasi interaktif, tugas online, atau
proyek kolaboratif yang melibatkan penggunaan media
digital. Dengan mengintegrasikan media pembelajaran
digital dalam kurikulum, siswa akan lebih terlibat dan
tertarik dalam pembelajaran sejarah.

Selain itu, penting juga untuk terus mengikuti
perkembangan teknologi dan media pembelajaran digital.
Dalam dunia teknologi yang terus berkembang pesat,
terdapat beragam inovasi baru yang dapat digunakan dalam
pembelajaran  sejarah. Guru perlu terus mengikuti
perkembangan ini dan mencari cara baru untuk
mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran digital
dalam proses pendidikan sejarah.

Terakhir, evaluasi dan perbaikan terus menerus juga
merupakan strategi yang penting. Guru perlu melakukan
evaluasi terhadap penggunaan media pembelajaran digital,
baik dari segi efektivitas maupun respon siswa. Dari hasil
evaluasi tersebut, guru dapat melakukan perbaikan dan
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penyesuaian agar penggunaan media pembelajaran digital
menjadi lebih optimal dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan minat siswa terhadap sejarah.

Jadi, strategi optimalisasi penggunaan media
pembelajaran digital dalam proses pendidikan sejarah
melibatkan pelatihan guru, akses yang memadai, integrasi
dalam kurikulum, mengikuti perkembangan teknologi, dan
evaluasi yang terus menerus. Dengan menerapkan strategi
ini, diharapkan penggunaan media pembelajaran digital
dapat memberikan dampak positif dalam pembelajaran
sejarah.

Namun, perlu diketahui bahwa penggunaan media
pembelajaran digital dalam pendidikan sejarah tidak terlepas
dari tantangan-tantangan yang harus dihadapi. Salah satu
tantangan utama adalah akses dan infrastruktur yang tidak
merata. Tidak semua sekolah atau daerah memiliki akses
yang memadai terhadap teknologi dan koneksi internet yang
stabil. Hal ini dapat menyulitkan implementasi media
pembelajaran digital secara efektif. Selain itu, keterampilan
guru juga menjadi tantangan penting. Guru perlu memiliki
pemahaman dan keterampilan yang cukup dalam
penggunaan teknologi ini. Namun, tidak semua guru
memiliki pengetahuan teknis dan kecakapan dalam
mengintegrasikan media pembelajaran digital dalam
pembelajaran sejarah. Selain itu, kurikulum yang kaku dan
terbatas juga dapat menjadi hambatan. Guru mungkin
kesulitan untuk menyesuaikan materi pembelajaran dengan
teknologi yang ada. Validitas dan keandalan konten digital
juga menjadi tantangan. Konten yang tersedia belum tentu
semuanya valid dan akurat, sehingga guru perlu
memverifikasi dan memilih konten yang berkualitas.
Ketergantungan pada teknologi juga bisa menjadi risiko.
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Ketika mengandalkan media pembelajaran digital, ada
kemungkinan gangguan teknis atau masalah dengan
perangkat yang dapat mengganggu proses pembelajaran.
Tidak hanya itu, keterbatasan interaksi sosial juga menjadi
tantangan (Yuniastuti et al.,, 2021). Media pembelajaran
digital dapat mengurangi interaksi langsung antara siswa dan
guru, serta antara siswa satu sama lain. Terakhir, pemantauan
dan evaluasi kemajuan siswa dalam menggunakan media
pembelajaran digital juga dapat menjadi tantangan. Guru
perlu mengembangkan metode evaluasi yang sesuai dengan
penggunaan teknologi tersebut. Meskipun ada tantangan ini,
dengan perencanaan, persiapan, dan dukungan yang tepat,
tantangan-tantangan ini dapat diatasi dan media
pembelajaran digital dapat memberikan manfaat yang
signifikan dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa
terhadap sejarah.

Simpulan

Jadi, kesimpulan yang bisa diambil dari pembahasan
diatas adalah potensi media pembelajaran digital dalam
proses meningkatkan minat belajar sejarah sangatlah besar.
Penggunaan teknologi dan media digital dapat membuat
pembelajaran sejarah menjadi lebih interaktif, menarik, dan
relevan bagi generasi muda. Melalui penggunaan gambar,
video, animasi, dan simulasi, siswa dapat memahami konsep
dan peristiwa sejarah dengan lebih baik.

Selain itu, media pembelajaran digital juga memberikan
akses yang lebih luas dan fleksibel bagi siswa. Mereka dapat
mengakses materi pembelajaran sejarah kapan pun dan di
mana pun melalui perangkat elektronik. Hal ini
memungkinkan pembelajaran sejarah dilakukan secara
mandiri tanpa terbatas pada ruang kelas. Namun, untuk
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mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran digital
dalam proses pendidikan sejarah, diperlukan strategi yang
tepat. Guru perlu memahami potensi dan kegunaan media
tersebut, serta mampu mengintegrasikannya dengan baik
dalam pembelajaran sejarah. Pelatihan dan pengembangan
profesional guru dalam hal ini juga sangat penting.

Selain itu, siswa juga perlu diberikan pemahaman yang
cukup tentang cara menggunakan media pembelajaran
digital secara efektif. Mereka perlu dilatih untuk menjadi
pengguna yang cerdas, kritis, dan bertanggung jawab
terhadap informasi yang mereka terima melalui media
tersebut.

Strategi optimalisasi penggunaan media pembelajaran
digital dalam proses pendidikan sejarah dapat melibatkan
pengembangan konten yang menarik, interaktif, dan sesuai
dengan  kebutuhan siswa. Pemanfaatan  platform
pembelajaran online untuk kolaborasi dan interaksi antara
siswa juga sangat diperlukan. Selain itu, evaluasi dan umpan
balik terhadap penggunaan media pembelajaran digital juga
penting untuk memastikan efektivitasnya.

Jadi, potensi media pembelajaran digital dalam
meningkatkan minat belajar sejarah sangat besar. Dengan
strategi optimalisasi yang tepat, penggunaan media tersebut
dapat memberikan dampak positif dalam pembelajaran
sejarah. Guru dan siswa perlu bekerjasama dalam
memanfaatkan teknologi dan media digital ini secara efektif
dan cerdas.
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MEDIA
PEMBELAJARAN
BERBASIS DIGITAL

ransformasi digital yang kian pesat telah membawa perubahan
signifikan di berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Metode
pembelajaran konvensional semakin banyak diperkaya dengan
teknologi digital, memberikan kesempatan bagi para pendidik untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
relevan. Namun, penerapan media pembelajaran berbasis digital tidak
hanya menuntut kecakapan teknis, tetapi juga pemahaman mendalam
tentang konsep, strategi, dan dampaknya pada proses belajar
mengajar. Buku ini disusun untuk membantu para pendidik, pelajar, dan
pemerhati pendidikan dalam memahami dan mengimplementasikan
media pembelajaran berbasis digital secara efektif. Dalam buku ini,
kami memaparkan berbagai teori, metode, dan praktik terbaik dari
berbagai daerah di Indonesia, sebagai upaya memperkaya wawasan
para pembaca mengenai pendekatan digital dalam pendidikan. Setiap
bab dalam buku ini menyajikan pemikiran kritis dan hasil penelitian yang
aktual, berdasarkan pengalaman langsung para kontributor.
Pembahasan mencakup berbagai topik, mulai dari dasar-dasar media
pembelajaran digital, penggunaan aplikasi dan platform digital, hingga
inovasi media pembelajaran yang adaptif dengan kebutuhan zaman.
Dengan menyajikan berbagai perspektif dari akademisi hingga praktisi,
buku ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang komprehensif
dan inspiratif. Kami menyadari bahwa perkembangan teknologi digital
terus berjalan dengan cepat. Oleh karena itu, buku ini tidak hanya
bertujuan memberikan panduan praktis, tetapi juga mendorong
pembaca untuk terus beradaptasi dan berkembang sesuai
perkembangan teknologi. Inovasi dalam media pembelajaran digital
diharapkan dapat terus dikembangkan, seiring dengan perubahan yang
terjadi di dunia pendidikan
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