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KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat,
taufik, dan hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan
penulisan buku yang berjudul “Strategi Pembelajaran di Era
Digital”. Buku ini disusun sebagai bentuk kontribusi dalam
memberikan wawasan, gagasan, dan alternatif strategi bagi para
pendidik, peserta didik, maupun pemerhati pendidikan dalam
menghadapi tantangan serta peluang perkembangan teknologi di
dunia pendidikan.

Era digital membawa perubahan yang sangat signifikan dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan.
Teknologi digital tidak hanya menghadirkan kemudahan akses
informasi, tetapi juga menuntut adanya transformasi strategi
pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, serta adaptif terhadap
kebutuhan zaman. Pembelajaran yang dulunya berpusat pada guru
kini bergeser menjadi berpusat pada peserta didik, dengan
memanfaatkan berbagai media digital seperti aplikasi
pembelajaran, multimedia interaktif, hingga platform e-learning.
Perubahan ini membutuhkan strategi yang tepat agar tujuan
pendidikan tidak hanya tercapai secara kognitif, tetapi juga mampu
membentuk karakter, keterampilan, dan sikap kritis peserta didik
di tengah derasnya arus informasi.

Buku ini berusaha menguraikan berbagai konsep, model, dan
strategi pembelajaran yang relevan dengan era digital, serta
mengintegrasikan  nilai-nilai humanis dan etis dalam
penggunaannya. Harapannya, buku ini dapat menjadi rujukan
praktis bagi guru, dosen, mahasiswa, serta semua pihak yang
berkecimpung dalam dunia pendidikan, agar mampu merancang
pembelajaran yang efektif, menarik, dan bermakna di era yang
serba digital.

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna. Oleh
karena itu, saran dan kritik yang membangun sangat penulis
harapkan demi penyempurnaan karya ini di masa mendatang.
Semoga buku ini bermanfaat dan dapat memberikan inspirasi
dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang selaras dengan
tuntutan zaman, tanpa menghilangkan nilai-nilai luhur
pendidikan.

Salam,
Penulis
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Isna Nurul Inayati, M.Pd I

BAB 1

TRANSFORMASI PENDIDIKAN DI ERA
DIGITAL

A. Pengertian dan karakteristik era digital dalam konteks
pendidikan

Era digital telah membawa perubahan besar dalam
dunia pendidikan. Metode yang digunakan guru dalam
mengajar dan siswa dalam belajar kini tak lagi sama
seperti sebelumnya. Di tengah derasnya arus teknologi,
pendidikan diharapkan tidak hanya berfokus pada
penguasaan materi pelajaran, tetapi juga harus mampu
membentuk karakter siswa agar siap menghadapi
tantangan zaman (Sinaga & Firmansyah, 2024; Afifah,
2024). Dalam hal ini, Sinaga dan Firmansyah (2024)
menekankan bahwa pemanfaatan teknologi digital perlu
diarahkan untuk menciptakan strategi pembelajaran yang
tidak hanya adaptif, tetapi juga tetap relevan di tengah
perubahan yang cepat.

Salah satu ciri khas pendidikan di era digital adalah
semakin kuatnya integrasi teknologi dalam proses belajar-
mengajar. Penggunaan model blended learning yang
menggabungkan pembelajaran tatap muka dan daring
menjadi bukti bahwa metode pengajaran yang digunakan
oleh Guru mengalami evolusi (Hermila & Bau, 2023).
Siswa kini bisa mengakses beragam sumber belajar tanpa
batas ruang dan waktu. Belajar dapat dilaksanakan kapan
saja dan dimana saja dengan fasilitas yang mudah

1
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ditemui. Namun, kemudahan ini juga memunculkan
tantangan baru, seperti kecanduan penggunaan gawai
yang berlebihan dan terganggunya konsentrasi belajar
(Indra et al., 2023). Di sinilah peran guru sangat penting.
Mereka harus mampu menciptakan suasana belajar yang
produktif, sekaligus mengelola teknologi agar
penggunaannya tetap mendukung proses pembelajaran
(Giawa & Telaumbanua, 2023).

Lebih jauh, di tengah kemajuan teknologi, aspek
pendidikan karakter menjadi semakin penting. Nilai-nilai
seperti disiplin, integritas, dan kerja sama harus terus
ditanamkan agar siswa tidak hanya cerdas secara
intelektual, tetapi juga kuat secara moral (Afifah, 2024;
Sulastri et al., 2023). Penelitian juga menunjukkan bahwa
keterlibatan orang tua sangat berperan dalam
pembentukan karakter anak, terutama dalam era digital
yang penuh distraksi (Nguru et al., 2022). Oleh karena itu,
kolaborasi antara guru dan orang tua menjadi kunci
penting untuk membentuk generasi muda yang tangguh
dan beretika.

Transformasi digital juga menuntut adanya
penyesuaian dalam kurikulum. Kurikulum yang responsif
terhadap perkembangan  teknologi, namun tetap
menanamkan nilai-nilai karakter, akan mempersiapkan
siswa menjadi warga digital yang cerdas dan bertanggung
jawab (Akrima, 2023). Inovasi dalam pengajaran pun
diperlukan untuk meningkatkan interaktivitas serta
membangun kecerdasan sosial dan emosional siswa,
terutama di tengah dunia yang semakin terhubung secara
global (Giawa & Telaumbanua, 2023; Yulianti et al., 2024).

Pada akhirnya, tantangan dan peluang dalam
pendidikan digital menuntut pendekatan yang lebih
menyeluruh. Integrasi teknologi, penguatan nilai-nilai
karakter, serta pembaruan kurikulum bukan hanya
menjadi kebutuhan, melainkan fondasi penting untuk
melahirkan generasi pembelajar yang tidak hanya unggul
secara akademis, tetapi juga berkarakter kuat dan siap
menghadapi masa depan (Pratiwi & Riyana, 2023;
Kambau, 2024).
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B. Perubahan paradigma belajar-mengajar di era digital

Era digital telah memicu perubahan besar dalam
dunia pendidikan, termasuk dalam cara guru mengajar
dan siswa belajar. Pergeseran ini terlihat jelas dalam
pendekatan pedagogis, pemanfaatan teknologi, serta pola
interaksi antara guru dan peserta didik. Model pengajaran
tradisional yang cenderung satu arah kini bergeser
menuju pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif,
dan berbasis teknologi (Triyanto, 2020; Pranaditya et al.,
2024). Transformasi ini tidak hanya menyentuh cara
penyampaian informasi, tetapi juga mengubah cara siswa
berinteraksi dengan materi pelajaran maupun sesama
siswa.

Salah satu ciri khas dari paradigma baru ini adalah
semakin meluasnya penggunaan teknologi digital dalam
proses pembelajaran. Platform e-learning, aplikasi
edukatif, serta sumber-sumber belajar daring kini menjadi
bagian tak terpisahkan dalam kegiatan belajar-mengajar
(Bonfield et al., 2020; Utami et al., 2024). Teknologi ini
menciptakan ruang belajar yang lebih fleksibel dan
mendorong siswa untuk Dbelajar secara mandiri
menyesuaikan kecepatan dan gaya belajar mereka sendiri
(Lee et al., 2023; Masbur, 2024). Penggunaan media
interaktif pun menjadikan pembelajaran lebih menarik
dan menghindarkan siswa dari kejenuhan (Triyanto, 2020;
Utami et al., 2024).

Lebih dari itu, pendekatan berbasis proyek dan
pembelajaran kolaboratif menjadi ciri utama pembelajaran
abad ke-21. Teknologi memungkinkan siswa untuk
bekerja sama dalam proyek nyata, mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan pemecahan
masalah secara bersama-sama (Bogdandy et al., 2020;
Tiwow et al., 2023). Dalam konteks ini, peran guru pun
ikut berubah tidak lagi hanya sebagai penyampai
informasi, tetapi lebih sebagai fasilitator dan pembimbing
yang membantu siswa menemukan dan membangun
pengetahuannya sendiri (Bonfield et al., 2020; Sismanto et
al., 2024).
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Meski begitu, perubahan ini juga membawa
tantangan. Menurunnya kualitas interaksi sosial, serta
terbatasnya kemampuan teknologi untuk menggantikan
kedekatan emosional dalam pembelajaran tatap muka,
menjadi salah satu isu yang mencuat. Tak jarang, siswa
mengalami hiper-konektivitas atau bahkan kecanduan
teknologi (Yanuarini & Masykur, 2024; Leo & Alimuddin,
2023). Selain itu, ketimpangan dalam akses terhadap
perangkat dan koneksi internet masih menjadi hambatan
besar, terutama di daerah-daerah yang belum tersentuh
infrastruktur digital secara merata (Belovitskaya et al.,
2021; Garcia-Penalvo, 2021).

Oleh karena itu, perubahan paradigma pembelajaran
di era digital bukan sekadar soal penggunaan alat atau
platform baru, melainkan mencerminkan perubahan
mendalam dalam cara kita memandang pendidikan. Di
tengah lingkungan yang terus berubah, pendidikan harus
mampu membekali siswa tidak hanya dengan
keterampilan teknis, tetapi juga nilai-nilai dan karakter
yang dibutuhkan untuk menjadi warga digital yang cerdas
dan bertanggung jawab (Triyanto, 2020; Sari et al., 2023).
Maka dari itu, fokus pada pengembangan keterampilan
digital sekaligus kompetensi sosial dan interpersonal
menjadi sangat penting untuk menyiapkan generasi yang
tangguh menghadapi masa depan (Lee et al., 2023;
Masbur, 2024).

. Dampak digitalisasi terhadap sistem pendidikan formal
dan nonformal

Digitalisasi telah membawa perubahan besar dalam
sistem pendidikan, baik formal maupun nonformal. Di
satu sisi, kehadiran teknologi telah meningkatkan akses,
efisiensi, dan kualitas pembelajaran. Dalam pendidikan
formal, proses belajar mengajar kini menjadi lebih
interaktif dan fleksibel. Teknologi memungkinkan siswa
belajar dari mana saja dan kapan saja. Contoh paling
nyata terlihat saat masa pandemi COVID-19, ketika
pembelajaran daring menjadi solusi utama agar proses
pendidikan tetap berjalan (Pranaditya et al., 2024).

4
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Penelitian Pranaditya dan rekan-rekannya bahkan
menunjukkan bahwa di SMA Negeri 1 Tenggarong,
penerapan pembelajaran digital dalam mata pelajaran
kewarganegaraan berhasil mendorong partisipasi aktif
siswa.

Namun, kemajuan ini tidak lepas dari tantangan.
Salah satu persoalan utama adalah ketimpangan akses
terhadap teknologi. Keterbatasan infrastruktur digital di
beberapa wilayah menciptakan kesenjangan antara daerah
perkotaan dan pedesaan, serta antara kelompok
masyarakat yang berbeda (Jamun, 2018). Selain itu,
penggunaan teknologi tanpa pengawasan yang memadai
juga berpotensi menggeser nilai-nilai etika dan norma
sosial yang berlaku. Oleh karena itu, kesetaraan dalam
akses pendidikan digital menjadi hal yang sangat penting
untuk diperhatikan agar semua peserta didik memiliki
kesempatan yang sama.

Sementara itu, dalam pendidikan nonformal,
digitalisasi membuka lebih banyak peluang bagi
masyarakat untuk belajar secara mandiri dan
mengembangkan keterampilan praktis. Beragam pelatihan
daring kini dapat diikuti tanpa hambatan geografis,
sehingga lebih inklusif dan merangkul kelompok-kelompok
yang sebelumnya sulit dijangkau oleh sistem pendidikan
formal (Jumaah et al., 2024). Dalam konteks ini,
pendidikan nonformal menjadi jembatan penting bagi
mereka yang membutuhkan alternatif pembelajaran yang
lebih fleksibel (Dacholfany et al., 2023).

Digitalisasi juga turut mendorong partisipasi
masyarakat dalam bidang pendidikan keagamaan dan
pelatihan  profesional. Integrasi  teknologi dalam
pendidikan agama, misalnya, telah meningkatkan literasi
digital di kalangan guru dan peserta didik. Hal ini bukan
hanya meningkatkan efisiensi pembelajaran, tetapi juga
memperluas pemahaman terhadap perkembangan zaman
(Nuryana, 2019). Seiring dengan itu, kemampuan digital
menjadi aset penting dalam menghadapi tuntutan dunia
kerja yang terus berubah (Sarjito, 2023).

Secara  keseluruhan, digitalisasi  pendidikan

bagaikan dua sisi mata uang. Di satu sisi, ia membuka
5
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peluang besar untuk meningkatkan kualitas dan
jangkauan pendidikan. Namun di sisi lain, tantangan
dalam hal akses, pemerataan, serta dampak sosial-budaya
tidak bisa diabaikan. Oleh karena itu, strategi digitalisasi
harus dirancang secara adil dan inklusif agar semua
lapisan masyarakat dapat merasakan manfaatnya secara
setara (Jamun, 2018; Sarjito, 2023; Jumaah et al., 2024).

. Peran teknologi dalam mendorong akses, fleksibilitas,
dan personalisasi pembelajaran

Di era digital saat ini, teknologi memegang peran
penting dalam membuka akses pendidikan yang lebih
luas, menciptakan fleksibilitas dalam proses belajar, serta
memungkinkan  personalisasi pembelajaran  sesuai
kebutuhan masing-masing siswa. Melalui berbagai
platform dan perangkat digital, peserta didik kini dapat
mengakses informasi serta materi pembelajaran dari mana
saja dan kapan saja, tanpa terhalang oleh batasan
geografis. Kondisi ini sangat membantu dalam
memperkecil kesenjangan akses pendidikan antarindividu,
terutama mereka yang berasal dari latar belakang sosial,
ekonomi, atau lokasi yang berbeda. Sebagaimana
diungkapkan oleh Purba dan Saragih (2023), teknologi
pendidikan bukan hanya mempermudah akses, tetapi juga
mengubah paradigma belajar-mengajar dengan
meningkatkan kualitas interaksi antara guru dan siswa
meskipun masih terdapat tantangan terkait aksesibilitas
dan dampak sosial-psikologis bagi sebagian peserta didik.

Salah satu keunggulan utama dari penggunaan
teknologi dalam pendidikan adalah fleksibilitas. Berkat
hadirnya e-learning dan berbagai aplikasi pembelajaran,
siswa kini dapat menentukan sendiri kapan dan di mana
mereka ingin belajar. Murtopo et al. (2023) menyatakan
bahwa teknologi pendidikan memberi otonomi lebih besar
kepada sekolah, guru, dan siswa dalam mengelola proses
pembelajaran. Hal ini membuka ruang bagi siswa untuk
memilih metode dan materi belajar yang paling sesuai
dengan kebutuhan dan minat pribadi mereka. Fleksibilitas
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ini mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih aktif,
bermakna, dan menyenangkan.

Tidak hanya fleksibel, teknologi juga memungkinkan
personalisasi pembelajaran secara lebih efektif. Dengan
bantuan alat digital, guru bisa menyesuaikan pendekatan
pembelajaran berdasarkan karakteristik dan kebutuhan
masing-masing siswa. Misalnya, penggunaan multimedia
interaktif telah terbukti mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih relevan dan menarik (Noviarini et al.,
2024). Dalam kerangka ini, teknologi menghadirkan
lingkungan belajar yang lebih dikendalikan oleh siswa itu
sendiri di mana mereka bisa belajar dengan ritme mereka
sendiri, sesuai prinsip-prinsip teori belajar humanistik
(Noviarini et al., 2024).

Lebih dari itu, inovasi penggunaan media sosial
seperti TikTok untuk tujuan pembelajaran menjadi contoh
bagaimana teknologi bisa menciptakan suasana belajar
yang lebih hidup dan menyenangkan. Seperti yang
dijelaskan oleh Bempa et al. (2023), pendekatan ini
mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa
dalam proses belajar. Dengan kata lain, teknologi berperan
sebagai penghubung antara kebutuhan peserta didik
dengan metode belajar yang menarik dan dinamis,
sekaligus membuat proses pembelajaran menjadi lebih
responsif terhadap perkembangan zaman.

Namun demikian, pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan tidak bisa dilakukan secara sembarangan.
Diperlukan strategi yang matang dan sistematis agar
tantangan seperti keterbatasan infrastruktur atau
kurangnya pelatihan bagi guru dapat diatasi (Amelia &
Solikhah, 2024). Oleh sebab itu, integrasi teknologi ke
dalam sistem pendidikan harus dilaksanakan secara
bijaksana, dengan memastikan bahwa seluruh peserta
didik apa pun latar belakangnya dapat merasakan
manfaat dari akses, fleksibilitas, dan personalisasi yang
ditawarkan oleh kemajuan teknologi masa kini.

E. Tantangan dan peluang transformasi pendidikan digital
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Perkembangan teknologi digital telah membawa
gelombang perubahan besar dalam dunia pendidikan. Di
balik kemajuan ini, terdapat tantangan sekaligus peluang
yang saling berkaitan dan perlu dipahami secara
mendalam agar sistem pendidikan dapat terus tumbuh
dan relevan. Transformasi pendidikan digital menuntut
kesiapan dari berbagai sisi baik teknis, sosial, maupun
pedagogis namun juga membuka ruang bagi inovasi dan
peningkatan mutu pendidikan yang lebih efisien dan
adaptif.

Salah satu tantangan utama yang masih dihadapi
hingga saat ini adalah belum meratanya infrastruktur
teknologi. Di berbagai wilayah, khususnya daerah
terpencil atau kurang berkembang, keterbatasan
perangkat dan koneksi internet menjadi hambatan serius
dalam penerapan pendidikan digital. Kondisi ini berpotensi
memperlebar kesenjangan pendidikan antara daerah dan
kelompok sosial yang berbeda (Fatimah et al., 2024).

Selain itu, masih banyak pendidik yang belum
memiliki keterampilan teknis yang memadai untuk
mengintegrasikan teknologi ke dalam proses belajar-
mengajar. Kurangnya pelatihan dan pendampingan
membuat sebagian guru kesulitan memanfaatkan alat
digital secara optimal, sehingga pembelajaran menjadi
kurang efektif (Hermila & Bau, 2023).

Tantangan lainnya muncul dari aspek budaya dan
organisasi di lingkungan pendidikan. Tidak semua
institusi siap meninggalkan sistem lama dan beralih ke
pola kerja berbasis digital. Adaptasi yang lambat ini bisa
disebabkan oleh resistensi terhadap perubahan atau
kekhawatiran akan keamanan data pribadi siswa saat
menggunakan platform digital (Bogdandy et al., 2020;
Fatimah et al., 2024). Bahkan, tantangan psikologis
seperti kecemasan, ketidakpastian, atau tekanan mental
juga dirasakan oleh guru dan siswa ketika dihadapkan
pada proses perubahan yang cepat (Kambau, 2024).

Meskipun menghadirkan tantangan, digitalisasi
pendidikan juga membuka peluang besar bagi perbaikan
sistem pembelajaran. Dengan teknologi, siswa dapat

belajar dari mana saja dan kapan saja, sesuai dengan
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ritme dan  kebutuhan mereka. Fleksibilitas ini
memungkinkan pendekatan yang lebih personal dan
mendorong pembelajaran mandiri yang efektif (Pratiwi &
Riyana, 2023).

Teknologi juga memungkinkan penggunaan metode
yang lebih interaktif dan menyenangkan, seperti
gamifikasi, simulasi, serta media visual yang menarik
(Yusuf et al., 2023). Hal ini membuat pembelajaran
menjadi lebih hidup dan dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses belajar. Lebih jauh, integrasi teknologi
mendorong pengembangan kurikulum yang lebih
kontekstual dengan tuntutan dunia kerja saat ini. Di
tengah ekonomi digital, siswa perlu dibekali keterampilan
seperti literasi digital, kemampuan menganalisis data, dan
penguasaan berbagai platform digital (Yuangga, 2023). Hal
ini membuat lulusan lebih siap dan kompetitif di pasar
kerja global yang dinamis dan penuh tantangan.

Transformasi digital juga menciptakan peluang
kolaborasi yang lebih luas baik antar siswa dan guru
maupun antar institusi pendidikan. Platform digital
memungkinkan siswa dari berbagai latar belakang untuk
saling berbagi pengetahuan, berdiskusi, dan belajar
bersama dalam suasana yang inklusif (Fernandez et al.,
2023). Terakhir, digitalisasi pendidikan membuka ruang
yang lebih besar bagi keterlibatan orang tua dan
masyarakat. Melalui akses digital, orang tua dapat lebih
mudah memantau perkembangan anak dan terlibat dalam
proses pembelajaran secara langsung, menciptakan
ekosistem pendidikan yang lebih terbuka dan partisipatif
(Hasrianti & Hidayati, 2023).
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BAB 2

LITERASI DIGITAL BAGI PENDIDIK
DAN PESERTA DIDIK

A. Definisi dan komponen literasi digital

Di tengah pesatnya perkembangan teknologi dan
arus informasi yang terus mengalir tanpa henti, literasi
digital menjadi salah satu kompetensi utama yang harus
dimiliki oleh setiap individu, terutama dalam konteks
pendidikan. Literasi digital tidak sekadar berarti mampu
menggunakan perangkat teknologi, melainkan juga
mencakup kemampuan memahami, mengolah, dan
menghasilkan informasi melalui berbagai format digital.
Sufrianto et al. (2022) menjelaskan bahwa literasi digital
adalah perpaduan antara pengetahuan, keterampilan, dan
kompetensi yang dibutuhkan untuk beradaptasi dalam
budaya yang sarat dengan teknologi. Artinya, literasi
digital mencakup dimensi teknis sekaligus sosial, etis, dan
budaya.

Literasi digital terdiri dari beberapa komponen
penting yang saling berkaitan. Komponen pertama adalah
akses, yakni kemampuan seseorang dalam menemukan
dan mengakses informasi digital. Hal ini mencakup
keterampilan dasar seperti mengoperasikan perangkat
digital dan menjelajahi internet secara efektif (Hagerman,
2019). Tanpa dukungan pendidikan dan infrastruktur
yang memadai, kesenjangan dalam akses ini bisa menjadi
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penghambat utama dalam menciptakan masyarakat digital
yang inklusif.

Komponen kedua adalah pemahaman dan evaluasi
informasi. Dalam dunia digital yang dipenuhi berbagai
jenis konten, siswa dituntut untuk mampu menilai
kredibilitas sumber, memahami konteks informasi, serta
menilai keakuratan data yang diterima (Pangrazio et al.,
2020). Kemampuan berpikir kritis menjadi sangat penting
di sini, agar siswa tidak mudah terpengaruh oleh
informasi yang salah atau hoaks yang marak di media
sosial.

Komponen ketiga menyangkut produksi dan
kolaborasi digital. Ini mencakup kemampuan untuk
menciptakan konten digital dan bekerja sama dalam
proyek-proyek berbasis teknologi (Mahardika, 2022). Siswa
yang terampil dalam memproduksi konten tidak hanya
menjadi konsumen informasi, tetapi juga mampu menjadi
kontributor aktif dalam ruang digital. Kolaborasi yang
terjadi dalam proses ini juga membantu mengembangkan
keterampilan sosial, seperti komunikasi efektif dan kerja
tim (Ibnu, 2023).

Aspek keempat yang tak kalah penting adalah etika
digital. Di era digital, siswa harus memiliki kesadaran
tentang bagaimana menggunakan teknologi secara
bertanggung jawab. Ini mencakup perlindungan privasi,
menghormati hak cipta, serta memahami dampak sosial
dari setiap tindakan yang dilakukan di dunia maya (Ismail
et al.,, 2023). Etika digital membentuk karakter siswa
sebagai pengguna teknologi yang bijak dan sadar akan
tanggung jawabnya di ruang digital.

Komponen terakhir adalah ketahanan digital, yaitu
kemampuan untuk beradaptasi dengan cepat terhadap
perubahan teknologi dan informasi. Dalam dunia yang
terus berubah, kemampuan belajar sepanjang hayat
menjadi sangat penting agar seseorang tidak tertinggal
(Harjono, 2019). Ketahanan digital berarti membangun
sikap yang positif terhadap pembaruan, fleksibilitas dalam
belajar hal baru, dan penguasaan keterampilan dasar
yang relevan dengan kebutuhan zaman.

11
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B. Urgensi literasi digital dalam pembelajaran abad 21

Di era yang ditandai oleh pesatnya perkembangan
teknologi informasi, literasi digital telah menjadi salah
satu keterampilan paling krusial yang harus dimiliki oleh
siswa. Literasi digital bukan sekadar kemampuan
menggunakan perangkat teknologi, melainkan juga
mencakup cara berpikir kritis, kemampuan beradaptasi,
serta keterampilan berkolaborasi dalam lingkungan digital
yang semakin kompleks (Hasanah & Sukri, 2023; Puspita
et al., 2023). Tak heran, banyak penelitian menekankan
pentingnya literasi digital sebagai bekal utama untuk
menghadapi dinamika masyarakat yang semakin
terdigitalisasi.

Pertama, literasi digital memungkinkan siswa
mengakses informasi dengan lebih efisien dan bijak. Di
tengah derasnya arus informasi, kemampuan untuk
menemukan, mengevaluasi, dan memanfaatkan informasi
secara tepat menjadi keterampilan yang sangat berharga.
Siswa yang memiliki literasi digital mampu memilah
informasi yang relevan dan akurat dari berbagai sumber di
internet, sekaligus menghindari penyebaran hoaks atau
informasi yang menyesatkan (Safitri et al., 2020).

Kedua, literasi digital mendukung penguatan
keterampilan berpikir kritis dan kreatif dua aspek penting
dalam pembelajaran abad 21. Integrasi literasi digital
dalam pembelajaran memberi ruang bagi siswa untuk
menganalisis informasi, memecahkan masalah, hingga
menciptakan ide-ide baru. Ini selaras dengan kebutuhan
dunia kerja yang menuntut kemampuan inovasi dan
kolaborasi (Pentianasari et al., 2022). Misalnya, pelatihan
guru dalam penggunaan teknologi kecerdasan buatan (Al)
dan alat digital lainnya telah terbukti meningkatkan
keterlibatan guru dan siswa dalam proses belajar (Puspita
et al., 2023).

Ketiga, literasi digital juga berperan dalam
membangun karakter peserta didik. Di tengah paparan
konten digital yang begitu luas, pendidikan karakter
menjadi landasan penting agar siswa mampu
menggunakan teknologi secara bertanggung jawab.
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Pemanfaatan literasi digital yang disertai dengan nilai-nilai
etika dan kesadaran sosial terbukti dapat memperkuat
karakter siswa serta membantu mereka menjadi warga
digital yang bijak dan bermoral (Pentianasari et al., 2022;
Anjarwati et al., 2022).

Namun, tantangan dalam penerapan literasi digital
tidak dapat diabaikan. Kesenjangan akses terhadap
teknologi, serta minimnya pelatihan untuk guru dan
tenaga pendidik, menjadi hambatan nyata di banyak
sekolah (Hasanah & Sukri, 2023; Safitri et al., 2020). Oleh
karena itu, sekolah dan lembaga pendidikan perlu
berinvestasi dalam pengembangan infrastruktur teknologi
serta menyediakan program pelatihan berkelanjutan agar
guru dan siswa mampu mengikuti perkembangan zaman
secara merata. Langkah ini penting untuk mewujudkan

pendidikan yang inklusif dan berkualitas.

. Kompetensi digital dasar yang harus dimiliki pendidik
dan siswa

Di tengah transformasi digital yang melanda hampir
semua aspek kehidupan, dunia pendidikan pun ikut
mengalami perubahan besar. Dalam konteks
pembelajaran abad ke-21, baik pendidik maupun siswa
dituntut tidak hanya menguasai materi akademik, tetapi
juga memiliki kompetensi digital dasar untuk mendukung
kegiatan belajar-mengajar yang lebih efektif dan relevan.
Kompetensi digital ini mencakup keterampilan teknis,
etika  penggunaan  teknologi, serta  kemampuan
beradaptasi dalam lingkungan digital yang terus
berkembang. Untuk itu guru harus segera melakukan
adaptasi kompetensi yang dimiliki, beberapa diantaranya
antara lain:

1. Penguasaan Teknologi Informasi
Seorang pendidik di era digital saat ini perlu
memiliki kemampuan yang baik dalam

menggunakan perangkat teknologi seperti komputer,

tablet, serta berbagai aplikasi pembelajaran daring.

Keterampilan ini tidak hanya sekadar pelengkap,

melainkan telah menjadi kebutuhan pokok dalam
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dunia pendidikan modern. Perangkat teknologi
memungkinkan guru  menyampaikan = materi
pelajaran dengan cara yang lebih fleksibel, interaktif,
dan menarik bagi peserta didik. Penguasaan
terhadap berbagai platform digital seperti Google
Classroom, Zoom, Microsoft Teams, dan aplikasi
interaktif lainnya seperti Kahoot!, Quizziz, atau
Edmodo menjadi modal penting dalam menciptakan
proses pembelajaran yang dinamis dan adaptif (Aulia
et al., 2023; Ewo et al., 2023).

Selain itu, teknologi memberikan peluang bagi
pendidik untuk melakukan evaluasi pembelajaran
secara real-time, memberikan umpan balik yang
cepat, serta menyesuaikan metode mengajar sesuai
dengan  kebutuhan  siswa. Dalam  konteks
pembelajaran jarak jauh atau hybrid, kompetensi ini
semakin penting karena keberhasilan pembelajaran
sangat bergantung pada efektivitas penggunaan
teknologi oleh guru. Oleh karena itu, penting bagi
para pendidik untuk terus mengembangkan
keterampilan digital mereka melalui pelatihan,
workshop, maupun pembelajaran mandiri agar
mampu menjawab tantangan zaman dan
memberikan pengalaman belajar yang optimal bagi
peserta didik.

Kemampuan Mencari dan Mengelola Informasi

Pendidik dituntut untuk memiliki kemampuan
literasi digital yang tinggi, terutama dalam
menelusuri informasi yang akurat dan terpercaya
dari berbagai sumber di internet. Di tengah arus
informasi yang begitu deras dan tidak semuanya
valid, pendidik perlu memiliki keterampilan dalam
mengevaluasi kredibilitas sumber, membedakan
antara fakta dan opini, serta mengenali potensi
misinformasi atau hoaks. Kemampuan ini tidak
hanya penting untuk kebutuhan pribadi pendidik
dalam menyusun materi ajar, tetapi juga berdampak
langsung pada kualitas pembelajaran yang diterima
oleh siswa. Informasi yang telah diperoleh harus

disaring dan disusun secara sistematis dan tepat
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guna, sehingga menjadi bahan ajar yang relevan,
mudah dipahami, dan dapat dipertanggungjawabkan
secara akademis (Yamin & Fakhrunnisaa, 2022).
Dengan begitu, siswa akan memperoleh sumber
belajar yang bermutu, yang tidak hanya
memperkaya pengetahuan mereka, tetapi juga
menumbuhkan kemampuan berpikir kritis dan
analitis. Di era digital, pendidik juga berperan
sebagai fasilitator yang menuntun siswa untuk
belajar memilah informasi secara mandiri. Oleh
karena itu, kompetensi ini harus terus diasah
melalui pelatihan dan pembelajaran berkelanjutan
agar pendidik mampu menjadi agen literasi digital
yang andal dan bertanggung jawab.
Pengembangan Konten Digital

Selain menyampaikan materi secara langsung,
seorang guru di era digital juga dituntut untuk
memiliki kemampuan dalam membuat materi ajar
dalam bentuk digital, seperti video pembelajaran,
modul interaktif, infografis, maupun presentasi
multimedia yang menarik. Kemampuan ini menjadi
sangat penting untuk mendukung pembelajaran
yang tidak hanya informatif, tetapi juga mampu
membangkitkan minat dan keterlibatan siswa.
Konten digital yang dirancang dengan baik dapat
membantu menyampaikan konsep yang kompleks
secara lebih visual dan mudah dipahami. Misalnya,
video pembelajaran dengan animasi atau ilustrasi
dapat memberikan penjelasan yang lebih konkret,
sementara modul interaktif memungkinkan siswa
untuk belajar secara mandiri dengan ritme masing-
masing. Presentasi multimedia yang memadukan
teks, gambar, suara, dan video juga dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis
dan tidak membosankan (Dewantoro et al., 2023).

Dengan variasi konten yang menarik, siswa
cenderung lebih fokus, aktif berpartisipasi, dan
termotivasi untuk mendalami materi. Oleh karena
itu, guru perlu menguasai berbagai aplikasi dan

platform digital seperti Canva, PowerPoint, iSpring,
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atau software editing video sederhana sebagai bagian
dari kompetensinya. Penguasaan ini menjadi nilai
tambah dalam wupaya meningkatkan kualitas
pembelajaran dan menyesuaikan diri dengan
perkembangan teknologi pendidikan.

Beradaptasi dengan Pembelajaran Kolaboratif

Pendidik di era digital tidak hanya berperan
sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai
fasilitator yang mampu mengelola pembelajaran
berbasis kolaborasi. Kemampuan ini menjadi
semakin penting seiring berkembangnya teknologi
dan tuntutan dunia kerja masa depan yang
mengedepankan keterampilan kerja sama tim.
Melalui pemanfaatan platform digital seperti
Microsoft Teams, Google Meet, atau Zoom, guru
dapat merancang kegiatan pembelajaran yang
melibatkan diskusi kelompok, proyek kolaboratif,
serta presentasi bersama yang dilakukan secara
daring maupun hybrid. Platform ini memungkinkan
siswa untuk berinteraksi secara langsung, berbagi
ide, dan menyelesaikan tugas bersama dalam
lingkungan virtual yang terstruktur (Ewo et al.,
2023).

Dengan pembelajaran berbasis kolaborasi,
siswa tidak hanya memperkaya pemahaman
terhadap materi, tetapi juga mengembangkan soft
skills seperti komunikasi, kepemimpinan, dan
empati. Guru berperan penting dalam merancang
aktivitas yang mendorong partisipasi aktif semua
siswa serta memastikan proses kerja sama berjalan
efektif. Oleh karena itu, penguasaan terhadap fitur-
fitur teknis platform digital dan strategi pengelolaan
kelompok menjadi bagian dari kompetensi
profesional yang harus dimiliki pendidik. Dengan
pendekatan ini, pembelajaran menjadi lebih
bermakna dan mampu menciptakan pengalaman
belajar yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21.
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5. Mengajarkan Etika Digital

Guru juga memiliki peran penting dalam
menanamkan nilai-nilai etis dalam penggunaan
teknologi kepada siswa. Di tengah pesatnya
perkembangan dunia digital, siswa perlu dibekali
dengan pemahaman yang tepat tentang bagaimana
menggunakan teknologi secara bertanggung jawab
dan beretika. Salah satu aspek penting adalah
menghormati hak cipta, yaitu dengan tidak
sembarangan mengutip atau menggunakan karya
orang lain tanpa izin atau mencantumkan
sumbernya. Selain itu, guru juga harus mengajarkan
pentingnya menjaga privasi, baik privasi diri sendiri
maupun orang lain, terutama dalam aktivitas daring
seperti berbagi informasi, gambar, atau video.

Pemahaman mengenai keamanan data pribadi
juga sangat krusial, mengingat banyaknya risiko
penyalahgunaan data di dunia digital (Salamah,
2024). Dengan menanamkan kesadaran ini sejak
dini, siswa akan lebih bijak dalam bersikap dan
bertindak di ruang  digital. Guru  dapat
mengintegrasikan nilai-nilai etis ini dalam setiap
kegiatan pembelajaran, baik secara eksplisit melalui
materi tertentu, maupun secara implisit melalui
contoh dan pembiasaan sikap. Melalui peran ini,
guru bukan hanya mencerdaskan siswa dari sisi
akademik, tetapi juga membentuk karakter digital
yang tangguh, bertanggung jawab, dan siap
menghadapi tantangan dunia maya secara etis dan
aman.

Selain Guru, siswa sendiri juga perlu melakukan
upgrade kompetensinya. Kompetensi digital dasar yang
harus dimiliki Siswa antara lain:

1. Kemampuan Menggunakan Teknologi
Siswa harus dibekali dengan keterampilan
dasar dalam mengoperasikan berbagai perangkat
dan aplikasi digital sebagai bagian dari kesiapan
mereka menghadapi tantangan pembelajaran abad

ke-21. Penguasaan teknologi tidak hanya menjadi
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kebutuhan saat ini, tetapi juga menjadi fondasi
penting untuk perkembangan akademik dan
profesional di masa depan. Keterampilan ini
mencakup kemampuan menggunakan perangkat
seperti komputer, laptop, atau tablet, serta
mengoperasikan berbagai aplikasi penting yang
menunjang kegiatan belajar. Di antaranya adalah
software pengolah kata seperti Microsoft Word atau
Google Docs, spreadsheet seperti Microsoft Excel
atau Google Sheets untuk mengelola data, dan alat
presentasi seperti PowerPoint, Google Slides, atau
Canva yang membantu siswa menyampaikan ide
secara visual dan terstruktur (Yusnem et al., 2023).
Dengan menguasai keterampilan ini, siswa
dapat lebih mandiri dalam mengerjakan tugas, lebih
terampil dalam berkomunikasi, dan lebih siap
mengikuti dinamika pembelajaran digital. Guru
memiliki peran strategis dalam memastikan
keterampilan ini ditanamkan secara bertahap dan
aplikatif melalui kegiatan belajar yang kontekstual.
Melalui pembiasaan dan praktik langsung, siswa
tidak hanya menjadi pengguna teknologi, tetapi juga
mampu mengoptimalkannya untuk mendukung
proses belajar yang aktif, kreatif, dan produktif.
Keterampilan Mencari dan Mengevaluasi Informasi
Siswa juga perlu dibekali dengan keterampilan
dalam mencari informasi secara efektif dan menilai
kredibilitas sumber yang ditemukan secara daring.
Di era digital yang ditandai dengan melimpahnya
informasi dari berbagai platform, kemampuan ini
menjadi sangat krusial untuk mencegah siswa
menerima informasi secara mentah-mentah tanpa
proses analisis. Siswa harus diajarkan cara
menggunakan kata kunci yang tepat saat melakukan
pencarian, membandingkan informasi dari berbagai
sumber, serta mengenali ciri-ciri sumber yang
kredibel, seperti domain resmi (.edu, .gov), penulis
yang jelas, referensi yang valid, dan konten yang
objektif. Selain itu, siswa juga perlu diajak
berdiskusi mengenai risiko penyebaran hoaks, bias
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media, serta pentingnya verifikasi data sebelum
dibagikan kembali (Yamin & Fakhrunnisaa, 2022).

Kemampuan untuk mengevaluasi informasi ini
secara langsung berkaitan dengan pengembangan
berpikir kritis, yaitu kemampuan untuk
menganalisis, menilai, dan menarik kesimpulan
berdasarkan bukti yang kuat. Dengan membangun
keterampilan ini sejak dini, siswa akan lebih siap
menghadapi tantangan dunia digital yang penuh
dengan informasi manipulatif. Peran guru sangat
penting dalam membimbing siswa melalui proses ini,
baik melalui pembelajaran langsung maupun
melalui integrasi tugas yang menekankan analisis
sumber informasi secara mendalam.

Kemampuan Berkolaborasi secara Digital

Berbagai proyek kelompok kini dapat
dikerjakan secara daring berkat kemajuan teknologi
digital yang memungkinkan kolaborasi tanpa batas
ruang dan waktu. Oleh karena itu, siswa perlu
memahami dan menguasai cara berkomunikasi serta
bekerja sama secara efektif melalui platform digital.
Keterampilan ini mencakup penggunaan berbagai
alat kolaboratif seperti Google Docs, Microsoft
Teams, Trello, atau Slack, yang memungkinkan
anggota kelompok berkontribusi secara real-time,
membagi tugas, memberikan umpan balik, dan
memantau kemajuan proyek. Selain aspek teknis,
siswa juga harus dibekali dengan etika
berkomunikasi daring, seperti menjaga kesopanan
dalam percakapan teks, menghargai pendapat
anggota lain, serta aktif berpartisipasi dalam diskusi
virtual (Yusnem et al., 2023).

Dengan membiasakan siswa untuk bekerja
sama dalam lingkungan digital, mereka tidak hanya
belajar menyelesaikan tugas secara efisien, tetapi
juga mengembangkan soft skills yang sangat
dibutuhkan di dunia akademik dan profesional,
seperti  kolaborasi, kepemimpinan, manajemen
waktu, dan tanggung jawab kolektif. Guru memiliki

peran penting dalam merancang kegiatan proyek
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yang mendorong kerja tim digital serta membimbing
siswa agar mampu mengelola tantangan yang
muncul selama proses kolaborasi daring
berlangsung.

Kreativitas dalam Produksi Konten

Siswa yang kreatif akan mampu menghasilkan
berbagai bentuk karya digital yang inovatif, seperti
video pembelajaran, infografis informatif, blog
edukatif, hingga presentasi interaktif yang menarik.
Aktivitas ini tidak hanya menjadi sarana untuk
mengekspresikan ide, tetapi juga sekaligus melatih
kemampuan berpikir kritis dan komunikatif. Melalui
pembuatan konten digital, siswa belajar merancang
pesan yang jelas, memilih elemen visual yang tepat,
serta mengatur alur informasi agar mudah dipahami
oleh audiens. Proses ini juga mendorong mereka
untuk lebih aktif mengeksplorasi teknologi dan
aplikasi kreatif seperti Canva, CapCut, Blogger, atau
Prezi (Dewantoro et al., 2023).

Selain itu, keterlibatan siswa dalam produksi
karya digital membentuk rasa percaya diri,
kemampuan problem-solving, serta tanggung jawab
terhadap hasil kerja mereka. Kegiatan ini sangat
relevan dalam konteks pembelajaran abad ke-21
yang menuntut siswa tidak hanya menjadi penerima
informasi, tetapi juga produsen konten. Guru dapat
memfasilitasi proses ini melalui penugasan berbasis
proyek yang mendorong eksplorasi dan orisinalitas,
serta memberikan umpan balik yang membangun.
Dengan demikian, pengembangan kreativitas melalui
karya digital menjadi bagian penting dalam
membentuk profil pelajar yang adaptif, komunikatif,
dan siap bersaing di era digital.

Kemampuan Menulis Digital

Dalam era digital, kemampuan menulis tidak
lagi terbatas pada bentuk konvensional seperti
karangan atau esai. Siswa juga perlu dilatih untuk
menyesuaikan gaya penulisan dengan karakteristik
media yang digunakan. Setiap platform memiliki

tuntutan yang berbeda dalam hal gaya bahasa,
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struktur, dan penyajian informasi. Misalnya,
menulis untuk blog membutuhkan gaya yang lebih
komunikatif, ringan, dan personal agar mampu
menarik perhatian pembaca daring. Sementara itu,
artikel pendek yang ditujukan untuk media sosial
atau situs berita memerlukan kejelasan, ketepatan,
serta penggunaan bahasa yang padat dan efektif. Di
sisi lain, penulisan laporan ilmiah menuntut
struktur yang sistematis, penggunaan bahasa
formal, serta penyajian data dan referensi secara
tepat (Indarti & Nurdin, 2022).

Dengan melatih siswa dalam berbagai jenis
penulisan  digital ini, mereka tidak hanya
mengembangkan keterampilan literasi yang lebih
luas, tetapi juga belajar menyesuaikan pesan dengan
audiens dan konteks media. Guru dapat
memfasilitasi pelatihan ini melalui berbagai tugas
menulis yang bervariasi, seperti membuat blog
pribadi, meresensi berita, atau menyusun makalah.
Melalui pendekatan ini, siswa akan memiliki
kemampuan menulis yang adaptif, relevan, dan siap
digunakan dalam dunia akademik maupun
profesional digital.

Dengan mengembangkan kompetensi digital dasar
ini, baik guru maupun siswa akan lebih siap menghadapi
dinamika pendidikan di era digital. Teknologi bukan lagi
sekadar alat bantu, melainkan bagian integral dari proses
belajar yang harus dimanfaatkan secara cerdas dan
bertanggung jawab.

. Strategi peningkatan literasi digital di sekolah

Dalam era digital saat ini, memahami teknologi saja
tidak cukup baik siswa maupun pendidik perlu memiliki
kemampuan untuk menggunakan teknologi secara efektif,
bijak, dan produktif dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu, peningkatan literasi digital di lingkungan
sekolah menjadi langkah strategis untuk membekali
generasi muda menghadapi dunia yang semakin

21



Isna Nurul Inayati, M.Pd I

terdigitalisasi. Berikut beberapa strategi yang dapat
diterapkan oleh sekolah:
1. Mengintegrasikan Literasi Digital ke dalam Kurikulum

Langkah awal yang penting adalah memasukkan
literasi digital secara sistematis ke dalam kurikulum
pembelajaran. Literasi digital tidak harus berdiri sebagai
mata pelajaran tersendiri, tetapi dapat diintegrasikan
dalam berbagai bidang studi mulai dari bahasa, ilmu
sosial, hingga sains. Dalam pembelajaran, siswa diajarkan
tentang cara menggunakan teknologi, mengakses
informasi, menilai keakuratan sumber, serta memproduksi
konten digital yang bermanfaat (Quraishi et al., 2024).
Pendekatan interdisipliner seperti ini membantu siswa
melihat bahwa literasi digital relevan dalam semua aspek
kehidupan mereka.
2. Pelatihan Profesional bagi Pendidik

Peningkatan literasi digital siswa tidak akan
maksimal tanpa pendidik yang terampil dan siap
mendampingi mereka. Karena itu, guru perlu diberikan
pelatihan tentang penggunaan alat dan media digital,
strategi mengajar berbasis teknologi, serta cara
menumbuhkan keterlibatan siswa melalui pendekatan
digital. Pelatihan yang baik akan berdampak langsung
pada kualitas pembelajaran di kelas dan membuat guru
lebih percaya diri dalam mengadopsi teknologi (Manggopa
& Kumampung, 2023; Rugaiyah et al.,, 2024). Studi
bahkan menunjukkan bahwa pelatihan semacam ini bisa
meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan
(Ussarn et al., 2022).
3. Menyediakan Infrastruktur Teknologi yang Memadai

Akses terhadap teknologi merupakan fondasi dari
literasi digital. Tanpa dukungan infrastruktur seperti
jaringan internet yang stabil, perangkat komputer atau
tablet, serta software pendidikan yang mendukung, literasi
digital akan sulit dikembangkan. Sekolah perlu
menjadikan penyediaan fasilitas ini sebagai prioritas, dan
bila perlu menjalin kerja sama dengan pihak ketiga untuk
memperluas akses teknologi bagi seluruh warga sekolah
(Pettersson, 2018; Abdurrohman & Hidayati, 2024).
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4. Menggunakan Model Pembelajaran Berbasis Proyek

Salah satu cara yang efektif untuk meningkatkan
literasi digital adalah melalui pembelajaran berbasis
proyek (Project-Based Learning). Dalam pendekatan ini,
siswa diajak untuk menyelesaikan proyek nyata dengan
menggunakan berbagai alat digital. Mereka ditantang
untuk mencari informasi, berdiskusi dalam kelompok,
menyusun solusi, dan mempresentasikan hasilnya secara
digital (Dwiyasa et al., 2022). Metode ini tidak hanya
mengasah kemampuan teknis, tetapi juga
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kerja sama,
dan kreativitas (Manggopa & Kumampung, 2023).
5. Mengajarkan Etika dan Keamanan Digital

Mengajarkan teknologi harus seiring dengan
penanaman nilai etis dalam penggunaannya. Siswa perlu
memahami pentingnya menjaga privasi, menghormati hak
cipta, serta bersikap sopan dan bertanggung jawab dalam
komunikasi digital. Pendidikan tentang keamanan digital
juga krusial untuk membantu siswa melindungi diri dari
ancaman dunia maya, seperti penipuan, perundungan
siber, atau penyebaran data pribadi secara sembarangan
(Nikou & Aavakare, 2021; Rudie & Sihombing, 2023).
6. Melibatkan Orang Tua dan Komunitas Sekolah

Upaya meningkatkan literasi digital akan lebih
berhasil jika didukung oleh peran serta orang tua dan
komunitas. Sekolah bisa menyelenggarakan pelatihan,
seminar, atau forum diskusi bagi orang tua agar mereka
lebih siap mendampingi anak-anak dalam menggunakan
teknologi secara aman dan positif di rumah (Abiddin et al.,
2022). Sinergi antara sekolah, keluarga, dan lingkungan
akan menciptakan ekosistem yang sehat untuk
tumbuhnya literasi digital di kalangan siswa.

. Studi kasus dan praktik baik literasi digital di dunia
pendidikan

Di tengah arus digitalisasi yang semakin kuat,
literasi digital telah menjadi elemen mendasar dalam
dunia pendidikan. Tak hanya sebatas kemampuan
menggunakan teknologi, literasi digital kini mencakup
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pemahaman kritis terhadap informasi, pemanfaatan media
digital secara bijak, hingga penerapan nilai-nilai karakter
dalam ruang digital. Sejumlah studi kasus dan praktik
baik yang diterapkan di berbagai institusi pendidikan
menunjukkan bahwa literasi digital dapat ditanamkan
secara efektif melalui program dan pendekatan yang
terstruktur.
1. Pemanfaatan Media dan Sumber Belajar Digital

Penelitian yang dilakukan oleh Syarifuddin et al.
(2024) memperlihatkan bagaimana Universitas
Muhammadiyah Bima mengadakan workshop literasi
digital bagi mahasiswanya. Workshop ini dirancang secara
tatap muka dan bertujuan membekali peserta dengan
keterampilan memanfaatkan media dan sumber belajar
digital secara maksimal. Hasil evaluasi menunjukkan
peningkatan signifikan dalam pemahaman mahasiswa
terhadap teknologi informasi dan komunikasi, sekaligus
memperkuat kemampuan mereka dalam mendukung
aktivitas akademik berbasis digital.
2. Kebijakan Literasi Digital untuk Penguatan Karakter
Siswa

Dalam penelitiannya, Suriani (2022) menekankan
bahwa literasi digital seharusnya tidak hanya fokus pada
aspek teknis, tetapi juga pada pengembangan karakter
peserta didik. Ia mengusulkan adanya peta jalan
kebijakan literasi digital yang melibatkan berbagai pihak
mulai dari guru, orang tua, hingga pemangku kebijakan.
Melalui  kebijakan ini, diharapkan siswa dapat
memadukan kecakapan digital dengan nilai-nilai etika dan
tanggung jawab dalam menggunakan teknologi.
3. Literasi Digital sebagai Penangkal Disinformasi di Masa
Pandemi

Pengalaman selama pandemi COVID-19
memperlihatkan betapa pentingnya literasi digital,
terutama untuk menyaring informasi yang beredar. Sopani
(2022) menunjukkan bahwa kemampuan literasi digital
sangat krusial dalam menghadapi maraknya hoaks dan
informasi palsu. Dengan bekal literasi digital, masyarakat
terutama pelajar didorong untuk lebih kritis, mampu
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memverifikasi sumber, dan menjadi pengguna informasi
yang cerdas di tengah krisis.
4. Tantangan dan Potensi Literasi Digital Mahasiswa

Yulia et al. (2024) mengkaji kemampuan literasi
digital mahasiswa baru Program Studi PGSD di
Universitas Sulawesi Tenggara. Dengan pendekatan
fenomenologi, penelitian ini mengungkap berbagai kendala
yang dihadapi mahasiswa, seperti keterbatasan perangkat
dan kurangnya pembiasaan penggunaan teknologi dalam
pendidikan dasar. Temuan ini menjadi landasan penting
untuk merancang program pendampingan yang lebih
efektif dalam meningkatkan literasi digital sejak awal
perkuliahan.

S. Penguatan Literasi Digital melalui E-Learning

Setyaningsih et al. (2019) mengusulkan model
pembelajaran  berbasis e-learning sebagai sarana
memperkuat literasi digital mahasiswa. Model ini
menekankan pentingnya desain pembelajaran yang adaptif
dan kontekstual agar penggunaan media digital benar-
benar mendukung proses belajar. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan e-learning yang tepat
dapat meningkatkan hasil belajar sekaligus keterampilan
teknologi mahasiswa.

6. Pelatihan Literasi Digital untuk Guru

Peningkatan literasi digital di sekolah tak lepas dari
peran guru. Prisusanti et al. (2023) dalam program
pengabdian masyarakatnya di Universitas Negeri
Makassar, mengadakan pelatihan literasi digital bagi guru.
Pelatihan ini difokuskan pada peningkatan kemampuan
guru dalam menggunakan teknologi pembelajaran, seperti
e-learning dan media interaktif. Dampaknya, para guru
menjadi lebih percaya diri dalam mengintegrasikan
teknologi ke dalam pembelajaran, yang tentunya
memperkuat ekosistem digital di sekolah.

Rangkaian studi dan praktik baik di atas
menunjukkan bahwa literasi digital bukanlah konsep
abstrak, melainkan dapat diterapkan secara konkret di
sekolah maupun perguruan tinggi. Melalui workshop,
kebijakan strategis, pelatihan guru, serta pemanfaatan e-

learning, institusi pendidikan mampu membekali siswa
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dan tenaga pendidik dengan keterampilan yang sangat
dibutuhkan di era digital. Di tengah berbagai tantangan,
langkah-langkah ini merupakan investasi penting demi
menciptakan generasi yang melek digital, cerdas dalam
menyerap informasi, serta mampu beradaptasi dengan
perkembangan zaman.
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BAB 3

MODEL DAN PENDEKATAN
PEMBELAJARAN DIGITAL

A. Model pembelajaran daring (online), luring (offline), dan
blended learning
1. Pembelajaran Daring (Online Learning)
Pembelajaran daring di Indonesia dimulai pada
masa covid-19 sebagai imbas dari penyebaran virus
covid-19 yang menyebabkan masyarakat tidak bisa
berinteraksi secara langsung dengan masyarakat
lainnya sehingga masyarakat harus berdiam diri di
rumah. Santika (2020) menjelaskan  bahwa
berdasarkan KB 4 Menteri dan Surat Edaran Nomor 15
Tahun 2020 dari Sekretaris Jenderal Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, pembelajaran daring
(online) diterapkan sebagai solusi pendidikan di masa
darurat Covid-19. Tujuannya untuk menjamin hak
anak memperoleh layanan pendidikan sekaligus
melindungi warga sekolah dari dampak pandemi.
Pembelajaran daring memanfaatkan teknologi informasi
dan jaringan internet, memungkinkan interaksi guru-
siswa tanpa tatap muka langsung, serta dilaksanakan
dari lokasi yang berbeda-beda dengan tetap menjaga
keberlangsungan proses belajar mengajar.
Pembelajaran daring yaitu proses belajar yang
sepenuhnya dilaksanakan melalui platform digital
seperti Learning Management System (LMS), video

conference, dan media interaktif lainnya tanpa
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kehadiran fisik tatap muka. Pembelajaran daring

memiliki efektivitas dan bermanfaat sebagai berikut:

a. Moodle dan Google Classroom terbukti mendukung
efektivitas e-learning di perguruan tinggi. Platform
ini meningkatkan motivasi belajar mahasiswa
melalui kemudahan, kepuasan penggunaan, serta
fitur penilaian otomatis saat tenggat modul tugas
menunjukkan kualitas e-learning yang baik
membutuhkan infrastruktur yang memadai
(Auliasari & Pratama, 2024).

b. Meta-analisis dalam pendidikan menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis web signifikan
meningkatkan pencapaian belajar, mendukung
kemandirian belajar, dan menumbuhkan
keterampilan berpikir kritis serta praktik (Ananda,
dkk, 2024).

c. Ditingkat dasar dan menengah, e-learning aplikasi
bahasa Indonesia memperlihatkan bahwa metode
ini tidak hanya memudahkan akses materi, namun
juga meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
kemandirian belajar siswa (Nur, dkk, 2025).

Penelitian di Indonesia menemukan bahwa pandemi
mendorong percepatan kecakapan penggunaan aplikasi
edukasi. Terdapat peningkatan signifikan dalam
kepercayaan diri, frekuensi penggunaan, serta persepsi
kemudahan dan manfaat aplikasi belajar menjadi
fondasi bagi pengembangan pembelajaran digital
berkelanjutan (Rahmawati, dkk, 2025).

Beberapa riset mengidentifikasi bahwa efektivitas
pembelajaran  daring sangat tergantung pada
kemampuan mandiri siswa dan kreativitas pengajar.
Kepentingan untuk membuat materi yang menarik,
ringkas, dan mudah diakses menjadi sangat krusial
terutama saat menggunakan media seperti WhatsApp,
Google Classroom, Zoom, dan sebagainya (Iswadi &
Iriansyah, 2022).

Pembelajaran daring memperluas akses dan
fleksibilitas belajar, memperkuat literasi digital, dan
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meningkatkan efektivitas akademik terutama ketika
didukung oleh platform LMS yang tepat dan desain
pembelajaran yang interaktif. Namun, keberhasilannya
sangat bergantung pada kesiapan infrastruktur,
pengajar, dan strategi pengelolaan materi yang menarik
serta mudah diakses.

Pembelajaran Luring (Offline/ Tatap Muka)
Pembelajaran Luring (Offline/Tatap Muka) adalah

metode  pembelajaran yang  dilakukan tanpa

menggunakan jaringan internet, di mana guru dan
peserta didik berinteraksi secara langsung di satu
tempat dan waktu yang sama. Model ini bisa berupa
tatap muka di kelas atau melalui media fisik seperti
modul cetak, lembar kerja, buku teks, serta

penggunaan alat peraga secara langsung (Hotimah, H.,

et al, 2022). Menurut Kemdikbud (2020) dalam

Pedoman Penyelenggaraan Belajar dari Rumah,

pembelajaran luring adalah proses pembelajaran yang

memanfaatkan media pembelajaran non-internet,
seperti modul, buku, siaran televisi, radio, dan
pertemuan tatap muka terbatas untuk memastikan

ketercapaian tujuan pembelajaran. Slameto (2015)

dalam buku “Belajar dan Faktor-Faktor yang

Mempengaruhinya” menjelaskan bahwa pembelajaran

tatap muka memungkinkan terjadinya interaksi dua

arah antara guru dan siswa secara langsung, sehingga
memudahkan proses bimbingan, klarifikasi materi, dan
pembentukan sikap.

Efektivitas pembelajaran luring dibanding daring,
diantaranya:

a. Menurut penelitian oleh Hotimah dkk. (2022) dalam
Jurnal Multidisiplin Ilmu Akademik, pembelajaran
tatap muka terbukti lebih efektif dalam
meningkatkan pemahaman materi, interaksi antara
guru dan siswa, serta motivasi belajar ketimbang
metode online.

b. Arifin & Ismail (2022) mengamati sistem
pembelajaran di MA Al-Amin, dan menyimpulkan
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bahwa secara keseluruhan, model luring lebih
efektif dari aspek mutu pengajaran, ketepatan
penyampaian materi, insentif, dan pengelolaan
waktu belajar.

Pembelajaran luring juga berpengaruh terhadap
motivasi dan hasil belajar berdasarkan hasil penelitian,
sebagai berikut:

a. Penelitian yang dilakukan oleh Azizah & Afghohani
(2022) tentang pembelajaran luring dalam
artikelnya dijelaskan bahwa studi di SMA Negeri 1
Polokarto Sukoharjo (kelas X MIPA) menemukan
bahwa motivasi belajar siswa secara signifikan
lebih tinggi pada pembelajaran tatap muka (rata-
rata 78.50) dibanding daring (rata-rata 73.20).

b. Menurut Ngene, dkk (2023) dari hasil penelitian
dalam artikelnya, untuk hasil belajar, pada mata
pelajaran PPKn siswa kelas XI SMA Dr. Soetomo,
model luring menghasilkan skor rata-rata 88.03,
yang lebih tinggi dibanding daring sebesar 83.5

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran
luring memberikan dampak positif yang lebih besar
terhadap motivasi dan hasil belajar siswa dibanding
pembelajaran daring. Studi Azizah & Afghohani (2022)
membuktikan motivasi belajar lebih tinggi saat tatap
muka, sedangkan penelitian Ngene dkk. (2023)
menunjukkan nilai hasil belajar siswa pada
pembelajaran luring juga lebih unggul dibanding
daring.

Dalam pembelajaran luring, siswa memiliki
keterlibatan sosial dan lingkungan belajar. Penelitian
menemukan bahwa pembelajaran tatap muka
menciptakan lingkungan belajar yang lebih kondusif,
memperkuat interaksi sosial, serta hampir setengah
dari orang tua yang puas menyatakan hal ini sebagai
alasan utama kepuasan mereka terhadap PTM (Safira,
2022). Pembelajaran tatap muka juga memungkinkan
komunikasi non-verbal (ekspresi, bahasa tubuh), yang
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membantu memperjelas pemahaman dan menciptakan
hubungan personal antara guru dan siswa (MH
Themes, 2025). Aspek-aspek pembelajaran luring
secara perbandingan lebih rinci terdapat pada tabel
berikut:

Tabel.3.1. Aspek Perbandingan Pembelajaran

Luring
Aspek Pembelajaran Luring (Offline)
Penguasaan Lebih baik; didukung interaksi langsung
Materi guru-siswa
Motivasi Belajar Lebih tinggi secara signifikan
Hasil Belajar Skor akademik lebih tinggi dibanding
daring
Lingkungan Sosial lebih kaya, suportif, dan lebih fokus
Belajar
Kelemahan Butuh fasilitas fisik, kurang fleksibel, biaya
lebih tinggi
Kesimpulannya, pembelajaran luring (tatap muka)
terbukti unggul dalam aspek pemahaman materi,
keterlibatan sosial, motivasi siswa, dan hasil belajar
jika dibandingkan dengan metode daring. Interaksi
langsung, bimbingan real-time dari guru, serta
lingkungan kelas yang mendukung membuat metode
ini tetap sangat efektif meskipun model hybrid dan
daring tetap relevan wuntuk fleksibilitas dan
aksesibilitas di era digital.
3. Blended Learning (Campuran Online & Offline)

Blended Learning atau hybrid learning adalah
pendekatan pendidikan yang menggabungkan metode
pembelajaran tatap muka dengan interaksi dan materi
daring, sehingga peserta didik mendapatkan
pengalaman belajar yang lebih fleksibel dan
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menyeluruh. Model ini memungkinkan siswa berada di
ruang kelas fisik sekaligus terlibat dalam pembelajaran
online dengan waktu dan tempat yang bervariasi.
Menurut Hrastinski (2019), blended learning
merupakan “thoughtful integration of classroom face-to-
face learning experiences with online learning
experiences”. Sedangkan Graham (2006)
mendefinisikan blended learning sebagai sistem
pembelajaran yang menggabungkan instruksi tatap
muka (face-to-face) dengan instruksi melalui komputer
(computer-mediated instruction).

Lebih lanjut, tinjauan konsep oleh para peneliti
sejak 2000 hingga 2022 menyimpulkan bahwa blended
learning adalah bentuk sinergis antara metode tatap
muka dan daring, dimana kelebihan kedua modalitas
tersebut  disatukan secara  saling melengkapi
(synergistic rather than additive) untuk menciptakan
pengalaman belajar yang efektif dan fleksibel
(Fadamoro, et.al, 2023). Menurut Oxford Bibliographies
(2025), blended learning atau yang juga dikenal sebagai
hybrid/ mixed-mode instruction, merujuk pada
kombinasi metode pembelajaran tradisional tatap muka
dan teknologi digital dalam penyampaian materi
pendidikan. Model ini memungkinkan penggunaan
media daring secara proporsional sekaligus menjaga
interaksi fisik antara guru dan siswa.

Blended learning memiliki manfaat dan efektivitas,
sebagai berikut:

a. Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar:
Blended learning dapat meningkatkan hasil
belajar melalui peningkatan motivasi siswa sebagai

mediasi efeknya (Mustanil, dkk, 2022).

b. Meningkatkan Minat Belajar dan Kemandirian:
Sebuah tinjauan naratif (Sinaga et al., 2024)
menemukan bahwa model ini meningkatkan
motivasi, kemandirian belajar, literasi digital,
sambil mengurangi kejenuhan dalam kelas dual-
mode.
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Efektivitas di Pendidikan Menengah Kejuruan
(SMK):

Meta-analisis oleh Widyastuti & Suyanto
(2022) menunjukkan sebagian besar studi
mendapati bahwa blended learning efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa SMK di
Indonesia.

Tingkatkan Berpikir Kritis melalui STEM:

Pada pembelajaran berbasis STEM, blended
learning terbukti meningkatkan keterampilan
berpikir kritis peserta didik secara signifikan
(Wahyunita & Subroto, 2021).

Meningkatkan Aktivitas dan Hasil di Pendidikan
Tinggi:

Hasil penelitian Hamran & Agung (2022)
menjelaskan bahwa tindakan kelas di STKIP
Pembangunan menunjukkan aktivitas belajar dan
pencapaian akademik mahasiswa meningkat
drastis dari siklus I ke siklus II menggunakan
model blended learning.

Perbaikan Hasil Belajar Bahasa Indonesia:

Nuraeni, dkk (2025) melakukan penelitian
tentang blended learning pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia di SMP 1 Panca Rijang. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan blended
learning berbasis kelas menghasilkan rata-rata
nilai lebih tinggi (62,05 vs 44,77) dibanding
pembelajaran konvensional (signifikan, p < 0,05).

Kesimpulannya, blended learning adalah

pendekatan pembelajaran yang memadukan metode tatap
muka dan pembelajaran daring secara terintegrasi sehingga
memberikan pengalaman belajar yang fleksibel, efektif, dan
menyeluruh. Model ini tidak hanya menggabungkan dua
metode, tetapi menciptakan sinergi yang saling melengkapi
antara interaksi langsung di kelas dan pemanfaatan
teknologi digital. Berbagai penelitian terkini menunjukkan
bahwa blended learning mampu meningkatkan motivasi,
minat, kemandirian, literasi digital, berpikir kritis, serta
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hasil belajar di berbagai jenjang Pendidikan mulai dari SMP
hingga perguruan tinggi, termasuk SMK. Penerapan yang
tepat terbukti efektif dalam memperbaiki kualitas
pembelajaran dan pencapaian akademik peserta didik di
berbagai bidang studi.

. Pendekatan pembelajaran berbasis TIK: Flipped

Classroom, Gamification, dan Microlearning
1. Flipped Classroom
a. Definisi & Konsep

Flipped Classroom merupakan strategi
pembelajaran di mana siswa mempelajari materi
secara mandiri sebelum kelas (melalui video,
bacaan), dan sesi tatap muka digunakan untuk
aktivitas interaktif seperti diskusi dan problem-
solving (Bajaj, 2024). Flipped Classroom (kelas
terbalik) adalah model pembelajaran yang membalik
urutan tradisional proses belajar.
Jika dalam pembelajaran konvensional guru
menyampaikan materi di kelas dan siswa
mengerjakan tugas di rumah, dalam Flipped
Classroom siswa justru mempelajari materi terlebih
dahulu di rumah (melalui video, modul digital, atau
sumber daring lainnya), sedangkan kegiatan di
kelas difokuskan pada diskusi, pemecahan
masalah, praktik, dan penerapan konsep.

Bergmann & Sams (2012) dalam bukunya
Flip Your Classroom, mendefinisikan flipped
classroom sebagai strategi pembelajaran di mana
"pengajaran langsung dipindahkan dari ruang kelas
ke ruang individu belajar siswa, dan waktu tatap
muka digunakan untuk aktivitas pembelajaran
yang lebih bermakna." Zainuddin & Perera (2019),
Education and Information Technologies)
mendefinisikan Flipped Classroom sebagai
“pendekatan instruksional yang memindahkan
penyampaian konten ke luar kelas dan
menggunakan waktu kelas untuk pembelajaran
aktif berbasis kolaborasi.” Talbert (2023) dalam
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bukunya Flipped Learning: A Guide for Higher

Education Faculty menyatakan bahwa Flipped

Classroom adalah “pendekatan pembelajaran di

mana kegiatan transfer informasi dilakukan di luar

kelas, sementara kegiatan pembelajaran kognitif
tingkat tinggi dilakukan di dalam kelas dengan
bimbingan pendidik.”

Karaktersitik Utama Flipped Classroom
Menurut Zainuddin et al. (2020), karakteristik

utama Flipped Classroom adalah sebagai berikut:

1) Pemanfaatan Teknologi: Video pembelajaran,
LMS, aplikasi kuis interaktif (Kahoot, Quizizz).

2) Belajar Mandiri: Siswa mengatur waktu dan
kecepatan belajar sebelum kelas.

3) Pembelajaran Kolaboratif: Diskusi kelompok dan
peer instruction di kelas.

4) Pemecahan Masalah: Aktivitas berbasis problem-
based learning (PBL).

Manfaat Flipped Classroom

1) Meningkatkan motivasi belajar (Lo & Hew, 2022,
Educational Research Review).

2) Memperdalam pemahaman konsep karena
siswa mengulang materi sesuai kebutuhan
(Zainuddin, 2020).

3) Meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil
belajar (Ar-Rasyid, dkk, 2025).

4) Mendorong keterlibatan siswa dan pengalaman
belajar yang lebih mendalam (Baig &
Yadegaridehkordi, 2023).

5) Memfasilitasi pembelajaran mandiri, kolaborasi,
berpikir kritis, dan penyelesaian masalah

Tantangan Flipped Classroom
Menurut Gunduz & Akkoyunlu (2020)
tantangan Flipped Classroom, yaitu:
1) Membutuhkan persiapan konten digital dan
keterampilan produksi video
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2) Perbedaan akses teknologi dan kemampuan
belajar mandiri dapat menjadi hambatan

3) Membutuhkan akses internet dan perangkat
yang memadai.

4) Disiplin belajar mandiri siswa harus tinggi.

5) Guru perlu menyiapkan materi digital yang
berkualitas.

Kesimpulannya, Flipped Classroom adalah model
pembelajaran yang membalik urutan tradisional, di
mana siswa mempelajari materi terlebih dahulu secara
mandiri di luar kelas melalui video, modul, atau sumber
daring, dan waktu tatap muka digunakan untuk
diskusi, kolaborasi, serta pemecahan masalah.
Pendekatan ini memanfaatkan teknologi, mendorong
belajar mandiri, meningkatkan motivasi, pemahaman
konsep, keterlibatan siswa, dan kemampuan berpikir
kritis. Namun, keberhasilannya memerlukan persiapan
materi digital yang berkualitas, akses teknologi yang
memadai, serta disiplin belajar yang tinggi dari siswa.

Gamification

Gamification adalah penerapan elemen-elemen
permainan (seperti poin, lencana, level, papan
peringkat, tantangan) dalam konteks non-game
termasuk Pendidikan dengan tujuan meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar secara
menyeluruh. Di ranah pendidikan, pendekatan ini
bertujuan menumbuhkan engagement melalui desain
pengalaman yang mirip game, tanpa mengubah tujuan
inti pembelajaran (Cavus, et.al, 2023).

Landasan teoritis gamifikasi dasar psikologisnya
mengacu pada  Self-Determination Theory (SDT)
mengaktifkan kebutuhan siswa akan otonomi,
kompetensi, dan keterhubungan serta pada teori
motivasi, baik intrinsik maupun ekstrinsik (Qudsi,
2024). Model perilaku Fogg (FBM) menyertakan tiga
elemen utama dalam = gamification:  motivasi,
kemampuan (simplicity), dan pemicu (trigger) yang
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efektif untuk mendorong perubahan perilaku siswa

(Murwa, 2014).

Gamifikasi dalam pendidikan adalah penerapan
elemen permainan seperti poin, level, tantangan,
hadiah, dan kompetisi ke dalam proses belajar
mengajar untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan,
dan hasil belajar siswa. Aplikasi populer seperti Quizizz
dan Kahoot! memfasilitasi pembelajaran interaktif,
mandiri, dan sesuai gaya hidup digital siswa, sambil
mendorong kerja sama tim serta keterampilan sosial.
Dengan pendekatan ini, pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan, personal, dan efektif, terbukti mampu
meningkatkan capaian kognitif serta kualitas
pengalaman belajar (Herlina, dkk, 2025). Manfaat
gamifikasi terhadap pendidikan, sebagai berikut:

a. Meningkatkan engagement dan motivasi belajar:
Gamification terbukti memicu partisipasi aktif dan
rasa keterlibatan dalam proses belajar (Zainudin,
2020; Sylvester, 2024).

b. Efek positif terhadap hasil belajar: Meta-analisis
menunjukkan efek medium dan signifikan
terhadap prestasi akademik siswa ketika metode
gamified diterapkan (Sylvester, 2024).

c. Aplikasi efektif di bidang STEM dan menambah
keterlibatan interaktif, misalnya dalam pendidikan
di Ukraina, di mana gamified learning environments
memperkuat motivasi dan keterlibatan siswa
(Cavus, et.al, (2023).

d. Meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan retensi
pembelajaran (Centrical, 2024).

Selain manfaat, terdapat tantangan dan potensi
negative dalam gamifikasi, diantaranya:

a. Penggunaan berlebihan elemen kompetitif seperti
leaderboards dapat memicu stres, rasa tidak adil,
atau persaingan yang tidak sehat

b. Studi tentang aplikasi Duolingo menunjukkan
penyalahgunaan gamification bisa mengalihkan
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fokus belajar menjadi sekadar mengejar lencana,
bukan pemahaman materi (Almeida, et.al, 2023).

c. Studi tentang aplikasi Duolingo menunjukkan
penyalahgunaan gamification bisa mengalihkan
fokus belajar menjadi sekadar mengejar lencana,
bukan pemahaman materi

Kesimpulan dari uraian tersebut adalah bahwa
gamification dalam pendidikan merupakan strategi
inovatif yang mengadaptasi elemen-elemen permainan
seperti poin, lencana, level, papan peringkat, tantangan,
dan hadiah ke dalam proses belajar mengajar untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta hasil belajar
siswa. Landasannya berpijak pada teori psikologis
seperti Self-Determination Theory (SDT) dan Fogg
Behavior Model (FBM) yang menekankan pentingnya
motivasi, kemampuan, dan pemicu dalam mendorong
perilaku positif siswa.

Bukti dari berbagai penelitian mutakhir
menunjukkan bahwa gamification:

a. Meningkatkan engagement dan motivasi belajar
(Zainudin, 2020; Sylvester, 2024).

b. Memberikan efek positif signifikan terhadap hasil
belajar di berbagai bidang, terutama STEM (Cavus,
et al., 2023).

c. Memperkuat retensi pembelajaran dan
menciptakan pengalaman belajar yang personal
dan menyenangkan (Centrical, 2024).

Namun, gamification juga memiliki tantangan,
seperti potensi munculnya persaingan tidak sehat
akibat leaderboard atau pergeseran fokus dari
pemahaman materi ke sekadar mengejar pencapaian
digital, seperti yang ditemukan pada studi aplikasi
Duolingo (Almeida, et al., 2023). Oleh karena itu,
keberhasilan gamification sangat bergantung pada
desain yang seimbang antara elemen kompetitif,
kolaboratif, dan tujuan pembelajaran yang jelas.
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3. Microlearning
Microlearning adalah pendekatan pembelajaran

digital yang menyajikan materi dalam unit singkat (<20
menit) dan fokus satu topik saja, memungkinkan
penyerapan yang lebih mudah dan efektif (Silva, et.al,
2025). Dirancang sebagai "learning nuggets" yang dapat
diakses kapan saja dan di mana saja, memanfaatkan
berbagai media seperti video, kuis, infografis, hingga
podcast (Burt, 2025).

a. Manfaat

1)

2)

Mengurangi beban kognitif, meningkatkan
retensi, serta efisiensi waktu belajar (Liverpool
Chamber, 2025).

Cocok untuk pembelajaran berbasis pekerjaan
atau kebutuhan just-in-time (Kumar, 2024).
Penggunaan teknik seperti spaced repetition
meningkatkan daya ingat hingga 150% dalam
dua minggu dibanding metode konvensional
(Pappas, 2025; Academia Today, 2025).

Cocok digunakan dalam jadwal sibuk atau di
luar lingkungan kelas, mendukung gaya hidup
mobile (mobile-first) dan "just-in-time learning"
(Burt, 2025).

Konten microlearning bisa dibuat hingga 300%
lebih cepat dan 50% lebih hemat biaya
dibandingkan metode pelatihan tradisional
(Pappas, 2025)

Studi di ITMO University menunjukkan
efektivitas microlearning dalam melatih soft skills
(misalnya kecerdasan emosional) dengan
keterlibatan aktif dan pembelajaran mandiri
(Romanenko, et.al, 2023).

b. Aplikasi dan Inovasi

1)

Kombinasi  microlearning dan  gamifikasi
menciptakan pengalaman belajar yang menarik,
personal, dan lebih mudah diakses (Kumar,
2024).
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Bisa digunakan dengan media seperti video
pendek, podcast, quiz, atau pesan singkat oleh
guru (Silva, et.al, 2025).

Tantangan dan keterbatasan microlearning

1)

3)

Microlearning rentan menyampaikan konten
secara terpisah, sehingga kesulitan dalam
memahami topik kompleks yang memerlukan
pemikiran holistik (Kar, 2025).

Meski efektif sesaat, pendekatan ini bisa
membuat motivasi jangka panjang menurun
dan menciptakan ilusi 'sudah menguasai materi'
tanpa pemahaman mendalam (Mostrady, et.al,
2025).

Perlu akses digital yang memadai kendala
seperti konektivitas rendah atau desain aplikasi
buruk dapat menghambat efektivitasnya

Implementasi & Adaptasi Terkini microlearning

1)

Integrasi Adaptif dengan LMS

Studi oleh Diaz-Redondo dan kolega (2023)
mengintegrasikan microlearning ke dalam LMS
tradisional menggunakan standar seperti LTI
dan cloud SOA, sehingga menciptakan
lingkungan pembelajaran hybrid yang efektif.
Pembelajaran yang Dipersonalisasi oleh Al

Al tutor Dberbasis microlearning dapat
memberikan pertanyaan singkat (micro-quizzes)
dan umpan balik adaptif, meningkatkan nilai
mahasiswa hingga 15 persentil dibanding tanpa
tutor Al (Baillifard, et.al, 2023).

Kesimpulannya, microlearning adalah pendekatan
pembelajaran modern dengan modul singkat yang
mempermudah retensi, fleksibel, efisien, dan sangat
cocok untuk dunia berpola cepat saat ini. Namun
dibutuhkan desain yang cermat agar tidak memecah
konten secara berlebihan atau kehilangan kedalaman
konsep. Integrasi dengan teknologi seperti LMS dan Al
semakin memperkuat potensinya untuk transformasi
pendidikan ke depan.
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C. Perbandingan Pendekatan Tradisional dan Digital
1. Efektivitas Pembelajaran

a.

Tradisional (Tatap Muka / Metode Ceramabh)
Metode ceramah tradisional yang bersifat

“teacher-centric” sering menyebabkan keterlibatan

siswa yang pasif dan berbasis hafalan (Hanafi, et.al,

2024). Pembelajaran tatap muka adalah metode

instruksional di mana guru dan siswa berinteraksi

secara langsung dalam ruang kelas fisik,
memungkinkan dialog dua arah, bimbingan
langsung, dan penyesuaian cepat terhadap respons
siswa. Pendidikan ini biasanya berbasis ceramah

dan diskusi klasikal (Youzhi Education, 2024).

Keunggulan pedagogis tatap muka / metode
ceramah diantaranya:

1) Dalam ruang kelas tatap muka, guru dapat
melakukan  klarifikasi materi  langsung,
menyesuaikan pendekatan pengajaran, dan
memotivasi siswa. Interaksi langsung ini
meningkatkan keterlibatan serta memperkuat
hubungan sosial dan emosional antara siswa
dan guru (Daffa, 2025).

2) Guru dapat membaca ekspresi, respon siswa,
dan segera memberikan penjelasan tambahan
menunjang pemahaman yang lebih baik dan
evaluasi perilaku siswa secara langsung
(Nurlatifah, dkk, 2021).

Dalam tatap muka/metode ceramah terdapat
motivasi & struktur pembelajaran, sebagai berikut:

1) Disiplin dan Fokus Lebih Tinggi
Lingkungan kelas fisik cenderung
menciptakan rasa tanggung jawab dan struktur.
Siswa lebih mudah fokus karena kekurangan
gangguan eksternal seperti notifikasi digital
(Hadi, 2023).
2) Keterbatasan Fleksibilitas
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Keterikatan waktu dan tempat belajar
menjadi  kelemahan. Metode ini tidak
mendukung kebutuhan siswa yang
membutuhkan akses jarak jauh atau memiliki
jadwal padat (Hadi, 2023).

Menurut Nurlatifah, dkk (2021), tantangan tatap
muka/metode ceramah di era digital, diantaranya:
1) Metode konvensional sering dinilai tidak adaptif

terhadap kebutuhan digitalisasi dan akses

berbagai sumber belajar modern

2) Kehadiran fisik memang memperkuat kualitas
edukasi, tetapi sulit menyasar siswa di daerah
terpencil atau dengan keterbatasan mobilitas

Kesimpulannya, pembelajaran tradisional (tatap
muka) tetap menjadi fondasi pendidikan, unggul
dalam hal interaksi personal, umpan balik
langsung, dan penciptaan lingkungan belajar
terstruktur. Namun, metode ini memiliki
keterbatasan dalam  hal fleksibilitas dan
aksesibilitas, terutama dalam konteks digital
modern dan kebutuhan pembelajaran jarak jauh.

b. Digital (Online, e-learning, Blended)

Beberapa studi, seperti pada pembelajaran
berbasis evidence-based medicine, menemukan
bahwa blended learning dengan flipped classroom
lebih efektif meningkatkan hasil belajar, kepuasan
belajar, dan penilaian diri dibanding metode
tradisional (Liu, et.al, 2024). Selain itu, penelitian
pada laboratorium virtual menunjukkan efektivitas
serupa antara pembelajaran digital dan tatap muka
tradisional, sambil meningkatkan sikap positif
terhadap pembelajaran daring (Bauermeister, et.al,
2024).

2. Aksesibilitas & Fleksibilitas
Digital Learning memungkinkan belajar kapan saja
dan di mana saja, mendukung personalisasi dan
kemandirian dalam mengatur tempo belajar (Adam,
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2024). Ini juga mendukung pengembangan digital
literacy dan keterampilan abad-21 seperti kolaborasi
digital dan pemikiran kritis (Think Digital Academy,
2025).
3. Tantangan dan Potensi Risiko

Pembelajaran digital rentan terhadap gangguan
seperti kurangnya motivasi mandiri, distraksi, serta
risiko isolasi sosial (Digital Class, 2024). Selain itu,
dukungan teknis, perangkat, dan akses internet
menjadi prasyarat, yang seringkali menjadi kendala di
daerah dengan infrastruktur terbatas (Purike & Aslan,
2025).

Kesimpulan, Pendekatan tradisional unggul dalam hal
struktur formal, interaksi langsung, dan efektivitas
kegiatan praktik. Namun, terbatas pada fleksibilitas dan
skalabilitas. Pendekatan digital, khususnya dalam bentuk
blended learning, menawarkan fleksibilitas tinggi, akses
terbuka ke sumber daya belajar, dan personalisasi belajar,
serta terbukti efektif dalam meningkatkan hasil dan
keterlibatan siswa. Namun, kualitasnya sangat bergantung
pada kesiapan infrastruktur dan desain pedagogis. Riset di
berbagai negara berkembang menunjukkan bahwa
kombinasi hybrid (digital + tradisional) menjadi pendekatan
optimal, menggabungkan kekuatan masing-masing model
agar lebih efektif dan inklusif

. Integrasi Model Pembelajaran Digital ke Dalam
Kurikulum

Integrasi model digital dalam kurikulum bukan
hanya soal penggunaan alat, tetapi juga penguatan
kompetensi siswa dalam literasi digital kemampuan untuk
mengakses, mengevaluasi, dan memanfaatkan informasi
berbasis digital. Penggunaan platform digital untuk
kolaborasi dan proyek terbukti meningkatkan keterlibatan
siswa serta memperkuat kemampuan bekerja sama dalam
pendidikan (Mawardi, dkk, 2024). Model pembelajaran
digital mencakup berbagai bentuk seperti blended learning,
adaptive learning, personalized learning, dan virtual
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learning. Misalnya, adaptive learning menggunakan

artificial intelligence (Al) untuk menyesuaikan materi

berdasarkan kemampuan unik tiap siswa, sehingga
menjadikan pembelajaran lebih tepat sasaran dan tidak

sama untuk semua (Alenezi, et.al, 2023).

Menurut Sanchez, et.al (2022), langkah-langkah
kurikulum digital dalam praktik yang mengandung
beberapa prinsip utama untuk integrasi yang efektif,
sebagai berikut:

a. Teknologi digital harus berfungsi sebagai media
pendukung praktik pembelajaran, bukan sebagai alat
pelengkap semata.

b. Kurikulum perlu mendesain pengalaman belajar yang
memungkinkan siswa terlibat secara aktif, misalnya
melalui  penyusunan  proyek lokasi-lokal dan
pembelajaran berbasis masalah.

c. Model seperti TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge) menekankan keseimbangan antar aspek
teknis, pedagogis, dan konten sebagai fondasi guru
dalam merancang kurikulum berbasis digital.

Integrasi model pembelajaran digital dalam kurikulum
terdapat beberapa kendala, diantaranya:
a. Keterbatasan Infrastruktur dan Fasilitas
Menurut Warsita (2020) hambatan infrastruktur
sering mengakibatkan proses pembelajaran digital tidak
maksimal, bahkan membuat guru kembali ke metode
konvensional. Masalah umum meliputi kurangnya
perangkat TIK, koneksi internet yang lambat atau tidak
stabil, dan keterbatasan akses di daerah terpencil
(Wargadinata, W. et al, 2020).
b. Kesiapan dan Kompetensi Guru
Studi oleh Tondeur et al. (2019) menunjukkan
bahwa keberhasilan integrasi teknologi sangat
bergantung pada Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK) guru. Banyak guru belum memiliki
keterampilan TIK yang memadai untuk memanfaatkan
teknologi dalam pembelajaran secara optimal.
c. Kendala Kurikulum yang Kurang Fleksibel
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Menurut Prensky (2010) dalam bukunya Teaching
Digital Natives, kurikulum tradisional seringkali tidak
disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran digital
yang dinamis. Kurikulum yang kaku dan terlalu padat
materi membuat guru kesulitan menyisipkan
pembelajaran berbasis digital.

d. Resistensi Budaya Sekolah dan Perubahan

Penelitian oleh Ertmer & Ottenbreit-Leftwich (2020)
menekankan bahwa resistensi terhadap perubahan
adalah hambatan psikologis terbesar dalam integrasi
teknologi. Beberapa sekolah dan guru cenderung
mempertahankan metode lama karena merasa lebih
aman dan teruji.

e. Masalah Manajemen Waktu

Menurut Boholano (2017), keterbatasan waktu
membuat guru sulit mengeksplorasi dan
mengimplementasikan teknologi dengan baik. Integrasi
teknologi membutuhkan waktu tambahan wuntuk
persiapan materi, pelatihan, dan evaluasi.

Kesimpulannya, integrasi model pembelajaran digital ke
dalam kurikulum menuntut lebih dari sekadar penggunaan
teknologi, tetapi juga penguatan literasi digital siswa,
penerapan model inovatif seperti blended, adaptive,
personalized, dan virtual learning, serta desain kurikulum
yang aktif, kontekstual, dan berbasis kolaborasi. Prinsip
seperti TPACK menjadi landasan penting bagi guru agar
keseimbangan antara aspek teknis, pedagogis, dan konten
terjaga. Meskipun terbukti meningkatkan keterlibatan dan
hasil belajar, proses integrasi menghadapi kendala nyata
seperti keterbatasan infrastruktur, rendahnya kompetensi
TIK guru, kurikulum yang kaku, resistensi terhadap
perubahan, serta keterbatasan waktu dalam persiapan dan
pelaksanaan pembelajaran digital. Hal ini menunjukkan
bahwa keberhasilan integrasi memerlukan dukungan
menyeluruh dari sisi kebijakan, pelatihan, sarana, dan
budaya sekolah.
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E. Evaluasi Efektivitas Pendekatan Digital Dalam

Peningkatan Hasil Belajar
Evaluasi efektivitas pendekatan digital adalah
proses sistematis untuk mengukur sejauh mana
penggunaan teknologi pembelajaran seperti e-learning,
blended learning, gamification, adaptive learning, maupun
microlearning berhasil meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Menurut (Urgo, 2020) tujuan utamanya adalah:
1. Menilai pencapaian kompetensi (kognitif, afektif,
psikomotorik) yang diharapkan.
2. Mengidentifikasi kelebihan dan kelemahan pendekatan
digital yang digunakan.
3. Memberikan umpan Dbalik bagi pengembangan
kurikulum dan strategi pembelajaran.

Efektivitas pembelajaran digital dapat diukur melalui
beberapa indikator, yaitu:

1. Peningkatan Hasil Belajar Akademik
Menurut Bernard et al. (2021), blended learning
dapat meningkatkan hasil belajar kognitif rata-rata
sebesar 12% dibanding pembelajaran tradisional. Nilai
ujian atau skor tes formatif/sumatif meningkat setelah
penggunaan media digital.
2. Keterlibatan dan Motivasi Belajar
Huang et al. (2022) menunjukkan gamification
meningkatkan retensi pengetahuan dan motivasi
intrinsik. Partisipasi siswa dalam forum, kuis interaktif,
dan aktivitas kolaboratif daring.
3. Keterampilan Literasi Digital
Redecker (2022) menegaskan bahwa evaluasi harus
meliputi kemampuan literasi digital sebagai kompetensi
abad 21. Kemampuan mencari, mengevaluasi, dan
menggunakan informasi secara efektif.
4. Kemandirian dan Personalization Learning
Alenezi et al. (2023) menemukan adaptive learning
berbasis AI meningkatkan kecepatan penguasaan
materi. Tingkat kemampuan siswa mengatur waktu dan
strategi belajar melalui modul digital yang adaptif.
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Terdapat beberapa metode yang umum digunakan

dalam mengevaluasi efektivitas pendekatan digital yaitu
dirinci dalam tabel berikut:

Tabel.3.2. Metode Efektivitas Pendekatan Digital

Metode Deskripsi Sumber
Pre-test & Mengukur peningkatan Bai et al., 2022
Post-test skor sebelum dan

sesudah pembelajaran

digital.
Learning Analisis data dari LMS Ifenthaler & Yau, 2020
Analytics (Learning Management

System) untuk

memantau progres

siswa.
Survei dan Mengukur kepuasan, Garrison & Vaughan,
Kuesioner motivasi, dan persepsi 2008

siswa terhadap
pendekatan digital.

Observasi & Menilai partisipasi aktif Moore et al., 2021

Rubrik dan keterampilan
Penilaian kolaborasi dalam
aktivitas digital.
Evaluasi Menilai dampak jangka OECD, 2022

Longitudinal panjang penggunaan

teknologi terhadap
_ prestasi belajar.

Menurut Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, (2020);

Warsita, (2020), terdapat tantangan evaluasi pendekatan
digital, diantaranya:

1.

Kesulitan mengisolasi variabel karena hasil belajar
dipengaruhi faktor eksternal (motivasi, dukungan orang
tua, akses teknologi).

Kesenjangan digital yang mempengaruhi kesetaraan
hasil.

Kurangnya instrumen evaluasi standar yang cocok
untuk berbagai platform digital.

Blended learning, gamification, dan microlearning,

terdapat perbandingan efektivitas tiap pendekatan digital
tersebut, sebagaimana tertera dalam tabel berikut:
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Tabel. 3.3. perbandingan efektivitas tiap pendekatan

digital
Pendekatan Deskripsi Persentase Sumber
Digital Singkat Peningkatan Terkini
Hasil Belajar

Blended Kombinasi +12% — +15% Means et

Learning pembelajaran peningkatan al., 2021
tatap muka dan skor tes
daring, dibanding
memanfaatkan metode tatap
keunggulan muka murni.
keduanya untuk
fleksibilitas dan
interaksi.

Gamification Penerapan +18% - +20% Huang et
elemen peningkatan al., 2022;
permainan retensi Subhash
seperti poin, konsep dan &
badge, dan partisipasi Cudney,
leaderboard aktif. 2018
untuk
meningkatkan
motivasi dan
keterlibatan
belajar.

Microlearning Pembelajaran +15% — +18% Azath et
berbentuk modul peningkatan al., 2021;
singkat, fokus hasil tes Shoaib et
pada satu topik jangka al., 2023
atau pendek,
keterampilan retensi
tertentu, dapat memori
diakses kapan hingga +80%
saja. setelah  dua

minggu.
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Perbandingan efektivitas tiga pendekatan digital
yaitu Gamification, Microlearning dan Blended Learning
dituangkan dalam bentuk grafik perbandingan efektivitas
tiga pendekatan  digital berdasarkan = persentase
peningkatan hasil belajar, yang menunjukkan bahwa
Gamification memiliki kisaran peningkatan tertinggi,
diikuti oleh Microlearning dan Blended Learning, yaitu:

Perbandingan Efektivitas Pendekatan Digital
20%

20,0 = Min Peningkatan (%)

mEm Max Peningkatan (%)

17.51

15.0

12.5

10.0

T7.5F
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plend s
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Grafik. 3.1. Perbanding Pendekatan Digital

Kesimpulan evaluasi efektivitas pendekatan digital
dalam peningkatan hasil belajar, Berdasarkan hasil kajian
literatur dan temuan penelitian terbaru, pendekatan
pembelajaran digital seperti blended learning, gamification,
dan microlearning terbukti memiliki dampak positif yang
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik.
Evaluasi efektivitas pendekatan digital bertujuan menilai
pencapaian kompetensi kognitif, afektif, dan psikomotorik,
sekaligus mengidentifikasi kekuatan serta kelemahannya
untuk pengembangan kurikulum. Secara umum:

1. Blended Learning meningkatkan hasil belajar akademik
rata-rata 12%-15%, berkat perpaduan fleksibilitas
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pembelajaran daring dan interaksi tatap muka yang
efektif (Means et al., 2021).

2. Gamification mampu meningkatkan retensi konsep,
motivasi intrinsik, dan partisipasi aktif siswa hingga
18%-20% (Huang et al., 2022).

3. Microlearning efektif meningkatkan penguasaan materi
secara cepat, dengan kenaikan hasil tes 15%-18% dan
retensi memori hingga 80% dalam dua minggu (Shoaib
et al., 2023).

Metode evaluasi yang digunakan meliputi pre-test &
post-test, learning analytics, survei, observasi, hingga
evaluasi longitudinal, dengan indikator yang menilai
peningkatan hasil akademik, keterlibatan belajar, literasi
digital, serta kemandirian belajar. Namun, tantangan
utama evaluasi meliputi kesulitan mengisolasi variabel
pembelajaran, kesenjangan akses teknologi, dan
keterbatasan instrumen standar untuk berbagai platform
digital (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2020). Oleh karena
itu, keberhasilan integrasi dan evaluasi pendekatan digital
memerlukan strategi yang komprehensif, dukungan
infrastruktur, serta adaptasi metode sesuai kebutuhan
peserta didik.

50



Dr. Lina Herlina, S.Hum, M.Pd

BAB 4

PLATFORM DAN TEKNOLOGI
PENUNJANG PEMBELAJARAN

A. Platform Pembelajaran Digital: LMS (Moodle, Google
Classroom), Media Sosial, dan Aplikasi Edukatif
1. Learning Management Systems (LMS): Moodle &
Google Classroom
a. Moodle

Sebagai LMS open-source populer, Moodle
secara luas digunakan dalam pendidikan tinggi,
terutama di bidang STEM. Implementasinya
terbukti meningkatkan performa akademik,
motivasi, kolaborasi, dan pemikiran kritis siswa
(Gamage, et.al, 2022). Fitur adaptif dan analitik
Moodle memungkinkan guru memantau performa
siswa serta merespons kebutuhan pembelajaran
secara cepat (Psicosmart, 2025).

Menurut Dougiamas & Taylor (2003), Moodle
dirancang untuk mendukung social constructivist
pedagogy, yaitu pembelajaran yang menekankan
kolaborasi, interaksi, dan konstruksi pengetahuan
bersama. Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment) adalah platform
pembelajaran digital berbasis Learning Management
System (LMS) yang bersifat open-source dan dapat
digunakan secara gratis untuk mengelola,
mengatur, dan menyampaikan pembelajaran secara
daring.
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Berdasarkan Rahman (2023) dan
dokumentasi resmi Moodle, beberapa fitur
utamanya meliputi:

1) Manajemen Kelas dan Materi
Pengajar dapat mengunggah bahan ajar
(PDF, video, dokumen), membuat modul, dan
mengatur alur pembelajaran.
2) Aktivitas Interaktif
Forum diskusi, kuis, survei, chat, dan
assignment untuk meningkatkan interaksi
antara siswa dan guru.
3) Penilaian & Umpan Balik
Sistem penilaian otomatis maupun manual,
dilengkapi gradebook untuk memantau progres
siswa.
4) Akses Fleksibel
Dapat diakses melalui browser dan aplikasi
mobile, memungkinkan pembelajaran kapan
saja dan di mana saja.
5) Kustomisasi & Integrasi
Mendukung plugin dan integrasi dengan
aplikasi lain seperti Google Workspace, Microsoft
Teams, atau Zoom.
Menurut Ismail et al. (2023), kelebihan dan
kekurangan Moodle adalah:
1) Kelebihan Moodle
a) Gratis & Open-Source — Mengurangi biaya

implementasi.
b) Fleksibel — Dapat digunakan untuk
pembelajaran formal, kursus, atau

pelatihan organisasi.

¢) Komunitas Global — Banyak pengembang
dan pengguna yang berkontribusi pada
pengembangan fitur.

d) Mendukung Standar e-Learning — Seperti
SCORM dan xAPI.

2) Kekurangan Moodle

a) Membutuhkan server hosting yang stabil dan

tim teknis untuk pemeliharaan.
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b) Tampilan awal relatif sederhana,
memerlukan  penyesuaian agar lebih
menarik.

c¢) Pengguna baru memerlukan pelatihan agar

familiar dengan fitur-fiturnya.

Peran moodle dalam pendidikan kekinian hasil
penelitian Al-Ani & Al-Abri (2022) menunjukkan
bahwa penggunaan Moodle:

1) Meningkatkan partisipasi dan keterlibatan

siswa hingga +20%.

2) Mempermudah pembelajaran blended learning

dan flipped classroom.

3) Meningkatkan retensi materi karena akses

pembelajaran yang fleksibel.

Kesimpulannya, Moodle adalah LMS open-source
populer yang mendukung pembelajaran kolaboratif,
interaktif, dan fleksibel, terbukti meningkatkan
performa akademik, motivasi, dan keterlibatan
siswa, meskipun memerlukan dukungan teknis dan
pelatihan bagi pengguna baru.

Google

Google menyediakan rangkaian aplikasi
produktivitas penting melalui Google Workspace for
Education (sebelumnya Google for Education), yang
meliputi Gmail, Drive, Docs, Sheets, Slides, Forms,
Calendar, Classroom, dan lainnya. Platform ini
sangat berguna dalam mendukung kolaborasi real-
time dan pengelolaan pembelajaran digital secara
komprehensif (Pahayahay, 2025).

Google Workspace for Education
menawarkan suite produktivitas cloud (Gmail, Drive,
Docs, Sheets, Slides, Classroom, Meet, Forms, dan
lainnya) kustom untuk lembaga pendidikan, gratis
untuk sebagian besar edisi dasar. Google Workspace
sangat efektif dalam mendukung kerjasama
akademik. Fitur kolaborasi real-time dan
pengelolaan proyek lebih efisien, meski masih
terdapat tantangan seperti adopsi pengguna,
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batasan penyimpanan Drive, dan dukungan teknis
(Echo PX.in, 2024).

Google meluncurkan Gemini for Education,
rangkaian lebih dari 30 tools Al (pembuatan
diagram interaktif, kuis personal, ringkasan
audio/video) yang termasuk dalam  Google
Workspace tanpa biaya tambahan (Jain, 2025).
Fitur-fitur berbasis Al ini dilengkapi kebijakan
proteksi data dan privasi siswa, serta didesain
untuk mendukung kreativitas dan efisiensi
pembelajaran (Williams, 2025).

Google berkomitmen menginvestasikan $1
miliar USD dalam 3 tahun untuk memperluas akses
pendidikan berbasis Al di berbagai negara,
termasuk Indonesia. Mahasiswa akan mendapatkan
akses gratis ke Al Pro plan, Gemini 2.5 Pro,
NotebookLM, Veo 3, dan penyimpanan 2 TB (Hele,
2025). Riset dan laporan edukasi (seperti tentang
kesenjangan gender dalam CS) juga didukung
melalui platform penelitian Google for Education
(Google for Education, 2025).

Google telah menjadi pemain kunci di dunia
pendidikan melalui Workspace for Education, Google
Classroom, dan inovasi Al di Gemini for Education.
Platform ini memudahkan kolaborasi, efisiensi, dan
pemanfaatan pembelajaran berbasis data
meskipun tantangan seperti batasan penyimpanan,
pendanaan sistem edukatif, dan kesiapan pengguna
masih perlu menjadi perhatian.

Classroom

Google Classroom merupakan Learning
Management System (LMS) yang dirancang untuk
memudahkan proses pembelajaran digital. Platform
ini memungkinkan guru mengelola kelas,
mengunggah materi, membuat dan menilai tugas,
serta berkomunikasi dengan siswa dalam satu
ekosistem terintegrasi (Digital Compositor, 2023).

Google Classroom adalah LMS populer yang
mendukung pembelajaran blended learning:
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1) Menyatukan pembelajaran dalam dan Iluar
kelas, memudahkan interaksi, pemantauan,
dan kontrol keberhasilan siswa (Bondarenko,
et.al, 2019).

2) Selama pandemi, pengguna Classroom melonjak
dari 40 juta menjadi lebih dari 150 juta,
khususnya karena kemudahannya diakses via
Chromebook (Google for Education, 2025).

Google Classroom, bagian dari Workspace,
merupakan platform blended learning yang
memudahkan pengelolaan tugas, distribusi materi,
penilaian, dan interaksi antara guru dan siswa.
Platform ini menciptakan folder khusus di Drive per
kelas dan mendukung pelacakan revisi dokumen
secara real time (Lifewire, 2025). Google Classroom
meningkatkan interaksi pembelajaran, pemahaman
teknologi, dan partisipasi siswa lebih tinggi
dibanding metode konvensional (Aldisa, dkk, 2024).
Platform mempermudah siswa dalam
menyampaikan ide dan meningkatkan motivasi
serta perhatian dalam diskusi tertulis (Afandi &
Saputri, 2020).

Google Classroom memiliki kelebihan sebagai
berikut:

1) Integrasi Seamless dengan Google Apps
Google Classroom terintegrasi mulus dengan
Drive, Docs, Slides, dan lainnya, mempermudah
alur kerja dan kolaborasi real-time (Educational
Wave, 2025; Compositor, 2-25).
2) Penggunaan yang Mudah dan Aksesibilitas
Tinggi
Platform ini user-friendly dan bisa diakses
via web maupun aplikasi mobile, cocok untuk
siswa dan guru dengan keterbatasan teknis (MR
Merry, 2025).
3) Dukungan Pembelajaran Asinkron dan Blended
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Efektif digunakan dalam pembelajaran
Civics (mata pelajaran kewarganegaraan) secara
asinkron (Setiawati & Prakarsa, 2021), dan juga
mendukung strategi blended learning di berbagai
disiplin ilmu seperti geografi (Bondarenko,
2019).

4) Penilaian dan Pemantauan, termasuk
manajemen tugas, pemberian nilai, dan
feedback, dinilai sangat berguna oleh guru dan
siswa (Penrad & Bayog, 2025).

Google classroom memiliki tantangan dan
keterbatasan, sebagai berikut:

1) Privasi dan Data Siswa
Google Classroom mendapat kritik terkait
privasi dan penggunaan data siswa oleh
perusahaan teknologi besar (Educational Wave,
2025).
2) Kurangnya Pengaturan Kustomisasi dan Fitur
Lanjutan
Platform ini memiliki opsi tampilan dan
fungsionalitas yang terbatas seperti minimnya
fitur quiz otomatis, grading lanjutan, atau chat
langsung (Compositor, 2025).
3) Ketergantungan pada Internet dan Teknologi
Pembelajaran terhambat pada area dengan
koneksi internet lemah atau perangkat terbatas
(Compositor, 2025).
4) Tantangan UX Class Management
Guru perlu mengelola tugas untuk banyak
kelas secara manual, dan navigasi antarmuka
terkadang membuat guru kehilangan posisi saat
beri nilai (Educational Wave, 2025).
Penjelalasan di atas mengenai Google Classroom
dalam dirinci dalam tabel di bawah ini:
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Tabel.4.1. Google Classroom

Kategori Observasi Singkat
Efektivitas Meningkatkan nilai akademik, keterlibatan, dan
interaksi siswa.
Keunggulan Integrasi Google Apps, mudah digunakan,
mendukung pembelajaran fleksibel.
Kendala Isu privasi, fitur terbatas, ketergantungan

teknologi, tantangan UX.

Berikut tabel perbandingan Google Classroom

dengan LMS lain (Moodle & Microsoft Teams) untuk
guru & sekolah:

Tabel. 4.2. Perbandingan Google Classroom vs LMS

Lain
Aspek Google Classroom Moodle Microsoft
Teams (Edu)
Jenis & Gratis, Dberbasis Open-source, Berbasis
Lisensi cloud, milik gratis (dapat cloud, lisensi
Google self-hosting bagian dari
atau hosting paket
berbayar) Microsoft 365
Integrasi Terintegrasi Mendukung  Terintegrasi
Ekosistem penuh dengan integrasiluas penuh
Google Workspace (Zoom, dengan
(Docs, Drive, Google Apps, Microsoft 365
Meet, Slides) MS Teams, (Word, Excel,
plugin pihak PowerPoint,
ketiga) OneNote)
Fokus Sederhana, cocok Fleksibel Cocok untuk
Penggunaan untuk sekolah K- untuk kolaborasi
12 dan pendidikan dan
universitas yang formal, pembelajaran
butuh cepat pakai kursus sinkron (live
online, meeting)
pelatihan
organisasi
Kustomisasi Terbatas pada Sangat Kustomisasi
tema & fleksibel terbatas,
pengaturan dasar (tema, fokus di fitur
plugin, komunikasi
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modul
tambahan)
Fitur Dasar (rubrik, Lengkap Menyediakan
Penilaian nilai (rubrik rubrik  dan
otomatis/manual) kompleks, penilaian,
bank  soal, tapi terbatas
SCORM, pada
analitik) file /aktivitas
Teams
Akses & Web & mobile Web & mobile Web & mobile
Mobilitas app, ringan app, butuh app,
server performa
hosting stabil stabil tapi
cukup berat
di koneksi
lambat
Kelebihan Mudah Fleksibel, Integrasi
Utama digunakan, fitur lengkap, komunikasi
gratis, integrasi komunitas real-time,
cepat global besar  cocok untuk
kerja tim
Kekurangan Fitur terbatas Perlu tim Perlu lisensi
Utama untuk teknis, Microsoft,
pembelajaran tampilan antarmuka
lanjutan, isu awal kompleks
privasi sederhana bagi pemula
Dalam penggunaan google classroom yang optimal
untuk guru dan sekolah, berikut template Optimalisasi
penggunaan google classroom untuk guru & sekolah:
Tabel.4.3. Optimalisasi Penggunaan Google
Classroom untuk Guru & Sekolah
Langkah Tujuan Cara Tools / Fitur
Strategis Implementasi Pendukung
Struktur Kelas Memudahkan Gunakan topik Fitur Topic
yang Rapi siswa navigasi berdasarkan dan Material
bab/minggu,
beri nama file
jelas
Integrasi Mempercepat Gunakan Google Google Docs,
dengan Google kolaborasi dan Docs untuk esai, Slides, Sheets
Workspace tugas Slides untuk

presentasi,
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Sheets untuk
data
Gunakan Penilaian Buat rubrik Fitur Rubric
Rubrik objektif & sesuai KKM dan di
Penilaian konsisten kriteria Assignment
pembelajaran
Terapkan Memadukan Posting  materi Material +
Pembelajaran online & tatap sebelum kelas, Question
Campuran muka diskusikan saat
(Blended) luring
Berikan Umpan Meningkatkan Gunakan Comment &
Balik Cepat motivasi siswa komentar Private
langsung pada Comments
dokumen tugas
Gunakan Kuis Efisiensi Integrasikan Google Forms
Otomatis penilaian Google Forms + Quiz Mode
dengan
Classroom
Maksimalkan Melatih berpikir Buat pertanyaan Fitur
Forum Diskusi kritis & terbuka, beri Question
kolaborasi tenggang waktu (Short
diskusi Answer)
Pantau Memastikan Gunakan Add-on
Kehadiran & keterlibatan ekstensi/add-on  seperti
Aktivitas siswa pelacakan Classroom
aktivitas Attendance
Pelatihan Guru Meningkatkan Adakan Modul
& Siswa keterampilan workshop pelatihan
digital internal sekolah  Google for
Education
Evaluasi Mengukur Gunakan survei Google Forms
Berkala efektivitas kepuasan untuk
siswa/guru feedback
Kesimpulannya, Google Classroom adalah LMS

berbasis cloud yang memudahkan guru dan sekolah
mengelola pembelajaran digital melalui integrasi
dengan Google Workspace. Platform ini meningkatkan
keterlibatan, kolaborasi, dan efisiensi pengelolaan
tugas, meski memiliki keterbatasan pada fitur lanjutan,
privasi data, dan ketergantungan pada koneksi internet.
Optimalisasi pemanfaatannya dapat dilakukan dengan
pengaturan kelas yang rapi, integrasi fitur Google,
penggunaan rubrik penilaian, penerapan blended
learning, umpan balik cepat, kuis otomatis, forum
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diskusi, pemantauan aktivitas, serta pelatihan
berkelanjutan bagi guru dan siswa.

2. Media Sosial sebagai Platform Pembelajaran
a. Manfaat Utama Media Sosial dalam Pembelajaran

1)

Meningkatkan Interaksi dan Partisipasi
Platform seperti Facebook telah terbukti
membuat pembelajaran lebih variatif dan
menyenangkan (Meinawati & Baron, 2019). Di
pendidikan tinggi, media sosial memfasilitasi
pembentukan kelas virtual yang mendukung
kolaborasi lintas lokasi, memperkuat
komunikasi dan interaksi antarsiswa (Rachma,
dkk, 2024).
Mendukung  Pembelajaran Inovatif  dan
Konstruktivis
Platform seperti Facebook dan Tuwitter
memperkuat pedagogi yang berpusat pada siswa
(student-centered),  memungkinkan berbagi
informasi, kolaborasi, dan konstruksi
pengetahuan bersama (social constructivism)
(Perez, et.al, 2023). Media sosial juga
mendukung pembelajaran informal: siswa dapat
belajar melalui blog, komunitas online, atau
pertukaran bahasa di aplikasi seperti Tandem
dan Duolingo.
Kemudahan Akses Informasi dan Literasi Digital
Melalui media sosial, siswa memiliki akses
cepat ke sumber belajar, diskusi real-time, dan
materi pembelajaran tambahan (Ashraf, et.al,
2021). Di era “digital literacy” dan Education 4.0,
media sosial meningkatkan keterlibatan siswa,
mendorong mereka berbagi ide, dan mendukung
interaksi yang bermakna dalam pembelajaran
(Purwanto, dkk, 2023).
Variasi Media dan Kreativitas Pembelajaran
Platform seperti Instagram dan Twitter sudah
terbukti efektif dalam meningkatkan literasi
kewargaan, walaupun tidak menunjukkan
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perbedaan signifikan antara keduanya (Asa &
Samsuri, 2023). Contohnya, penggunaan TikTok
dalam  pembelajaran PPKn  memberikan
pengaruh sebesar 87 % terhadap hasil belajar
siswa (Berliana, dkk, 2023).

b. Tantangan dan Risiko dalam Penggunaan Media
Sosial

1)

Gangguan dan Kurangnya Fokus

Studi menunjukkan bahwa terlalu banyak
penggunaan media sosial bisa menjadi distraksi.
Di universitas, 84,5 % mahasiswa memakai
media sosial lebih dari 4 jam sehari, dan hampir
40 % merasa hal ini mengganggu penyelesaian
tugas (Lukose & Agbeyangi, 2025).
Privasi dan Keamanan Konten

Media sosial rentan terhadap isyu privasi,
konten tak terkendali, dan penyebaran
informasi tidak terverifikasi. Hal ini
memunculkan risiko seperti misinformasi dan
interaksi negative (Waris, dkk, 2023).
Ketergantungan dan Isolasi Sosial

Ada kekhawatiran bahwa penggunaan media
sosial dapat mengurangi interaksi fisik antara
siswa dan guru, serta membentuk
ketergantungan teknologi yang tidak sehat
dalam pembelajaran (Waris, dkk, 2023).
Misinformasi dan Konten Tidak Terpercaya

Siswa kadang lebih percaya pada influencer
daripada guru. Studi di UK melaporkan bahwa
74 % siswa menggunakan konten edukatif dari
influencer untuk persiapan wujian, padahal
banyak konten tidak terverifikasi (The Times,
2025). Sebagai respons, pendidikan literasi
media menjadi esensial untuk mengajarkan
siswa membedakan fakta dari hoaks (Mary &
Sheinerman, 2025).

Penjelasan di atas mengenai media sosial dirinci
dalam tabel di bawah ini:
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Tabel. 4.4. Media Sosial

Manfaat Utama

Tantangan & Risiko

Akses informasi dan interaksi
real-time

Distraksi dan gangguan fokus

Kolaborasi dan pembelajaran
konstruktivis

Isu privasi dan konten tidak
terkendali

Media kreatif dan Berkurangnya interaksi
mendukung literasi digital langsung antar manusia
Efektivitas dalam Rentan konsumsi konten tidak

peningkatan keterlibatan dan
hasil belajar

kredibel (misinformasi)

Kesimpulannya, media sosial adalah alat
pembelajaran yang dinamis dan inovatif mampu
meningkatkan partisipasi, kolaborasi, dan akses
pembelajaran. Namun, efektivitasnya sangat
tergantung pada pengelolaan dan framing pedagogis
yang tepat, disertai pendidikan literasi digital yang kuat
agar risiko seperti distraksi atau misinformasi bisa
diminimalisir.

Aplikasi Edukatif (Educational Apps)

Aplikasi edukatif mencakup perangkat Ilunak
interaktif yang dirancang untuk mendukung
pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan, mulai
dari pra-sekolah hingga pendidikan tinggi. Contohnya:
Reading Eggs, Mathletics, Prodigy, Duolingo, Popplet,
Mural, dan lainnya (The Courier Mail, 2025). Khan
Academy adalah contoh klasik: menyediakan video
penjelasan konsep, latihan, dan pelacakan kemajuan
belajar. Platform ini juga menerapkan prinsip mastery
learning, dan dilengkapi fitur badge serta poin untuk
memotivasi belajar.

Aplikasi edukatif memiliki manfaat utama,
diantaranya:

a. Peningkatan Motivasi dan Keterlibatan
Aplikasi seperti Prodigy (matematika) dan
interactive gamified apps menunjukkan
peningkatan keterlibatan hingga 60-80% melalui
elemen permainan seperti poin, tantangan, dan
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leaderboard (The Courier Mail, 2025; The Data
Scientist, 2025).
b. Peningkatan Hasil Belajar
Meta-analisis menunjukkan peningkatan
skor pemahaman hingga +20%, serta retensi
informasi meningkat sekitar 30% melalui
pendekatan digital interaktif (The Data Scientist,
2025). Aplikasi  berbasis  kurikulum juga
mendukung peningkatan literasi, numerasi, dan
rasa percaya diri siswa (
c. Pengembangan Keterampilan Abad ke-21
Aplikasi edukatif membantu mengasah
critical thinking, problem-solving, dan literasi digital,
misalnya untuk pelajar HUMSS di Filipina (Silang,
et.al, 2025).
d. Adaptasi Pembelajaran
Aplikasi dengan sistem pembelajaran adaptif
dan personalisasi berbasis Al (misalnya platform
matematika adaptif) dapat meningkatkan hasil
belajar 25-50% (Marcuta, 2025).
e. Fasilitasi Pembelajaran Inklusif
Aplikasi yang mengintegrasikan fitur
aksesibilitas (text-to-speech, font besar, dan lain-
lain) meningkatkan keterlibatan pengguna difabel
hingga 20% (Crudu, 2024).
f. Pembentukan Kebiasaan Belajar Positif
Intervensi berbasis game, seperti kontes
membaca selama 100 hari, berhasil membentuk
kebiasaan pengguna sehingga retensi pengguna
tetap tinggi (+75%) setelah intervensi selesai
(Agrawal, et.al, 2023).
g. Analitik & Monitoring Pembelajaran
Aplikasi yang menerapkan  analytics
memungkinkan pengajaran yang lebih responsive
70% pendidik menilai data semacam ini
memperbaiki hasil siswa (Crudu, 2025).

Aplikasi edukatif (Educational Apps) memiliki
tantangan dan keterbatasan, sebagai berikut:
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Bervariasi dan Sulit Dipilih

Banyak aplikasi di pasaran, membuat
pemilihan yang tepat secara edukatif menjadi
tantangan (DLE, 2024).
Distraksi dan Gangguan Fokus

Notifikasi atau elemen multimedia bisa
mengalihkan perhatian siswa (DLE, 2024).
Ketidakmerataan Kualitas

Tidak semua aplikasi dirancang dengan
prinsip pedagogis yang kuat; evaluasi ilmiah
diperlukan untuk memastikan efektivitasnya
(Huntington, et.al, 2023).

Penjelasan di atas mengenai Aplikasi edukatif

dirinci dalam tabel di bawah ini:

Tabel. 4.5. Aplikasi Edukatif (Educational Apps)

Aspek Manfaat Tantangan
Motivasi & Gamifikasi, interaksi Bisa mudah teralih
Keterlibatan tinggi, motivasi perhatian

intrinsik
Hasil Belajar  Peningkatan nilai, Kualitas tidak selalu

retensi, keterampilan terstandarisasi
kritis

Personalisasi Skor lebih  tinggi, Perlu infrastruktur dan

& Adaptive pembelajaran  efektif data untuk analitik
per individu

Inklusivitas Mempermudah akses Pengembangan konten
bagi siswa dan fitur butuh biaya
berkebutuhan khusus tambahan

Kebiasaan Membentuk rutinitas Resiko adiksi atau

Belajar dan ketekunan ketergantungan pada

aplikasi

Kesimpulannya, Aplikasi edukatif adalah inovasi

pembelajaran digital yang efektif mampu meningkatkan
motivasi, hasil belajar, dan personalisasi pendidikan.
Aplikasi ini juga memperkuat pembelajaran inklusif dan
membentuk kebiasaan belajar produktif. Namun,
tantangan seperti variasi kualitas, potensi distraksi,
dan kebutuhan akan evaluasi sistematis harus
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ditangani agar implementasi aplikasi benar-benar
memperkuat proses pendidikan.

B. Teknologi Edukasi Terkini: AI, AR/VR, Chatbot, dan IoT
dalam Pendidikan
1. Artificial Intelligence (AI) dalam Pendidikan
Al dalam Pendidikan (AIED) mencakup
pemanfaatan algoritma cerdas seperti adaptive learning,
Al tutor, dan generative Al untuk menciptakan
pengalaman belajar yang dipersonalisasi, efisien, dan
responsif terhadap kebutuhan individual siswa.
Teknologi ini tidak hanya memberikan materi secara
adaptif, tetapi juga mendukung pengembangan
kurikulum, penilaian, dan analisis pembelajaran
berdasarkan data (Ifenthaler, et.al, 2024; Jr & Bauyot:
2025). Sebagai contoh aplikasi nyata, Intelligent
Tutoring System (ITS) berupaya meniru peran tutor
manusia dengan menyediakan instruksi dan umpan
balik yang langsung disesuaikan dengan kemampuan
siswa ditujukan untuk meningkatkan efektivitas belajar
individu (Jr & Bauyot: 2025).
Artificial Intelligence (Al) dalam pendidikan memiliki
manfaat potensi, sebagai berikut:
a. Personalisasi Pembelajaran
Generative Al seperti ChatGPT dan Bard
memungkinkan penyusunan materi, umpan balik,
atau kuis yang disesuaikan dengan gaya dan
kebutuhan siswa. Ini meningkatkan efektivitas
belajar dan keterlibatan siswa (Fenta, 2025).
b. Efisiensi Pengajaran & Penilaian
Al membantu mengotomatisasi tugas
administratif dan pengoreksian, sehingga guru
dapat lebih fokus pada aspek kreatif dan interaktif
pengajaran (Ifenthaler, et.al, 2024).
c. Pembelajaran Inklusif
Adaptive learning systems dan Al tutor
mendukung akses belajar yang lebih merata mulai
dari siswa berkebutuhan khusus hingga yang
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memiliki gaya belajar berbeda (Lopez, 2025; Once,
2025).
d. Pengembangan Literasi & Keterampilan Al
Pentingnya literasi AI semakin diakui,
khususnya untuk guru dan siswa, agar dapat
mengkritisi model AI, memahami bias, serta
menggunakan Al secara bertanggung jawab
(Mustafa, et.al, 2024).
Tantangan & Etika Al dalam Pendidikan sebagai
berikut:
a. Risiko Bias & Data Tidak Beragam
Model AI sering kali dilatih dengan data dari
kelompok "WEIRD" (Western, Educated,
Industrialized, Rich, Democratic), sehingga
cenderung mengabaikan keanekaragaman budaya
dan dilihat kurang inklusif jika tidak disesuaikan
dengan konteks local (Mustafa, et.al, 2024).
b. Isu Privasi & Proteksi Data Siswa
Banyak Al edukatif mengumpulkan data
siswa secara intensif tanpa regulasi kuat, ini
menimbulkan kekhawatiran terhadap privasi. Perlu
kebijakan yang jelas untuk melindungi data
tersebut (Morrone, 2025; Fenta, 2025).
c. Ketergantungan & Risiko Merusak Keterampilan
Kritis
Jika siswa terlalu bergantung pada Al untuk
menulis esai, menjawab soal, atau berpikir kritis,
maka kemampuan tersebut bisa menurun dalam
jangka Panjang (Mustafa, et.al, 2024; Ocen, et.al,
2024).
d. Kurangnya Fokus pada Pengembangan Guru
Banyak penelitian AIED masih minim
menyoroti kebutuhan pengembangan profesional
guru padahal guru merupakan kunci dalam
implementasi efektif Al (Tan, et.al, 2025).
Penjelasan di atas mengenai Al dalam Pendidikan
dalam tabel di bawah ini:
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Tabel. 4.6. Al dalam Pendidikan

Aspek Ringkasan Konsep

Konsep Utama Al (termasuk adaptive learning, ITS,
GenAl) menjadikan pendidikan lebih
personal, efisien, dan cerdas.

Manfaat Personalisasi materi, efisiensi
pengajaran, inklusivitas belajar, dan
pengembangan literasi Al

Tantangan Bias data, privasi siswa,
ketergantungan Al, dan perlunya
kesiapan guru.

Perspektif Etika Perlu literasi Al, keadilan (equity),
dan kesesuaian dengan nilai
pendidikan.

Al dalam pendidikan adalah teknologi transformatif
yang memungkinkan pembelajaran yang lebih efektif,
personal, dan inklusif. Namun, untuk memaksimalkan
manfaatnya tanpa mengorbankan integritas atau
kualitas pembelajaran pendekatan yang etis, regulasi
data kuat, dan pengembangan guru adalah hal yang
mutlak diperlukan.

2. Augmented Reality (AR) & Virtual Reality (VR)

Augmented Reality (AR) menambahkan elemen
digital ke dunia nyata, memungkinkan visualisasi objek
dan fenomena abstrak seperti anatomi atau struktur sel
secara interaktif dan segara. Ini memperkuat
pemahaman konsep yang sulit melalui pengalaman
visual tiga dimensi (Koumpouros, 2024). Virtual Reality
(VR) menciptakan dunia virtual sepenuhnya untuk
simulasi imersif mengajak siswa menyelam ke dalam
ekosistem hutan hujan atau simulasi ruang angkasa
seperti proyek VR yang dijalankan startup Mindflight7
di Australia meningkatkan keterlibatan dan retensi
siswa hingga 60 % dalam matematika (Pala & Liang,
2025).

AR & VR memiliki manfaat pada pendidikan,
diantaranya:
a. Keterlibatan & Motivasi Tinggi
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AR/VR menawarkan pengalaman belajar
aktif dan imersif yang memicu minat siswa
melampaui materi tekstual biasa (Koumpouros,
2024; Thangavel, et.al, 2025).

Visualisasi Konsep Kompleks

Teknologi ini memungkinkan eksplorasi
topik seperti sel, anatomi, mekanika memberikan
visualisasi konkret atas teori abstrak (Koumpouros,
2024; Cevikbas, et.al, 2023).

Simulasi Aman untuk Praktik

Simulasi berisiko seperti eksperimen kimia,
operasi anatomi, atau pengalaman sejarah
dilewatkan secara aman dalam realitas virtual
(Chalk, 2025; Thangavel, et.al, 2025)

Pembelajaran STEM yang Diperkuat

Sistematis review menunjukkan bahwa
teknologi immersive di bidang STEM meningkatkan
performa dan motivasi siswa untuk matematika
dan sains (Cevikbas, et.al, 2023)

Pengalaman Edukatif di Lokasi Terbatas

Program seperti "One Day Space Camp" di
India memungkinkan siswa desa merasakan
pendaratan  Chandrayaan  melalui AR/VR,
memperluas wawasan teknologi sains (Vijayawada,
2025).

AR & VR memiliki tantangan & batasan

implementasi sebagai berikut:
a. Biaya & Infrastruktur

C.

Implementasi AR/VR menuntut investasi
perangkat keras yang mahal dan konektivitas stabil
yang masih menjadi hambatan bagi banyak sekolah
(Alzahrani, 2020)

Kurangnya Pelatihan Guru & Resistensi Pedagogis

Ketidaksiapan  pendidik dan  metode
pembelajaran tradisional menghambat integrasi AR
ke dalam proses mengajar (Koumpouros, 2024;
Alzahrani, 2020).

Beban Kognitif & Kebingungan Teknis
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Siswa sering kewalahan dengan teknologi
yang kompleks atau konten AR yang terlalu padat
tanpa pendampingan (Alzahrani, 2020; Vidak, et.al,
2023).

d. Isu Aksesibilitas

Keterbatasan akses bagi siswa
berkebutuhan khusus masih menjadi masalah
serius belum ada rancangan AR/VR yang
sepenuhnya inklusif (Creed, et.al, 2023).

e. Efek 'Novelty' & Dampak Jangka Panjang

Efek tinggi dari teknologi baru bisa menurun
jika tidak disertai konten yang berkelanjutan secara
pedagogis (Cevikbas, et.al, 2023).

Penjelasan mengenai AR & VR di atas diringkas
dalam tabel di bawah ini:

Tabel.4.7. AR & VR

Teknologi Manfaat Utama Tantangan Utama
AR Visualisasi interaktif, Biaya, pelatihan guru,
motivasi tinggi, beban kognitif
simulasi aman
VR Imersi total, Infrastruktur berat,
pengalaman  praktis, resistensi pedagogi,
_engagement tinggi _aksesibilitas

3. Chatbot & ChatGPT

ChatGPT adalah chatbot berbasis generative Al
(model GPT) yang mampu memproses bahasan dalam
bahasa natural, menghasilkan teks sejenis manusia,
menjawab pertanyaan, memberikan penjelasan, serta
membantu menyusun materi akademik secara
interaktif dan adaptif (Fenta, 2025; Jo, 2024; Trust,
et.al, 2023). Dalam pendidikan, ChatGPT digunakan
sebagai tutor virtual membantu siswa memahami
konsep rumit melalui percakapan terbimbing serta alat
penunjang guru dalam membuat materi, soal, maupun
rubrik penilaian (teaching support, task automation,
professional development) (Crompton & Burke, 2024).
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Manfaat dan potensi ChatGPT dalam bidang

pendidikan, yaitu:

a)

b)

Bagi Siswa

ChatGPT membantu memecahkan soal,
menjelaskan materi, brainstorming, bahasa, dan
tugas riset kapan saja (Crompton & Burke, 2024).
Chatbots terbukti meningkatkan motivasi siswa
lewat interaksi aktif sesuai kebutuhan belajar
(Huang, et.al, 2025). ChatGPT dapat dikatakan
sebagai media pembelajaran adaptif karena
menyesuaikan gaya dan konteks bantuannya
sesuai profil siswa, sehingga mendukung efektivitas
belajar (Jo, 2024; Fenta, 2025).
Bagi Pendidik

ChatGPT dapat mengefisienkan
administrative guru. Guru bisa memanfaatkan
ChatGPT untuk membuat rencana pelajaran, kuis,
rubrik, atau ringkasan materi, menghemat waktu
lebih fokus pada pengajaran (Labadze, et.al, 2023).
Penggunaan ChatGPT terdapat risiko dan

tantangan, diantaranya:

a)

Integritas akademik:

ChatGPT dapat digunakan untuk
menghasilkan tugas yang sulit dibedakan dengan
tulisan siswa, memicu plagiarisme dan kehilangan
keterampilan analisis (Labadze, et.al, 2023).
Ketergantungan & hilangnya berpikir kritis:

Terlalu bergantung Al bisa melemahkan
kemampuan kritis, kreativitas, dan ketekunan
belajar (Chukwuere, 2024).

Keakuratan & bias:

ChatGPT bisa menghasilkan jawaban tidak
akurat atau mengandung bias, perlu verifikasi oleh
guru (Labadze, et.al, 2023).

Privasi & keamanan data siswa:

Penggunaan ChatGPT berisiko terhadap
kebocoran data siswa jika tidak ada pengaturan
privasi yang jelas (Fenta, 2025).
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Penjelasan di atas mengenai ChatGPT dalam bidang
pendidikan diringkas dalam tabel di bawah ini:

Tabel.4.8. ChatGPT Dalam Bidang Pendidikan

Aspek Manfaat Tantangan
Siswa Dukungan nyata Risiko ketergantungan,
waktu fleksibel, menurunnya berpikir
personalisasi, kritis, plagiarisme
motivasi belajar,

penjelasan kompleks

Guru Efisiensi pembuatan Perlu verifikasi output,
materi, penilaian, literasi Al
profesional
development
Organisasi Inovasi pembelajaran Privasi data, regulasi
Pendidikan adaptif, layanan penggunaan Al

pembimbing otomatis keseimbangan antara
Al dan pengajar juara

Kesimpulan, ChatGPT adalah alat edukatif yang
sangat potensial mampu meningkatkan personalisasi,
efisiensi, dan motivasi dalam pembelajaran. Namun,
realisasi manfaatnya bergantung pada implementasi
cermat, kebijakan penggunaan yang jelas, pelatihan
guru, dan literasi Al yang mendorong pemanfaatan
bijak tanpa mengorbankan integritas atau kemampuan
berpikir siswa.

Internet of Things (IoT) & Smart Learning

Internet of Things (IoT) merujuk pada jaringan
perangkat yang terhubung seperti sensor, papan tulis
interaktif, wearable devices, smartboards yang
mengumpulkan dan bertukar data secara real-time
untuk mendukung proses belajar mengajar dan
manajemen sekolah (Prasetya, dkk, 2025). Smart
Learning adalah konsep pendidikan yang
memanfaatkan IoT dan teknologi lainnya (seperti Al, big
data) untuk menciptakan pengalaman belajar yang
adaptif, interaktif, dan personal, serta meningkatkan
efisiensi administrasi pendidikan (Khoir, 2024).
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Manfaat Aplikasi IoT di Pendidikan, sebagai berikut:
Smart Classroom yang Interaktif

Dilengkapi fitur seperti papan tulis digital,
sensor otomatis, dan perangkat wearable,
menciptakan  proses belajar yang visual,
kolaboratif, dan lebih menarik. Siswa bisa terlibat
langsung menggunakan perangkat mereka untuk
berinteraksi dengan konten digital (Prasetya, dkk,
2025). Integrasi IoT dan AI memungkinkan
personalisasi materi ajar berdasarkan pola
interaksi siswa (Khoir, 2024).
Peningkatan Keterlibatan dan Pemahaman

Penggunaan perangkat interaktif dan sistem
adaptif membantu meningkatkan keterlibatan
siswa hingga 40% dan memudahkan pemahaman
konsep kompleks seperti anatomi atau mekanika
(Prasetya, dkk, 2025).
Personalisasi Pembelajaran

IoT memungkinkan analitik real-time dan
sistem adaptif yang menyesuaikan kecepatan dan
metode pembelajaran terhadap kebutuhan masing-
masing siswa (Linked in, 2023).
Efisiensi Administratif & Manajemen

IoT mempermudah tugas guru dan pengelola
sekolah seperti absensi otomatis (misalnya lewat
face recognition), pengaturan fasilitas gedung,
inventaris perpustakaan, dan pemeliharaan energi
(Hardiansyah, dkk, 2025).
Keamanan & Monitoring Kesehatan

Sistem berbasis IoT mendeteksi kehadiran
dan keadaan siswa secara real-time, mendeteksi
potensi stres, dan menjaga keamanan lingkungan
belajar (Zeeshan, et.al, 2022).
Pembelajaran STEM & Berbasis Desain

IoT mendukung eksperimen tangan di kelas
STEM dan mendorong keterampilan berpikir kritis
dan pemecahan masalah melalui pengalaman
langsung (Zeeshan, et.al, 2022; Fitria, dkk, 2023).
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Menurut Tsipianitis, et.al, (2025), tantangan dan
implementasi aplikasi IoT dalam

pendidikan, sebagai berikut:
a. Biaya dan Infrastruktur

Penerapan [oT memerlukan investasi tinggi
dalam perangkat, jaringan, dan sumber daya
manusia terampil.

Keamanan Data & Privasi

IoT mengumpulkan data pribadi secara real-
time sekolah harus menyiapkan kebijakan tata
kelola data yang ketat dan pelatihan literasi digital
untuk guru.

Overload Data & Gangguan Fokus
Banyaknya data dan perangkat dapat

menyebabkan kebingungan dan distraksi bagi
siswa yang belum siap teknis.
Integrasi ke Kurikulum & Kesiapan Guru

Masih rendahnya adopsi [oT dalam

kurikulum dan kurangnya penguatan profesional
bagi guru adalah hambatan utama.

Penjelasan di atas mengenai aplikasi IoT dalam

Pendidikan dirinci dalam tabel di bawah ini:

Tabel.4.9. Aplikasi IoT dalam Pendidikan

Domain Manfaat IoT & Smart Tantangan yang
Learning Dihadapi

Pembelajaran Interaktif, personal, Distraksi, kesiapan
adaptif, peningkatan teknologi, overhead
keterlibatan belajar

Administrasi Otomasi absen, Biaya tinggi,
pengelolaan sumber kebutuhan tim
daya, efisiensi teknis, data privacy
operasional

Keamanan Keamanan real-time, Sistem rentan,
pemantauan privasi dan regulasi
kesehatan siswa belum kuat

STEM & Inovasi Learning by doing, Integrasi
hands-on, kurikulum,

dukungan
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pengembangan pedagogis, dana
berpikir kritis terbatas

Kesimpulannya, IoT dan Smart Learning memiliki
potensi besar untuk mentransformasi pendidikan
menjadi lebih interaktif, personal, dan efisien,
memenuhi kebutuhan education 4.0. Namun, manfaat
optimalnya baru bisa dicapai jika infrastruktur,
pelatihan guru, regulasi data, dan kurikulum disiapkan
secara matang.

C. Kriteria Pemilihan Platform Pembelajaran yang Tepat

Platform pembelajaran digital adalah
sistem/aplikasi yang memfasilitasi proses belajar mengajar
secara daring maupun campuran (blended), seperti LMS
(Moodle, Google Classroom), media sosial, hingga aplikasi
edukatif. Pemilihan platform yang tepat sangat krusial agar
sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta
didik, serta konteks institusi pendidikan. Menurut Bates
(2019), platform pembelajaran digital adalah sistem
berbasis teknologi yang dirancang untuk mendukung
proses pembelajaran secara daring maupun hybrid,
termasuk pengelolaan konten, interaksi, evaluasi, dan
komunikasi antara guru dan peserta didik. Sedangkan
menurut Moore, et.al (2020), platform pembelajaran digital
merupakan Learning Management System (LMS) atau
aplikasi berbasis online yang memungkinkan distribusi
materi, interaksi pedagogis, serta pemantauan hasil belajar
melalui media digital.

Penggunaan platform pembelajaran digital terdapat
beberapa kriteria pemilihan platform pembelajaran, yaitu:
1. Kesesuaian dengan Tujuan & Kurikulum

Menurut Anderson & Dron (2014) kesesuaian

pedagogis menjadi syarat utama dalam adopsi teknologi
pendidikan. Platform harus mendukung capaian
pembelajaran (learning outcomes), materi ajar, serta
model pembelajaran yang dipilih.

2. Kemudahan Akses & User-Friendly

Hernandez & Florez (2021) menegaskan bahwa

kemudahan akses mempengaruhi tingkat partisipasi
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dan keterlibatan siswa. Tampilan sederhana, navigasi
mudah, dapat diakses dari berbagai perangkat (laptop,
smartphone).
3. Fitur Kolaborasi & Interaktivitas
Kurniawan (2022) menunjukkan bahwa fitur
kolaboratif meningkatkan student engagement hingga
35%. Mendukung diskusi, forum, chat, kuis, serta kerja
kelompok daring.
4. Integrasi dengan Teknologi Lain
Freise, et.al (2024) menyebut interoperabilitas
sebagai faktor strategis untuk keberlanjutan. Bisa
diintegrasikan dengan aplikasi video conference (Zoom,
Meet), cloud storage, maupun Al tools.
5. Keamanan Data & Privasi
Pelindungan data siswa dan guru wajib jadi
pertimbangan utama. Harus sesuai dengan standar
keamanan (misalnya GDPR, ISO).
6. Fleksibilitas & Skalabilitas
OECD (2021) menekankan bahwa platform harus
beradaptasi dengan pertumbuhan jumlah pengguna.
7. Biaya & Dukungan Teknis
Efisiensi biaya (open-source seperti Moodle vs.
berbayar seperti Canvas). Adanya dukungan teknis,
training, dan update sistem yang berkelanjutan.

Kesimpulannya, pemilihan platform pembelajaran yang
tepat harus mempertimbangkan aspek pedagogis, teknis,
keamanan, dan keberlanjutan. Tidak ada satu platform
yang cocok untuk semua konteks; guru dan institusi perlu
menyesuaikan dengan tujuan pembelajaran, karakteristik
siswa, serta sumber daya yang tersedia.

. Integrasi Teknologi Dalam Kegiatan Belajar Mengajar
Integrasi teknologi adalah upaya sistematis untuk
menggabungkan perangkat digital, platform, dan aplikasi
pendidikan ke dalam proses pembelajaran sehingga
mendukung pencapaian tujuan belajar (Bates, 2019).
Integrasi teknologi berarti menghubungkan teknologi,
pedagogi, dan konten (Technological Pedagogical Content
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Knowledge/TPACK) agar pembelajaran tidak sekadar

menggunakan perangkat (Petko, et,al, 2025).

Menurut Anshari et al. (2022), Integrasi teknologi
adalah pemanfaatan perangkat digital seperti Learning
Management System (LMS), media sosial, Al, AR/VR,
hingga aplikasi mobile untuk meningkatkan keterlibatan,
interaksi, serta personalisasi pembelajaran. Menurut
Afandi, dkk (2023), Integrasi teknologi tidak hanya sebatas
penyediaan alat, tetapi juga mencakup strategi pedagogis,
kompetensi guru, dan kesiapan infrastruktur yang
memungkinkan pembelajaran lebih kolaboratif, fleksibel,
dan inovatif. Manfaat integrasi teknologi dalam belajar
mengajar:

1. Meningkatkan aksesibilitas; siswa bisa belajar kapan
saja & di mana saja (Bates, 2019).

2. Meningkatkan motivasi & keterlibatan; melalui media
interaktif seperti AR/VR atau gamifikasi (Anshari et al.,
2022).

3. Mendukung personalisasi belajar; Al dan big data
menganalisis progres siswa dan menyesuaikan materi
(Mishra & Koehler, 2020).

4. Memperkuat kolaborasi; forum diskusi, Google
Classroom, Microsoft Teams, dan LMS lain (Afandi, dkk
2023).

Terdapat tantangan integrasi teknologi, sebagai berikut:

1. Kesenjangan digital: keterbatasan akses internet &
perangkat di beberapa wilayah (Bates, 2019).

2. Kompetensi guru: guru perlu literasi digital tinggi agar
teknologi tidak sekadar formalitas (Mishra & Koehler,
2020).

3. Isu etika & privasi: penggunaan data siswa harus
dilindungi (Anshari et al., 2022).

4. Keterbatasan pedagogis: integrasi teknologi kadang
belum sejalan dengan capaian kurikulum (Afandi, dkk,
2023).

Kesimpulannya, integrasi teknologi dalam kegiatan
belajar mengajar bukan hanya soal penggunaan perangkat
digital, tetapi lebih pada bagaimana teknologi dipadukan
dengan strategi pedagogis dan konten pembelajaran.
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Dengan dukungan Al, AR/VR, mobile learning, dan LMS,
pembelajaran menjadi lebih interaktif, personal, fleksibel,
dan kolaboratif. Namun, integrasi ini tetap menghadapi
tantangan seperti kesenjangan digital, kompetensi guru,
dan isu privasi yang harus diantisipasi.

Tantangan teknis dan solusi penggunaan teknologi
dalam Pendidikan
1. Akses Infrastruktur & Konektivitas Internet
Menurut Bates (2019) salah satu hambatan utama
adalah keterbatasan jaringan internet dan listrik,
terutama di wilayah pedesaan atau negara berkembang.
Afandi, dkk, (2023) menambahkan bahwa
ketidakmerataan akses perangkat digital memperlebar
digital divide antar siswa.
2. Kompetensi Digital Guru & Siswa
Mishra & Koehler (2020) menekankan bahwa guru
sering hanya mampu menggunakan teknologi secara
dasar, bukan integratif dalam pedagogi. Rendahnya
literasi digital siswa membatasi efektivitas e-learning.
3. Pemeliharaan & Dukungan Teknis
Ismail et al. (2023) menjelaskan bahwa LMS (seperti
Moodle atau Google Classroom) membutuhkan server
stabil, pembaruan rutin, serta dukungan teknis yang
tidak selalu tersedia di sekolah. Kendala teknis lain
termasuk perangkat yang tidak kompatibel, software
bermasalah, dan keterbatasan kapasitas penyimpanan.
4. Keamanan Data & Privasi
Anshari et al. (2022) menggarisbawahi bahwa
penggunaan aplikasi digital sering berisiko pada
penyalahgunaan data siswa, kebocoran informasi
pribadi, dan isu keamanan siber.
5. Kesesuaian Teknologi dengan Kurikulum
Laurillard (2021) menyebutkan bahwa tidak semua
platform digital sesuai dengan kurikulum nasional,
sehingga guru kesulitan menyesuaikan materi dengan
sistem yang ada.
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Solusi tantangan teknis penggunaan teknologi dalam
pendidikan diantaranya:
1. Peningkatan Infrastruktur Digital
Investasi  pemerintah dan  sekolah  dalam
menyediakan akses internet murah dan perangkat
belajar. Pengembangan offline digital resources
(misalnya e-book & aplikasi mobile berbasis offline
mode) (Bates, 2019).
2. Pelatihan Literasi Digital Guru & Siswa
Workshop literasi digital siswa agar terbiasa dengan
LMS, aplikasi edukatif, dan etika digital. Program
continuous professional development (CPD) untuk guru
terkait TPACK (Mishra & Koehler, 2020).
3. Dukungan Teknis & Tim IT Sekolah
Menurut Ismail et al. (2023), sekolah perlu
membentuk unit teknis yang menangani pemeliharaan
sistem, troubleshooting, dan upgrade perangkat.
Kolaborasi dengan penyedia teknologi pendidikan
untuk dukungan teknis berkelanjutan.
4. Keamanan Siber & Privasi Data
Edukasi siswa & guru tentang cyber hygiene
(password aman, etika digital). Penerapan regulasi
privasi data sesuai standar General Data Protection
Regulation (GDPR) (Anshari et al., 2022).
5. Integrasi Teknologi dengan Kurikulum
Pengembangan konten digital lokal yang sesuai
dengan konteks budaya dan capaian pembelajaran.
Desain ulang kurikulum berbasis blended learning dan
student-centered learning (Laurillard, 2021).
Kesimpulannya, tantangan teknis dalam integrasi
teknologi pendidikan meliputi keterbatasan infrastruktur,
rendahnya literasi digital, kurangnya dukungan teknis, isu
keamanan data, dan kesesuaian dengan kurikulum.
Namun, solusi dapat dilakukan melalui investasi
infrastruktur, pelatihan guru & siswa, dukungan teknis
profesional, perlindungan data, serta desain kurikulum
adaptif. Dengan strategi tersebut, teknologi dapat
diintegrasikan secara efektif untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran.
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BAB 5

STRATEGI DESAIN PEMBELAJARAN
BERBASIS TEKNOLOGI

A. Prinsip desain pembelajaran digital yang efektif

Pembelajaran digital telah menjadi tulang punggung
pendidikan modern. Namun, efektivitas pembelajaran
digital tidak hanya ditentukan oleh penggunaan teknologi,
tetapi juga oleh prinsip-prinsip desain instruksional yang
sistematis dan berpusat pada siswa. Artikel ini membahas
prinsip-prinsip utama dalam desain pembelajaran digital
yang efektif, termasuk relevansi, interaktivitas, umpan
balik, fleksibilitas, dan aksesibilitas.

Perkembangan teknologi digital telah membuka
peluang  transformasi dalam  dunia  pendidikan.
Pembelajaran tidak lagi terbatas oleh ruang dan waktu,
tetapi dapat berlangsung secara daring, fleksibel, dan
multimodal. Namun, pembelajaran digital yang tidak
dirancang secara tepat berisiko menjadi membosankan,
tidak terarah, atau bahkan gagal mencapai tujuan
instruksional. Oleh karena itu, diperlukan prinsip-prinsip
desain  pembelajaran  digital yang tidak hanya
memanfaatkan teknologi, tetapi juga menjamin efektivitas,
efisiensi, dan kebermaknaan proses belajar (Anderson,
2008; Prastowo, 2020).

1. Landasan Teoretis Desain Pembelajaran Digital
a. Teori Kognitivisme
Menurut teori ini, pembelajaran terjadi ketika

informasi baru diproses dalam memori jangka
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pendek dan diintegrasikan ke dalam skema memori
jangka panjang (Ormrod, 2012). Prinsip desain
seperti segmentasi, penekanan, dan pengulangan
sangat penting dalam pembelajaran digital.
b. Teori konstruktivisme
Teori ini menekankan bahwa  siswa
membangun pengetahuan mereka sendiri melalui
pengalaman dan interaksi. Dalam pembelajaran
digital, ini tercermin pada pembelajaran berbasis
proyek, simulasi, dan forum diskusi daring
(Vygotsky, 1978).
c. Model TPACK dan UDL
Model Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK) membantu guru
mengintegrasikan konten, pedagogi, dan teknologi
secara seimbang (Mishra & Koehler, 2006).
Sementara itu, Universal Design for Learning (UDL)
memastikan pembelajaran inklusif dan dapat
diakses oleh semua siswa (CAST, 2018).
2. Prinsip-Prinsip Desain Pembelajaran Digital yang
Efektif
a. Berorientasi pada Tujuan dan Kompetensi
Desain pembelajaran digital harus dimulai
dari perumusan tujuan yang spesifik dan berbasis
kompetensi. Tujuan ini menjadi acuan dalam
memilih konten, media, dan metode. Dalam
konteks Kurikulum Merdeka di Indonesia, tujuan
pembelajaran digital harus selaras dengan profil
pelajar Pancasila (Kemendikbudristek, 2022).
b. Keterlibatan dan Interaktivitas
Interaktivitas merupakan ciri khas
pembelajaran digital yang efektif. Interaksi dapat
terjadi antara siswa dengan konten (interaktivitas
kognitif), siswa dengan guru (interaktivitas
pedagogis), dan siswa dengan siswa (interaktivitas
sosial) (Moore, 1989). Penggunaan forum diskusi,
kuis interaktif, dan breakout room dalam Zoom
menjadi contoh implementasinya.
c. Segmentasi dan Keterstrukturan Materi
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Materi digital harus disusun secara modular
atau bertahap, agar tidak membebani kognitif
siswa. Prinsip microlearning menjadi solusi efektif
untuk penyampaian materi dalam bentuk singkat
namun padat (Hug, 2005). Hal ini juga didukung
oleh teori Cognitive Load oleh Sweller (1998).
Fleksibilitas dan Aksesibilitas

Pembelajaran digital harus dapat diakses
kapan saja dan dari mana saja, serta mendukung
berbagai perangkat (PC, tablet, ponsel). UDL
menekankan perlunya alternatif penyajian materi
(teks, audio, video) agar sesuai dengan gaya belajar
dan kebutuhan siswa (CAST, 2018).

Umpan Balik yang Relevan dan Real-Time

Umpan balik membantu siswa memahami
kesalahan dan memperbaiki strategi belajar
mereka. Dalam pembelajaran digital, umpan balik
dapat diberikan melalui:

1) Sistem otomatisasi (dalam kuis)
2) Komentar guru di LMS
3) Balikan langsung dalam diskusi daring

Kontekstual dan Bermakna

Pembelajaran digital yang efektif harus relevan
dengan dunia nyata siswa. Prinsip pembelajaran
kontekstual (contextual learning) dapat
diintegrasikan dengan studi kasus, proyek, atau
tugas berbasis masalah (problem-based learning).
Mendorong Kemandirian dan Refleksi

Siswa dalam pembelajaran digital didorong
untuk belajar secara mandiri dan bertanggung
jawab terhadap proses belajarnya. Penilaian diri,
jurnal digital, dan portofolio daring merupakan
media reflektif yang mendukung prinsip ini.
Konsistensi Visual dan Antarmuka yang Ramah

Desain tampilan (user interface) harus
konsisten, bersih, dan mudah dinavigasi. Gunakan
ikon yang familiar, warna yang nyaman, serta
navigasi yang intuitif. Ini mendukung kenyamanan
belajar dan menurunkan hambatan teknis.
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i. Penguatan dan kolaborasi
Kolaborasi mendorong keterampilan sosial,
komunikasi, dan  berpikir  kritis. Dalam
pembelajaran digital, guru dapat memfasilitasi
kolaborasi melalui:

1) Google Docs/Slides (kolaborasi konten)
2) Forum LMS
3) Proyek kelompok berbasis video atau podcast

j- Evaluasi yang Autentik dan Berkelanjutan
Evaluasi dalam pembelajaran digital harus
menilai keterampilan nyata, bukan sekadar
hafalan. Penilaian autentik bisa berbentuk proyek,
presentasi digital, studi kasus, atau e-portofolio.
Penilaian formatif dan sumatif harus
dikombinasikan dengan baik.

Sebuah Penelitian oleh Lestari & Sari (2021)
menunjukkan bahwa desain pembelajaran digital
berbasis LMS dengan prinsip interaktivitas dan umpan
balik real-time meningkatkan partisipasi siswa SMK di
Jakarta. Sementara itu, studi oleh Wulandari et al.
(2022) menunjukkan pentingnya aksesibilitas dan
fleksibilitas materi untuk siswa di daerah 3T
(tertinggal, terdepan, terluar).

3. Implementasi Praktis di Kelas
Contoh 1: Pembelajaran IPA SMP

a. Guru menggunakan video simulasi reaksi kimia
(interaktif)

b. Siswa mengisi jurnal digital refleksi hasil
pengamatan

c. Kuis evaluatif melalui Google Form (dengan
umpan balik langsung)

d. Diskusi kelompok dalam forum LMS

Contoh 2: Bahasa Indonesia SMA

a. Tugas membuat podcast narasi cerpen
b. Peer review melalui forum daring
c. Materi disusun per sesi dengan microlearning

berbentuk teks dan video
4. Penutup
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Desain pembelajaran digital yang efektif tidak
cukup hanya mengandalkan teknologi canggih,
melainkan harus berpijak pada prinsip-prinsip
pedagogis yang matang dan berorientasi pada
kebutuhan siswa. Dengan menerapkan prinsip-prinsip
seperti interaktivitas, aksesibilitas, segmentasi, dan
umpan balik yang berkualitas, pembelajaran digital
dapat menjadi sarana yang transformasional dalam
mencapai tujuan pendidikan abad ke-21. Guru sebagai
perancang pembelajaran perlu terus mengembangkan
diri agar mampu mengintegrasikan prinsip-prinsip ini
dalam setiap aspek pengajaran digital mereka.

B. Langkah-langkah dalam merancang pembelajaran
berbasis teknologi

Integrasi teknologi dalam pembelajaran bukan hanya
soal penggunaan perangkat digital, tetapi juga melibatkan
perencanaan dan perancangan yang matang agar hasil
belajar tercapai secara efektif.

Pendidikan abad ke-21 ditandai oleh pergeseran
paradigma dari pembelajaran konvensional menuju
pembelajaran berbasis teknologi. Pandemi COVID-19 telah
mempercepat digitalisasi pendidikan, namun
pelaksanaannya tidak selalu berhasil karena banyak guru
belum merancang pembelajaran digital secara sistematis
(Setiawan, 2021). Oleh karena itu, penting bagi para
pendidik untuk memahami langkah-langkah dalam
merancang pembelajaran berbasis teknologi, agar mampu
menghasilkan pengalaman belajar yang bermakna dan
efisien.

Desain pembelajaran berbasis teknologi yang efektif
harus berpijak pada prinsip pedagogi, konten yang relevan,
dan pemanfaatan teknologi secara fungsional, bukan
sekadar kosmetik (Mishra & Koehler, 2006). Perancangan
yang baik akan menjamin pembelajaran yang inklusif,
fleksibel, dan berorientasi pada hasil belajar.

1. Landasan Teoretis pembelajaran
a. Model ADDIE
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ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) adalah model desain
instruksional yang paling banyak digunakan
karena bersifat sistematis dan fleksibel (Branch,
2009). Model ini digunakan secara luas dalam
pengembangan e-learning dan blended learning.
b. Model TPACK
Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK) menyatakan bahwa guru  harus
mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan konten
secara harmonis untuk menghasilkan
pembelajaran efektif (Mishra & Koehler, 2006).
c. Pendekatan Konstruktivisme dan Kognitivisme
Dalam pembelajaran digital, siswa menjadi
subjek aktif yang membangun pengetahuannya
melalui interaksi dengan konten dan lingkungan
digital (Vygotsky, 1978; Mayer, 2009).
2. Langkah-Langkah Merancang Pembelajaran Berbasis
Teknologi
a. Analisis Kebutuhan dan Konteks (Analysis)
Langkah awal dalam desain pembelajaran
berbasis teknologi adalah memahami siapa peserta
didik, tujuan pembelajaran, dan lingkungan
belajar:

1) Apa tingkat literasi digital siswa?

2) Apa alat atau jaringan yang tersedia?

3) Apa capaian pembelajaran yang diinginkan?

Contohnya, guru di daerah 3T (tertinggal,
terdepan, terluar) dapat menggunakan materi
berbasis video yang dapat diakses secara offline
(Wulandari et al., 2022).
b. Perumusan Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran harus:

1) Spesifik dan terukur
2) Relevan dengan kebutuhan siswa
3) Berbasis kompetensi (sesuai kurikulum

nasional)
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Di Indonesia, tujuan pembelajaran juga harus
mengacu pada profil pelajar Pancasila
(Kemendikbudristek, 2022).

Desain Strategi Pembelajaran (Design)
Pada tahap ini, guru merancang bagaimana proses
belajar akan berlangsung, meliputi:

1) Metode: blended learning, flipped classroom,
problem-based learning
2) Media dan teknologi: LMS, aplikasi kolaborasi,
kuis daring
3) Penilaian: formatif dan sumatif, berbasis proyek
atau kuis
Contoh :

1) Menggunakan video pembelajaran YouTube
(untuk flipped classroom)

2) Kolaborasi siswa melalui Google Docs

3) Evaluasi menggunakan Quizizz

d. Pengembangan Bahan Ajar Digital (Development)

f.

Guru menyusun atau memilih bahan ajar
sesuai desain. Bahan ajar yang baik harus:

1) Menarik secara visual dan interaktif

2) Mudah dipahami dan sesuai tingkat kognitif
siswa

3) Menggunakan multimodalitas (teks, audio,

video, animasi)

Aplikasi seperti Canva, Genially, dan Powtoon
dapat digunakan untuk membuat materi yang
engaging (Hug, 2005).

Implementasi (Implementation)

Tahapan ini merupakan pelaksanaan pembelajaran
sesuai dengan rencana. Hal-hal yang perlu
diperhatikan:

1) Pengaturan waktu dan urutan pembelajaran
2) Penjelasan teknis penggunaan platform
3) Pemberian bimbingan atau tutorial bagi siswa

Guru juga harus menjadi fasilitator aktif dan
memberi dukungan sepanjang proses pembelajaran
digital.

Evaluasi dan Refleksi (Evaluation)
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1) Formative: kuis singkat, diskusi, refleksi siswa
2) Summative: ujian akhir, tugas proyek digital.
Evaluasi juga mencakup efektivitas desain itu
sendiri. Apakah siswa memahami materi? Apakah
platform bekerja dengan baik? Masukan dari siswa
sangat penting untuk revisi selanjutnya (Prastowo,
2020).
Studi Kasus Implementasi

Penelitian oleh Lestari dan Pratama (2021) di SMP
Kota Bandung menunjukkan bahwa guru yang
menggunakan tahapan ADDIE dalam pembelajaran
daring dapat meningkatkan keterlibatan siswa hingga
35%. Penggunaan video pendek, LMS, dan forum
diskusi terbukti efektif ketika perancangan dilakukan
secara sistematis.

Di luar negeri, Moore (1989) menekankan
pentingnya tiga jenis interaksi dalam pembelajaran
digital: siswa-konten, siswa-guru, dan siswa-siswa.
Langkah-langkah desain harus menjamin ketiganya
terfasilitasi.

Peran Guru dalam Desain Pembelajaran Digital
Guru bukan sekadar pengguna teknologi, tetapi
menjadi desainer pembelajaran yang harus:

a. Menguasai keterampilan digital dasar dan lanjutan
b. Memahami karakteristik peserta didik
c. Mampu memilih teknologi yang sesuai dengan

tujuan
Pelatihan berkelanjutan menjadi kebutuhan
mutlak dalam konteks ini (Setiawan, 2021).
Kriteria Pembelajaran Digital yang Baik

Aspek Indikator
Meningkatkan pemahaman dan

Kognitif keterampilan siswa

Pedagogis Sesqa} prinsip belajar aktif dan
partisipatif

Teknis Aksesibel, stabil, user-friendly

Afektif Menarik, memotivasi, mendukung

refleksi siswa
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6. Tantangan dan Strategi Solusi

Tantangan Solusi
Gunakan bahan ajar offline;
Keterbatasan - -
. kerja sama dengan komunitas
infrastruktur
lokal
Guru kurang familiar Pelatihan rutin berbasis
teknologi TPACK
Siswa kurang disiplin Terapkan sistem monitoring
belajar mandiri dan umpan balik aktif
7. Penutup

Merancang pembelajaran berbasis teknologi
adalah proses kompleks yang membutuhkan analisis,
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang matang.
Dengan mengikuti langkah-langkah sistematis seperti
dalam model ADDIE dan mempertimbangkan prinsip
TPACK, guru dapat menciptakan pembelajaran digital
yang efektif, inklusif, dan berdaya transformasi. Di era
digital ini, keberhasilan pendidikan tidak lagi
bergantung pada banyaknya teknologi yang digunakan,
tetapi pada bagaimana teknologi tersebut dirancang
untuk mendukung pembelajaran yang bermakna dan
berkelanjutan.

C. Alat bantu perancangan: Canva, Powtoon, Genially, dan
lainnya

Desain pembelajaran digital membutuhkan alat
bantu yang tidak hanya efisien tetapi juga mampu
meningkatkan daya tarik, interaktivitas, dan efektivitas
instruksional. Canva, Powtoon, Genially, dan alat bantu
digital lainnya telah menjadi solusi populer di kalangan
guru untuk  mendukung  pengembangan = media
pembelajaran yang inovatif dan menarik.

Di era digital, guru tidak hanya dituntut menguasai
materi ajar dan strategi pedagogi, tetapi juga kemampuan
merancang media pembelajaran berbasis teknologi. Dengan
kemajuan TIK, berbagai platform digital kini tersedia untuk
membantu guru mendesain materi pembelajaran yang
visual, interaktif, dan mudah diakses. Canva, Powtoon,
Genially, Prezi, dan Dberbagai aplikasi lainnya
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memungkinkan guru membuat presentasi, video, animasi,
infografis, dan modul interaktif tanpa harus menjadi ahli
desain grafis (Sari & Prasetyo, 2022).

Pemanfaatan alat bantu perancangan pembelajaran
ini menjadi krusial dalam menyusun materi yang selaras
dengan prinsip pembelajaran visual, multimodal, dan
berbasis proyek (Mayer, 2009). Artikel ini bertujuan untuk
mengkaji pemanfaatan berbagai alat bantu desain digital
serta kontribusinya terhadap efektivitas pembelajaran.

1. Konsep Alat Bantu Perancangan Pembelajaran Digital

Alat bantu perancangan pembelajaran digital
adalah perangkat lunak atau platform daring yang
digunakan wuntuk menyusun, mendesain, dan
mengembangkan konten pembelajaran berbasis visual
atau interaktif. Tujuannya adalah menyajikan materi
secara menarik dan mudah dipahami oleh siswa,
dengan mengintegrasikan elemen visual, teks, suara,
dan animasi.

Menurut Munir (2021), media pembelajaran
digital yang didesain dengan baik dapat meningkatkan
pemahaman konsep, mempertahankan perhatian
siswa, dan memfasilitasi gaya belajar yang beragam.

2. Canva: Desain Visual yang Mudah dan Profesional

Canva adalah platform desain grafis berbasis web
yang menyediakan ribuan template untuk presentasi,
poster, infografis, video pendek, dan materi ajar
lainnya.

Kelebihan Canva adalah:

Antarmuka intuitif dan mudah digunakan
Tersedia ratusan template pendidikan gratis
c. Dapat digunakan untuk membuat infografis,

jurnal reflektif, kuis visual, hingga konten media
sosial pembelajaran
Penelitian oleh Wulandari & Hidayat (2021)
menunjukkan bahwa penggunaan Canva dalam
pembelajaran IPS SMA meningkatkan keterlibatan
siswa dan memperkaya sumber visual yang digunakan
guru. Canva juga mendukung pembelajaran berbasis
proyek, seperti tugas membuat kampanye sosial digital.
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3. Powtoon: Animasi dan Video Edukatif yang Menarik
Powtoon adalah platform berbasis cloud untuk
membuat video animasi dengan kombinasi teks,
karakter, ikon, dan suara.
Kelebihan Powtoon adalah :

a. Animasi menarik dan mendukung storytelling

b. Cocok untuk pembelajaran sinkron maupun
asinkron

c. Mendukung pembelajaran multimodal (visual,

audio, teks)

Dalam penelitian di Thailand oleh Wattanaporn &
Wichadee (2020), penggunaan video Powtoon dalam
pembelajaran bahasa Inggris menunjukkan
peningkatan signifikan pada retensi kosakata siswa
dan minat belajar mereka.

4. Genially: Interaktivitas dalam Presentasi dan Infografis
Genially memungkinkan pengguna membuat
presentasi, infografis, gamifikasi, dan materi interaktif
dengan hyperlink dan elemen animasi.

Kelebihan Genially adalah :

a. Dapat membuat peta konsep interaktif dan modul
pembelajaran

b. Tersedia fitur kuis dan escape room edukatif

c. Dapat diintegrasikan dengan Google Classroom

atau LMS
Studi oleh Santosa dan Lestari (2022)

menunjukkan bahwa Genially sangat efektif digunakan
untuk pembelajaran IPA interaktif tingkat SMP, karena
memadukan visualisasi dan interaksi secara langsung
dalam satu halaman.

S. Selain Canva, Powtoon, dan Genially, terdapat juga
beberapa alat bantu lainnya:
a. Prezy.

1) Membuat presentasi non-linear
2) Cocok untuk pembelajaran dengan konsep

hubungan sebab-akibat atau narasi visual
b. Google Slides + Add-ons

1) Dapat ditambahkan fitur interaktif seperti Pear
Deck atau Nearpod
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2) Mudah diakses dan digunakan dalam
ekosistem Google for Education
c. Visme
1) Kombinasi antara Canva dan PowerPoint
2) Digunakan untuk membuat laporan data,
infografis statistik, dan presentasi visual
d. Book Creator
Membuat e-book interaktif untuk pembelajaran
literasi dan dokumentasi proyek siswa
6. Prinsip Pemilihan Alat Perancangan yang Efektif
Guru harus mempertimbangkan:

a. Tujuan pembelajaran: Apakah ingin membuat
presentasi, video, atau materi interaktif?

b. Kesesuaian dengan konten: Apakah platform
mendukung materi visual, naratif, atau analitis?

c. Kemudahan akses: Apakah siswa dapat membuka
di perangkat mereka?

d. Interaktivitas: Apakah memungkinkan siswa
berinteraksi dengan konten?

Menurut teori TPACK (Mishra & Koehler, 2006),
pemilihan teknologi harus didasarkan pada kecocokan
dengan konten dan pendekatan pedagogis.

7. Implikasi terhadap Kualitas Pembelajaran

Pemanfaatan alat bantu desain digital yang tepat
berdampak positif pada berbagai aspek pembelajaran:

a. Kognitif: Meningkatkan pemahaman konsep
melalui visualisasi

b. Afektif: Meningkatkan minat, motivasi, dan sikap
positif terhadap materi

c. Psikomotorik: Melatih keterampilan teknologi siswa

dan guru
Dalam konteks Merdeka Belajar, platform-
platform ini memungkinkan personalisasi

pembelajaran, proyek kolaboratif, serta pembelajaran
berbasis minat siswa (Kemendikbudristek, 2022).
8. Rekomendasi Implementasi di Sekolah dan Madrasah
a. Bentuk tim guru/desainer pembelajaran berbasis
digital
b. Integrasikan pelatihan alat bantu desain dalam
program MGMP/KKG
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c. Gunakan rubrik penilaian proyek berbasis digital
d. Libatkan siswa dalam membuat konten sebagai

bagian dari asesmen formatif
8. Penutup

Alat bantu perancangan pembelajaran digital
seperti Canva, Powtoon, dan Genially telah membawa
perubahan besar dalam cara guru menyampaikan
materi ajar. Kemudahan penggunaan, fleksibilitas
desain, serta dukungan terhadap visualisasi dan
interaktivitas menjadikan platform ini sangat potensial
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Namun,
efektivitasnya bergantung pada integrasi yang tepat
dengan tujuan pembelajaran,

karakteristik siswa, dan dukungan institusi.
Dengan pemanfaatan alat bantu ini secara cerdas, guru
dapat menjadi desainer pembelajaran yang kreatif dan
inovatif di era digital.

D. Adaptasi desain instruksional berbasis kebutuhan siswa

Adaptasi desain instruksional berbasis kebutuhan

siswa merupakan pendekatan penting dalam pendidikan

modern untuk mengakomodasi keragaman karakteristik,
latar belakang, dan potensi siswa.

Pendidikan abad ke-21 menuntut adanya fleksibilitas
dan keberpihakan pada kebutuhan individual siswa.
Berbagai studi menunjukkan bahwa model pembelajaran
satu untuk semua (one-size-fits-all) tidak lagi relevan dalam
konteks keberagaman peserta didik (Tomlinson, 2017).
Oleh karena itu, desain instruksional perlu diadaptasi agar
dapat menjawab kebutuhan belajar setiap siswa secara
efektif. Adaptasi ini mencakup penyusunan tujuan, konten,
metode, media, dan evaluasi pembelajaran berdasarkan
profil belajar siswa yang berbeda-beda.

1. Teori dan kerangka konseptual
a. Universal Design for Learning (UDL)
UDL adalah kerangka kerja yang menekankan
pentingnya memberikan banyak cara untuk
keterlibatan, representasi, dan ekspresi dalam
pembelajaran (CAST, 2018). UDL memastikan
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bahwa semua siswa, termasuk yang berkebutuhan
khusus, mendapatkan akses yang setara dalam
proses belajar.

Differentiated Instruction

Tomlinson (2014) menyatakan bahwa
pembelajaran yang terdiferensiasi adalah strategi
kunci dalam memenuhi kebutuhan belajar siswa
dengan berbagai kemampuan, minat, dan gaya
belajar. Strategi ini meliputi diferensiasi konten,
proses, produk, dan lingkungan belajar.
Data-Driven Instruction

Pendekatan ini mengandalkan data asesmen
formatif maupun sumatif untuk menyesuaikan
desain pembelajaran. Dengan menganalisis hasil
belajar, guru dapat menyusun strategi
instruksional yang lebih tepat sasaran (Black &
Wiliam, 2009).

2. Strategi Adaptasi Desain Instruksional

a.

Identifikasi Profil dan Kebutuhan Siswa

Langkah pertama adalah memahami karakteristik
siswa melalui observasi, asesmen awal, kuesioner
minat, atau wawancara. Profil ini mencakup:

1) Gaya belajar (visual, auditori, kinestetik)
2) Tingkat kemampuan dan kesiapan belajar
3) Latar belakang budaya dan bahasa

4) Preferensi teknologi dan aksesibilitas

Penyesuaian Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran harus fleksibel dan
memungkinkan variasi cara mencapainya. Prinsip
SMART (Specific, Measurable, Achievable, Relevant,
Time-bound) tetap dijaga namun dengan ruang bagi
modifikasi berdasarkan konteks siswa
(Kemendikbudristek, 2022).

Diferensiasi Materi dan Konten

Guru dapat menyajikan konten dalam berbagai
bentuk:

1) Video dan infografis untuk siswa visual
2) Podcast untuk siswa auditori
3) Demonstrasi langsung untuk siswa kinestetik
Penggunaan platform seperti Canva, YouTube
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Edu, dan Google Classroom dapat menunjang
variasi konten.
d. Variasi Metode dan Pendekatan
Beberapa pendekatan yang dapat digunakan:

1) Pembelajaran berbasis proyek (Project-Based

Learning)
2) Pembelajaran kolaboratif
3) Pembelajaran individual mandiri

Fleksibilitas dalam metode mengakomodasi
gaya belajar dan preferensi siswa (Anderson,
2008).

Pemilihan media harus mempertimbangkan
aksesibilitas dan kemudahan penggunaan oleh
siswa. Aplikasi seperti Padlet, Edmodo, dan Quizizz
bisa dipilih berdasarkan kebutuhan siswa dan
tujuan belajar.

e. Adaptasi dalam penilaian

Penilaian tidak hanya berfokus pada hasil
akhir, tetapi juga proses belajar. Penilaian formatif
melalui refleksi, portofolio, dan peer assessment
mendukung proses adaptif. Umpan balik bersifat
konstruktif dan berkelanjutan.

f. Penguatan Peran Guru sebagai Fasilitator

Guru berperan sebagai pendamping dan
fasilitator, bukan satu-satunya sumber informasi.
Dalam pendekatan adaptif, guru harus fleksibel
dan responsif terhadap perubahan kebutuhan
siswa selama proses pembelajaran.

Penelitian oleh Hidayati dan Syamsuddin (2020)
menunjukkan bahwa penerapan strategi diferensiasi
instruksional di sekolah inklusif di Yogyakarta mampu
meningkatkan motivasi belajar dan partisipasi aktif
siswa. Di samping itu, studi oleh Rahmawati (2021) di
sekolah menengah menunjukkan bahwa penggunaan
asesmen diagnostik dan adaptasi metode belajar
berbasis minat siswa berdampak positif terhadap hasil
belajar.

Penutup
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Adaptasi desain instruksional berbasis
kebutuhan siswa merupakan strategi kunci dalam
menciptakan pembelajaran yang inklusif, relevan, dan
bermakna. Dengan memanfaatkan prinsip UDL,
pembelajaran terdiferensiasi, dan asesmen berbasis
data, guru dapat merancang instruksi yang sesuai
dengan karakteristik siswa. Implementasi strategi ini
memerlukan pelatihan, kolaborasi, dan dukungan
kebijakan agar dapat berjalan optimal.

E. Evaluasi dan revisi desain pembelajaran digital

Desain pembelajaran digital tidak hanya berhenti
pada tahap implementasi, tetapi memerlukan evaluasi dan
revisi untuk menjamin efektivitas, efisiensi, dan relevansi
pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran digital yang
terus berkembang, desain instruksional yang baik tidak
cukup jika tidak dievaluasi dan direvisi secara berkala.
Evaluasi merupakan elemen penting untuk
mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan dari desain yang
diterapkan, sedangkan revisi bertujuan memperbaiki dan
menyempurnakan proses dan produk pembelajaran agar
lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa (Branch,
2009).

Pembelajaran digital memerlukan adaptasi cepat
terhadap teknologi, gaya belajar, dan konteks peserta didik
yang dinamis. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk
tidak hanya merancang dan mengimplementasikan
pembelajaran digital, tetapi juga mengevaluasi dan
melakukan revisi sebagai bagian dari praktik profesional
berkelanjutan (Dick, Carey, & Carey, 2015).

1. Model dan Pendekatan Evaluasi
a. Evaluasi Formatif
Evaluasi formatif dilakukan selama proses desain
dan implementasi. Tujuannya adalah untuk
mengidentifikasi masalah lebih awal dan
memperbaiki desain sebelum diterapkan secara
luas (Tessmer, 1993). Bentuknya antara lain:

1) Umpan balik dari uji coba terbatas
2) Observasi proses belajar
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3) Refleksi siswa dan guru

b. Evaluasi Sumatif
Evaluasi sumatif dilakukan setelah implementasi
untuk mengukur keberhasilan desain secara
keseluruhan. Hasilnya digunakan sebagai dasar
pengambilan keputusan kebijakan atau
pengembangan  selanjutnya  (Kirkpatrick &
Kirkpatrick, 2000).

c. Model CIPP (Context, Input, Process, Product)
Model evaluasi ini dikembangkan oleh Stufflebeam
(2003) dan banyak digunakan dalam evaluasi
program pendidikan. Keempat aspek evaluasi ini
mencakup:

1) Context: relevansi dan kebutuhan

2) Input: strategi dan sumber daya

3) Process: pelaksanaan pembelajaran

4) Product: hasil dan dampak pembelajaran

2. Langkah-Langkah Evaluasi Desain Pembelajaran

Digital

a. Menentukan Fokus dan Tujuan Evaluasi
Langkah awal evaluasi adalah menentukan aspek
yang ingin dievaluasi, seperti efektivitas media,
interaktivitas, pencapaian tujuan pembelajaran,
dan kepuasan peserta didik.

b. Merancang Instrumen Evaluasi
Instrumen dapat berupa:

1) Kuesioner kepuasan siswa

2) Rubrik observasi

3) Wawancara atau diskusi kelompok terarah

4) Analisis log interaksi di platform digital (LMS)

c. Pengumpulan dan Analisis Data
Data yang dikumpulkan dianalisis untuk
mengidentifikasi pola, kekuatan, dan area yang
memerlukan perbaikan. Analisis ini bisa bersifat
kuantitatif maupun kualitatif.
d. Interpretasi dan Pelaporan Hasil
Hasil evaluasi disusun dalam laporan untuk
didiskusikan bersama tim pengembang atau
pendidik. Penekanan pada rekomendasi dan
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langkah tindak lanjut menjadi bagian penting dari
proses ini.
Prinsip Evaluasi Efektif
Menurut Reeves dan Hedberg (2003), evaluasi desain
pembelajaran digital yang efektif harus:

Bersifat kolaboratif dan partisipatif

Menggunakan pendekatan multi-metode
Memperhatikan konteks belajar

Fokus pada perbaikan berkelanjutan

Rev151 dalam Desain Pembelajaran Digital

Revisi merupakan proses perbaikan berdasarkan
temuan dari evaluasi. Bentuk revisi dapat mencakup:

poop

Perbaikan konten materi yang membingungkan
Penyesuaian navigasi atau antarmuka
Perubahan dalam instruksi atau urutan kegiatan
Penambahan media atau aktivitas interaktif

Penelitian oleh Putri & Haryanto (2021)
menunjukkan bahwa evaluasi dan revisi pada modul
pembelajaran digital berbasis LMS di salah satu SMA
di Surabaya meningkatkan efektivitas instruksional
sebesar 30%. Sementara itu, studi oleh Ngussa &
Makewa (2019) di Tanzania menunjukkan bahwa
siklus evaluasi dan revisi dalam e-learning secara
signifikan meningkatkan keterlibatan siswa.

Evaluasi dalam Konteks Kurikulum Merdeka
Dalam implementasi Kurikulum Merdeka, evaluasi
desain pembelajaran digital harus memperhatikan:

poop

a. Profil pelajar Pancasila sebagai tujuan akhir

b. Diferensiasi dan fleksibilitas dalam penyampaian
materi

c. Peran guru sebagai fasilitator dan evaluator aktif

Evaluasi juga harus mempertimbangkan konteks
lokal, akses terhadap teknologi, serta partisipasi siswa
secara aktif.

Peran Teknologi dalam Evaluasi dan Revisi
Beberapa teknologi yang mendukung evaluasi dan
revisi:

a. Google Forms dan SurveyMonkey untuk kuesioner
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b. LMS Analytics untuk pelacakan interaksi
c. Padlet dan Mentimeter untuk umpan balik real-

time

7. Penutup
Evaluasi dan revisi merupakan bagian tak
terpisahkan dari proses desain pembelajaran digital
yang efektif. Melalui evaluasi formatif dan sumatif yang
menyeluruh, serta penerapan model seperti CIPP, guru
dapat melakukan penyesuaian yang tepat guna
meningkatkan kualitas dan relevansi pembelajaran.
Revisi yang dilakukan secara berkala menjamin
terwujudnya pembelajaran digital yang berkelanjutan,

adaptif, dan berpusat pada kebutuhan siswa.
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BAB 6

PEMBELAJARAN KOLABORATIF DAN
BERBASIS PROYEK DI ERA DIGITAL

A. Konsep pembelajaran kolaboratif dan PBL (Project-
Based Learning)

Pembelajaran kolaboratif dan Project-Based Learning
(PBL) merupakan dua pendekatan yang menekankan
keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Keduanya
dirancang untuk meningkatkan keterampilan abad ke-21
seperti berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan
kreativitas.

Perkembangan teknologi dan kompleksitas tantangan
global menuntut perubahan pendekatan dalam proses
pendidikan. Model pembelajaran tradisional yang berpusat
pada guru dinilai kurang relevan dalam mengembangkan
keterampilan yang dibutuhkan pada abad ke-21. Sebagai
alternatif, pembelajaran kolaboratif dan Project-Based
Learning (PBL) hadir untuk mengakomodasi kebutuhan
siswa dalam belajar secara aktif, bermakna, dan
kontekstual (Bell, 2010; Slavin, 2014).

Kedua pendekatan ini menekankan pentingnya
interaksi sosial, pemecahan masalah nyata, dan
pengembangan keterampilan kolaboratif sebagai bagian
integral dari proses pembelajaran.

1. Konsep Pembelajaran Kolaboratif
a. Definisi dan karakteristik
Pembelajaran kolaboratif adalah pendekatan

instruksional yang melibatkan kelompok siswa
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yang bekerja bersama untuk mencapai tujuan
belajar bersama. Dalam pembelajaran ini, tanggung
jawab  belajar dibagi dan setiap anggota
berkontribusi secara aktif dalam diskusi dan
penyelesaian tugas (Dooly, 2008).

Ciri-ciri pembelajaran kolaboratif antara lain:

1) Interdependensi positif

2) Akuntabilitas individual dan kelompok

3) Interaksi promotif

4) Keterampilan sosial

5) Refleksi kelompok (Johnson & Johnson,

2009)
b. Dasar teoretis
Pembelajaran kolaboratif berpijak pada teori
konstruktivisme sosial Vygotsky yang menekankan
bahwa pembelajaran terjadi melalui interaksi sosial
dalam zona perkembangan proksimal (Vygotsky,
1978).
c. Manfaat Pembelajaran Kolaboratif
1) Meningkatkan keterampilan komunikasi
2) Memperdalam pemahaman melalui diskusi
3) Meningkatkan rasa tanggung jawab dan
kepemimpinan
4) Membangun keterampilan berpikir kritis
(Slavin, 2014)
2. Konsep Project-Based Learning (PBL)
a. Definisi dan karakteristik
PBL adalah pendekatan pembelajaran yang
berpusat pada siswa, di mana siswa memperoleh
pengetahuan dan keterampilan dengan bekerja
dalam jangka waktu tertentu untuk menyelidiki
dan merespons pertanyaan, masalah, atau
tantangan nyata (Krajcik & Blumenfeld, 2006).
Karakteristik PBL adalah:

1) Berbasis pertanyaan atau tantangan nyata

2) Bersifat interdisipliner

3) Proses kolaboratif

4) Hasil akhir berupa produk nyata atau
presentasi

5) Adanya refleksi dan umpan balik
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b. Prinsip-prinsip PBL
Menurut Buck Institute for Education (2019),
prinsip PBL yang efektif meliputi:

1) Masalah atau pertanyaan yang menantang
2) Investigasi yang mendorong eksplorasi

3) Otonomi siswa dalam mengambil keputusan
4) Kolaborasi dan refleksi berkelanjutan

c. Manfaat PBL

1) Meningkatkan motivasi belajar

2) Mengembangkan keterampilan riset dan
problem solving

3) Menumbuhkan kreativitas dan inovasi

4) Mempersiapkan siswa untuk dunia kerja nyata

(Bell, 2010)

3. Sinergi antara Pembelajaran Kolaboratif dan PBL

Kedua pendekatan ini dapat disinergikan karena
sama-sama mengutamakan partisipasi aktif dan kerja
kelompok. Dalam implementasi PBL, kolaborasi
merupakan bagian inti dari proses, mulai dari
merancang proyek, mencari solusi, hingga menyusun
presentasi.

Studi oleh Rahmawati & Wibowo (2020)
menunjukkan bahwa integrasi kolaboratif learning dan
PBL meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa
dalam pelajaran IPA di SMP.

4. Strategi Implementasi
a. Perencanaan

1) Identifikasi topik dan pertanyaan kunci

2) Rancang proyek yang relevan dengan konteks
siswa

3) Tentukan indikator penilaian proses dan

produk
b. Pelaksanaan

1) Bagi siswa ke dalam kelompok heterogen
2) Berikan peran yang jelas dalam tim
3) Fasilitasi diskusi, eksperimen, dan pencarian

informasi
c. Evaluasi
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1) Penilaian formatif melalui observasi, jurnal,
atau diskusi
2) Penilaian sumatif terhadap produk dan
presentasi proyek
3) Refleksi individu dan kelompok terhadap proses
pembelajaran
5. Studi Kasus dari Indonesia
Penelitian oleh Lestari (2021) di SMKN 1
Bandung menunjukkan bahwa penerapan PBL dalam
pembelajaran kewirausahaan meningkatkan
kreativitas siswa dan menghasilkan produk yang
layak jual. Sementara itu, Susanti & Nugroho (2022)
menemukan bahwa siswa yang terlibat dalam proyek
kolaboratif menunjukkan peningkatan kemampuan
berpikir kritis dan keterampilan komunikasi.
6. Tantangan dan solusi

Tantangan Solusi

Pembagian peran dan

Ketimpangan kontribusi penilaian individual dalam

antar anggota kelompok

kelompok
Keterbatasan waktu Pengelolaan waktu yang
dalam penyelesaian baik dan pembagian tugas
proyek terstruktur

Kurangnya pengalaman Pelatihan guru dan
guru dalam fasilitasi kolaborasi antar pendidik

7. Peran Guru dalam Pembelajaran Kolaboratif dan PBL
Guru berperan sebagai fasilitator, mentor, dan
pembimbing. Guru juga bertanggung jawab merancang
proyek yang bermakna, membangun iklim kerja sama,
serta memberikan umpan balik selama proses
pembelajaran berlangsung (Hmelo-Silver, 2004).
8. Penutup
Pembelajaran  kolaboratif dan Project-Based
Learning merupakan strategi pembelajaran aktif yang
mampu meningkatkan keterampilan abad 21 siswa.
Integrasi keduanya memperkuat proses belajar yang
berpusat pada siswa, kontekstual, dan berbasis
pemecahan masalah nyata. Implementasi strategi ini
memerlukan perencanaan matang, dukungan institusi,
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serta kesiapan guru dan siswa dalam menjalankan
peran kolaboratif mereka.

B. Manfaat dan tantangan penerapan kolaboratif dan PBL
secara daring

Transformasi digital dalam pendidikan telah
mendorong penggunaan metode pembelajaran kolaboratif
dan Project-Based Learning (PBL) secara daring.
Pembelajaran ini memberikan peluang besar dalam
meningkatkan keterampilan abad ke-21, namun juga
menghadirkan tantangan dalam hal keterlibatan siswa,
infrastruktur, dan peran guru.

Perubahan paradigma pendidikan dari tatap muka ke
pembelajaran daring mempercepat adopsi teknologi dalam
proses pembelajaran. Dua pendekatan yang populer dan
relevan di era digital adalah pembelajaran kolaboratif dan
Project-Based Learning (PBL). Keduanya berfokus pada
pengembangan keterampilan berpikir kritis, kerja sama,
dan komunikasi. Di tengah tantangan global seperti
pandemi COVID-19, guru dan lembaga pendidikan di
berbagai negara dituntut untuk mengadaptasi strategi ini
ke dalam format daring (Zhao, 2020).

1. Pengertian dan Karakteristik Pembelajaran Kolaboratif
dan PBL Daring
a. Pembelajaran Kolaboratif Daring
Merupakan pendekatan instruksional yang
mendorong siswa bekerja sama dalam kelompok
virtual untuk menyelesaikan tugas belajar.
Interaksi dilakukan melalui platform digital seperti
Google Meet, Zoom, Microsoft Teams, dan LMS
seperti Moodle atau Google Classroom (Dooly,
2008).
b. Project-Based Learning Daring
PBL daring adalah pendekatan berbasis proyek
yang dilakukan secara online. Siswa bekerja dalam
tim virtual untuk menyelidiki permasalahan nyata
dan mempresentasikan solusi dalam bentuk digital
seperti video, website, atau presentasi multimedia
(Boss & Krauss, 2014).
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2. Manfaat Penerapan Kolaboratif dan PBL secara Daring

3.

a.

Penguatan Keterampilan Abad ke-21

Pembelajaran daring berbasis kolaboratif dan
proyek memfasilitasi pengembangan keterampilan
komunikasi digital, kerja sama, berpikir kritis, dan
manajemen waktu (Binkley et al., 2012).
Akses Fleksibel dan Individualisasi Belajar

Siswa dapat mengakses materi dan berdiskusi
kapan saja dan dari mana saja, memungkinkan
pembelajaran mandiri dan penyesuaian terhadap
kecepatan belajar individu.
Pengembangan Literasi Digital

Kegiatan proyek dan kolaborasi daring
mendorong siswa untuk menguasai berbagai alat
digital seperti Google Docs, Padlet, Trello, Canva,
atau Flipgrid, yang penting dalam era digital
(Kurniawan & Agustina, 2021).
Peningkatan Motivasi dan Kemandirian

Pembelajaran berbasis proyek cenderung
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa
karena mengaitkan materi dengan konteks dunia
nyata. Kegiatan daring juga memberi peluang siswa
mengambil tanggung jawab lebih besar terhadap
proses belajarnya (Rahmawati, 2020).
Penguatan Interaksi Sosial Virtual

Meskipun dilakukan secara daring, kolaborasi
dalam kelompok tetap memungkinkan
terbentuknya ikatan sosial melalui diskusi, kerja
tim, dan refleksi bersama.

Tantangan dalam Penerapan Kolaboratif dan PBL
Daring

a.

Kesenjangan Akses Teknologi

Tidak semua siswa memiliki akses internet
stabil atau perangkat yang memadai. Hal ini
menghambat partisipasi aktif dalam diskusi dan
pengerjaan proyek (Susanti & Wibowo, 2021).
Rendahnya Keterlibatan dan Komitmen Siswa
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Dalam pembelajaran daring, siswa cenderung
merasa kesepian dan kurang termotivasi, terutama
jika tidak ada pengawasan langsung.

c. Kesulitan dalam Koordinasi Tim

Kolaborasi virtual menuntut keterampilan
komunikasi digital yang belum semua siswa miliki.
Kesulitan menjadwalkan pertemuan atau membagi
peran bisa menghambat progres proyek.

d. Keterbatasan Kompetensi Guru

Guru memerlukan keahlian tambahan untuk
merancang pembelajaran berbasis proyek secara
daring dan memfasilitasi diskusi kelompok virtual
yang efektif.

e. Evaluasi dan Penilaian

Menilai proses kolaborasi dan produk proyek
secara daring menuntut sistem asesmen yang lebih
kompleks dan transparan.

4. Studi Kasus Implementasi

a. Penelitian oleh Prasetya & Widodo (2022)
menunjukkan bahwa implementasi PBL daring
pada mata pelajaran IPA di SMP Negeri di Surabaya
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa,
meskipun ada kendala pada keterlibatan siswa
dengan koneksi internet rendah.

b. Zhao (2020) melaporkan bahwa di Tiongkok,
kolaborasi daring menggunakan platform WeChat
dan DingTalk pada PBL mampu menciptakan
komunitas belajar yang produktif, dengan
dukungan instruktur sebagai fasilitator aktif.

S. Strategi menghadapi tantangan

Tantangan Strategi Solusi

Gunakan platform ringan seperti
WhatsApp, kirim materi offline,
adakan sesi sinkron opsional

Akses internet
terbatas

Tetapkan peran sejak awal, gunakan
tools seperti Trello dan Google
Calendar

Koordinasi
kelompok sulit
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Tantangan Strategi Solusi
Keterlibatan Terapkan sllstem gamifikasi, b§r1
rendah umpan balik cepat, gunakan video

pendek interaktif
Kesulitan Gunakan rubrik penilaian digital dan
evaluasi refleksi diri siswa

6. Peran guru dan Teknologi dalam Mendukung
Kolaboratif dan PBL Daring
a. Peran guru
Guru berperan sebagai fasilitator, pembimbing,
dan pengamat yang membantu proses diskusi,
membangun struktur proyek, dan memastikan
keterlibatan semua anggota tim.
b. Peran teknologi

1) Google Workspace: mendukung kolaborasi
dokumen dan presentasi secara real-time

2) LMS (Moodle, Schoology): memfasilitasi
penugasan proyek dan komunikasi

3) Video conferencing (Zoom, Google Meet): untuk
diskusi kelompok

4) Trello/Padlet: sebagai papan kerja kolaboratif

7. Penutup

Pembelajaran kolaboratif dan PBL secara daring
menawarkan manfaat besar dalam mengembangkan
keterampilan siswa yang relevan di abad ke-21.
Namun, tantangan seperti kesenjangan akses,
rendahnya keterlibatan, dan keterbatasan kompetensi
digital perlu diatasi melalui pendekatan yang
terencana, inovatif, dan inklusif. Dengan dukungan
teknologi, pelatihan guru, dan partisipasi aktif siswa,
pembelajaran daring berbasis kolaboratif dan proyek
dapat diimplementasikan secara  efektif dan
berkelanjutan.

C. Platform pendukung kerja kelompok dan kolaborasi
digital (Padlet, Trello, Google Workspace)

Era digital mendorong perubahan paradigma dalam

praktik pembelajaran dan kerja kelompok. Kolaborasi
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digital kini menjadi komponen utama dalam pembelajaran
abad ke-21.

Transformasi digital telah mengubah cara orang
belajar dan bekerja sama. Dalam dunia pendidikan,
pembelajaran kolaboratif tidak lagi terbatas pada ruang
kelas fisik, melainkan telah menjangkau ruang virtual
dengan dukungan berbagai platform digital. Kolaborasi
digital  melibatkan  penggunaan  teknologi untuk
memungkinkan individu atau kelompok bekerja sama dari
lokasi yang berbeda, secara sinkron maupun asinkron
(Anderson, 2008).

Tiga platform yang banyak digunakan untuk
mendukung kolaborasi adalah Padlet, Trello, dan Google
Workspace. Ketiganya memiliki fungsi dan keunggulan
yang saling melengkapi dalam mendukung kerja kelompok,
baik di lingkungan pendidikan formal maupun nonformal.
1. Padlet: Dinding Kolaboratif Virtual

Padlet adalah platform daring yang
memungkinkan pengguna membuat papan digital
tempat peserta dapat menambahkan catatan, gambar,
video, tautan, dan dokumen. Desainnya sederhana dan
intuitif, menjadikannya alat yang cocok untuk guru
dan siswa di berbagai jenjang pendidikan (Miller, 2019).

Fitur utama dari Padlet adalah:

Antarmuka drag-and-drop
Dukungan berbagai format konten
Kolaborasi real-time

. Pengaturan privasi dan moderasi

Padlet memungkinkan siswa Dberbagi ide,
melakukan brainstorming, dan menyusun proyek
bersama. Menurut penelitian oleh Susanti (2021),
Padlet membantu meningkatkan partisipasi aktif siswa
dan memperkaya diskusi kelas dalam pembelajaran
jarak jauh.

Kendala utama adalah keterbatasan fitur untuk
versi gratis serta kemungkinan distraksi karena tidak
adanya struktur tugas yang jelas dalam platform.

2. Trello: Manajemen Proyek Visual

poop
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Trello adalah alat manajemen proyek berbasis
Kanban yang memungkinkan tim mengatur tugas
dalam bentuk kartu dan daftar. Setiap kartu dapat
mencakup checklist, tenggat waktu, komentar, dan
lampiran.

Fitur utama Trello adalah:

Papan proyek (boards) dan daftar tugas
Integrasi dengan Google Drive dan Dropbox
Kolaborasi tim secara real-time

Automasi kerja melalui fitur Butler

Dalam konteks pendidikan, Trello memfasilitasi
pembagian tugas proyek kelompok, pelacakan progres
kerja, dan koordinasi tim. Guru dapat memantau
perkembangan setiap kelompok secara transparan.

Sebuah Studi oleh Prasetyo & Hidayah (2022)
menyimpulkan bahwa penggunaan Trello
meningkatkan efisiensi kerja tim mahasiswa dalam
mata kuliah berbasis proyek dan membantu mereka
belajar mengelola waktu serta tanggung jawab.

Beberapa pengguna pemula memerlukan waktu
untuk memahami alur kerja Trello. Selain itu, Trello
kurang efektif jika tidak dipadukan dengan platform
komunikasi seperti Zoom atau Google Meet.

Google Workspace: Ekosistem Kolaboratif
Komprehensif

Google Workspace (sebelumnya G Suite) adalah
rangkaian alat produktivitas berbasis cloud dari
Google, termasuk Google Docs, Sheets, Slides, Drive,
Gmail, dan Google Meet.

Fitur utama dari Google Workspace adalah:

poop

Kolaborasi dokumen secara real-time
Komentar dan saran (suggestion mode)
Penyimpanan cloud dan sinkronisasi otomatis
Integrasi dengan Google Classroom

Google Workspace menjadi platform utama dalam
mendukung pembelajaran daring dan kerja kelompok.
Menurut laporan Kemendikbudristek (2021), ribuan
sekolah di Indonesia menggunakan Google Workspace
sebagai platform utama pembelajaran selama pandemi.
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Husain dan Asimiran (2020) menemukan bahwa
penggunaan  Google Workspace  meningkatkan
kolaborasi lintas negara dalam program pelatihan
guru, memfasilitasi komunikasi tanpa batas waktu dan
ruang.

Keunggulan utama Google Workspace adalah
ekosistem yang terintegrasi, stabil, dan mudah diakses.
Namun, perlu akun khusus untuk beberapa fitur
premium dan kendala muncul saat koneksi internet
buruk.

4. Perbandingan Ketiga Platform

Google
Aspek Padlet Trello Workspace
Berbagi ide & Manajemen Kolaborasi
Fokus Konten rovek dokumen &
proy komunikasi
T1pe . Visual, kreatif Struktural, Tekstual,
interaksi tugas dokumen
. Intuitif, Organisasi Terintegrasi,
Kelebihan kreatif kerja lengkap
Butuh akun
Kekuranean Kurang Butuh Google dan
821 terstruktur pelatihan  internet
stabil

Integrasi platform kolaborasi digital memperkuat
keterampilan abad ke-21, termasuk kolaborasi,
komunikasi digital, dan pemecahan masalah. Dengan
pelatihan yang memadai, guru dapat memilih platform
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
karakteristik siswa.

Studi oleh Siregar & Nasution (2022) menyatakan
bahwa integrasi ketiga platform ini dalam pembelajaran
daring meningkatkan efektivitas kerja tim dan
keterlibatan siswa secara signifikan.

5. Tantangan Implementasi di Indonesia
a. Literasi digital rendah: Perlu pelatihan guru dan
siswa.
b. Infrastruktur belum merata: Dukungan
pemerintah dan penyedia platform dibutuhkan.
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c. Kebijakan dan regulasi: Pentingnya kebijakan
institusi dalam pengelolaan akun, keamanan data,
dan privasi siswa.

d. Penutup

Padlet, Trello, dan Google Workspace adalah tiga
platform penting yang mendukung kolaborasi digital
dan kerja kelompok dalam dunia pendidikan. Masing-
masing memiliki keunggulan tersendiri, tergantung
pada konteks dan tujuan pembelajaran. Penggunaan
yang efektif memerlukan pelatihan, dukungan
infrastruktur, dan pendekatan pedagogis yang sesuai.
Platform-platform ini, bila digunakan dengan tepat,
mampu memperkuat pembelajaran aktif dan
kolaboratif di era digital.

D. Peran guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran
kolaboratif

Pembelajaran kolaboratif merupakan pendekatan
konstruktivis yang menekankan interaksi sosial dalam
membangun pengetahuan. Dalam konteks ini, peran guru
berubah dari penyampai informasi menjadi fasilitator
pembelajaran.

Pendidikan abad ke-21 menuntut perubahan peran
guru dalam proses pembelajaran. Dalam pendekatan
tradisional, guru sering diposisikan sebagai pusat
pengetahuan. Namun, pendekatan pembelajaran
kolaboratif mendorong guru bertransformasi menjadi
fasilitator yang mendampingi siswa dalam proses eksplorasi
pengetahuan secara aktif dan bermakna (Slavin, 2014).

Pembelajaran kolaboratif melibatkan siswa dalam
kelompok-kelompok kecil untuk bekerja sama
menyelesaikan  tugas, memecahkan masalah, dan
menciptakan pemahaman bersama. Dalam skema ini, guru
bukan lagi satu-satunya sumber belajar, melainkan
pendukung proses belajar yang mendorong partisipasi aktif
dan refleksi siswa (Johnson & Johnson, 2009).

1. Konsep Pembelajaran Kolaboratif
Pembelajaran kolaboratif adalah pendekatan
instruksional yang menekankan kerja sama antar
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siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran bersama.
Pendekatan ini berpijak pada teori konstruktivisme
sosial Vygotsky (1978), yang menyatakan bahwa
pembelajaran terjadi melalui interaksi sosial dalam
zona perkembangan proksimal.

a. Peran Guru sebagai Fasilitator

1)

Perancang  Lingkungan Belajar. Guru
bertanggung jawab merancang lingkungan
pembelajaran yang kondusif bagi kerja
kelompok. Ini mencakup penataan ruang
kelas, pemilihan tugas kolaboratif yang
menantang, dan penyediaan sumber daya yang
relevan (Gillies, 2016).

Pengelola Dinamika Kelompok. Guru
memfasilitasi pembentukan kelompok yang
heterogen, menetapkan peran anggota, dan
mendorong interdependensi positif di antara
siswa. Guru juga berperan dalam mengelola
konflik dan memastikan semua anggota
kelompok berpartisipasi.

Pemberi Umpan Balik dan Refleksi. Dalam
pembelajaran kolaboratif, guru memberikan
umpan  balik formatif selama  proses
berlangsung. Guru juga mengajak siswa
merefleksikan proses kerja kelompok dan hasil
yang dicapai.

Pengamat dan Asesor. Guru mengamati
interaksi  kelompok dan  mengevaluasi
pencapaian pembelajaran tidak hanya dari
hasil akhir, tetapi juga dari proses kolaborasi,
kontribusi individual, dan dinamika tim
(Hmelo-Silver, 2004).

Pendamping Sosial dan Emosional. Guru
berperan dalam membangun suasana saling
percaya, mendukung perkembangan empati,
dan membantu siswa mengembangkan
keterampilan sosial yang dibutuhkan dalam
kerja sama.

b. Kompetensi Guru sebagai Fasilitator Kolaboratif
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Menurut Rahmat (2021), terdapat tiga
kompetensi utama yang harus dimiliki guru
sebagai fasilitator kolaboratif:

1) Kompetensi pedagogis: memahami strategi
pembelajaran kolaboratif, perencanaan tugas,
dan asesmen proses kelompok.

2) Kompetensi digital: menguasai platform
kolaboratif daring seperti Google Workspace,
Padlet, Trello.

3) Kompetensi sosial-emosional: membangun

hubungan positif, mendukung komunikasi
empatik, dan mengelola dinamika kelompok.

Penelitian oleh Fitriyani & Arifin (2022) di SMA
Negeri 2 Yogyakarta menunjukkan bahwa peran guru
sebagai fasilitator dalam pembelajaran kolaboratif
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran biologi.

Studi oleh Gillies (2016) di Australia menyoroti
bagaimana guru yang memberikan struktur kerja
kelompok yang jelas dan membimbing refleksi siswa,
dapat meningkatkan kualitas diskusi dan pemahaman
konsep siswa.

2. Tantangan dalam Peran Fasilitator

Tantangan Strategi Solusi
Guru belum terbiasa Pelatihan fasilitasi dan
melepas kontrol refleksi pedagogis

Gunakan rubrik

Ketimpangan kontribusi penilaian individu dan

siswa

kelompok
Konflik antar siswa Mediasi dan pelatihan
dalam kelompok keterampilan sosial

Integrasi tugas
kolaboratif lintas waktu
dan platform

Keterbatasan waktu
kelas

Dalam pembelajaran kolaboratif berbasis digital,
guru dapat memanfaatkan teknologi sebagai
pendukung fasilitasi:

a. Google Classroom: mengelola kelas dan tugas
kelompok
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b. Jamboard/Padlet: visualisasi ide dan
brainstorming

c. Zoom breakout rooms: diskusi kelompok sinkron
d. Trello: pemantauan proyek dan pembagian tugas

Dalam Kurikulum Merdeka di Indonesia, peran
guru sebagai fasilitator sejalan dengan pendekatan
pembelajaran diferensiatif dan penguatan Profil Pelajar
Pancasila. Guru difasilitasi untuk merancang
pembelajaran berbasis proyek dan kolaborasi lintas
disiplin.

3. Penutup

Peran  guru sebagai  fasilitator = dalam
pembelajaran kolaboratif sangat krusial dalam
menciptakan proses belajar yang aktif, reflektif, dan
bermakna. Guru bukan hanya pengarah akademik,
tetapi juga pendamping proses sosial dan emosional
siswa. Untuk menjadi fasilitator yang efektif, guru perlu
mengembangkan kompetensi pedagogis, sosial, dan
digital secara berkelanjutan. Dukungan pelatihan dan
kebijakan institusi sangat penting dalam memperkuat
kapasitas guru untuk mewujudkan pembelajaran
kolaboratif yang bermutu.

E. Contoh penerapan proyek digital untuk pembelajaran
lintas mata pelajaran

Pembelajaran lintas mata pelajaran merupakan
pendekatan integratif yang menekankan hubungan antar
disiplin ilmu dalam memecahkan masalah nyata.
Pendekatan ini semakin relevan ketika dikombinasikan
dengan penggunaan teknologi digital melalui proyek digital
berbasis kolaboratif. Artikel ini menyajikan konsep,
manfaat, serta contoh penerapan proyek digital lintas mata
pelajaran di berbagai jenjang pendidikan.

Di era abad ke-21, pendidikan dituntut tidak hanya
mentransfer pengetahuan, tetapi juga membekali siswa
dengan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas,
dan komunikasi. Salah satu strategi untuk mencapai
tujuan ini adalah dengan menerapkan pembelajaran lintas
mata pelajaran melalui proyek digital (Drake & Burns,
2004). Proyek digital memungkinkan integrasi berbagai
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disiplin ilmu dan penggunaan teknologi informasi untuk
menciptakan produk otentik dan bermakna.

Pembelajaran lintas mata pelajaran (interdisciplinary

learning) mengintegrasikan dua atau lebih disiplin ilmu
untuk mengeksplorasi tema atau masalah yang kompleks
secara holistik. Menurut Beane (1997), pendekatan ini
mendorong siswa melihat hubungan antara konsep dan

realitas kehidupan.

1.

Proyek  Digital sebagai Media Pembelajaran
Interdisipliner

Proyek digital adalah tugas atau kegiatan berbasis
teknologi yang menghasilkan produk digital seperti
video, website, infografis, podcast, atau presentasi
multimedia. Ketika dirancang secara lintas mata
pelajaran, proyek ini memungkinkan = siswa
menggabungkan pengetahuan dari berbagai bidang
untuk menyelesaikan satu permasalahan.

Manfaat Penerapan Proyek Digital Lintas Mata
Pelajaran antara lain:

a. Meningkatkan keterampilan integratif siswa

b. Mengembangkan keterampilan digital dan
kolaboratif

c. Memperkuat pemahaman konsep melalui konteks
nyata

d. Meningkatkan motivasi dan kreativitas siswa (Boss
& Krauss, 2014)
Contoh Penerapan Proyek Digital Lintas Mata

Pelajaran:

a. Proyek "Smart Eco-School Campaign"
Mata pelajaran: IPA, Bahasa Indonesia, TIK, Seni
Budaya
Jenjang: SMP
Deskripsi: Siswa membuat kampanye digital
tentang pentingnya konservasi energi dan
lingkungan sekolah melalui pembuatan video
edukatif, poster digital, dan presentasi interaktif
menggunakan Canva dan Powtoon.
Tujuan:

1) Menjelaskan konsep energi terbarukan (IPA)
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2) Menulis naskah kampanye yang persuasif
(Bahasa Indonesia)
3) Mendesain konten digital (TIK & Seni)

Platform: Canva, Google Docs, YouTube
Hasil: Video dan poster digital yang dibagikan
melalui media sosial sekolah.
Proyek "Virtual Museum Sejarah dan Matematika"
Mata pelajaran: Sejarah, Matematika, Bahasa
Inggris, TIK
Jenjang: SMA
Deskripsi: Siswa menyusun pameran virtual
tentang perkembangan ilmu matematika di
peradaban Islam klasik, dilengkapi deskripsi
artefak dan perhitungan matematis.
Tujuan:

1) Mendeskripsikan tokoh sejarah dan
kontribusinya (Sejarah)

2) Menghitung konsep geometris peninggalan
sejarah (Matematika)

3) Menulis narasi digital dalam Bahasa Inggris

Platform: Genially, Google Sites
Hasil: Website interaktif sebagai museum
virtual

Proyek "Podcast Literasi Finansial"

Mata pelajaran: Ekonomi, Bahasa Indonesia,
Bahasa Inggris, TIK

Jenjang: SMA/SMK

Deskripsi: Siswa membuat podcast edukatif
tentang manajemen keuangan remaja dan
kebiasaan menabung.

Tujuan:

1) Memahami konsep ekonomi rumah tangga

(Ekonomi)

2) Menyusun naskah podcast (Bahasa
Indonesia/Inggris)

3) Mengedit suara dan musik latar (TIK)
Platform: Anchor, Audacity, Canva

Hasil: Podcast yang diunggah ke Spotify atau
website sekolah
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d. Proyek "Matematika dalam Seni Digital"
Mata pelajaran: Matematika, Seni Budaya,
Informatika
Jenjang: SMP/SMA
Deskripsi: Siswa menciptakan karya seni digital
berdasarkan pola matematika seperti fraktal atau
simetri.
Tujuan:

1) Memahami pola dan transformasi geometri
(Matematika)

2) Menerapkan estetika visual (Seni)

3) Menggunakan perangkat lunak desain digital
(TIK)
Platform: GeoGebra, Canva, Google Slides
Hasil: Galeri seni digital daring

Studi Kasus di Indonesia

Penelitian oleh Rahayu & Saputra (2021) di
Yogyakarta menunjukkan bahwa proyek digital lintas
mata pelajaran dengan tema "Kota Cerdas Masa
Depan" pada siswa SMP meningkatkan pemahaman
siswa terhadap keterkaitan antar konsep dan
mendorong literasi digital.

Studi oleh Nuraini et al. (2022) di SMK
menyimpulkan bahwa penggunaan proyek digital
seperti vlog promosi produk lokal (lintas mapel
Bahasa Inggris, Kewirausahaan, dan TIK) mendorong
siswa mengembangkan keterampilan presentasi,
desain, dan pemasaran.

Studi Internasional

Studi oleh Herro & Quigley (2016) di Amerika
Serikat menunjukkan bahwa proyek lintas kurikulum
berbasis digital memperkuat kemampuan pemecahan
masalah dan berpikir sistemik pada siswa sekolah
menengah. Integrasi TIK secara strategis memperluas
ruang eksplorasi siswa terhadap tema-tema global.
Tantangan dan Solusi

Tantangan Solusi
Keterbatasan waktu Sinkronisasi jadwal lintas
antar mapel guru melalui tim kolaboratif
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Tantangan Solusi

Pelatihan desain
pembelajaran interdisipliner
dan teknologi

Kurangnya pengalaman
guru

Gunakan platform gratis dan

Infrastruktur digital ringan seperti Google

terbatas Workspace
Evaluasi yang Gunakan rubrik lintas mapel
kompleks dan asesmen portofolio

Peran Guru dalam Proyek Digital Lintas Mata Pelajaran

a. Kolaborator antar mata pelajaran: Guru dari
berbagai disiplin berkoordinasi dalam merancang
dan memfasilitasi proyek.

b. Fasilitator pembelajaran digital: Guru
mendampingi siswa dalam penggunaan alat
teknologi.

c. Asesor formatif dan sumatif: Guru memberikan

umpan balik dan menilai aspek kognitif, afektif,

dan keterampilan digital siswa.

Implementasi proyek digital lintas mapel sejalan
dengan Kurikulum Merdeka dan Profil Pelajar
Pancasila, yang menekankan pada pembelajaran
berbasis proyek dan kolaboratif. Pendekatan ini
memerlukan fleksibilitas kurikulum dan kebijakan
sekolah yang mendukung inovasi.

Penutup

Penerapan proyek digital dalam pembelajaran
lintas mata pelajaran memberikan kontribusi
signifikan dalam mengembangkan keterampilan siswa
yang relevan dengan abad ke-21. Dengan dukungan
guru yang kompeten, teknologi yang tepat, dan
kurikulum yang fleksibel, pendekatan ini dapat
membangun pemahaman konseptual yang holistik dan
keterampilan  kolaboratif yang kuat. Inovasi
pembelajaran melalui proyek digital lintas mapel harus
terus dikembangkan sebagai bagian dari transformasi
pendidikan Indonesia.
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BAB 7

PENILAIAN DAN EVALUASI
PEMBELAJARAN DIGITAL

Perubahan drastis dalam sistem pendidikan akibat
perkembangan digital telah merekonstruksi cara guru dan siswa
berinteraksi dalam proses pembelajaran. Inovasi teknologi tidak
hanya menyediakan sarana baru, tetapi juga menuntut perubahan
dalam pendekatan pedagogis. Di era digital, pembelajaran tidak
lagi terpaku pada metode ceramah satu arah, melainkan menuntut
model pengajaran yang menumbuhkan kemampuan berpikir
kritis, kolaborasi, komunikasi, dan kreativitas sebagai kompetensi
inti abad ke-21 (Trilling & Fadel, 2010). Dalam konteks ini, guru
memegang peran sebagai fasilitator aktif yang perlu mendesain
strategi pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan dunia
digital yang kini menjadi habitat alami peserta didik.

Khususnya dalam pendidikan bahasa dan sastra
Indonesia, integrasi teknologi menjadi langkah strategis dalam
memperkaya evaluasi serta mengembangkan media pembelajaran
yang lebih adaptif. Teknologi memberi ruang bagi pembelajaran
yang lebih multimodal, interaktif, dan kontekstual,
memungkinkan siswa untuk mengekspresikan gagasan melalui
berbagai bentuk media seperti teks, suara, dan visual.
Transformasi ini tidak hanya memperkuat keterampilan literasi
siswa, tetapi juga memperluas cakupan kompetensi yang dapat
diasah di kelas bahasa (Harras, 2025). Oleh karena itu, era digital
menuntut guru bahasa dan sastra Indonesia untuk menjadi
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arsitek pembelajaran yang kreatif dan responsif terhadap
perkembangan teknologi.

Dalam pembelajaran digital, sistem evaluasi perlu
mengalami reorientasi tidak hanya dalam hal akurasi pengukuran
hasil belajar, tetapi juga dalam pendekatan yang lebih manusiawi
dan sesuai dengan konteks peserta didik. Penilaian formatif dan
sumatif yang didukung oleh teknologi tidak dapat dilakukan secara
sembarangan, melainkan harus dirancang berdasarkan
pemahaman yang utuh terhadap prinsip-prinsip asesmen modern,
termasuk keterlibatan siswa dalam proses penilaian dan
pemberian umpan balik yang konstruktif (Ardiansyah, 2023).
Pendekatan ini bertujuan untuk tidak sekadar mengukur capaian
kognitif, tetapi juga mendukung perkembangan personal dan
sosial siswa.

Sementara itu, media dan konten pembelajaran di era
digital perlu dirancang dengan mempertimbangkan unsur
interaktif, multimodal, serta relevansi budaya. Pembelajaran tidak
bisa lagi hanya mengandalkan satu jenis media, melainkan harus
mengintegrasikan teks, audio, visual, dan elemen interaktif agar
siswa dapat memahami materi dari berbagai sudut pandang.
Kolaborasi antara guru dan siswa menjadi krusial dalam
menciptakan ekosistem belajar yang dialogis dan saling
membangun. Sebagaimana disampaikan oleh Harras, strategi
pembelajaran digital harus mencakup dimensi teknologis,
pedagogis, dan relasional untuk menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna, partisipatif, dan berdaya transformatif (Harras,
2025).

Sebagai jawaban atas dinamika pendidikan di era digital,
buku ini mengangkat dua fokus utama yang saling melengkapi.
Pertama, mengenai sistem penilaian dan evaluasi dalam
pembelajaran berbasis teknologi, yang menekankan pentingnya
asesmen yang objektif, adaptif, dan sesuai dengan konteks digital.
Kedua, terkait pengembangan media dan konten pembelajaran
yang inovatif, interaktif, dan multimodal. Kedua aspek ini dipilih
karena memiliki peran strategis dalam mendukung transformasi
pembelajaran yang lebih relevan dengan kebutuhan abad ke-21
dan karakteristik peserta didik masa kini.
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Pembahasan dalam buku ini tidak semata-mata berangkat
dari teori atau gagasan konseptual, melainkan juga diperkuat oleh
temuan-temuan hasil penelitian terkini yang aplikatif di berbagai
jenjang pendidikan. Hal ini menjadikan buku ini sebagai referensi
yang tidak hanya memberikan kerangka pemikiran, tetapi juga
dapat dijadikan panduan praktis bagi guru, dosen, dan praktisi
pendidikan dalam menerapkan strategi pembelajaran berbasis
digital secara efektif dan kontekstual. Dengan demikian, isi buku
ini bertujuan untuk menjembatani teori dan praktik dalam
menghadirkan pembelajaran yang transformatif dan berkelanjutan
di era digital.

A. Prinsip penilaian formatif dan sumatif dalam konteks
digital

Transformasi sistem penilaian dalam pendidikan saat ini
tidak dapat dilepaskan dari perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi yang pesat. Kemajuan digital telah mengubah cara
guru mengevaluasi capaian belajar siswa—dari metode manual
menuju sistem penilaian berbasis platform daring yang lebih cepat,
efisien, dan terdokumentasi dengan baik. Proses ini tidak hanya
menyentuh aspek teknis, tetapi juga mencerminkan perubahan
filosofis dalam praktik evaluasi, yakni berorientasi pada
pembelajaran yang partisipatif dan berkelanjutan (Ardiansyah,
2023).

Penilaian formatif, dalam konteks pembelajaran digital,
berperan sebagai alat pemantauan proses belajar secara real-time.
Melalui platform seperti Google Form, Moodle, atau Learning
Management System lainnya, guru dapat memberikan soal kuis,
pertanyaan reflektif, atau tugas kecil yang hasilnya langsung
dianalisis dan dikembalikan kepada siswa dalam bentuk umpan
balik. Menurut Arbeni (Ardiansyah, 2023), penilaian formatif
berbasis digital menjadi lebih akurat karena memungkinkan guru
menyesuaikan pengajaran berdasarkan data capaian sementara
siswa. Dengan kata lain, asesmen ini mendorong tindakan
pedagogis yang lebih responsif dan personal.
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Sementara itu, penilaian sumatif dalam ekosistem digital
berfungsi sebagai alat verifikasi akhir dari pemahaman siswa
terhadap materi ajar. Penilaian ini dilakukan dalam bentuk tes
akhir, portofolio digital, atau proyek akhir yang dapat
dikumpulkan dan dinilai secara otomatis atau semiotomatis.
Penggunaan platform evaluasi seperti Quizziz dan Google Form
membuat proses ini lebih mudah dilaksanakan dan hasilnya
terdokumentasi rapi. Menurut Riski dan Huda (Riski et al., 2024),
perpaduan antara penilaian formatif dan sumatif digital
memperkuat sistem evaluasi yang komprehensif karena tidak
hanya mengukur hasil belajar, tetapi juga memfasilitasi proses
pembelajaran itu sendiri.

Penerapan penilaian formatif berbasis digital semakin
berkembang seiring dengan penggunaan platform pembelajaran
seperti Google Classroom, Moodle, dan sejenisnya. Platform-
platform ini memfasilitasi guru untuk memberikan evaluasi secara
rutin dan terintegrasi dalam proses pembelajaran. Tidak terbatas
pada kuis, penilaian formatif digital juga mencakup tugas reflektif,
polling kelas, serta komentar langsung terhadap pekerjaan siswa
yang diunggah secara daring. Hal ini memberikan kemudahan
guru dalam memantau capaian belajar secara bertahap dan
responsif terhadap dinamika kelas (Putri et al., 2024).

Salah satu keunggulan utama dari penilaian formatif digital
adalah fleksibilitasnya dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan
kemampuan individual peserta didik. Melalui sistem ini, guru
dapat mengatur waktu, format, dan bentuk penilaian agar lebih
adaptif terhadap gaya belajar siswa. Dalam studi yang dilakukan
oleh Mahendra dan Nugraha (Mahendra et al., 2024), pemanfaatan
aplikasi seperti Mentimeter dalam asesmen kelas dasar
memungkinkan guru memberikan pertanyaan formatif secara
langsung selama pembelajaran, sekaligus menganalisis respon
siswa secara real-time untuk disesuaikan dengan materi
berikutnya. Dengan demikian, pendekatan ini mengarah pada
pembelajaran berbasis data (data-driven) yang akurat dan relevan.

Lebih jauh lagi, penilaian formatif digital memperkuat
konsep pembelajaran yang berpusat pada siswa. Ketika siswa
diberikan kesempatan untuk menerima umpan balik cepat dan
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melakukan perbaikan segera, mereka lebih termotivasi untuk
mengambil peran aktif dalam proses belajarnya. Hal ini tercermin
dari penelitian Fikry dan Yunizar (Amanda et al., 2025) yang
menemukan bahwa sistem penilaian formatif berbasis aplikasi
mobile mendorong refleksi diri, kemandirian belajar, dan
peningkatan pemahaman konsep secara signifikan. Oleh karena
itu, penilaian formatif dalam ekosistem digital tidak hanya bersifat
diagnostik, tetapi juga transformatif terhadap proses pembelajaran
secara keseluruhan.

Tabel 1 Perbandingan Jenis Penilaian

Formatif Sumatif

Memberikan umpan Mengukur pencapaian

Tujuan balik selfdma akhir pembelajaran
pembelajaran

Waktu Berlangsung secara Dilakukan di akhir periode

Pelaksanaan terus menerus

Google forms, Kahoot!!,

Alat Digital Google forms, quizizz, dsb.

dsb.
O"t?u.t P.e rbaikan pemahaman Nilai capaian pembelajaran
penilaian siswa

Penilaian sumatif digital menjadi komponen penting dalam
memastikan pencapaian tujuan pembelajaran di akhir suatu
periode ajar. Dengan adanya teknologi digital, guru kini dapat
melaksanakan ujian akhir, tugas proyek, atau evaluasi portofolio
secara daring melalui platform seperti Google Forms, Quizizz, dan
LMS (Learning Management System). Proses ini bukan hanya
mempermudah distribusi dan pengumpulan soal, tetapi juga
menyediakan hasil skor secara otomatis sehingga mengurangi
beban administratif guru. Menurut Padilah (Padilah et al., 2025),
penilaian sumatif digital mendukung keterukuran capaian belajar
siswa sekaligus mendukung efisiensi waktu dalam pelaporan hasil.

Selain efisiensi, sistem evaluasi digital juga memungkinkan
visualisasi hasil penilaian secara statistik dan analitis. Dalam studi
yang dilakukan oleh Wahab dan Mayundari (Rawang, 2025),
penggunaan platform berbasis mobile dalam pembelajaran bahasa
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memungkinkan guru mengevaluasi hasil belajar siswa dengan
grafik performa, rata-rata kelas, dan deteksi kesulitan siswa secara
otomatis. Hal ini menjadikan penilaian sumatif tidak sekadar
penjumlahan nilai, tetapi juga alat diagnosis pembelajaran yang
komprehensif. Aplikasi digital dapat menampilkan umpan balik
kinerja siswa secara klasikal maupun individual yang sangat
membantu dalam tindak lanjut pengajaran.

Dengan demikian, prinsip formatif dan sumatif dalam
konteks digital tidak dapat dipisahkan. Keduanya saling
menguatkan dalam menciptakan sistem asesmen yang
berkelanjutan (sustainable assessment). Sari, Nasution, dan
Caniago (2025) menjelaskan bahwa model evaluasi digital yang
menggabungkan  elemen  formatif dan  sumatif dapat
mengakomodasi pembelajaran yang dinamis dan berbasis
kebutuhan peserta didik. Saat penilaian formatif menjadi alat
refleksi dan penyesuaian pembelajaran, penilaian sumatif
menyediakan gambaran akhir performa siswa secara holistik.
Integrasi keduanya menciptakan sistem asesmen yang tidak hanya
objektif dan terstruktur, tetapi juga humanistik dan adaptif
terhadap konteks digital.

B. Instrumen dan teknik evaluasi berbasis teknologi

Transformasi digital di bidang pendidikan telah mengubah
penilaian dari yang semula berbasis kertas menjadi sistem evaluasi
yang fleksibel, efisien, dan memanfaatkan data secara optimal.
Instrumen evaluasi digital kini meliputi kuis interaktif, rubrik
penilaian berbasis web, serta fitur analitik pada Learning
Management System (LMS) seperti Google Classroom, Moodle, dan
Edmodo. Menurut Hapsari dan Rahman (2023), penggunaan
teknologi ini memungkinkan guru memantau perkembangan siswa
secara berkelanjutan, memberikan umpan balik yang lebih cepat,
serta menyesuaikan metode pengajaran berdasarkan hasil analisis
data pembelajaran. Selain itu, pelatihan guru dalam pemanfaatan
instrumen digital terbukti meningkatkan kualitas asesmen.
Penelitian Mahendra dan Nugraha (2024) menunjukkan bahwa
penggunaan platform seperti Mentimeter, Kahoot!!, dan Quizizz

tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga
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memberikan data  real-time yang memudahkan guru
mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan peserta didik secara
langsung. Dengan demikian, evaluasi menjadi lebih kontekstual,
relevan, dan mampu menyesuaikan diri dengan kebutuhan kelas
yang dinamis.

Lebih jauh lagi, integrasi asesmen digital dengan
pendekatan pembelajaran berbasis data (data-driven instruction)
menciptakan peluang untuk perbaikan berkelanjutan dalam
proses belajar-mengajar. Sari, Firmansyah, dan Pratama (2024)
menjelaskan bahwa analisis hasil penilaian digital dapat
digunakan sebagai dasar perencanaan pembelajaran diferensiasi,
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Gambar 1 Siklus Penilaian Berbasis Data

Evaluasi pembelajaran berbasis teknologi memberikan
peluang untuk menerapkan pendekatan multidimensi yang
mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Platform
seperti Google Forms dan Quizizz memfasilitasi proses penilaian
yang interaktif, cepat, dan dapat diakses kapan saja. Menurut
Widiastuti & Nuryadin (2021), penggunaan aplikasi kuis daring
tidak hanya mempermudah guru dalam mengukur pemahaman
konsep siswa, tetapi juga meningkatkan motivasi belajar karena
formatnya yang lebih menarik dan adaptif. Selain itu, penggunaan
kuisioner atau instrumen digital yang dirancang dengan
pendekatan Design Thinking dapat membantu pendidik
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menciptakan alat evaluasi yang lebih sesuai dengan kebutuhan
siswa. Penelitian Prasetyo et al. (2020) menunjukkan bahwa
metode Design Thinking dalam pengembangan media evaluasi
mampu menghasilkan antarmuka yang ramah pengguna (user-
friendly) sekaligus mempermudah guru mengakses data hasil
belajar secara terstruktur. Integrasi desain berbasis empati ini
mendukung keterlibatan aktif peserta didik dalam proses evaluasi.

Lebih lanjut, sistem analisis data otomatis yang tersedia
pada platform digital mampu mengurangi potensi kesalahan
manusia dalam proses penilaian. Data hasil kuis atau penilaian
dapat diolah secara instan untuk menghasilkan laporan
perkembangan siswa yang lebih akurat. Menurut Utami &
Mulyanto (2022), fitur analitik pada LMS atau aplikasi kuis daring
membantu guru memahami pola capaian siswa dan menyesuaikan
strategi pembelajaran secara real-time, sehingga evaluasi menjadi
lebih adaptif dan berkelanjutan.

| PROSES EVALUASI DIGITAL |

PENDEEATAN
MULTIDIMENSI

Gambar 2 Proses Evaluasi Digital

Instrumen asesmen berbasis teknologi kini mampu
menghadirkan penilaian otentik dan kolaboratif yang relevan
dengan tantangan pembelajaran abad ke-21. Menurut Puentedura
(2021), integrasi media interaktif dalam asesmen memungkinkan
siswa menunjukkan kompetensi melalui produk nyata seperti
presentasi digital, simulasi, atau proyek berbasis masalah.
Platform seperti 3D Pageflip, Google Workspace, atau aplikasi
pembelajaran kolaboratif memberikan peluang bagi siswa untuk
berkreasi, memecahkan masalah, dan mempresentasikan ide
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secara visual, sekaligus mendorong keterlibatan aktif dalam proses
evaluasi. Selain mengukur pengetahuan, asesmen digital juga
memfasilitasi evaluasi keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan
literasi digital. Instrumen berbasis teknologi dapat memperluas
cakupan evaluasi dengan menilai proses pembelajaran, kolaborasi,
serta kemampuan memanfaatkan teknologi secara efektif. Handout
digital interaktif yang menggabungkan video, simulasi, dan case
study daring memungkinkan guru mengevaluasi analisis siswa
secara lebih mendalam serta memfasilitasi diskusi berbasis data.

Pendekatan asesmen berbasis teknologi ini sejalan dengan
konsep competency-based assessment yang direkomendasikan
oleh Redecker et al. (2020) dalam kerangka DigCompEdu. Evaluasi
diarahkan untuk mengembangkan keterampilan kolaborasi,
komunikasi, dan berpikir kritis yang relevan dengan tuntutan
global. Instrumen digital berperan ganda: tidak hanya untuk
mengukur capaian akhir, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran
yang menumbuhkan kompetensi esensial. Dengan demikian,
asesmen menjadi lebih bermakna, relevan, dan adaptif terhadap
perkembangan teknologi.

C. Penggunaan aplikasi penilaian digital (Google Forms,
Kahoot!!, Quizizz)

Aplikasi penilaian digital seperti Google Forms, Kahoot!,
dan Quizizz telah menjadi bagian penting dari strategi evaluasi di
pembelajaran daring maupun hybrid. Google Forms memberikan
kemudahan bagi guru dalam membuat kuis, survei, maupun
penilaian sumatif yang dapat langsung terhubung dengan
spreadsheet untuk analisis cepat. Penelitian oleh Rahman et al.
(2022) menunjukkan bahwa pemanfaatan Google Forms dapat
menghemat waktu koreksi hingga 60% dibandingkan metode
manual, terutama pada kelas dengan jumlah siswa yang besar.

Kahoot!, yang terkenal dengan elemen gamifikasi,
menghadirkan suasana kompetisi yang menyenangkan di kelas
virtual. Fitur leaderboard, musik interaktif, dan timer menjadikan
penilaian formatif lebih menarik. Fitriyani & Kurniawan (2023)
menemukan bahwa penerapan Kahoot! pada pembelajaran IPA di
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sekolah menengah mampu meningkatkan tingkat partisipasi siswa
dari 68% menjadi 92% dalam satu semester. Quizizz menonjol
karena fleksibilitasnya yang dapat digunakan baik secara sinkron
(real-time) maupun asinkron. Artinya, guru dapat memberikan kuis
untuk dikerjakan saat pertemuan online atau sebagai pekerjaan
rumah. Menurut Suharsono & Dewi (2024), penggunaan Quizizz
secara asinkron membantu siswa mengelola waktu belajar mereka
sendiri, sekaligus memberi guru data detail mengenai kecepatan
menjawab, tingkat kesulitan soal, dan capaian setiap siswa.

Kahoot!, dengan pendekatan berbasis game-based learning,
memberikan pengalaman belajar yang tidak monoton. Selain
memfasilitasi kuis interaktif, Kahoot! juga mendukung mode tim
yang dapat mendorong kolaborasi. Hidayat et al. (2021)
melaporkan bahwa siswa yang mengikuti asesmen menggunakan
Kahoot! menunjukkan peningkatan retensi materi sebesar 18%
dibandingkan siswa yang mengikuti tes tertulis tradisional. Fitur
visual yang menarik pada Kahoot!, seperti ilustrasi dan ikon yang
dapat disesuaikan, membuat siswa lebih fokus pada materi. Hal ini
diperkuat oleh Sari & Pratama (2022) yang menemukan bahwa
visualisasi dan elemen suara dalam Kahoot! meningkatkan
konsentrasi siswa terutama pada materi abstrak seperti
matematika dan fisika.

Sementara itu, Quizizz memberikan kebebasan bagi guru
untuk menyisipkan feedback otomatis pada setiap soal. Fitur ini
memudahkan siswa untuk langsung mengetahui kesalahan
mereka dan memperbaikinya. Menurut Wulandari et al. (2023),
penggunaan feedback otomatis di Quizizz meningkatkan
kemampuan refleksi belajar siswa secara signifikan, terutama pada
pembelajaran berbasis proyek.

Keunggulan utama aplikasi penilaian digital terletak pada
analisis hasil belajar yang instan dan terdokumentasi. Google
Forms misalnya, dapat langsung menampilkan distribusi skor
dalam bentuk grafik dan diagram yang memudahkan guru melihat
pola capaian siswa. Mustika & Fauzan (2021) menyatakan bahwa
analisis otomatis ini mengurangi risiko bias penilaian dan
membantu guru fokus pada perbaikan strategi pembelajaran.
Quizizz juga memiliki fitur pemetaan soal berbasis HOTS (Higher
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Order Thinking Skills), yang memungkinkan guru menilai bukan
hanya pengetahuan dasar, tetapi juga keterampilan analisis dan
sintesis siswa. Ananda & Putri (2024) melaporkan bahwa pemetaan
HOTS ini membantu guru dalam menyesuaikan tingkat kesulitan
soal sesuai perkembangan siswa.

Integrasi aplikasi penilaian digital dengan platform LMS
seperti Google Classroom semakin memperkuat fungsinya. Guru
dapat mengimpor nilai langsung ke LMS dan menggunakannya
untuk membuat laporan perkembangan siswa yang lebih personal.
Penelitian oleh Nugroho et al. (2023) menunjukkan bahwa integrasi
ini meningkatkan efektivitas pengelolaan pembelajaran daring
hingga 35%, karena semua data penilaian tersentralisasi dan
mudah diakses kapan saja.

E Kahoot! l.llez

Google Forms

Fitur Keuntungan Penilaian

2= (ETE Keterlibatan
otomatis siswa

Umpan balik
instan

Fitur Penilaian Penilaian

Formatif

Formatif

Gambar 3 Perbandingan Google forms, Kahoot!, dan Quizizz
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D. Tantangan objektivitas dan autentisitas penilaian daring
1. Tantangan Validitas dan Reliabilitas Penilaian Daring

Penilaian dalam pembelajaran digital menghadapi
tantangan serius terkait validitas dan reliabilitas. Salah satu isu
krusial adalah memastikan bahwa hasil pekerjaan siswa benar-
benar mencerminkan kompetensi asli tanpa adanya intervensi
pihak lain atau penggunaan bantuan teknologi yang tidak
diizinkan. Briando dan Zuriati (2020) menemukan bahwa pada
masa pandemi, validitas penilaian daring sering kali terancam
karena keterbatasan kontrol terhadap lingkungan belajar siswa.
Faktor seperti koneksi internet yang tidak stabil, perangkat yang
tidak memadai, serta ketidakseragaman lingkungan belajar di
rumah menambah kompleksitas masalah. Akibatnya, pendidik
sering kesulitan membedakan antara siswa yang benar-benar
memahami materi dengan yang hanya memanfaatkan sumber
daya eksternal. Untuk mengatasi hal ini, strategi seperti
penerapan randomized question banks dan waktu pengerjaan yang
terbatas dapat digunakan untuk meminimalkan peluang
kecurangan. Ke depan, integrasi proctoring berbasis kecerdasan
buatan menjadi opsi yang potensial, meskipun masih
menimbulkan isu privasi dan etika (Chin et al., 2021).

Validitas penilaian daring tidak hanya dipengaruhi oleh
aspek teknis, tetapi juga oleh desain asesmen itu sendiri.
Penilaian yang terlalu menitikberatkan pada hafalan materi lebih
rentan terhadap kecurangan dibandingkan penilaian berbasis
keterampilan atau proyek. Menurut Dwivedi et al. (2022), asesmen
yang dirancang dengan menggabungkan pemecahan masalah,
studi kasus, dan proyek berbasis data nyata memiliki tingkat
keandalan yang lebih tinggi dalam mengukur kemampuan siswa.
Desain ini memungkinkan siswa menunjukkan pemahaman
konsep melalui penerapan langsung, bukan sekadar mengingat
informasi. Di sisi lain, guru memerlukan pelatihan khusus untuk
mengembangkan soal-soal yang dapat mengukur keterampilan
tingkat tinggi (higher-order thinking skills). Hal ini memerlukan
dukungan kebijakan pendidikan yang menempatkan kualitas
desain asesmen sebagai prioritas utama dalam pembelajaran
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digital. Dengan demikian, validitas dan reliabilitas dapat dijaga
tanpa mengorbankan fleksibilitas pembelajaran daring.

Selain strategi teknis, faktor budaya akademik juga
memengaruhi reliabilitas penilaian daring. Dalam lingkungan
belajar yang tidak membudayakan integritas akademik, peluang
terjadinya pelanggaran dalam ujian daring semakin tinggi.
Penelitian oleh Kusumadewi dan Astuti (2023) menunjukkan
bahwa pembiasaan nilai-nilai kejujuran sejak awal pembelajaran,
disertai kode etik akademik yang jelas, dapat mengurangi perilaku
curang. Program orientasi mahasiswa atau siswa yang
menyertakan pelatihan integritas akademik menjadi langkah
preventif yang efektif. Pendekatan ini perlu dilengkapi dengan
pengawasan teknologi yang memadai untuk memberikan efek jera.
Ketika budaya akademik yang kuat dipadukan dengan inovasi
teknologi penilaian, objektivitas hasil belajar dapat lebih terjaga.
Dengan kata lain, membangun kesadaran etis peserta didik sama
pentingnya dengan memperkuat sistem pengawasan digital.

2. Tantangan Objektivitas Penilaian Digital

Objektivitas dalam penilaian digital sering terancam oleh
keberadaan bias penilai, bahkan ketika teknologi telah digunakan
untuk membantu proses evaluasi. Wijayati (2025) menegaskan
bahwa bias dapat timbul dari interpretasi subyektif penilai jika
rubrik penilaian tidak dirancang dengan jelas. Rubrik yang
ambigu memunculkan perbedaan penilaian antar guru, terutama
dalam tugas yang sifatnya kualitatif seperti esai atau presentasi.
Hal ini semakin rumit ketika jumlah tugas yang harus dinilai
sangat banyak, menyebabkan kelelahan (rater fatigue) dan
penurunan konsistensi evaluasi. Solusi yang dapat diterapkan
adalah penggunaan rubrik digital terstandarisasi yang secara
otomatis terintegrasi dengan platform Learning Management
System. Dengan demikian, skor yang diberikan lebih seragam dan
transparan bagi semua siswa. Penerapan teknologi learning
analytics juga dapat membantu mendeteksi pola penilaian yang
tidak konsisten.

Penggunaan learning analytics dalam penilaian digital
telah terbukti mampu meningkatkan objektivitas hasil evaluasi.
Menurut Ifenthaler dan Yau (2020), learning analytics
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memungkinkan pendidik menganalisis data perilaku belajar
siswa, seperti tingkat partisipasi, durasi akses materi, dan
kecepatan pengerjaan tugas. Data ini dapat digunakan sebagai
indikator tambahan dalam penilaian, sehingga hasil akhir tidak
hanya bergantung pada satu bentuk ujian atau tugas. Misalnya,
siswa yang aktif berinteraksi dalam diskusi daring dan konsisten
mengakses materi cenderung memiliki pemahaman yang lebih
baik. Pendekatan berbasis data ini membantu mengurangi
pengaruh bias subjektif yang mungkin terjadi pada penilaian
manual. Namun, penggunaan learning analytics juga menuntut
kemampuan literasi data yang baik dari pendidik, yang berarti
perlu ada pelatihan khusus untuk mengoptimalkan manfaatnya.

Selain teknologi, peningkatan objektivitas penilaian digital
juga memerlukan supervisi dan evaluasi terhadap kinerja penilai
itu sendiri. Sistem peer review antar guru dapat digunakan untuk
memastikan bahwa penilaian telah dilakukan sesuai standar yang
berlaku. Penelitian oleh Abdullah dan Prasetyo (2021)
menunjukkan bahwa evaluasi silang antar penilai dapat
mengurangi kesalahan subjektif hingga 25%. Mekanisme ini
memungkinkan adanya umpan balik langsung yang konstruktif
antara guru, sehingga kualitas penilaian terus meningkat.
Penerapan supervisi juga memotivasi guru untuk mematuhi
rubrik yang telah disepakati bersama. Dalam jangka panjang,
penggabungan peer review dan learning analytics dapat
menghasilkan sistem penilaian daring yang lebih objektif,
konsisten, dan dapat dipertanggungjawabkan.

3. Tantangan Autentisitas Penilaian Daring

Autentisitas penilaian daring menjadi isu penting karena
banyak metode penilaian digital yang cenderung hanya mengukur
aspek kognitif. Ketika asesmen terlalu fokus pada kuis pilihan
ganda atau tugas tertulis, peluang kecurangan menjadi lebih
besar dan keaslian capaian belajar sulit diverifikasi. Adi dan
Triyanto (2021) menyarankan penggunaan model penilaian
otentik seperti e-portofolio, proyek kolaboratif, dan video
presentasi yang menuntut keterlibatan aktif siswa. Media ini
memungkinkan pendidik menilai keterampilan secara holistik,
termasuk komunikasi, kerja sama, dan kreativitas. Selain itu,
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asesmen otentik dapat disesuaikan dengan konteks lokal,
sehingga siswa dapat mengaitkan pembelajaran dengan
kehidupan nyata. Pendekatan ini terbukti meningkatkan motivasi
belajar karena siswa merasa penilaian yang dilakukan relevan
dengan kebutuhan mereka.

Penggunaan e-portofolio, misalnya, memberikan ruang
bagi siswa untuk menunjukkan perkembangan kompetensinya
secara berkelanjutan. Menurut Khoiriyah dan Mulyani (2022), e-
portofolio tidak hanya berfungsi sebagai bukti hasil belajar, tetapi
juga sebagai media refleksi diri. Siswa dapat mengunggah karya,
laporan, atau catatan perkembangan yang dapat dinilai secara
kualitatif. Proses ini memungkinkan pendidik menilai
kemampuan siswa dari waktu ke waktu, bukan hanya pada satu
titik penilaian. Integrasi e-portofolio dalam Learning Management
System juga memudahkan guru memberikan umpan balik
langsung. Hal ini membuat proses penilaian lebih transparan dan
akuntabel.

Model penilaian otentik berbasis proyek (project-based
assessment) juga menjadi solusi yang efektif untuk meningkatkan
autentisitas hasil belajar. Proyek dapat dirancang sesuai bidang
studi dan mengharuskan siswa mengumpulkan data,
menganalisis, lalu mempresentasikan hasilnya dalam format
kreatif. Menurut Fitriyani et al. (2023), proyek berbasis kolaborasi
lintas disiplin dapat mengasah keterampilan abad ke-21 secara
bersamaan, mulai dari pemecahan masalah, manajemen waktu,
hingga literasi digital. Tantangan utama metode ini adalah
kebutuhan waktu yang lebih lama serta koordinasi yang
kompleks, terutama di lingkungan daring. Namun, manfaatnya
dalam menghasilkan penilaian yang benar-benar mencerminkan
kemampuan siswa membuatnya layak untuk diimplementasikan
secara luas.

E. Umpan balik digital sebagai bagian dari pembelajaran

Dalam konteks pembelajaran digital, umpan balik
(feedback) tidak lagi sekadar menjadi instrumen untuk
menyampaikan informasi hasil belajar, tetapi telah berkembang
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menjadi strategi pembelajaran yang memfasilitasi percepatan
pemahaman konsep dan refleksi diri peserta didik. Guru dapat
memanfaatkan berbagai platform digital untuk menyampaikan
umpan balik secara cepat, baik dalam bentuk teks, visual, maupun
interaktif, yang memungkinkan siswa segera melakukan perbaikan
pada tugas atau proyek mereka. Menurut Lubis dan Al Dhana
(2025), penggunaan dashboard interaktif seperti Business
Intelligence (BI) tidak hanya memvisualisasikan capaian
pembelajaran, tetapi juga memberi indikator yang jelas mengenai
kelemahan dan kekuatan siswa. Hal ini memungkinkan peserta
didik untuk menyusun rencana belajar mandiri yang lebih efektif
berdasarkan data yang konkret. Dengan demikian, peran umpan
balik digital dalam pembelajaran modern adalah sebagai
katalisator peningkatan kualitas belajar yang berbasis data.

Umpan balik digital juga memberikan peluang bagi guru
untuk mempersonalisasi respons mereka terhadap setiap siswa,
menyesuaikan pendekatan sesuai kebutuhan dan tingkat
penguasaan materi. Misalnya, guru dapat mengirimkan
rekomendasi bacaan tambahan kepada siswa yang memiliki skor
rendah pada topik tertentu, atau memberikan tantangan lanjutan
bagi siswa yang sudah menguasai materi. Penelitian oleh Suryani
et al. (2022) menunjukkan bahwa personalisasi dalam umpan balik
digital berkontribusi pada peningkatan motivasi belajar hingga
27% pada siswa SMA yang mengikuti pembelajaran daring.
Pendekatan ini sejalan dengan prinsip pembelajaran diferensiasi
yang banyak diadopsi dalam Kurikulum Merdeka. Dengan
demikian, wumpan balik digital menjadi sarana untuk
mengakomodasi keberagaman gaya belajar dan kemampuan siswa.

Selain memfasilitasi proses refleksi diri, umpan balik digital
yang disampaikan secara terstruktur dan konsisten dapat
membentuk budaya belajar yang berkesinambungan. Dengan
memanfaatkan notifikasi otomatis dan pelacakan kemajuan pada
platform pembelajaran, guru dapat memastikan bahwa siswa
menerima umpan balik pada momen yang tepat. Fitriani &
Nugroho (2023) menekankan pentingnya "timeliness" atau
ketepatan waktu dalam pemberian umpan balik digital, karena
keterlambatan dapat mengurangi relevansi informasi yang
diberikan. Hal ini membuat integrasi teknologi menjadi kunci
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dalam menjaga efektivitas evaluasi formatif. Oleh karena itu,
pembelajaran digital yang efektif memerlukan desain umpan balik
yang responsif, relevan, dan tepat waktu.

Teknologi digital saat ini mendukung beragam bentuk
umpan balik, mulai dari teks, audio, video, hingga simbol visual
seperti badge atau skor otomatis yang dapat memotivasi siswa.
Penelitian oleh Mentari et al. (2025) menunjukkan bahwa siswa
yang menerima umpan balik dalam bentuk rekaman suara guru
atau anotasi langsung pada dokumen lebih cepat mengidentifikasi
kesalahan mereka. Bentuk audio dianggap lebih personal dan
mendalam karena dapat menyampaikan nuansa emosi dan
intonasi, yang sulit dicapai dalam teks. Selain itu, penggunaan
anotasi visual pada dokumen digital memudahkan siswa
memahami koreksi secara kontekstual. Dengan demikian, variasi
format umpan balik dapat menyesuaikan preferensi belajar siswa.
Efektivitas umpan balik digital meningkat signifikan ketika
diintegrasikan dengan sistem evaluasi daring seperti Google
Classroom atau Learning Management System (LMS) lainnya.
Sistem ini memungkinkan guru memberikan komentar langsung
pada tugas siswa dan melacak perkembangan mereka dari waktu
ke waktu. Menurut Pratama & Widodo (2021), penggunaan LMS
dengan fitur umpan balik langsung mendorong peningkatan
keterlibatan siswa hingga 40% dalam pembelajaran daring. Data
yang tersimpan di LMS juga dapat dianalisis untuk merancang
intervensi pembelajaran yang lebih tepat sasaran. Hal ini
memperlihatkan pentingnya ekosistem teknologi yang mendukung
pemberian umpan balik digital secara berkelanjutan.

Penggunaan elemen gamifikasi dalam umpan balik digital,
seperti badge pencapaian atau poin reward, juga terbukti
meningkatkan motivasi belajar. Gamifikasi mengubah proses
evaluasi menjadi pengalaman yang lebih menyenangkan dan
menantang. Menurut Santoso et al. (2024), penerapan gamifikasi
dalam sistem umpan balik mendorong partisipasi aktif siswa,
bahkan pada materi yang dianggap sulit seperti matematika atau
sains. Selain itu, gamifikasi dapat menciptakan kompetisi sehat
yang memacu siswa untuk meningkatkan performa akademik
mereka. Dengan demikian, kombinasi gamifikasi dan umpan balik
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digital dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif di era
digital.

Sistem umpan balik digital berperan penting dalam
evaluasi formatif yang berkelanjutan karena mampu memberikan
respons cepat terhadap perkembangan siswa. Strategi ini
memungkinkan guru memantau capaian pembelajaran secara real-
time dan menyesuaikan strategi mengajar. Menurut Natasya
(2025), pembelajaran aktif yang disertai umpan balik langsung
setelah kegiatan belajar dapat meningkatkan retensi pengetahuan
siswa hingga 22% dibandingkan pembelajaran tanpa umpan balik
langsung. Pendekatan ini sejalan dengan prinsip assessment for
learning yang berfokus pada peningkatan proses belajar, bukan
hanya hasil akhir. Dengan demikian, umpan balik digital berfungsi
sebagai komponen inti dalam desain pembelajaran yang adaptif.

Integrasi umpan balik digital dengan data analitik
pembelajaran memungkinkan guru membuat intervensi berbasis
bukti. Melalui analisis data seperti waktu pengerjaan tugas, tingkat
kesalahan, dan pola respons siswa, guru dapat mengidentifikasi
area yang memerlukan perbaikan. Penelitian oleh Wijaya et al.
(2020) menunjukkan bahwa penggunaan analitik pembelajaran
berbasis umpan balik digital meningkatkan efektivitas
pembelajaran remedial hingga 30%. Data ini juga membantu guru
dalam merancang kegiatan pembelajaran diferensiasi. Oleh karena
itu, penggunaan analitik dan umpan balik digital secara
bersamaan merupakan langkah strategis untuk memaksimalkan
pembelajaran.

Selain manfaat kognitif, umpan balik digital juga
memberikan dampak positif pada motivasi intrinsik siswa. Melalui
interaksi yang lebih personal, siswa merasa dihargai dan didukung
dalam proses belajar mereka. Penelitian oleh Amelia & Haryanto
(2023) mengungkapkan bahwa umpan balik digital yang disertai
kata-kata motivasi atau penguatan positif dapat meningkatkan
kepercayaan diri siswa hingga 25%. Hal ini menunjukkan bahwa
dimensi afektif dari umpan balik sama pentingnya dengan dimensi
kognitif. Dengan demikian, guru perlu merancang umpan balik
digital yang tidak hanya fokus pada koreksi, tetapi juga
membangun hubungan emosional yang positif dengan siswa.
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‘ PESERTA DIDIK

‘ TUGAS DIKERJAKAN

e Teks, audio, video
e Badge, skor otomatis
« Kata-kata motivasi

‘ UMPAN BALIK DIGITAL ’

$

‘ REFLEKSI DIRI ’

/

Gambar 4 Proses Umpan Balik Digital

Bab ini menegaskan bahwa pemanfaatan teknologi digital
dalam pembelajaran, khususnya melalui kolaborasi guru-siswa,
aplikasi penilaian digital, dan strategi umpan balik yang adaptif,
telah menjadi fondasi penting dalam mewujudkan pembelajaran
abad ke-21 yang efektif, partisipatif, dan berpusat pada peserta
didik. Kolaborasi antara guru dan siswa dalam produksi konten
digital tidak hanya mendorong kreativitas dan keterlibatan aktif,
tetapi juga memperkuat keterampilan komunikasi, berpikir kritis,
serta literasi digital yang relevan dengan tuntutan zaman.

Integrasi aplikasi penilaian digital seperti Google Forms,
Kahoot!, dan Quizizz membuktikan bahwa proses evaluasi dapat
dilakukan secara lebih cepat, akurat, dan menyenangkan,
sekaligus memberikan data yang kaya bagi guru untuk melakukan
analisis pembelajaran yang lebih tepat sasaran. Sistem ini
mendukung pembelajaran yang transparan, efisien, dan adaptif
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terhadap kebutuhan individu siswa, sehingga meminimalisasi bias
penilaian serta meningkatkan motivasi belajar.

Penerapan umpan balik digital yang real-time, personal,
dan berkelanjutan melengkapi siklus pembelajaran dengan
mendorong refleksi diri peserta didik serta memperkuat interaksi
dua arah yang konstruktif antara guru dan siswa. Melalui
visualisasi data, anotasi digital, hingga audio dan video feedback,
proses belajar menjadi lebih bermakna dan kontekstual. Dengan
demikian, pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran
bukan sekadar inovasi teknis, tetapi merupakan strategi pedagogis
yang esensial untuk membangun pengalaman belajar yang
kolaboratif, kreatif, dan berkelanjutan di era transformasi
pendidikan saat ini.
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BAB 8

INOVASI MEDIA DAN KONTEN
PEMBELAJARAN DIGITAL

Perkembangan teknologi digital telah mengubah paradigma
pembelajaran secara signifikan, terutama dalam dua dekade
terakhir. Kehadiran internet, perangkat pintar, dan aplikasi
berbasis cloud mendorong pendidikan untuk bertransformasi dari
metode konvensional menjadi pendekatan yang lebih interaktif,
fleksibel, dan berbasis data. Media dan konten pembelajaran digital
tidak lagi menjadi pelengkap, tetapi telah menjadi komponen
utama dalam proses belajar mengajar, baik di tingkat pendidikan
dasar, menengah, maupun perguruan tinggi. Inovasi media digital
memungkinkan guru untuk menyampaikan materi secara visual,
audio, maupun interaktif, yang terbukti meningkatkan
keterlibatan siswa (Arifin & Setiawan, 2021). Selain itu, siswa
dapat mengakses materi kapan saja dan di mana saja, sehingga
proses belajar tidak terbatas pada ruang dan waktu. Fenomena ini
mencerminkan pergeseran ke arah pembelajaran abad ke-21 yang
menekankan literasi digital, kolaborasi global, dan pembelajaran
berbasis proyek.

Perubahan ini juga menuntut pendidik untuk menguasai
keterampilan baru, termasuk keterampilan desain konten digital,
pemilihan platform pembelajaran, dan penerapan metode interaktif
yang relevan dengan kebutuhan siswa. Guru yang mampu
memanfaatkan teknologi secara tepat dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. Misalnya,
integrasi teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)

dalam pembelajaran dapat memberikan simulasi langsung yang
137



Siti Chodijah

memperdalam pemahaman siswa terhadap materi (Prasetyo et al.,
2023). Selain itu, pembelajaran berbasis multimedia seperti video,
infografis, podcast, dan komik digital telah terbukti meningkatkan
daya serap informasi karena menggabungkan berbagai gaya
belajar (visual, auditori, kinestetik). Hal ini menjadikan inovasi
media pembelajaran sebagai kebutuhan yang mendesak, bukan
lagi opsi tambahan.

Dalam konteks Kurikulum Merdeka yang diterapkan di
Indonesia, media dan konten digital memegang peranan penting
untuk mendukung pembelajaran yang diferensiatif dan
kontekstual. Kurikulum ini memberikan keleluasaan bagi guru
untuk merancang kegiatan belajar yang sesuai dengan minat dan
kebutuhan siswa. Di sinilah teknologi berperan sebagai
penghubung antara kreativitas guru dan pengalaman belajar
siswa. Misalnya, guru dapat membuat video pembelajaran berbasis
lokal, mengintegrasikan kearifan lokal dengan teknologi, atau
memanfaatkan platform media sosial sebagai ruang diskusi ilmiah.
Inovasi seperti ini tidak hanya meningkatkan relevansi
pembelajaran, tetapi juga memperkuat identitas budaya di tengah
arus globalisasi.

Namun, penerapan media pembelajaran digital tidak lepas
dari tantangan. Faktor seperti keterbatasan infrastruktur, akses
internet, dan literasi digital yang rendah masih menjadi kendala di
beberapa wilayah. Selain itu, ada risiko penggunaan teknologi
secara berlebihan tanpa mempertimbangkan keseimbangan antara
teknologi dan interaksi manusia. Oleh karena itu, guru perlu
memiliki  strategi yang matang dalam memilih dan
mengembangkan media pembelajaran digital. Hal ini termasuk
mempertimbangkan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, dan
efektivitas media yang digunakan. Penelitian menunjukkan bahwa
keberhasilan pembelajaran digital tidak hanya bergantung pada
kecanggihan teknologi, tetapi juga pada relevansi dan kualitas
kontennya (Rahman et al., 2022).

Melihat peluang dan tantangan tersebut, penting bagi
pendidik untuk terus berinovasi dalam mengembangkan media
dan konten pembelajaran digital. Inovasi ini mencakup
pengembangan konten yang menarik, interaktif, relevan, dan
sesuai dengan perkembangan teknologi terkini. Pendekatan ini
sejalan dengan prinsip pembelajaran sepanjang hayat (lifelong
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learning) yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam
proses belajar. Dengan mengintegrasikan prinsip desain
instruksional modern dan teknologi digital, guru dapat
menciptakan ekosistem pembelajaran yang dinamis, kolaboratif,
dan bermakna. Di era di mana informasi begitu mudah diakses,
peran guru bertransformasi menjadi fasilitator dan pembimbing
dalam mengelola arus informasi yang melimpah.

Oleh karena itu, pembahasan dalam bab ini akan menyoroti
berbagai aspek inovasi media dan konten pembelajaran digital.
Dimulai dari ciri-ciri media digital yang menarik dan interaktif,
pengembangan konten berbasis multimedia, peran berbagai jenis
media seperti video, animasi, infografis, dan podcast, hingga
pemanfaatan media sosial sebagai sarana edukatif. Selain itu, akan
dibahas pula tips dan strategi pengembangan konten edukatif
berbasis TIK yang dapat diimplementasikan oleh guru maupun
lembaga pendidikan. Dengan demikian, bab ini diharapkan dapat
memberikan panduan komprehensif bagi para pendidik untuk
memaksimalkan potensi teknologi digital dalam proses
pembelajaran modern.

A. Ciri-ciri media pembelajaran digital yang menarik dan
interaktif

Media pembelajaran digital yang menarik memiliki
kemampuan untuk memikat perhatian siswa sejak awal hingga
akhir proses pembelajaran. Salah satu cirinya adalah user-friendly
interface yang memudahkan navigasi dan interaksi siswa dengan
materi (Branch, 2021). Tampilan yang estetis, tata letak yang jelas,
serta konsistensi visual menjadi faktor penting untuk mengurangi
beban kognitif siswa saat mengakses konten (Mayer, 2021).
Penelitian menunjukkan bahwa desain visual yang terencana
dapat meningkatkan motivasi belajar serta meminimalkan
kebingungan dalam memahami materi (Clark & Lyons, 2020).

Selain tampilan, media pembelajaran yang efektif harus
interaktif. Interaktivitas memungkinkan siswa terlibat aktif dalam
pembelajaran, misalnya melalui kuis interaktif, simulasi, atau
forum diskusi daring (Hamari et al., 2020). Bentuk keterlibatan ini
tidak hanya membuat pembelajaran lebih menyenangkan, tetapi
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juga membantu memperkuat ingatan jangka panjang karena siswa
terlibat dalam active learning. Misalnya, platform pembelajaran
yang memberikan umpan balik langsung terhadap jawaban siswa
dapat meningkatkan pemahaman konsep secara signifikan (Mayer,
2021).

Fleksibilitas juga menjadi ciri penting media pembelajaran
digital modern. Media yang baik harus dapat diakses melalui
berbagai perangkat, termasuk komputer, tablet, dan ponsel pintar
(Al-Azawei et al., 2019). Dengan fleksibilitas ini, siswa dapat belajar
kapan saja dan di mana saja tanpa bergantung pada satu format
atau perangkat tertentu. Fleksibilitas juga mencakup kemampuan
adaptasi konten terhadap kebutuhan dan gaya belajar individu,
misalnya menyediakan opsi text-to-speech atau subtitle pada video
untuk membantu siswa dengan preferensi belajar tertentu.

Media pembelajaran digital yang menarik juga harus
relevan dengan kehidupan siswa. Relevansi materi akan membuat
siswa merasa bahwa pembelajaran memiliki manfaat langsung
terhadap kehidupan atau masa depan mereka (Hamari et al.,
2020). Hal ini dapat dicapai dengan mengaitkan materi pelajaran
dengan konteks lokal, tren terkini, atau isu-isu global yang sedang
berkembang. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya bersifat
informatif, tetapi juga membangun kesadaran dan kepedulian
siswa terhadap lingkungannya.

Dukungan fitur kolaboratif juga menjadi salah satu
indikator media pembelajaran yang berkualitas. Fitur seperti
shared documents, papan tulis virtual, dan ruang diskusi
memungkinkan siswa bekerja sama dalam proyek kelompok secara
daring (Branch, 2021). Aktivitas kolaboratif ini mendukung
keterampilan abad ke-21 seperti komunikasi, kerja sama, dan
pemecahan masalah. Selain itu, fitur kolaboratif memfasilitasi
pembelajaran sosial yang memperkuat keterlibatan dan rasa
memiliki terhadap proses belajar.

Terakhir, media pembelajaran digital yang menarik harus
menyertakan sistem evaluasi yang transparan dan mudah
dipahami. Evaluasi dapat berupa tes formatif, proyek, atau
asesmen berbasis kinerja yang terintegrasi langsung di platform
(Wijayati, 2025). Dengan sistem ini, siswa dapat memantau
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perkembangan belajar mereka secara mandiri dan guru dapat
memberikan umpan balik yang tepat waktu. Penilaian yang
transparan membantu membangun rasa percaya dan motivasi
siswa untuk terus meningkatkan performanya.

CIRI-CIRI MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL

(—noo (—ooo (_". @ (—o.o , 7&

INTERAKTIVITAS DESAIN VISUAL AKSESIBILITAS
TINGGI MENARIK DAN RELEVAN TINGGI
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Gambar 5 Ciri-ciri Media Pembelajaran Digital

B. Pengembangan konten digital berbasis multimedia

Pengembangan konten digital berbasis multimedia
merupakan proses menciptakan materi pembelajaran dengan
mengintegrasikan berbagai elemen media, seperti teks, gambar,
audio, video, dan animasi untuk mencapai tujuan pembelajaran
secara efektif (Mayer, 2021). Prinsip utama dalam pengembangan
ini adalah memastikan bahwa setiap elemen media memiliki fungsi
yang jelas dan saling melengkapi, bukan sekadar hiasan. Integrasi
media yang tepat dapat meningkatkan pemahaman konsep,
memotivasi siswa, dan memperkuat retensi informasi (Clark &
Lyons, 2020). Sebagai contoh, penyertaan animasi pada materi
sains dapat membantu siswa memahami proses yang sulit
divisualisasikan hanya melalui teks. Selain itu, multimedia
memungkinkan pendidik menyajikan konsep abstrak menjadi
lebih konkret, sehingga siswa dapat membangun pemahaman yang
lebih mendalam.
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Tahapan pengembangan konten multimedia umumnya
dimulai dengan analisis kebutuhan pembelajaran dan
karakteristik peserta didik (Branch, 2021). Analisis ini mencakup
identifikasi tujuan pembelajaran, pemilihan format media yang
sesuai, dan perancangan interaksi yang relevan dengan topik.
Setelah itu, dilakukan desain visual dan naskah, dilanjutkan
dengan produksi media menggunakan perangkat lunak tertentu,
seperti Adobe Animate, Camtasia, atau Canva (Al-Azawei et al.,
2019). Penting bagi pengembang untuk mempertimbangkan
prinsip cognitive load theory agar siswa tidak kewalahan dengan
informasi yang disajikan. Tahap terakhir adalah uji coba untuk
memastikan konten berjalan dengan baik di berbagai perangkat
dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

Salah satu keunggulan konten berbasis multimedia adalah
kemampuannya untuk mendukung berbagai gaya belajar siswa.
Menurut Fleming dan Mills (2019), setiap siswa memiliki preferensi
belajar yang berbeda, seperti visual, auditori, kinestetik, atau
kombinasi di antaranya. Konten multimedia dapat mengakomodasi
variasi ini dengan menghadirkan elemen visual untuk pembelajar
visual, narasi audio untuk pembelajar auditori, dan simulasi
interaktif untuk pembelajar kinestetik. Dengan demikian,
pendekatan ini mendukung personalized learning yang
meningkatkan efektivitas pembelajaran. Penelitian terbaru juga
menunjukkan bahwa pembelajaran yang mengakomodasi beragam
gaya belajar dapat meningkatkan keterlibatan siswa hingga 30%
dibandingkan metode konvensional (Hamari et al., 2020).

Kualitas konten multimedia tidak hanya bergantung pada
visual dan audio yang menarik, tetapi juga pada kualitas
pedagogisnya. Menurut Hodges et al. (2020), multimedia
pembelajaran harus dirancang berdasarkan teori pembelajaran
yang kuat, seperti teori pembelajaran konstruktivis atau
pembelajaran berbasis masalah. Konten harus mampu mendorong
siswa untuk Dberpikir kritis, memecahkan masalah, dan
menerapkan pengetahuan dalam konteks nyata. Misalnya,
penggunaan simulasi berbasis game dapat memotivasi siswa
mempelajari konsep matematika melalui tantangan yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari.
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Kesesuaian teknologi yang digunakan dengan infrastruktur
dan kemampuan pengguna juga menjadi faktor kunci dalam
pengembangan konten multimedia. Tidak semua siswa memiliki
perangkat dengan spesifikasi tinggi atau koneksi internet cepat,
sehingga pengembang perlu mempertimbangkan optimasi ukuran
file, format video, dan tingkat interaktivitas (Al-Azawei et al., 2019).
Alternatifnya, menyediakan versi low-bandwidth dari konten
multimedia dapat memastikan semua siswa tetap mendapatkan
pengalaman belajar yang setara. Hal ini sejalan dengan prinsip
kesetaraan akses dalam pendidikan digital.

Penggunaan teknologi authoring tools yang semakin
canggih memudahkan pendidik mengembangkan konten
multimedia tanpa harus menguasai pemrograman. Aplikasi seperti
HS5P, Articulate Storyline, atau Google Slides interaktif
memungkinkan guru membuat konten yang menarik dan responsif
dengan waktu dan biaya yang lebih efisien (Branch, 2021).
Peningkatan ketersediaan perangkat lunak ini membuka peluang
inovasi lebih besar dalam pembelajaran digital, karena guru dapat
lebih fokus pada kreativitas pedagogis daripada aspek teknis.

Terakhir, pengembangan konten multimedia harus disertai
evaluasi berkelanjutan untuk memastikan efektivitasnya. Evaluasi
dapat dilakukan melalui umpan balik siswa, analisis learning
analytics, atau tes formatif yang mengukur pencapaian tujuan
pembelajaran (Mayer, 2021). Data ini berguna untuk memperbaiki
konten, memperbarui materi sesuai perkembangan kurikulum,
dan menyesuaikan pendekatan dengan kebutuhan siswa. Dengan
demikian, pengembangan konten digital berbasis multimedia
menjadi proses yang adaptif, berkelanjutan, dan berorientasi pada
hasil belajar yang optimal.
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Gambar 6 Pengembangan Konten Digital
Berbasis Multimedia

C. Peran video, animasi, infografis, dan podcast dalam
pembelajaran

Video pembelajaran menjadi salah satu media paling efektif
dalam pembelajaran digital karena mampu menggabungkan unsur
visual, audio, dan narasi yang menarik (Guo et al., 2020). Video
tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi juga dapat
memodelkan  keterampilan, menampilkan simulasi, dan
memberikan demonstrasi yang sulit dilakukan secara tatap muka.
Menurut penelitian oleh Brame (2016), video yang dirancang
singkat, fokus pada satu topik, dan memiliki interaksi sederhana
seperti pause atau quiz di tengah tayangan dapat meningkatkan
keterlibatan siswa. Video pembelajaran juga dapat diakses ulang
oleh siswa kapan saja, memungkinkan pembelajaran mandiri
sesuai kebutuhan. Dalam konteks pembelajaran jarak jauh,
keunggulan video terletak pada fleksibilitasnya, karena siswa tidak
harus hadir pada waktu yang sama dengan guru. Selain itu, video
dapat dioptimalkan dengan caption atau terjemahan untuk
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memperluas akses bagi siswa dengan keterbatasan bahasa atau
pendengaran (Alpert & Hodkinson, 2019).

Animasi memainkan peran penting dalam menjelaskan
konsep abstrak atau proses yang sulit divisualisasikan melalui
teks atau gambar statis. Mayer dan Moreno (2019) menjelaskan
bahwa animasi dapat memfasilitasi dual coding, di mana informasi
diproses melalui saluran visual dan verbal secara bersamaan,
meningkatkan retensi. Misalnya, dalam pelajaran biologi, animasi
dapat menggambarkan proses fotosintesis secara dinamis sehingga
siswa lebih mudah memahami hubungan antar tahap. Keunggulan
animasi dibandingkan video biasa adalah kemampuannya
memodifikasi elemen visual secara fleksibel sesuai kebutuhan
pembelajaran. Selain itu, animasi dapat mengurangi beban kognitif
dengan menyederhanakan visualisasi yang kompleks menjadi
bentuk yang lebih mudah dipahami (Issa et al., 2018). Dengan
teknologi saat ini, guru dapat membuat animasi interaktif
menggunakan perangkat lunak seperti Powtoon, Vyond, atau
Adobe Animate dengan relatif mudah.

Infografis berfungsi sebagai alat komunikasi visual yang
menyajikan informasi, data, atau pengetahuan secara ringkas
namun jelas. Dalam pembelajaran digital, infografis sangat efektif
untuk memberikan ringkasan materi, peta konsep, atau panduan
langkah-langkah proses (Siricharoen, 2019). Keunggulan infografis
adalah kemampuannya menggabungkan teks singkat dengan
elemen visual yang kuat, sehingga mempermudah pemahaman
dan mengurangi beban kognitif siswa. Infografis juga memfasilitasi
pembelajaran mandiri karena siswa dapat mempelajari kembali
poin-poin utama dengan cepat tanpa harus membaca seluruh
materi. Dalam konteks microlearning, infografis menjadi pilihan
media yang ideal karena dapat disebarkan melalui media sosial
atau platform pembelajaran dengan ukuran file yang ringan.
Penelitian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan infografis
dalam pembelajaran daring dapat meningkatkan retensi
pengetahuan hingga 27% dibandingkan teks biasa (Dunlap &
Lowenthal, 2021).

Podcast menjadi alternatif media pembelajaran berbasis
audio yang semakin populer, terutama di kalangan pembelajar
yang menginginkan fleksibilitas tinggi. Podcast dapat digunakan
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untuk menyampaikan materi kuliah, wawancara dengan pakar,
atau diskusi topik tertentu (Hew, 2020). Keunggulan podcast
terletak pada kemampuannya untuk diakses sambil melakukan
aktivitas lain, seperti perjalanan atau olahraga, sehingga
mendukung ubiquitous learning. Bagi pembelajar auditori, podcast
menjadi media yang sangat efektif karena fokus pada kekuatan
suara dan narasi. Selain itu, podcast dapat digunakan untuk
membangun kedekatan emosional dengan pendengar melalui gaya
penyampaian yang personal. Platform seperti Spotify, Anchor, atau
Google Podcast mempermudah guru mempublikasikan dan
mendistribusikan konten audio kepada siswa.

Integrasi video, animasi, infografis, dan podcast dalam
pembelajaran digital memungkinkan terciptanya lingkungan
belajar multimodal. Menurut teori multimodal learning,
penggunaan berbagai format media yang saling melengkapi dapat
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa (Bateman et al.,
2021). Misalnya, suatu topik dapat diajarkan melalui video untuk
memberikan gambaran umum, animasi untuk menjelaskan
proses, infografis untuk merangkum poin utama, dan podcast
untuk diskusi reflektif. Pendekatan ini tidak hanya memperkaya
pengalaman belajar, tetapi juga mengakomodasi perbedaan gaya
belajar siswa. Namun, keberhasilan integrasi ini sangat
bergantung pada perencanaan pedagogis yang matang agar setiap
media berfungsi mendukung tujuan pembelajaran, bukan sekadar
tambahan estetis.

Penting bagi pendidik untuk mempertimbangkan
accessibility dalam penggunaan media ini. Video harus dilengkapi
dengan closed captions, infografis harus dirancang dengan kontras
warna yang cukup untuk pengguna dengan gangguan penglihatan,
dan podcast sebaiknya memiliki transkrip tertulis (Burgstahler,
2020). Dengan demikian, semua siswa, termasuk yang memiliki
keterbatasan fisik atau sensorik, dapat memperoleh manfaat
secara setara. Prinsip universal design for learning (UDL)
menekankan bahwa media pembelajaran harus fleksibel, dapat
disesuaikan, dan menyediakan berbagai cara penyampaian
informasi.

Akhirnya, efektivitas media seperti video, animasi,
infografis, dan podcast tidak hanya ditentukan oleh kualitas
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teknisnya, tetapi juga oleh kesesuaian konten dengan kebutuhan
siswa dan tujuan pembelajaran (Mayer, 2021). Evaluasi berkala,
seperti survei kepuasan siswa atau analisis learning analytics,
dapat membantu pendidik memahami media mana yang paling
efektif. Kombinasi kreatif dari berbagai media ini, jika digunakan
dengan tepat, berpotensi menciptakan pengalaman belajar digital
yang kaya, inklusif, dan berkesan.

PERAN VIDEO, ANIMASI,
INFOGRAFIS, DAN PODCAST
DALAM PEMBELAJARAN

—x
VIDEO ANIMASI
Menyediakan informasi Memperjelas
vang mudah dipahami konsep abstrak
melalui visual dan audio melalui visual
e
PODCAST INFOGRAFIS
Meningkatkan Menyajikan data
keterlibatan dan dan informasi secara
konsumsi materi ringkas dan jelas

secara lebih fleksibel

Gambar 7 Peran Video, Animasi, Infografis, dan Podcast
dalam Pembelajaran

D. Pemanfaatan media sosial sebagai media edukatif

Media sosial telah berkembang dari sekadar platform
komunikasi menjadi ruang pembelajaran yang interaktif dan
kolaboratif. Platform seperti Facebook, Instagram, TikTok, Twitter
(X), dan YouTube kini dimanfaatkan pendidik untuk berbagi
materi, diskusi, dan memberikan umpan balik secara cepat
(Greenhow & Lewin, 2021). Pemanfaatan media sosial
memungkinkan pembelajaran terjadi di luar batas ruang kelas
formal, memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengakses
materi kapan saja dan di mana saja. Fitur live streaming, stories,
dan short video memungkinkan guru memberikan pembelajaran
sinkron maupun asinkron dengan cara yang lebih menarik. Hal ini
selaras dengan konsep connectivism, di mana pengetahuan

147



Siti Chodijah

dibangun melalui koneksi dan interaksi di jaringan digital
(Siemens, 2019).

Selain sebagai kanal distribusi informasi, media sosial
dapat menjadi ruang pembelajaran kolaboratif. Misalnya, grup
WhatsApp atau Telegram dapat digunakan sebagai forum diskusi
yang memfasilitasi tanya jawab secara real-time. Instagram dan
TikTok memungkinkan siswa membuat konten edukatif singkat,
sehingga mereka tidak hanya menjadi konsumen, tetapi juga
produsen pengetahuan (Carpenter & Green, 2018). Penelitian
menunjukkan bahwa siswa yang aktif membuat konten
pembelajaran cenderung memiliki pemahaman yang lebih
mendalam terhadap materi karena terlibat dalam proses learning
by teaching (Fiorella & Mayer, 2019). Hal ini juga meningkatkan
keterampilan komunikasi digital, yang penting di era literasi media.

Pemanfaatan media sosial sebagai media edukatif juga
mendorong student engagement yang lebih tinggi. Konten visual,
seperti infografis atau reels, memicu rasa ingin tahu siswa dan
memotivasi mereka untuk mengeksplorasi lebih jauh (Al-Khalifa &
Garcia, 2020). Selain itu, interaksi two-way melalui komentar,
likes, dan shares memberikan umpan balik instan yang
memperkuat keterlibatan emosional siswa. Guru dapat
memanfaatkan algoritma media sosial untuk menjangkau audiens
lebih luas dengan mengoptimalkan penggunaan hashtag dan
trending topics. Strategi ini menjadikan pembelajaran lebih relevan
dan kontekstual dengan dunia nyata siswa.

Namun, penggunaan media sosial dalam pembelajaran juga
memerlukan pengelolaan yang bijak. Tantangan seperti distraksi,
hoaks, dan cyberbullying harus diantisipasi melalui literasi digital
yang kuat (Livingstone et al., 2021). Guru perlu mengedukasi siswa
tentang etika berkomunikasi di dunia maya, keamanan data
pribadi, dan kemampuan memilah informasi yang valid.
Pengaturan kebijakan internal, seperti jadwal unggahan materi
dan pemantauan aktivitas grup, dapat membantu mengurangi
risiko penyalahgunaan media sosial. Dengan pendekatan yang
terstruktur, media sosial dapat menjadi lingkungan belajar yang
aman dan produktif.
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Media sosial juga berpotensi memperkuat pembelajaran
berbasis  proyek (project-based learning). Siswa  dapat
mendokumentasikan proses pengerjaan proyek, berbagi hasil, dan
mendapatkan masukan dari audiens global. Misalnya, proyek
ilmiah yang diunggah ke YouTube dapat menarik komentar dari
pakar di bidang terkait, memberikan umpan balik berharga yang
tidak didapat di ruang kelas tradisional (Krutka et al., 2019).
Pendekatan ini sejalan dengan authentic learning, di mana
pembelajaran terjadi melalui aktivitas yang relevan dengan
kehidupan nyata.

Penerapan media sosial sebagai media edukatif juga dapat
memperkuat hubungan guru-siswa. Guru yang aktif berinteraksi
melalui media sosial sering dianggap lebih mudah diakses dan
dekat oleh siswa (Veletsianos & Kimmons, 2020). Hubungan ini
dapat meningkatkan motivasi belajar, karena siswa merasa
dukungan dari guru tersedia setiap saat. Namun, perlu batasan
profesional yang jelas agar interaksi tetap fokus pada tujuan
pendidikan.

Secara keseluruhan, media sosial memiliki potensi besar
sebagai sarana pembelajaran yang interaktif, fleksibel, dan
kontekstual. Keberhasilan pemanfaatannya bergantung pada
strategi pedagogis yang tepat, literasi digital yang kuat, dan
integrasi yang selaras dengan tujuan pembelajaran (Manca, 2020).
Dengan perencanaan yang matang, media sosial dapat menjadi
jembatan yang menghubungkan pengetahuan formal di kelas
dengan dunia nyata yang dihadapi siswa setiap hari.

E. Tips dan strategi pengembangan konten edukatif berbasis
TIK

Pengembangan konten edukatif berbasis Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) memerlukan pemahaman
mendalam mengenai kebutuhan belajar siswa dan tujuan
pembelajaran. Konten yang efektif tidak hanya informatif, tetapi
juga harus menarik secara visual dan interaktif untuk
memaksimalkan keterlibatan siswa (Mishra & Koehler, 2009).
Prinsip Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)

menjadi acuan penting dalam merancang konten yang
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memadukan teknologi, pedagogi, dan substansi materi (Koehler et
al., 2013). Guru perlu mengidentifikasi platform yang paling
sesuai, seperti Learning Management System (LMS), media sosial,
atau aplikasi interaktif, agar materi dapat diakses dengan mudah.
Selain itu, pengembangan konten harus mempertimbangkan gaya
belajar yang berbeda, misalnya audio, visual, atau kinestetik,
untuk memastikan inklusivitas pembelajaran.

Salah satu strategi utama adalah menerapkan desain
pembelajaran berbasis microlearning. Konsep ini memecah materi
pembelajaran menjadi segmen-segmen kecil yang mudah dipahami
dan dicerna dalam waktu singkat (Hug, 2017). Format seperti video
singkat, infografis, dan kuis interaktif dapat digunakan untuk
menyampaikan inti materi secara ringkas namun efektif.
Microlearning sangat cocok untuk generasi digital native yang
cenderung memiliki rentang perhatian pendek, sekaligus
memudahkan siswa mengulang materi kapan saja. Selain itu,
pengemasan materi dalam  bentuk  bite-sized learning
mempermudah integrasi dengan platform mobile, sehingga
pembelajaran menjadi lebih fleksibel.

Penggunaan multimedia yang tepat juga menjadi kunci
dalam pengembangan konten berbasis TIK. Gabungan teks,
gambar, video, animasi, dan audio dapat meningkatkan
pemahaman karena memanfaatkan berbagai saluran indera
(Mayer, 2021). Namun, prinsip multimedia learning menyarankan
agar elemen-elemen ini digunakan secara proporsional agar tidak
menimbulkan beban kognitif berlebih. Misalnya, penyajian materi
video sebaiknya dilengkapi dengan transkrip atau caption untuk
membantu siswa dengan kebutuhan khusus atau lingkungan
belajar yang terbatas. Dengan mengoptimalkan prinsip ini, konten
pembelajaran akan lebih ramah pengguna dan efektif.

Strategi selanjutnya adalah memanfaatkan gamification
untuk meningkatkan motivasi belajar. Elemen permainan seperti
poin, lencana, papan peringkat, dan tantangan (challenges) dapat
memicu rasa kompetitif positif sekaligus mendorong keterlibatan
aktif siswa (Deterding et al., 2011). Gamifikasi terbukti dapat
meningkatkan retensi materi, terutama jika disertai dengan narasi
atau alur cerita (storytelling) yang relevan dengan konteks siswa
(Landers, 2019). Misalnya, guru dapat membuat modul
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pembelajaran sejarah berbentuk petualangan interaktif yang
mengharuskan siswa menyelesaikan misi tertentu untuk maju ke
tahap berikutnya.

Penggunaan analitik pembelajaran (learning analytics) juga
penting untuk mengukur efektivitas konten. Data seperti tingkat
keterlibatan, waktu yang dihabiskan pada materi tertentu, dan
hasil kuis dapat memberikan wawasan untuk memperbaiki konten
di masa depan (Siemens & Long, 2011). Analitik ini membantu
guru mengidentifikasi bagian materi yang sulit dipahami dan
menyesuaikan strategi pembelajaran. Dengan pendekatan berbasis
data, pengembangan konten menjadi lebih adaptif dan responsif
terhadap kebutuhan siswa.

Selain aspek teknis, kolaborasi juga menjadi strategi
penting dalam pengembangan konten TIK. Guru dapat bekerja
sama dengan desainer grafis, pembuat video, atau bahkan siswa
untuk menghasilkan materi yang kreatif dan relevan. Kolaborasi
ini tidak hanya memperkaya ide, tetapi juga mempercepat proses
produksi konten. Bahkan, melibatkan siswa dalam proses
pengembangan dapat meningkatkan rasa kepemilikan dan
motivasi belajar mereka.

Akhirnya, penting untuk memastikan bahwa konten
edukatif berbasis TIK selalu diperbarui sesuai perkembangan
teknologi dan kurikulum. Konten yang kadaluarsa dapat
mengurangi relevansi pembelajaran dan menurunkan minat siswa.
Oleh karena itu, guru perlu melakukan evaluasi berkala dan
memperbarui materi sesuai dengan tren terkini, baik dari segi
teknologi maupun substansi ilmu pengetahuan (Redecker, 2020).
Dengan menggabungkan prinsip pedagogis yang kuat, teknologi
yang tepat, dan strategi kreatif, pengembangan konten TIK dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran secara signifikan.
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Bab ini telah membahas secara komprehensif mengenai
inovasi media dan konten pembelajaran digital, mulai dari ciri-ciri
media yang menarik dan interaktif, pengembangan konten
berbasis multimedia, peran video, animasi, infografis, dan podcast,
hingga pemanfaatan media sosial dan strategi pengembangan
konten edukatif berbasis TIK. Setiap subbab menegaskan bahwa
pembelajaran di era digital memerlukan pendekatan yang kreatif,
adaptif, dan didukung oleh teknologi terkini agar dapat
memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan relevan bagi
peserta didik.

Pentingnya perencanaan yang matang dalam merancang
media pembelajaran digital juga menjadi sorotan utama. Media
yang menarik dan interaktif tidak hanya bergantung pada aspek
visual, tetapi juga pada kemampuan menyampaikan materi secara
jelas, terstruktur, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Prinsip
pedagogi harus selalu menjadi landasan utama, meskipun inovasi
teknologi terus berkembang. Integrasi unsur multimedia seperti
video, animasi, infografis, dan podcast mampu meningkatkan daya
tarik pembelajaran, sekaligus memfasilitasi berbagai gaya belajar
siswa.
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Pemanfaatan media sosial sebagai sarana edukatif
membuka peluang besar dalam memperluas jangkauan
pembelajaran, membangun komunitas belajar, serta menciptakan
interaksi yang lebih dinamis antara guru dan siswa. Namun
demikian, tantangan seperti literasi digital, etika penggunaan, dan
pengelolaan konten tetap perlu menjadi perhatian agar
pemanfaatan teknologi tidak menimbulkan dampak negatif.

Akhirnya, strategi pengembangan konten edukatif berbasis TIK
harus diarahkan pada pembelajaran yang berpusat pada siswa,
memanfaatkan data dan analitik pembelajaran untuk
menyesuaikan materi dengan kebutuhan individu, serta
memastikan keberlanjutan inovasi. Dengan kombinasi antara
kreativitas, pemahaman pedagogis, dan dukungan teknologi,
pendidik dapat menciptakan ekosistem pembelajaran digital yang
bukan hanya efektif dan efisien, tetapi juga inspiratif dan
memberdayakan peserta didik untuk menjadi pembelajar
sepanjang hayat.
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BAB 9
ETIKA, KEAMANAN, DAN
KESEHATAN DIGITAL

Coba kita cermati bersama dua contoh kasus yang terjadi di
Indonesia berikut. Apakah yang keliru terhadap Pendidikan
dan digitalisasi saat ini?

“Kasus Cyberbullying di Sekolah Menengah, Bandung (2021):
Seorang siswi menjadi korban perundungan daring oleh teman
sekelasnya melalui grup WhatsApp. Akibatnya, korban
mengalami depresi ringan dan harus menjalani terapi
psikologis. Pihak sekolah tidak memiliki kebijakan anti-
cyberbullying berbasis digital, menunjukkan lemahnya
perlindungan karakter di dunia maya.”

“Kasus Plagiarisme Digital di SMA Jakarta (2022): Guru
melaporkan bahwa lebih dari 60% siswa mengerjakan tugas
menggunakan hasil salinan dari internet tanpa parafrase atau
mencantumkan sumber. Hal ini menunjukkan lemahnya
pemahaman akan integritas dan tanggung jawab digital.”

Teori saja pasti tidak cukup untuk menjawab hal tersebut.

Perlu beberapa pendekatan dan kita usahakan elaborasi
dengan cermat.
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A. Etika penggunaan teknologi dalam  dunia

Pendidikan

Dunia tengah memasuki masa Revolusi Industri
4.0 seperti saat ini, di mana teknologi dan arus
informasi menjadi bagian tak terpisahkan dari
kehidupan manusia (Nuraeni et al., 2022). Lembaga
pendidikan dituntut untuk melihat era ini sebagai
peluang sekaligus tantangan, dengan menyesuaikan
diri terhadap berbagai perubahan yang terjadi. Untuk
itu, mereka perlu mempersiapkan diri dalam
menghadapi generasi milenial melalui pendekatan
pembelajaran yang relevan, penguasaan keterampilan
digital, literasi dasar dan teknologi, pemahaman
humanistik, serta penguatan karakter dan kemampuan
hidup bagi peserta didik.

Era digital merupakan bagian dari proses
evolusi sistem yang ditandai oleh laju pertukaran
pengetahuan yang sangat cepat dan cenderung sulit
dikendalikan oleh manusia (Triyanto, 2020). Kondisi ini
menyebabkan kehidupan menjadi semakin kompleks
dan menantang untuk dikelola. Dampak sosial dari era
ini pun sangat signifikan, dan diperkirakan akan terus
berkembang seiring dengan semakin dominannya
peran teknologi yang berlandaskan pengetahuan.

Etika teknologi pendidikan adalah seperangkat
prinsip moral yang mengarahkan bagaimana teknologi
digunakan secara bertanggung jawab dalam proses
pendidikan. Prinsip ini mencakup kejujuran akademik,
privasi data, keadilan akses, tanggung jawab digital,
dan transparansi penggunaan alat digital. Etika
menjadi pedoman untuk mencegah penyalahgunaan
teknologi seperti plagiarisme, manipulasi data, dan
eksploitasi komersial terhadap peserta didik.

Menurut Babanoglu et al. (2025) penggunaan Al
tanpa kerangka etika dapat mengikis pemikiran kritis
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siswa dan mengendalikan praktik pengajaran yang
seharusnya otonom. Sedangkan menurut Coghlan et al.
(2020) et al. (2020) menyoroti bahwa penggunaan
proctoring Al dalam ujian daring menimbulkan
masalah transparansi dan pelanggaran privasi siswa.
Selanjutnya (Karakus et al. 2025) menyatakan bahwa
penting bagi lembaga pendidikan untuk
menyeimbangkan penggunaan Al dengan prinsip
keadilan, integritas, dan perlindungan hak digital. Di
Indonesia, (Subhan, 2023) menekankan perlunya
pendidikan etika digital sejak dini untuk membentuk
budaya penggunaan TIK yang bijak.

Terkait hal tersebut ada beberapa Isu Etis
Utama dan Contoh Kasusnya yaitu:

a. Integritas Akademik dan Plagiarisme
Kemunculan alat bantu berbasis Al seperti
ChatGPT meningkatkan risiko penyalahgunaan
teknologi untuk plagiarisme. Banyak siswa
mengandalkan Al untuk menyelesaikan tugas
tanpa  pemahaman, sehingga merusak
integritas akademik. Contohnya, dosen di
Inggris harus merombak sistem penilaian agar
siswa tidak mengandalkan Al dalam ujian
daring.

b. Privasi dan Surveilans Penggunaan aplikasi
pengawasan seperti Gaggle atau Zoom dalam
pembelajaran daring kerap menimbulkan
kekhawatiran tentang keamanan data siswa.
Kasus kebocoran data pengguna oleh
perusahaan edtech menjadi sorotan etis global,
terutama ketika data siswa disalahgunakan
untuk iklan atau analisis komersial.

c. Ketimpangan Akses dan Bias Teknologi
Teknologi tidak selalu tersedia secara merata.
Ketimpangan digital memperlebar kesenjangan
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pendidikan antara siswa yang memiliki akses

internet dan perangkat dengan yang tidak.

Selain itu, Al yang dibangun dari data tidak

representatif berisiko menghasilkan keputusan

yang bias terhadap kelompok minoritas.

d. Ketergantungan terhadap Teknologi Terlalu
mengandalkan teknologi dapat mengurangi
kemampuan berpikir kritis dan interaksi sosial
siswa. Alwaqdani menekankan pentingnya
menghindari dehumanisasi dalam pendidikan
akibat automasi berlebihan.

Etika penggunaan teknologi dalam pendidikan
merupakan aspek krusial dalam memastikan bahwa
transformasi digital berjalan dengan menjunjung tinggi
nilai-nilai moral dan tanggung jawab. Dengan
menyeimbangkan inovasi dan prinsip etis, dunia
pendidikan dapat menciptakan ekosistem
pembelajaran yang tidak hanya canggih tetapi juga
manusiawi, adil, dan berkelanjutan.

. Perlindungan data pribadi siswa dan pendidik

Kemajuan teknologi digital telah membawa
perubahan signifikan dalam sektor pendidikan,
terutama dalam penerapan pembelajaran berbasis
daring (online learning). Dalam proses ini, data pribadi
siswa dan pendidik seperti identitas, nilai akademik,
rekaman suara, video, dan riwayat aktivitas digital
terekam dan tersimpan di berbagai platform. Tanpa
perlindungan yang memadai, data ini sangat rentan
terhadap penyalahgunaan, pelanggaran privasi, dan
eksploitasi komersial. Kondisi ini menuntut adanya
regulasi hukum, kesadaran etika, dan strategi
teknologi untuk melindungi data pribadi di lingkungan
pendidikan.
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Le Yang et al. (2024) menyarankan penggunaan
differential privacy dalam machine learning untuk
menghindari identifikasi personal saat menganalisis
data pendidikan. Di Korea Selatan, seluruh sistem
absensi dan nilai siswa terenkripsi dengan sertifikat
digital—mengurangi potensi kebocoran data secara
drastis. Beberapa teori penting dalam perlindungan
data adalah Privacy as Control (Westin): privasi adalah
kendali atas informasi pribadi dan Contextual Integrity
(Nissenbaum): data hanya boleh digunakan sesuai
konteks aslinya.

Data pribadi merupakan segala informasi yang
dapat mengidentifikasi seseorang baik secara langsung
(nama, NIK) maupun tidak langsung (IP address, log
aktivitas). Dalam pendidikan, data ini meliputi data
siswa, nilai, catatan kehadiran, hingga video rekaman
kelas daring. Menurut Solove (2008), data pribadi
merupakan bagian dari hak privasi yang harus dijaga
untuk mencegah risiko sosial dan psikologis.

Data pribadi siswa meliputi informasi identitas,
riwayat akademik, serta rekaman interaksi digital. Data
pendidik mencakup sertifikasi, evaluasi kinerja, dan
partisipasi digital. Semua data ini menjadi bagian
penting yang harus dikelola secara etis dan aman.

Risiko utama meliputi penyalahgunaan untuk
iklan, kebocoran data akibat sistem lemah, serta
pelanggaran privasi oleh pihak internal (guru yang
membuka ponsel siswa, dll). Human Rights Watch
(2022) menyebut banyak platform EdTech mengakses
data siswa secara berlebihan tanpa persetujuan.

Guru harus memahami etika digital dan literasi
data. Sekolah wajib menyediakan kebijakan privasi,
pelatihan, dan prosedur internal untuk mencegah
pelanggaran data oleh pendidik maupun peserta didik.
Orang tua dan siswa perlu memahami risiko data,
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mengevaluasi aplikasi yang digunakan, serta aktif

meminta kebijakan data dari sekolah. Literasi digital

harus diajarkan sejak dini.

Teknologi seperti enkripsi, autentikasi dua
langkah, serta algoritma anonimisasi (differential
privacy) penting untuk melindungi data di sistem
digital. Le Yang (2024) menunjukkan bahwa Al dan
machine learning dapat digunakan untuk proteksi data
tanpa kehilangan nilai analitik.

Beberapa Regulasi Nasional dan Internasional
guna menerapkan Perlindungan data pribadi siswa dan
pendidik diantaranya:

e UU No. 27 Tahun 2022 tentang Perlindungan Data
Pribadi (UU PDP) sebagai dasar perlindungan di
Indonesia.

e UU ITE Pasal 26 yang melarang penyebaran data
tanpa izin.

e Regulasi luar negeri: GDPR (Eropa), FERPA dan
COPPA (AS), yang mengatur perlindungan data
siswa dan anak di bawah umur.

Perlindungan data pribadi merupakan
keharusan mutlak di era digital, terlebih di sektor
pendidikan yang melibatkan kelompok rentan seperti
anak. Regulasi yang kuat, praktik etis oleh guru,
teknologi yang aman, dan literasi digital menjadi pilar
utama dalam menjaga privasi dan martabat manusia.

. Bahaya cyberbullying dan jejak digital
Cyberbullying adalah bentuk perundungan
atau penindasan yang dilakukan melalui media digital
seperti media sosial, pesan instan, email, forum, atau
platform online lainnya. Menurut (Eleanora & Adawiah,
(2021), cyberbullying mencakup tindakan seperti
mengirim pesan kebencian, menyebarkan fitnah,
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memalukan orang lain secara publik di internet, atau
ancaman yang dilakukan secara online.

Jejak digital menurut (Metrikahayati &
Herdiana, 2017) adalah semua rekam jejak aktivitas
seseorang di internet, baik yang disadari maupun
tidak. Ini termasuk data yang kita unggah, unggahan
orang lain tentang kita, cookies, riwayat pencarian,
metadata, dan sebagainya (Handhika, 2019). Jejak ini
bersifat permanen dan bisa digunakan oleh pihak
ketiga untuk berbagai kepentingan, termasuk
identifikasi personal, manipulasi informasi, atau
bahkan kejahatan siber.

Beberapa dampak menurut Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2016 tentang
Informasi dan Transaksi Elektronik yang bisa
ditimbulkan dari kedua hal tersebut dapat ditinjau dari
beberapa aspek perkembangan manusia diantaranya:

1. Psikologis
o Depresi, kecemasan, dan rasa malu
o Gangguan tidur dan makan
o Keinginan menyakiti diri sendiri bahkan
bunuh diri
2. Sosial
o Isolasi dari pergaulan
o Turunnya kepercayaan diri
o Citra diri negatif
3. Akademik dan Produktivitas
o Penurunan prestasi belajar
o Tidak fokus saat belajar
o Absen atau bahkan putus sekolah
4. Hukum
o Di banyak negara, termasuk Indonesia,
cyberbullying dapat dikenakan sanksi
hukum (UU ITE No. 11 Tahun 2008 jo. UU
No. 19 Tahun 2016).
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Selain adanya dampak yang ditimbulkan,
bahaya jejak digital juga bisa bisa dilihat dengan
semakin:

1. Kehilangan Privasi
o Data pribadi seperti alamat, nomor telepon,
atau informasi finansial bisa bocor
2. Peluang Disalahgunakan
o Rekam jejak digital bisa digunakan oleh
pelaku kejahatan siber seperti phising,
doxing, hingga pencurian identitas
3. Dampak Jangka Panjang
o Jejak digital yang buruk (misal: komentar
rasis, wunggahan tidak pantas) bisa
memengaruhi peluang kerja, beasiswa,
atau reputasi
4. Profiling dan Manipulasi
o Data digital dapat dipakai oleh perusahaan
atau lembaga politik untuk memanipulasi
perilaku kita, seperti iklan personal atau
propaganda.

Cyberbullying dan jejak digital adalah dua isu
besar dalam era digital yang saling berkaitan.
Keduanya tidak hanya berdampak pada ranah
psikologis, sosial, dan hukum, tetapi juga bisa
menghancurkan masa depan seseorang. Oleh karena
itu, perlunya pendekatan holistik dari keluarga,
sekolah, pemerintah, dan masyarakat untuk
menciptakan ruang digital yang aman, etis, dan
bermartabat.

. Kesehatan fisik dan mental dalam pembelajaran
digital (screen time, postur, dll)

Era digital telah membawa transformasi besar
dalam sistem pendidikan global, terutama sejak
pandemi COVID-19 yang memaksa peralihan cepat ke
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pembelajaran daring. Meskipun pembelajaran digital
memberikan fleksibilitas dan akses informasi yang
lebih luas, praktik ini juga membawa dampak
signifikan terhadap kesehatan fisik dan mental peserta
didik. Esai ini bertujuan untuk menganalisis dampak
tersebut, menyajikan studi kasus, serta menawarkan
solusi berbasis pendekatan ilmiah dan teknologi terkini

(Fachruddin et al., 2023).

Dampak Pembelajaran  Digital terhadap
Kesehatan Fisik terlihat pada cara belajar digital
(Mutmainah et al., 2022) yang dilakukan dalam jangka
waktu panjang berpotensi menimbulkan berbagai
gangguan fisik, seperti:

1. Gangguan pada penglihatan (Computer Vision

Syndrome)
Penggunaan layar secara terus-menerus dapat
menyebabkan mata lelah, pandangan kabur, dan
sakit kepala. Menurut American Optometric
Association (2020), lebih dari 50% pengguna
perangkat digital mengalami gejala ini.

2. Postur tubuh yang buruk
Banyak siswa mengikuti kelas daring dengan
posisi duduk yang tidak ergonomis. Studi oleh
PLOS ONE (2021) menemukan bahwa 67%
mahasiswa mengalami nyeri leher dan punggung
bawah setelah lebih dari 4 jam pembelajaran
daring tanpa jeda.

3. Kurangnya aktivitas fisik
Pembelajaran digital cenderung membuat siswa
lebih sedentari. Menurut WHO (2020), kurangnya
aktivitas fisik dapat meningkatkan risiko obesitas
dan gangguan metabolik.

Selain fisik, tekanan mental juga menjadi isu
serius dalam  pembelajaran  digital. @ Dampak

162



Sartika Dewi Harahap

Pembelajaran Digital terhadap Kesehatan Mental

dengan melihat gejalanya pada:

1. Stres dan kecemasan akademik
Tekanan tugas, koneksi internet yang tidak stabil,
dan interaksi sosial yang terbatas menyebabkan
peningkatan stres di kalangan pelajar. Studi oleh
Hasanah et al. (2022) di jurnal Indonesian Journal
of Educational Counseling menyebutkan 62% siswa
SMA mengalami peningkatan kecemasan selama
belajar daring.

2. Kelelahan digital (Zoom fatigue)
Keletihan akibat interaksi daring terus-menerus
berdampak pada kelelahan emosional dan
penurunan motivasi. Penelitian dari Stanford
Virtual Human Interaction Lab (2021)
mengidentifikasi empat faktor penyebab utama:
kontak mata berlebihan, melihat diri sendiri terus-
menerus, mobilitas terbatas, dan beban kognitif
tinggi.

3. Isolasi sosial dan depresi
Minimnya interaksi tatap muka menyebabkan
siswa merasa terasing dan kesepian. Kasus siswa
SMP di Bekasi yang mengalami depresi akibat
tekanan pembelajaran daring (Kompas, 2021)
mencerminkan kondisi ini.

Ketimpangan akses digital juga memperburuk
tekanan psikologis bagi siswa dari keluarga kurang
mampu, yang tidak memiliki perangkat memadai atau
ruang belajar yang layak. Pembelajaran digital
menuntut penguatan digital literacy tidak hanya bagi
siswa, tetapi juga bagi pendidik dan orang tua agar bisa
mengatur beban dan waktu layar. Menurut model
Whole Child Approach (ASCD, 2020), pembelajaran
harus mempertimbangkan lima aspek: sehat secara
fisik dan emosional, terlibat, didukung, ditantang, dan
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aman. Jika salah satu aspek ini terganggu, kualitas
pembelajaran juga ikut terdampak.

Transformasi digital dalam pendidikan memang
membawa  berbagai kemudahan, namun juga
menimbulkan tantangan serius bagi kesehatan fisik
dan mental siswa. Diperlukan kolaborasi antara
sekolah, keluarga, dan pemerintah untuk menciptakan
ekosistem pembelajaran digital yang sehat, aman, dan
manusiawi. Tanpa perhatian terhadap kesehatan
peserta didik, digitalisasi pendidikan dapat menjadi
pedang bermata dua yang merugikan generasi masa
depan.

Pendidikan karakter digital di sekolah

Di tengah derasnya arus transformasi digital,
peran sekolah sebagai lembaga pendidikan tidak hanya
terbatas pada transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga
pembentukan  karakter peserta didik dalam
menghadapi era digital. Pendidikan karakter digital
menjadi kebutuhan mendesak untuk menanamkan
nilai-nilai etika, tanggung jawab, dan kewargaan digital
(digital citizenship). Tanpa pembinaan karakter digital
yang memadai, siswa rentan terhadap penyalahgunaan
teknologi, seperti cyberbullying, plagiarisme, hingga
penyebaran hoaks.

Pendidikan karakter digital adalah proses
pembentukan nilai-nilai moral dan etika dalam konteks
penggunaan teknologi dan media digital. Menurut
Ribble (2017), ada sembilan elemen kewargaan digital
yang harus diajarkan, di antaranya: akses digital,
komunikasi digital, etika digital, hak dan tanggung
jawab digital, serta keamanan digital.

Integrasi pendidikan karakter ke dalam dunia
digital melibatkan pendekatan multidimensi, meliputi
aspek kognitif (pemahaman), afektif (sikap), dan
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psikomotorik  (tindakan) terhadap  penggunaan

teknologi yang bertanggung jawab.

Menurut Hartika et al. (2023) tentang urgensi
pendidikan  karakter digital di Sekolah bisa
ditunjukkan dengan beberapa hal penting diantaranya:
1. Meningkatnya Perilaku Menyimpang di Dunia Maya

Survei Kominfo (2023) menunjukkan bahwa 39%
remaja Indonesia pernah menyebarkan informasi
tanpa verifikasi kebenarannya, dan 22% mengaku
pernah melakukan perundungan secara daring.

2. Minimnya Kesadaran Etika Digital
Banyak siswa yang mengunduh dan menyebarkan
materi tanpa mencantumkan sumber, menandakan
rendahnya literasi digital yang etis. Ini
mencerminkan lemahnya pemahaman akan hak
cipta dan integritas akademik.

3. Pentingnya Perlindungan Identitas Digital dan
Privasi
Siswa rentan menjadi korban penipuan digital,
doxing, atau pencurian data karena kurangnya
edukasi terkait keamanan siber.

Praktik dan Kebijakan Etis dalam Penggunaan
Teknologi dalam Pendidikan karakter digital di sekolah
beberapa diantaranya bisa dengan cara menerapkan
hal-hal berikut:

a. Literasi Digital dan Etika Institusi pendidikan
perlu menyusun kurikulum literasi digital yang
mencakup pelatihan etika digital. Siswa harus
diajarkan untuk Dberpikir kritis terhadap
informasi online, menghormati hak cipta, dan
menjaga jejak digital.

b. Penilaian Alternatif Guru didorong untuk
mengembangkan sistem penilaian berbasis
proyek, presentasi, atau penilaian otentik yang
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mengurangi potensi kecurangan dengan
teknologi.

Kebijakan Privasi dan Transparansi Sekolah
dan perguruan tinggi wajib menerapkan
kebijakan privasi yang melindungi data siswa.
Penggunaan teknologi harus disertai dengan
transparansi tentang bagaimana data
dikumpulkan, disimpan, dan digunakan.
Pengawasan Penggunaan Al Institusi
pendidikan harus menetapkan pedoman etika
penggunaan Al, termasuk evaluasi terhadap
algoritma yang digunakan, serta pengawasan
oleh komite etik independen.
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BAB 10
MASA DEPAN PENDIDIKAN DAN
PERAN GURU DI ERA DIGITAL

“Transformasi Digital di SMAN 1 Berastagi, Kabupaten
Karo - Guru sebagai Penggerak Literasi Digital”

SMAN 1 Berastagi terletak di daerah dataran tinggi
Kabupaten Karo, Sumatera Utara. Sekolah ini memiliki
akses internet yang terbatas, dan mayoritas siswa berasal
dari latar belakang pertanian dan ekonomi menengah ke
bawah. Namun, sejak tahun 2021, guru-guru di sekolah ini
mulai mengadopsi pendekatan digital dalam pembelajaran,
terutama pasca-pandemi COVID-19 yang memaksa
pembelajaran daring.

Bagaimana pendapat anda tentang fenomena
tersebut?

Mari kita ulas Bersama

A. Prediksi tren masa depan pendidikan digital
Masa ini guru menggunakan Instagram dan
YouTube untuk menyampaikan materi pembelajaran
kreatif dalam bentuk infografis dan video singkat. Tak
hanya itu guru dan siswa juga membuat akun YouTube
kelas wuntuk merekam presentasi dan diskusi
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kelompok. Melalui komunitas MGMP (Musyawarah
Guru Mata Pelajaran), guru-guru saling berbagi praktik
baik penggunaan Google Classroom, Quizizz, dan
Canva dalam pembelajaran (Nisa et al., 2023). Seperti
contoh Guru Bahasa Indonesia dan Sosiologi membuat
proyek "Kampanye Digital Anti Hoaks", mengajak siswa
membuat konten edukatif di TikTok dan Instagram
tentang literasi media. Bahan ajar disusun berbasis
digital berbasis proyek (Project-Based Learning) untuk
menyesuaikan dengan karakteristik siswa lokal.
Berdasar pada perlakuan diatas, pasti ada
dampak dari Transformasi Pendidikan (Suryati, 2018)
tersebut diantaranya :
o Meningkatnya partisipasi siswa dalam
pembelajaran berbasis proyek.
o Guru menjadi fasilitator yang membimbing
eksplorasi mandiri siswa melalui media digital.
o Terbentuknya budaya pembelajaran yang lebih
terbuka, kritis, dan kolaboratif.
Beberapa teori utama yang menjadi dasar
analisis tren masa depan pendidikan digital:
a. Connectivism (Siemens & Downes, 2005)

Pengetahuan tersebar di jaringan, dan
belajar terjadi melalui koneksi antar node (sumber
belajar, manusia, Al, platform digital). Di masa
depan, pembelajaran akan lebih bersifat jejaring
(networked learning) dengan keterlibatan mesin
(Al), komunitas daring, dan perangkat digital.

b. Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK)

Guru harus mampu mengintegrasikan
pengetahuan konten, pedagogi, dan teknologi
secara harmonis. Guru masa depan bukan hanya
pengajar, tetapi desainer pengalaman belajar digital
yang berbasis data dan adaptif.
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c. SAMR Model (Puentedura, 2010)

Teknologi dalam pembelajaran berkembang
dari substitusi sederhana ke redefinisi sistem
pembelajaran. Pembelajaran digital masa depan
akan mengalami redefinisi, menciptakan
pengalaman belajar baru yang sebelumnya tidak
mungkin terjadi.

Analisis kasus berdasarkan keberadaan
kecerdasan artifisial masa kini bisa dikatakan Al akan
berperan sebagai asisten belajar yang membantu siswa
24/7, sementara guru menjadi mentor dan fasilitator
etis. Al akan mempersonalisasi pembelajaran
berdasarkan gaya belajar dan kemampuan siswa
(adaptive learning). Contoh: ChatGPT, Khanmigo,
Google Classroom Al Tutor.

Pembelajaran akan berlangsung dalam ruang
virtual imersif (3D classroom, VR science lab, museum
virtual) atau sering disebut Metaverse dan Virtual
Reality (VR). Akan terjadi pergeseran paradigma dari
pembelajaran  berbasis teks ke = pengalaman
multisensori. Simulasi interaktif akan menggantikan
eksperimen manual.

Guru dan lembaga pendidikan akan
memanfaatkan big data (data-driven learning & learning
Analytics) untuk memantau perkembangan siswa
secara real-time. Akan tercipta model pembelajaran
prediktif — sekolah mengetahui potensi siswa bahkan
sebelum siswa sendiri menyadarinya. Sistem akan
memberi umpan balik otomatis.

Pembelajaran tidak lagi eksklusif di kelas. Akan
dominan model blended learning dan asynchronous e-
learning (Suryati, 2018). Hal ini berkaitan dengan tema
Hybrid & Lifelong Learning sebagai Norma. Pendidikan
formal dan informal akan melebur. Sertifikasi akan
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berasal dari lembaga non-tradisional seperti Google,
Coursera, dll. Pendidikan akan menjadi proses seumur
hidup (lifelong learning).

Konten pembelajaran akan dirancang dalam
bentuk modul pendek, interaktif, dan mobile-friendly
(microlearning). Ini sesuai dengan asas Microlearning &
EdTech Platform Personalization. Akan muncul
kurikulum fleksibel berbasis individu (individualized
learning paths). Sistem akan mempersonalisasi jalur
belajar sesuai minat.

Masa depan pendidikan digital bukan sekadar
soal teknologi, tetapi soal bagaimana manusia
menggunakannya secara bijak. Peran guru akan
berubah dari sekadar pengajar menjadi fasilitator,
mentor, desainer pengalaman belajar, dan penjaga
etika digital. Tren-tren utama seperti Al, metaverse,
data-driven learning, dan lifelong learning akan
membentuk ekosistem pembelajaran yang fleksibel,
personal, dan inklusif — tetapi tetap membutuhkan
sentuhan manusia yang bermakna.

. Peran guru sebagai fasilitator, mentor, dan
pembelajar sepanjang hayat

Lifelong Learning adalah proses pembelajaran
yang berlangsung sepanjang hidup seseorang, baik
dalam konteks formal (sekolah, kuliah), nonformal
(kursus, pelatihan), maupun informal (pengalaman
sehari-hari, internet, komunitas).
Menurut Candy (1991) dalam (Nur Rizal, 2017):

“Lifelong learning refers to a self-motivated,
voluntary, and ongoing pursuit of knowledge
for personal or professional reasons.”
Dalam laporan UNESCO berikutnya, “Learning:
The Treasure Within” (Delors, 1996) dalam |,
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pembelajaran dibagi menjadi 4 pilar yaitu Learning to
Know, Learning to Do, Learning to Live Together and
Learning to Be.
1. Guru Sebagai Fasilitator

Sebagai fasilitator, guru tidak lagi menjadi satu-
satunya sumber informasi, melainkan menjadi
pendamping, pembimbing, dan penyedia lingkungan
belajar yang memberdayakan siswa untuk aktif
membangun pengetahuannya sendiri. Beberapa
karakteristik pada guru tersebut memiliki mendorong
partisipasi aktif siswa, menyediakan ruang eksplorasi
dan diskusi, membangun pembelajaran berbasis
masalah (PBL) dan proyek (PjBL) dan memberikan
pilihan dan diferensiasi sesuai gaya belajar siswa.
2. Guru sebagai Mentor

Sebagai mentor, guru mengarahkan,
membimbing, dan menginspirasi siswa serta sesama
guru untuk mengembangkan potensi diri, karakter,
dan nilai-nilai kehidupan secara lebih mendalam dan
berkelanjutan. Beberapa karakteristik yaitu menjadi
model perilaku profesional dan etika, memberikan
umpan balik yang membangun, membangun
hubungan personal yang suportif dan mendukung
pengembangan sosial-emosional siswa.

3. Guru sebagai Pembelajar Sepanjang Hayat

Guru sebagai pembelajar sepanjang hayat
adalah guru yang terus mengembangkan
kompetensinya, memperbarui pengetahuannya, dan
adaptif terhadap perubahan zaman, teknologi, dan
kebutuhan siswa. Beberapa karakteristik utama yaitu
aktif mengikuti pelatihan, webinar, kursus daring,
reflektif terhadap praktik mengajarnya sendiri, adaptif
terhadap kurikulum dan teknologi baru dan berjejaring
dengan komunitas belajar dan profesional.
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C. Keterampilan guru masa depan (21st-century
teaching skills)

Di era pendidikan abad ke-21, guru dituntut
tidak hanya menguasai materi, tetapi juga mampu
memfasilitasi, membimbing, dan terus belajar. Peran
ini bertumpu pada pendekatan konstruktivistik,
humanistik, dan reflektif, serta filosofi pembelajaran
sepanjang hayat.

Siapa itu Guru Abad ke-21?

Guru abad ke-21 bukan hanya pengajar konten,
melainkan fasilitator pembelajaran, mentor karakter,
inovator teknologi, dan pembelajar sepanjang hayat.
Mereka harus mampu menyesuaikan pendekatan
dengan kebutuhan generasi digital yang lahir dalam
lingkungan serba cepat dan global. Seperti kata
UNESCO (2015:33) dalam Heriyanto, (2017) yaitu Guru
masa depan harus mampu mengintegrasikan literasi
digital, keterampilan berpikir kritis, kolaborasi global,
serta nilai-nilai humanisme dalam pembelajaran.

Apa saja Komponen Keterampilan Guru Abad ke-217?

1. Pedagogical Innovation
Berdasarkan teori Konstruktivisme (Piaget &
Vygotsky) menjelaskan bahwa guru memfasilitasi
pengalaman belajar aktif dan kolaboratif, bukan
sekadar transfer informasi. Guru harus mampu
menggunakan pendekatan pembelajaran inovatif
seperti Problem-Based Learning (PBL), Project-
Based Learning (PjBL), Inquiry-Based Learning dan
Flipped Classroom

2. Technological Literacy & Digital Pedagogy
Berdasarkan teori TPACK (Technological
Pedagogical Content Knowledge)
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(Mishra & Koehler, 2006) memaparkan bahwa
seorang guru perlu mengintegrasikan konten,
pedagogi, dan teknologi secara harmonis. Guru
harus memahami dan memanfaatkan TIK dalam
pembelajaran  seperti Learning Management
Systems (LMS), Al tools (seperti ChatGPT) dan Media
interaktif (Canva, Kahoot, Quizziz)

Critical Thinking and Metacognition

Berdasarkan teori Bloom’s Taxonomy (Revisi
Anderson & Krathwohl) menyebut bahwa guru
harus berpikir tingkat tinggi menjadi tujuan utama
pembelajaran di era informasi. Guru perlu melatih
siswa untuk Dberpikir tingkat tinggi seperti
menganalisis, mengevaluasi, mencipta dan berpikir
reflektif  dan menyadari proses berpikir
(metakognisi).

Global and Multicultural Competence

Berdasarkan teori Intercultural Education Theory
(Banks, 2006) menyebut guru perlu membangun
kelas inklusif yang mencerminkan realitas dunia
global. Guru harus memiliki seperti Perspektif
global, Sensitivitas budaya dan Penguatan nilai-
nilai toleransi dan keberagaman

Collaborative & Communication Skills

Berdasarkan teori Sociocultural Theory (Vygotsky)
menyatakan bahwa pembelajaran berkembang
dalam konteks sosial; guru sebagai mediator
interaksi. Guru menjadi seperti Kolaborator aktif
(dengan guru lain, orang tua, siswa) dan
Komunikator efektif dalam berbagai media dan
konteks

Assessment Literacy

Berdasarkan teori Assessment for Learning (Black
& Wiliam, 1998) menyebut Asesmen bukan hanya
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evaluasi akhir, tapi alat untuk mendukung proses
belajar. Guru harus mampu mendesain asesmen
formatif & sumatif yang autentik, memberi umpan
balik reflektif dan menggunakan data asesmen
untuk perbaikan instruksional

7. Lifelong Learning Mindset
Berdasarkan teori Lifelong Learning Theory
(Candy, 1991) yang menyatakan bahwa Guru
adalah pembelajar sejati yang tidak berhenti
berkembang. Guru harus terus mengembangkan
kompetensi pribadi dan professional dan
mengikuti pelatihan, kursus daring, literasi
profesional

8. Emotional Intelligence and Ethics
Berdasarkan teori Emotional Intelligence (Daniel
Goleman, 1995) yakni kecerdasan emosional
mendukung iklim pembelajaran yang sehat dan
produktif. Guru abad ke-21 harus memiliki
kecerdasan emosional seperti Empati, kesabaran,
kepemimpinan moral serta menjaga keseimbangan
emosi dalam pembelajaran daring dan luring

D. Pembelajaran berbasis kecerdasan buatan dan

personalisasi

Pembelajaran berbasis kecerdasan buatan (Al-
based learning) menurut Zhu & Yu (2019) merujuk
pada sistem pembelajaran yang menggunakan
algoritma kecerdasan buatan untuk menganalisis
perilaku belajar siswa, memberikan umpan balik
secara otomatis, dan menyesuaikan materi serta
strategi pembelajaran sesuai kebutuhan individu.

Personalisasi pembelajaran adalah pendekatan
yang menyesuaikan konten, kecepatan, gaya belajar,
dan dukungan berdasarkan kebutuhan, minat, serta
profil kognitif masing-masing siswa.
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Bagaimana Al Mendukung Personalisasi

Pembelajaran?

1. Adaptive Learning System
Sistem menggunakan Al untuk mendeteksi
kekuatan dan kelemahan siswa dan secara
otomatis menyesuaikan level soal, dan
menyarankan materi pengayaan atau remedial.

2. Intelligent Tutoring Systems (ITS)

Sistem ini bekerja seperti tutor pribadi wvirtual
yang dapat memantau jawaban siswa,, memberikan
umpan balik langsung, dan menawarkan
penjelasan lanjutan jika siswa kesulitan.

3. Al-Powered Chatbots & Virtual Assistant
Al digunakan untuk menjawab pertanyaan siswa
24/7, membantu menyelesaikan tugas, dan
memberi saran belajar.

4. Learning Analytics & Data-Driven Decision Making
Al menganalisis big data pendidikan untuk
memantau kemajuan siswa, memprediksi risiko
gagal, dan mengarahkan intervensi yang tepat
waktu.

S. Automated Feedback and Grading
Al membantu guru menilai pekerjaan siswa secara
otomatis, terutama untuk kuis, pilihan ganda, dan
esai pendek.

Kolaborasi antara teknologi dan nilai-nilai
kemanusiaan dalam pendidikan

Kolaborasi antara teknologi dan nilai-nilai
kemanusiaan dalam pendidikan adalah pendekatan
yang memadukan pemanfaatan teknologi digital (Al
internet, multimedia, sistem pembelajaran daring)
dengan prinsip-prinsip humanistik seperti: empati,
etika, keadilan, kejujuran, tanggung jawab, dan
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penghormatan terhadap martabat manusia. Tujuannya

adalah menciptakan pendidikan yang canggih secara

digital namun tetap bermakna secara moral dan sosial.
Teknologi dapat mempercepat pembelajaran,

tetapi tanpa nilai kemanusiaan, ia bisa menyebabkan

dehumanisasi, ketimpangan akses, hingga

penyalahgunaan informasi. Kemudian teknologi juga

menimbulkan beberapa tantangan nyata yang

memunculkan kebutuhan kolaborasi ini:

o Cyberbullying, plagiarisme, disinformasi.

o Kesenjangan digital antarwilayah.

o Hilangnya interaksi sosial bermakna karena

digitalisasi penuh.

Teori Yang Mendukung

1. Teori Humanistik (Carl Rogers, Abraham Maslow)
Tujuan pendidikan adalah mengembangkan
potensi penuh manusia dalam suasana penuh
empati dan penghargaan terhadap martabat
individu. Teknologi harus digunakan untuk
mendukung otonomi belajar, bukan mengendalikan
siswa secara kaku.

2. Digital Humanism
Pendekatan yang menekankan bahwa teknologi
harus digunakan untuk manusia, oleh manusia,
dan bersama manusia.

3. Technological Pedagogical Content Knowledge

(TPACK)
Kerangka kerja integrasi antara teknologi, pedagogi,
dan konten - tetapi juga mempertimbangkan

konteks dan nilai-nilai pendidikan.
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Table 1: Bentuk-Bentuk Kolaborasi Antara Teknologi
Dan Nilai Kemanusiaan

Aspek Kolaborasi Praktis
Teknologi sebagai Menggunakan VR/AR untuk
alat empati memahami perspektif orang lain

(misalnya: simulasi menjadi pengungsi,
anak berkebutuhan khusus)

Platform belajar LMS yang mengintegrasikan
berbasis nilai pembelajaran karakter (contoh: tugas
berbasis refleksi, peer feedback)
Literasi digital Mengajarkan cara menggunakan
etis teknologi secara etis, seperti mengutip

sumber, melawan hoaks

Asesmen berbasis Penilaian yang tidak hanya mengukur

nilai

kognitif, tapi juga kolaborasi, empati,
tanggung jawab

Interaksi  guru- Menggunakan media digital untuk tetap
siswa menjalin komunikasi empatik (bukan

sekadar teknis)

Contoh Implementasi

1.

Google for Education. Google Classroom digunakan
bukan hanya untuk berbagi tugas, tapi juga
membangun komunikasi terbuka, forum refleksi, dan
pelibatan orang tua.

Ruang Kelas Virtual dengan “Code of Digital Ethics”.
Siswa diajak menyusun bersama aturan kelas daring,
termasuk tanggung jawab, privasi, dan cara
menyampaikan kritik dengan empati.

Penggunaan Al dengan prinsip etika. Guru
menggunakan ChatGPT bukan sebagai alat copy-paste,
tapi sebagai media diskusi kritis untuk menilai
kebenaran informasi dan membangun argumentasi.
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Kolaborasi antara teknologi dan nilai-nilai
kemanusiaan bukan hanya mungkin, tetapi harus
terjadi dalam pendidikan abad ke-21. Teknologi tanpa
nilai hanya akan menciptakan sistem belajar yang
kering, mekanis, dan tidak bermakna. Sebaliknya, nilai-
nilai kemanusiaan memperkaya penggunaan teknologi,
menjadikannya alat untuk membangun generasi yang
cerdas, peduli, dan beretika.
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