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Kata Pengantar  
 
 
 
 
 
Media pembelajaran di era digital telah mengalami perkembangan yang 
pesat, mengubah cara kita mengakses dan menyampaikan informasi 
pendidikan. Perkembangan teknologi seperti internet, perangkat mobile, 
dan aplikasi berbasis cloud telah memungkinkan terciptanya berbagai 
media pembelajaran digital yang interaktif dan mudah diakses. Konsep 
media pembelajaran digital mencakup berbagai platform dan alat seperti 
e-learning, video pembelajaran, simulasi, dan augmented reality, yang 
dirancang untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa melalui konten 
yang menarik dan mudah dipahami. Fungsi utama dari media 
pembelajaran di era digital adalah untuk menyediakan akses yang lebih 
luas dan fleksibel terhadap sumber daya pendidikan, meningkatkan 
keterlibatan siswa melalui metode pembelajaran yang lebih dinamis, serta 
memfasilitasi personalisasi pembelajaran yang memungkinkan siswa 
belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka masing-masing.  
 
Buku ini membahas: 
Bab 1 Pengantar Media Pembelajaran Digital 
Bab 2 Sejarah dan Perkembangan Media Pembelajaran 
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Bab 9 Desain Pembelajaran Untuk Media Digital 
Bab 9 Pengembangan Konten Pembelajaran Digital 
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Bab 1 

Pengantar Media Pembelajaran 
Digital 

 

 

 
1.1 Definisi dan Konsep Media 
Pembelajaran Digital 
Dunia pendidikan telah mengalami transformasi digital yang pesat. Era digital 
telah membuka gerbang bagi berbagai inovasi dan kemajuan dalam proses 
belajar mengajar. Kemunculan media pembelajaran digital yang kian beragam 
dan canggih adalah salah satu bukti nyata dari transformasi ini. Lebih dari 
sekadar alat bantu, media pembelajaran digital menawarkan segudang manfaat 
bagi proses belajar mengajar. Kemampuannya dalam menghadirkan konten 
yang interaktif, multimedia, dan mudah diakses menjadikannya pelengkap 
sempurna bagi metode pembelajaran tradisional. Buku ini mengulas berbagai 
manfaat media pembelajaran digital secara komprehensif, termasuk dampak 
positifnya terhadap motivasi belajar, pemahaman materi, dan hasil belajar 
siswa. 

Namun, di balik potensinya yang luar biasa, media pembelajaran digital juga 
menghadirkan tantangan tersendiri. Tantangan yang dihadapi dalam 
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implementasi media pembelajaran digital, seperti keterbatasan akses teknologi, 
kesenjangan digital, dan potensi penyalahgunaan teknologi. 

Dengan memahami peran, manfaat, dan tantangan media pembelajaran digital, 
buku ini diharapkan dapat membantu para pendidik, pembelajar, dan 
pemangku kepentingan lainnya dalam memanfaatkan media pembelajaran 
digital secara optimal. Tujuannya adalah untuk menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih efektif, engaging, dan bermakna di era digital yang penuh 
peluang dan tantangan ini. 

Secara definisi, media pembelajaran digital adalah alat, bahan, atau program 
yang digunakan untuk menyampaikan informasi dan pembelajaran yang 
memanfaatkan teknologi digital seperti komputer, internet, dan perangkat 
mobile. Media pembelajaran digital dapat berupa teks, gambar, audio, video, 
animasi, simulasi, dan permainan interaktif (Sadiman, et al, 2006) 

Media pembelajaran digital adalah media yang memanfaatkan teknologi 
digital untuk menyampaikan informasi dan pembelajaran. Media pembelajaran 
digital dapat diakses melalui berbagai perangkat, seperti komputer, laptop, 
tablet, dan smartphone (Agustian, 2013). 

Media pembelajaran digital adalah media yang menggunakan teknologi digital 
untuk menyampaikan informasi dan pembelajaran. Media pembelajaran digital 
dapat membantu siswa untuk belajar lebih aktif, kreatif, dan mandiri (Arsyad, 
2013). 

Media pembelajaran digital adalah alat audio visual yang digunakan sebagai 
perantara dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran digital dapat 
membantu guru untuk menyampaikan informasi dan pembelajaran dengan 
lebih menarik dan efektif (Sitepu, 2021). 

Media pembelajaran digital adalah media yang dapat diakses dan digunakan 
oleh siswa kapanpun dan di manapun. Media pembelajaran digital dapat 
membantu siswa untuk belajar dengan lebih fleksibel dan sesuai dengan 
kebutuhannya (Harianto, 2012).  

Media pembelajaran digital adalah alat yang bermanfaat untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran. Media pembelajaran digital dapat membantu guru 
untuk menyampaikan informasi dan pembelajaran dengan lebih menarik dan 
efektif, serta membantu siswa untuk belajar dengan lebih aktif, kreatif, dan 
mandiri (Burdick & Willis, 2011).  
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1.2 Karakteristik Media Pembelajaran 
Digital 
Media pembelajaran digital telah merevolusi cara kita belajar dan mengajar, 
membuka gerbang menuju dunia edukasi yang lebih interaktif, engaging, dan 
inovatif. Di balik potensinya yang luar biasa, media pembelajaran digital 
memiliki beberapa karakteristik unik yang membedakannya dari media 
pembelajaran tradisional. 

1.2.1 Interaktivitas 
Salah satu karakteristik utama media pembelajaran digital adalah 
interaktivitasnya. Media pembelajaran digital memungkinkan siswa untuk 
berinteraksi dengan konten secara langsung, bukan hanya menerima informasi 
secara pasif (Sousa & Rocha, 2019).  

Interaktivitas ini dapat terwujud melalui berbagai elemen seperti: 

1. Simulasi: Mensimulasikan situasi dan kondisi nyata, memungkinkan 
siswa untuk bereksperimen dan mempelajari konsep secara praktis. 

2. Quiz dan Pertanyaan Interaktif: Menguji pemahaman siswa secara 
langsung dan memberikan umpan balik instan. 

3. Permainan Edukasi: Menggabungkan unsur edukasi dan hiburan, 
meningkatkan motivasi dan engagement siswa. 

4. Alat Kolaborasi: Memfasilitasi interaksi dan kerjasama antar siswa 
dalam menyelesaikan tugas dan proyek. 

Interaktivitas dalam media pembelajaran digital mendorong partisipasi aktif 
siswa, meningkatkan fokus, dan membantu mereka memahami konsep dengan 
lebih baik. 

1.2.2 Multimedia 
Media pembelajaran digital tidak hanya berfokus pada teks, tetapi juga 
memanfaatkan berbagai format multimedia untuk menghadirkan pengalaman 
belajar yang lebih kaya dan menarik (Hwang, 2014).  
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Format multimedia ini dapat berupa: 

1. Gambar dan Foto: Memberikan visualisasi yang jelas dan membantu 
siswa memahami konsep abstrak. 

2. Video dan Animasi: Menjelaskan proses, konsep, dan peristiwa 
dengan cara yang lebih dinamis dan mudah dipahami. 

3. Audio dan Musik: Meningkatkan engagement dan menciptakan 
suasana belajar yang lebih kondusif. 

4. Realitas Virtual dan Augmented Reality: Memberikan pengalaman 
belajar yang imersif dan realistis, membawa siswa ke dalam 
lingkungan belajar yang simulasi. 

Kombinasi format multimedia dalam media pembelajaran digital membantu 
siswa belajar dengan berbagai gaya belajar, meningkatkan retensi informasi, 
dan meningkatkan minat belajar. 

1.2.3 Aksesibilitas 
Media pembelajaran digital menawarkan kemudahan akses yang tak 
tertandingi. Berbeda dengan media pembelajaran tradisional yang terikat pada 
lokasi dan waktu, media pembelajaran digital dapat diakses kapanpun dan di 
manapun melalui berbagai perangkat seperti komputer, laptop, tablet, dan 
smartphone. Aksesibilitas ini memberikan fleksibilitas bagi siswa untuk belajar 
sesuai dengan waktu dan tempat yang mereka inginkan (Septyanto et al., 
2020). 

1.2.4 Fleksibilitas 
Media pembelajaran digital menawarkan fleksibilitas dalam hal konten dan 
penyampaiannya (Tvenge & Martinsen, 2018). Guru dapat menyesuaikan 
konten dan aktivitas belajar sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa, 
serta dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Media pembelajaran 
digital juga memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dengan 
kecepatan mereka sendiri. 

1.2.5 Personalisasi 
Media pembelajaran digital dapat dipersonalisasi sesuai dengan kebutuhan dan 
gaya belajar individu siswa. Algoritma adaptif dapat menganalisis data 
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pembelajaran siswa dan menyesuaikan konten, aktivitas, dan tingkat kesulitan 
belajar agar sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan mereka. Personalisasi 
ini membantu siswa belajar secara lebih efektif dan efisien (Ramadhani et al., 
2020). 

1.2.6 Dampak Positif 
Media pembelajaran digital telah terbukti memiliki dampak positif pada proses 
belajar mengajar (Muttaqin et al., 2023). Berbagai penelitian menunjukkan 
bahwa media pembelajaran digital dapat: 

1. Meningkatkan motivasi belajar siswa 
2. Meningkatkan pemahaman materi 
3. Meningkatkan hasil belajar siswa 
4. Meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran 
5. Mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, 

kreativitas, dan pemecahan masalah 

Perbedaan karakteristik antara media pembelajaran digital dengan media 
pembelajaran konvensional dapat dilihat pada tabel 1.1.  

Table 1.1: Perbedaan karakteristik antara media pembelajaran digital dengan 
media pembelajaran konvensional  

No. Karakteristik Media Pembelajaran 
 Media Pembelajaran Digital Media Pembelajaran Konvensional 
1.  Hadir dalam berbagai format digital 

seperti video, animasi, simulasi, dan 
permainan edukasi. Penyampaian 
informasi lebih interaktif dan 
engaging, memungkinkan siswa 
untuk berinteraksi langsung dengan 
konten 

Biasanya berformat fisik seperti buku teks, 
papan tulis, dan lembar kerja. Penyampaian 
informasi umumnya dilakukan secara verbal 
oleh guru dan bersifat pasif. 

2.  Menawarkan interaktivitas yang 
tinggi melalui berbagai elemen 
seperti simulasi, quiz, dan 
permainan edukasi. Siswa dapat 
berinteraksi dengan konten secara 
langsung, meningkatkan fokus, dan 
membantu mereka memahami 
konsep dengan lebih baik. 

Interaksi terbatas pada pertanyaan dan diskusi 
di kelas. Siswa menerima informasi secara 
pasif dan tidak memiliki banyak kesempatan 
untuk berpartisipasi aktif 

3.  Dapat diakses kapanpun dan di 
manapun melalui berbagai 

Terbatas pada ruang dan waktu tertentu. 
Siswa harus berada di kelas untuk mengikuti 
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No. Karakteristik Media Pembelajaran 
 Media Pembelajaran Digital Media Pembelajaran Konvensional 

perangkat seperti komputer, laptop, 
tablet, dan smartphone. Siswa 
memiliki fleksibilitas untuk belajar 
sesuai dengan waktu dan tempat 
yang mereka inginkan. 

pembelajaran dan tidak memiliki akses ke 
materi pembelajaran di luar jam pelajaran 

4.  Konten dan aktivitas belajar dapat 
dipersonalisasi sesuai dengan 
kebutuhan dan gaya belajar individu 
siswa. Guru dapat menyesuaikan 
konten agar sesuai dengan tujuan 
pembelajaran dan karakteristik 
siswa. 

Konten dan penyampaiannya umumnya 
bersifat statis dan tidak dapat disesuaikan 
dengan kebutuhan individu siswa 

5.  Telah terbukti memiliki dampak 
positif pada proses belajar mengajar. 
Dapat meningkatkan motivasi 
belajar, pemahaman materi, hasil 
belajar, partisipasi aktif siswa, dan 
pengembangan keterampilan abad 
ke-21. 
 

Efektivitasnya tergantung pada kemampuan 
guru dalam menyampaikan informasi dan 
kemampuan siswa untuk menangkap 
informasi. 
 

 

1.3 Fungsi Media Pembelajaran Digital 
Media pembelajaran digital telah menjadi elemen penting dalam dunia 
pendidikan modern, menawarkan segudang fungsi untuk mendukung proses 
belajar mengajar yang efektif dan engaging.  

Berikut adalah beberapa fungsi utama media pembelajaran digital: 

1. Menyampaikan Informasi: 
Fungsi utama media pembelajaran digital adalah menyampaikan 
informasi kepada siswa dengan cara yang lebih menarik dan mudah 
dipahami. Berbagai format multimedia seperti video, animasi, 
gambar, dan audio dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep 
abstrak dan kompleks, sehingga informasi lebih mudah diserap dan 
dipahami (Hamid, Ramadhani, et al., 2020). 
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2. Meningkatkan Interaksi dan Partisipasi Siswa: 
Media pembelajaran digital mendorong interaksi dan partisipasi aktif 
siswa dalam proses belajar mengajar. Berbagai elemen interaktif 
seperti simulasi, quiz, dan permainan edukasi memungkinkan siswa 
untuk berinteraksi langsung dengan konten, meningkatkan fokus, dan 
memotivasi mereka untuk belajar secara mandiri (Amir Baihaqi et al., 
2020). 

3. Mempersonalisasi Pembelajaran: 
Media pembelajaran digital memungkinkan personalisasi 
pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan individu siswa (Hamid et 
al., 2017). Algoritma adaptif dapat menganalisis data pembelajaran 
siswa dan menyesuaikan konten, aktivitas, dan tingkat kesulitan 
belajar agar sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan mereka. 

4. Meningkatkan Motivasi dan Semangat Belajar: 
Media pembelajaran digital yang dikemas dengan menarik dan 
interaktif dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa. 
Konten yang engaging dan relevan dengan minat siswa dapat 
membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak 
membosankan (Nurtanto et al., 2019). 

5. Mengembangkan Keterampilan Abad ke-21: 
Media pembelajaran digital membantu siswa mengembangkan 
berbagai keterampilan abad ke-21 yang penting seperti berpikir kritis, 
kreativitas, pemecahan masalah, komunikasi, dan kolaborasi (Hamid, 
Permata, et al., 2020). 

6. Memberikan Aksesibilitas yang Luas: 
Media pembelajaran digital dapat diakses kapanpun dan di manapun 
melalui berbagai perangkat seperti komputer, laptop, tablet, dan 
smartphone (Simarmata et al., 2020b). Siswa memiliki fleksibilitas 
untuk belajar sesuai dengan waktu dan tempat yang mereka inginkan. 

7. Memfasilitasi Pembelajaran Jarak Jauh: 
Media pembelajaran digital sangat bermanfaat dalam mendukung 
pembelajaran jarak jauh. Platform online dan aplikasi edukasi 
memungkinkan guru untuk menyampaikan materi pembelajaran, 
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memberikan tugas, dan berinteraksi dengan siswa secara virtual 
(Hamid, 2016). 

8. Memperkaya Pengalaman Belajar: 
Media pembelajaran digital dapat memperkaya pengalaman belajar 
siswa dengan menghadirkan konten yang beragam, interaktif, dan 
imersif (Hidayaturrohman et al., 2020). Siswa dapat menjelajahi 
berbagai topik dan konsep dengan cara yang lebih menarik dan 
mendalam. 

9. Meningkatkan Hasil Belajar: 
Penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa yang belajar dengan 
menggunakan media pembelajaran digital umumnya memiliki 
pemahaman materi yang lebih baik, skor yang lebih tinggi dalam 
ujian, dan motivasi belajar yang lebih tinggi (Fajrillah et al., 2020). 

10. Mendukung Inklusivitas dan Aksesibilitas bagi Semua: 
Media pembelajaran digital dapat membantu menjembatani 
kesenjangan pendidikan dan memastikan aksesibilitas belajar bagi 
semua siswa, termasuk mereka yang memiliki kebutuhan belajar 
khusus atau yang tinggal di daerah terpencil (Simarmata et al., 
2020a). 

 

1.4 Prinsip-Prinsip Desain Media 
Pembelajaran Digital 
Membuat media pembelajaran digital yang efektif dan engaging 
membutuhkan pemahaman yang mendalam tentang prinsip-prinsip desain 
yang tepat. Prinsip-prinsip ini menjadi pedoman dalam merancang media 
pembelajaran digital yang berkualitas dan mampu mencapai tujuan 
pembelajaran yang diinginkan.  
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Berikut adalah beberapa prinsip desain media pembelajaran digital yang 
penting untuk dipahami: 

1. Fokus pada Tujuan Pembelajaran: 
Langkah pertama dalam merancang media pembelajaran digital 
adalah menentukan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Tujuan 
pembelajaran ini harus jelas, terukur, dan sesuai dengan kurikulum 
atau standar pembelajaran. Dengan memahami tujuan pembelajaran, 
desainer media pembelajaran digital dapat memilih format, konten, 
dan aktivitas yang tepat untuk membantu siswa mencapainya. 

2. Mempertimbangkan Karakteristik Siswa: 
Media pembelajaran digital harus dirancang dengan 
mempertimbangkan karakteristik siswa, seperti usia, tingkat 
pendidikan, gaya belajar, minat, dan kebutuhan khusus. Desainer 
media pembelajaran digital harus memahami bagaimana siswa 
belajar dan berinteraksi dengan teknologi untuk menciptakan media 
pembelajaran yang sesuai dan menarik bagi mereka. 

3. Menggunakan Multimedia yang Tepat: 
Media pembelajaran digital dapat memanfaatkan berbagai format 
multimedia seperti video, animasi, audio, gambar, dan teks. Desainer 
media pembelajaran digital harus memilih format multimedia yang 
tepat berdasarkan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, dan 
sumber daya yang tersedia. 

4. Interaktivitas dan Partisipasi Siswa: 
Media pembelajaran digital harus mendorong interaksi dan partisipasi 
aktif siswa dalam proses belajar mengajar. Desainer media 
pembelajaran digital dapat menggunakan berbagai elemen interaktif 
seperti simulasi, quiz, permainan edukasi, dan diskusi online untuk 
meningkatkan engagement dan motivasi belajar siswa. 

5. Akses dan Navigasi: 
Media pembelajaran digital harus mudah diakses dan dinavigasi oleh 
siswa. Desainer media pembelajaran digital harus memastikan bahwa 
antarmuka pengguna (UI) intuitif dan mudah digunakan. Siswa harus 
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dapat dengan mudah menemukan informasi yang mereka butuhkan 
dan menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. 

6. Desain Visual dan Estetika: 
Media pembelajaran digital harus memiliki desain visual yang 
menarik dan estetika yang menyenangkan. Desainer media 
pembelajaran digital harus menggunakan warna, font, dan gambar 
yang sesuai dengan target audience dan mendukung tujuan 
pembelajaran. 

7. Keakuratan dan Relevansi Konten: 
Konten dalam media pembelajaran digital harus akurat, terkini, dan 
relevan dengan tujuan pembelajaran. Desainer media pembelajaran 
digital harus menggunakan sumber informasi yang terpercaya dan 
memastikan bahwa konten sesuai dengan materi pelajaran yang 
diajarkan. 

8. Pengujian dan Evaluasi: 
Media pembelajaran digital harus diuji dan dievaluasi sebelum 
digunakan dalam proses belajar mengajar. Desainer media 
pembelajaran digital dapat melakukan pengujian dengan sekelompok 
kecil siswa untuk mendapatkan umpan balik dan menyempurnakan 
media pembelajaran digital sebelum digunakan secara luas. 

9. Aksesibilitas bagi Semua: 
Media pembelajaran digital harus dirancang dengan 
mempertimbangkan aksesibilitas bagi semua siswa, termasuk mereka 
yang memiliki kebutuhan belajar khusus. Desainer media 
pembelajaran digital harus menggunakan teknologi bantu dan 
menyediakan alternatif teks untuk gambar dan audio. 

10. Mendorong Pembelajaran Mandiri dan Berkelanjutan: 
Media pembelajaran digital harus mendorong pembelajaran mandiri 
dan berkelanjutan. Desainer media pembelajaran digital dapat 
menyediakan sumber belajar tambahan, aktivitas latihan, dan umpan 
balik untuk membantu siswa belajar secara mandiri dan terus 
meningkatkan pengetahuan mereka. 

 



 

Bab 2 

Sejarah dan Perkembangan 
Media Pembelajaran 

 

 

 
2.1 Pendahuluan Sejarah Media 
Pembelajaran 
Sejarah media pembelajaran mencakup evolusi media yang digunakan untuk 
meningkatkan proses pembelajaran (Hutauruk et al., 2022). Berikut adalah 
beberapa poin yang bisa disertakan dalam pembahasan tersebut. 

1. Penggunaan Awal 
Papirus, batu tulis, dan alat peraga sederhana sebagai media 
pembelajaran pada zaman kuno. 

2. Perkembangan Tradisional 
Peran buku cetak dan papan tulis dalam menyebarkan pengetahuan 
pada masa Abad Pertengahan dan Renaisans. 

3. Masa Industrialisasi 
Pencetakan massal buku pelajaran dan penggunaan papan tulis di 
institusi pendidikan pada abad ke-19. 
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4. Era Modern 
Pemanfaatan radio, film pendidikan, dan televisi sebagai media 
pembelajaran pada abad ke-20. 

5. Revolusi Digital 
Perkembangan teknologi seperti komputer, internet, dan perangkat 
digital yang mengubah cara media digunakan dalam pendidikan. 

Pembahasan sejarah media pembelajaran memberikan gambaran tentang 
bagaimana perkembangan teknologi telah membentuk cara kita belajar dan 
mengajar dari masa ke masa (Fahmi et al., 2022). 

 

2.2 Media Pembelajaran Modern 
Media pembelajaran modern adalah teknologi dan alat bantu pembelajaran 
yang digunakan untuk meningkatkan efektivitas dan interaktivitas dalam 
proses pendidikan (Hasibuan et al., (2022).  

Berikut adalah beberapa contoh dan penjelasan mengenai media pembelajaran 
modern. 

1. E-learning 
Platform pembelajaran online yang memungkinkan akses materi, 
tugas, dan interaksi antara siswa dan guru secara virtual. 

2. Simulasi 
Penggunaan simulasi komputer untuk mensimulasikan situasi nyata 
dalam pembelajaran, membantu siswa memahami konsep-konsep 
kompleks. 

3. Augmented Reality (AR) 
Teknologi yang menyatukan dunia nyata dengan elemen-elemen 
virtual, menciptakan pengalaman pembelajaran yang imersif dan 
interaktif. 

4. Virtual Reality (VR) 
Memungkinkan siswa untuk merasakan lingkungan buatan yang 
menyerupai situasi riil, memperdalam pemahaman mereka terhadap 
materi pelajaran. 
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5. Mobile Learning 
Pembelajaran yang dapat diakses melalui perangkat mobile seperti 
smartphone atau tablet, memfasilitasi pembelajaran di mana saja dan 
kapan saja. 

6. Online Learning Platforms 
Platform daring yang menyediakan beragam konten pembelajaran, 
kuis interaktif, dan forum diskusi untuk meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam proses belajar. 

Media pembelajaran modern memberikan fleksibilitas, interaktivitas, dan 
aksesibilitas yang lebih baik dalam pendidikan, memungkinkan siswa untuk 
belajar secara mandiri, menyelami konten pelajaran dalam berbagai cara yang 
menarik, serta meningkatkan kolaborasi antara siswa dan guru melalui 
teknologi canggih (Iskandar et al., 2023). 

 

2.3 Revolution Digital dan Media 
Pembelajaran 
Revolusi digital dan media pembelajaran mengacu pada transformasi radikal 
dalam penggunaan teknologi digital untuk meningkatkan proses pembelajaran 
(Marpaung et al., 2023).  

Berikut adalah penjelasan lengkap mengenai revolution digital dan media 
pembelajaran. 

1. Peran Teknologi Digital 
Revolusi digital telah memperluas aksesibilitas terhadap informasi 
dan pengetahuan melalui penggunaan komputer, internet, perangkat 
mobile, dan teknologi digital lainnya. 

2. E-learning 
Platform pembelajaran online dan kursus jarak jauh memungkinkan 
siswa untuk belajar secara mandiri, mengakses materi pelajaran, dan 
berinteraksi dengan instruktur sesama siswa dari berbagai lokasi. 
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3. Interaktivitas 
Media digital memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif 
melalui simulasi, permainan pendidikan, kuis online, dan aktivitas 
multimedia lainnya yang mendorong keterlibatan siswa. 

4. Personalisasi Pembelajaran 
Teknologi digital memungkinkan adopsi model pembelajaran yang 
dipersonalisasi, di mana siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan 
dan gaya belajar masing-masing. 

5. Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) 
Penggunaan AR dan VR dalam media pembelajaran memberikan 
pengalaman belajar yang imersif, memungkinkan siswa untuk 
'merasakan' konsep-konsep abstrak dengan lebih nyata. 

6. Analytics dan Data driven Learning 
Teknologi digital juga memungkinkan pengumpulan data 
pembelajaran yang dapat digunakan untuk menganalisis kemajuan 
siswa, memberikan umpan balik yang tepat, dan menyesuaikan 
strategi pembelajaran. 

7. Fleksibilitas dan Aksesibilitas 
Revolusi digital memungkinkan pembelajaran jarak jauh, 
pembelajaran mandiri, dan akses mudah terhadap sumber belajar dari 
berbagai perangkat, memperluas ruang lingkup pembelajaran. 

Revolution digital dan media pembelajaran telah mengubah paradigma 
pendidikan, menawarkan peluang baru untuk inovasi dalam metode 
pembelajaran, meningkatkan kualitas pengajaran, dan mempersiapkan siswa 
untuk menghadapi tantangan masa depan yang semakin digital (Muttaqin et 
al., 2023). 
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2.4 Perkembangan Media Pembelajaran 
Interaktif 
Perkembangan media pembelajaran interaktif melibatkan penggunaan 
teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, terlibat, 
dan efektif (Purba et al., 2022).  

Berikut adalah penjelasan tentang perkembangan media pembelajaran 
interaktif. 

1. E-learning 
Platform e-learning menyediakan konten pembelajaran interaktif 
yang dapat diakses secara online, memungkinkan siswa untuk belajar 
sesuai dengan waktu dan tempat yang mereka pilih. 

2. Simulasi 
Penggunaan simulasi komputer memungkinkan siswa untuk 
mengalami situasi nyata dalam lingkungan yang aman dan terkendali, 
memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep-konsep tertentu. 

3. Augmented Reality (AR) 
AR menggabungkan elemen virtual dengan dunia nyata, menciptakan 
pengalaman belajar yang imersif di mana siswa dapat 'interaksi' 
dengan objek dan informasi secara langsung. 

4. Virtual Reality (VR) 
VR menciptakan lingkungan belajar yang sepenuhnya imersif, 
memungkinkan siswa untuk 'merasakan' konsep-konsep pelajaran 
dalam lingkungan buatan yang menyerupai situasi nyata. 

5. Mobile Learning 
Pembelajaran melalui perangkat mobile seperti smartphone atau 
tablet memungkinkan akses pembelajaran di mana saja dan kapan 
saja, memfasilitasi pembelajaran yang lebih fleksibel. 

6. Interaktif Multimedia 
Materi pembelajaran yang disajikan dalam format multimedia 
interaktif seperti video interaktif, animasi, simulasi, dan permainan 
pendidikan untuk meningkatkan keterlibatan siswa. 
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7. Pembelajaran Berbasis Game 
Pendekatan pembelajaran yang menggunakan elemen permainan 
untuk memotivasi, melibatkan, dan meningkatkan keterampilan 
pemecahan masalah siswa. 

Perkembangan media pembelajaran interaktif memberikan kesempatan untuk 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan, 
dan efektif, serta memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses 
belajar mereka (Mapata, D., et al. 2021).  

 

2.5 Media Pembelajaran dalam Konteks 
Pendidikan Modern 
Media pembelajaran dalam konteks pendidikan modern mencerminkan 
teknologi dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas, 
aksesibilitas, dan interaktivitas (Subakti et al., 2022).  

Berikut adalah penjelasan tentang media pembelajaran dalam konteks 
pendidikan modern. 

1. Pembelajaran Jarak Jauh 
Teknologi memungkinkan pembelajaran online dan jarak jauh, 
memungkinkan siswa untuk mengakses pendidikan dari mana saja 
dengan koneksi internet. 

2. E-learning dan LMS 
Platform e-learning dan Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS) 
memfasilitasi penyediaan, pengelolaan, dan distribusi konten 
pembelajaran secara online. 

3. Blended Learning 
Kombinasi antara pembelajaran daring dan tatap muka, 
memanfaatkan teknologi untuk memperkaya pengalaman 
pembelajaran di kelas. 
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4. Mobile Learning 
Aksesibilitas pembelajaran melalui perangkat mobile memungkinkan 
pembelajaran yang fleksibel dan personal, sesuai dengan kebutuhan 
siswa modern yang mobile. 

5. Pembelajaran Adaptif 
Penggunaan teknologi untuk menyediakan pengalaman pembelajaran 
yang dipersonalisasi sesuai dengan kebutuhan dan kemajuan individu 
siswa. 

6. Pembelajaran Kolaboratif 
Platform online memungkinkan siswa untuk berkolaborasi, berbagi 
ide, dan belajar bersama-sama dengan sesama siswa dan guru dari 
berbagai lokasi. 

7. Analitik Pembelajaran 
Pengumpulan dan analisis data pembelajaran memberikan wawasan 
tentang kemajuan siswa, memungkinkan guru untuk memberikan 
umpan balik yang lebih ter dan efektif. 

Media pembelajaran dalam konteks pendidikan modern memberikan peluang 
untuk transformasi dalam pengajaran dan pembelajaran, memperluas ruang 
lingkup pendidikan, memungkinkan pembelajaran yang lebih terbuka dan 
inklusif, serta mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan dunia yang 
semakin terhubung secara digital (Widyastuti et al., 2022). 

 

2.6 Tantangan dan Peluang Media 
Pembelajaran 
Tantangan dan peluang dalam media pembelajaran mencerminkan dinamika 
kompleks yang dihadapi dalam menerapkan teknologi dalam Pendidikan 
(Kholifah, N., et al. 2023). Berikut adalah penjelasan tentang tantangan dan 
peluang media pembelajaran. 
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Tantangan. 

1. Aksesibilitas dan Kesenjangan Digital 
Tidak semua siswa memiliki akses yang sama terhadap teknologi, 
menciptakan kesenjangan aksesibilitas dalam pembelajaran digital. 

2. Kualitas Konten 
Tantangan dalam menghasilkan konten pembelajaran yang menarik, 
relevan, dan bermutu tinggi untuk memastikan pembelajaran efektif. 

3. Pelatihan Guru 
Diperlukan pelatihan yang memadai bagi pendidik untuk 
mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran secara 
efektif. 

4. Keamanan dan Privasi Data 
Perlindungan terhadap data pribadi siswa, keamanan informasi dan 
privasi menjadi isu penting dalam penggunaan teknologi pendidikan. 

5. Ketergantungan Teknologi 
Bahaya ketergantungan yang berlebihan pada teknologi dalam 
pembelajaran dapat mengurangi kemampuan siswa untuk berpikir 
kritis dan kreatif. 

Peluang 

1. Fleksibilitas dan Aksesibilitas 
Media pembelajaran memberikan peluang untuk pembelajaran yang 
lebih fleksibel, memungkinkan akses kependidikan dari mana saja 
dan kapan saja. 

2. Pembelajaran yang Dipersonalisasi 
Teknologi memungkinkan pendekatan pembelajaran yang 
dipersonalisasi sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar individu. 

3. Inovasi dan Kreativitas 
Media pembelajaran membuka peluang untuk inovasi dalam 
pengajaran dan pembelajaran, memungkinkan penggunaan 
pendekatan kreativitas untuk menyampaikan materi pelajaran. 
 
 



Bab 2 Sejarah dan Perkembangan Media Pembelajaran 19 

 

4. Kolasi dan Keterlibatan 
Teknologi mendukung kolasi antara siswa, guru, dan ahli lainnya, 
memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif dan terlibat. 

5. Pemantauan Kemajuan 
Analitik pembelajaran memberikan wawasan tentang kemajuan siswa 
dan efektivitas pembelajaran, memungkinkan penyesuaian yang tepat 
dalam proses pembelajaran. 

Dengan kesadaran akan tantangan yang ada dan pemanfaatan peluang yang 
ditawarkan oleh media pembelajaran, pendidikan dapat terus berkembang dan 
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan efektif bagi semua 
siswa. 
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3.1 Media Pembelajaran Digital 
Media pembelajaran digital dapat didefinisikan sebagai alat atau sumber daya 
berbasis teknologi yang digunakan untuk menyampaikan informasi, 
memfasilitasi pembelajaran, dan mendukung proses pengajaran (Smaldino, 
Lowther, & Russell, 2012). Media pembelajaran digital mengacu pada 
penggunaan teknologi dan alat digital untuk memfasilitasi pembelajaran dan 
pendidikan. Ini dapat mencakup permainan edukasi interaktif, simulasi realitas 
virtual, dan presentasi multimedia. Integrasi media pembelajaran digital dalam 
pendidikan telah mengubah cara siswa belajar dan pendidik mengajar, 
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

Salah satu manfaat utama media pembelajaran digital adalah kemampuannya 
untuk mempersonalisasi pengalaman belajar (Cahyaningtias, 2021). Dengan 
penggunaan teknologi, pendidik dapat menyesuaikan pembelajaran untuk 
memenuhi kebutuhan individu dan gaya belajar. Hal ini dapat membantu 
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan kinerja akademik secara 
keseluruhan. Selain itu, media pembelajaran digital dapat memberi akses ke 
berbagai sumber daya dan informasi yang mungkin tidak tersedia di ruang 
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kelas tradisional. Hal ini dapat membantu meningkatkan pengetahuan dan 
pemahaman terhadap berbagai mata pelajaran, serta mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Secara keseluruhan, 
penggunaan media pembelajaran digital dalam pendidikan dapat memberikan 
hasil belajar yang lebih efektif dan efisien. 

Selain itu, media pembelajaran digital juga dapat menawarkan pengalaman 
belajar yang dipersonalisasi, memungkinkan mereka untuk maju sesuai 
kecepatan mereka sendiri dan fokus pada bidang-bidang yang mungkin 
memerlukan dukungan tambahan. Dengan memenuhi kebutuhan dan 
preferensi pembelajaran individu, pendidik dapat menciptakan lingkungan 
belajar yang lebih inklusif dan beragam yang mengakomodasi kekuatan dan 
tantangan unik. Pendekatan yang dipersonalisasi ini dapat membantu 
menumbuhkan rasa otonomi dan kepemilikan atas perjalanan belajar mereka, 
yang pada akhirnya memberdayakan untuk mengendalikan pendidikan mereka 
dan mencapai kesuksesan akademis. 

 

3.2 Pentingnya Media Pembelajaran 
Digital dalam Pendidikan 
Di era digital saat ini, penggunaan media pembelajaran digital dalam dunia 
pendidikan menjadi semakin penting. Dengan beragam sumber daya online, 
aplikasi pendidikan, dan platform interaktif yang tersedia, pendidik memiliki 
peluang untuk meningkatkan metode pengajaran tradisional dan melibatkan 
peserta didik dengan cara baru dan inovatif. Media pembelajaran digital dapat 
memberikan peserta didik akses terhadap banyak informasi, memungkinkan 
mereka mengeksplorasi topik secara lebih mendalam dan sesuai kenyamanan 
mereka sendiri. Selain itu, alat-alat ini dapat membantu memenuhi gaya belajar 
dan preferensi belajar yang berbeda, menjadikan pembelajaran lebih mudah 
diakses dan menarik bagi semua peserta didik. 

Dengan memasukkan media pembelajaran digital ke dalam pembelajarannya, 
pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan 
personal bagi peserta didiknya. Hal ini dapat meningkatkan keterlibatan, 
motivasi, dan retensi informasi. Selain itu, media pembelajaran digital juga 
dapat membantu menjembatani kesenjangan antara pembelajaran di kelas dan 
aplikasi di dunia nyata, mempersiapkan peserta didik untuk sukses di dunia 
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yang semakin digital dan saling terhubung. Secara keseluruhan, integrasi 
media pembelajaran digital dalam pendidikan berpotensi merevolusi cara 
peserta didik belajar dan cara pendidik mengajar. 

Dengan memanfaatkan media pembelajaran digital, pendidik dapat memenuhi 
gaya belajar dan preferensi belajar yang berbeda, sehingga memudahkan 
peserta didik untuk memahami konsep-konsep kompleks dan mengingat 
informasi. Selain itu, alat digital interaktif dapat memberikan umpan balik 
langsung kepada peserta didik, memungkinkan mereka melacak kemajuan 
mereka dan mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan. Tingkat 
pembelajaran yang dipersonalisasi ini dapat membantu peserta didik 
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan pemecahan 
masalah yang penting untuk kesuksesan di dunia kerja abad ke-21. Seiring 
dengan berkembangnya teknologi, kemungkinan untuk mengintegrasikan 
media pembelajaran digital ke dalam pendidikan menjadi tidak terbatas, 
sehingga menawarkan peluang inovasi dan kreativitas yang tiada habisnya di 
dalam kelas. 

 

3.3 Jenis Media Pembelajaran Digital 

3.3.1 E-Book 
E-book merupakan salah satu bentuk media pembelajaran digital populer yang 
menawarkan kemudahan bagi peserta didik dalam mengakses buku teks dan 
materi pendidikan lainnya di perangkat elektronik seperti tablet dan e-reader. 
Dengan fitur-fitur seperti fungsi pencarian, penyorotan, dan kemampuan 
mencatat, e-book memberikan pengalaman membaca yang lebih interaktif dan 
menarik dibandingkan dengan buku teks cetak tradisional. Selain itu, e-book 
dapat dengan mudah diperbarui dengan informasi baru, memastikan bahwa 
siswa memiliki akses ke konten terkini. Secara keseluruhan, e-book adalah alat 
serbaguna dan efisien untuk meningkatkan pengalaman belajar di era digital. 

Selain itu, e-book seringkali lebih terjangkau dibandingkan buku cetak, 
sehingga menjadikannya pilihan yang hemat biaya. Aksesibilitas dan 
keterjangkauan ini membuat e-book menjadi pilihan populer di kalangan 
pendidik dan peserta didik. Selain itu, portabilitas e-Book memungkinkan 
peserta didik untuk membawa semua buku teks dan bahan belajar mereka 
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dalam satu perangkat yang ringan, sehingga mengurangi kebutuhan akan 
ransel berat yang berisi banyak buku. Kenyamanan karena memiliki semua 
materi yang diperlukan di satu tempat juga membantu siswa tetap terorganisir 
dan fokus pada studi mereka. Secara keseluruhan, manfaat e-book dalam 
pendidikan sangat banyak dan akan terus merevolusi cara peserta didik belajar 
dan mengakses informasi. 

Salah satu keunggulan utama e-book adalah kemampuannya untuk diperbarui 
dan direvisi dengan mudah, memastikan bahwa peserta didik selalu memiliki 
akses terhadap informasi terkini. Hal ini sangat penting dalam bidang yang 
berkembang pesat di mana penelitian dan penemuan baru terus dilakukan. 
Selain itu, e-book sering kali menawarkan fitur interaktif seperti konten 
multimedia, kuis, dan panduan belajar, sehingga meningkatkan pengalaman 
belajar. Elemen interaktif ini dapat membantu melibatkan siswa dan 
memperkuat konsep-konsep kunci dengan cara yang lebih dinamis dan 
menarik dibandingkan buku teks tradisional. Seiring dengan kemajuan 
teknologi, kemungkinan e-book dalam pendidikan tidak terbatas, memberikan 
peluang tanpa batas untuk inovasi dan peningkatan cara peserta didik belajar.  

Keunggulan yang ditawarkan sebagai bagian kenyamanan dalam penggunaan 
e-book di antaranya: 

1. Fitur Multimedia 
Seperti video, animasi, dan klip audio dapat membantu 
menghidupkan konsep yang kompleks dan membuatnya lebih mudah 
dipahami oleh peserta didik. Dengan menggabungkan elemen-elemen 
interaktif ini ke dalam e-book, pendidik dapat memenuhi gaya belajar 
yang berbeda-beda dan menjadikan pembelajaran lebih mudah 
diakses dan menarik. Selain itu, kemampuan mengakses e-book di 
berbagai perangkat, seperti tablet, laptop, dan ponsel pintar, 
memungkinkan fleksibilitas dan kenyamanan yang lebih besar dalam 
mempelajari dan menguasai materi. Aksesibilitas ini memastikan 
peserta didik dapat dengan mudah mengakses materi pelajaran kapan 
saja, di mana saja, sehingga pembelajaran menjadi lebih nyaman dan 
efisien. Secara keseluruhan, integrasi fitur multimedia dan elemen 
interaktif dalam e-book berpotensi merevolusi cara peserta didik 
belajar dan terlibat dengan konten pendidikan. 
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Dengan menggabungkan video, kuis interaktif, dan elemen 
multimedia lainnya, e-book dapat memenuhi gaya dan preferensi 
belajar yang berbeda. Hal ini tidak hanya meningkatkan pengalaman 
belajar tetapi juga membantu memperkuat konsep-konsep kunci 
dengan cara yang lebih menarik dan mudah diingat. Selain itu, 
kemampuan untuk mempersonalisasi konten dan melacak kemajuan 
melalui alat interaktif dapat memberikan wawasan berharga bagi 
peserta didik dan pendidik. Seiring dengan kemajuan teknologi, 
kemungkinan untuk menyempurnakan e-book dengan fitur dan fungsi 
inovatif tidak terbatas, sehingga membuka jalan bagi pengalaman 
belajar yang lebih interaktif dan mendalam. 
Salah satu perkembangan menarik di ranah e-book adalah integrasi 
teknologi virtual reality (VR) dan augmented reality (AR). Dengan 
menggabungkan teknologi imersif ini, e-book dapat membawa 
pembaca ke dunia virtual tempat mereka dapat berinteraksi dengan 
konten dengan cara yang benar-benar baru. Bayangkan bisa 
menjelajahi tata surya dalam buku teks sains atau berjalan-jalan di 
Roma kuno dalam e-book sejarah. Kemungkinan untuk pembelajaran 
berdasarkan pengalaman benar-benar tidak terbatas dengan e-book 
yang disempurnakan dengan VR dan AR. Selain itu, munculnya 
kecerdasan buatan (AI) dan algoritma pembelajaran mesin 
merevolusi cara pembuatan dan penggunaan e-book (Tambunan, H,. 
dkk, 2023). E-book yang didukung AI dapat beradaptasi dengan 
kebutuhan pembelajaran individu dan preferensi pengguna, 
memberikan rekomendasi dan saran konten yang dipersonalisasi. 
Tingkat penyesuaian ini dapat sangat meningkatkan efektivitas e-
book sebagai alat pendidikan, memastikan bahwa setiap peserta didik 
menerima dukungan dan sumber daya yang mereka perlukan untuk 
berhasil. 

2. Aksesibilitas bagi peserta didik penyandang disabilitas 
Salah satu manfaat paling signifikan dari e-book adalah potensinya 
untuk meningkatkan aksesibilitas bagi pelajar penyandang disabilitas. 
Dengan fitur seperti kemampuan text-to-speech, ukuran font yang 
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dapat disesuaikan, dan skema warna yang dapat disesuaikan, e-Book 
dapat memenuhi berbagai kebutuhan individu. Bagi peserta didik 
tunanetra, e-book menawarkan kesempatan untuk mengakses konten 
dalam format yang lebih mudah dibaca dan dinavigasi. Selain itu, e-
book dapat dilengkapi dengan deskripsi audio, teks alternatif untuk 
gambar, dan fitur aksesibilitas lainnya yang menjadikan pembelajaran 
lebih inklusif untuk semua peserta didik. Dengan memanfaatkan 
teknologi untuk membuat materi pendidikan lebih mudah diakses, e-
book memiliki kekuatan untuk menyamakan kedudukan dan 
memastikan bahwa setiap pelajar memiliki peluang untuk sukses. 
Selain itu, e-book juga memiliki keuntungan karena mudah 
diperbarui dan direvisi, memungkinkan integrasi informasi baru dan 
kemajuan secara tepat waktu. Hal ini memastikan bahwa siswa 
memiliki akses ke konten terkini dan relevan, membantu mereka 
tetap mendapat informasi dan terlibat dengan studi mereka. 

3. Elemen interaktif 
Seperti video yang disematkan, kuis interaktif, dan hyperlink semakin 
meningkatkan pengalaman belajar bagi peserta didik menggunakan e-
book. Elemen interaktif ini tidak hanya melibatkan siswa dalam 
materi tetapi juga memberikan kesempatan untuk penilaian diri dan 
umpan balik segera. Dengan menggabungkan komponen multimedia, 
e-book dapat memenuhi gaya dan preferensi belajar yang berbeda, 
memungkinkan peserta didik mengeksplorasi konsep dengan cara 
yang lebih dinamis dan interaktif. Pendekatan pembelajaran interaktif 
ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan peserta didik tetapi juga 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemahaman lebih 
dalam tentang materi pelajaran. Secara keseluruhan, penggabungan 
elemen interaktif dalam e-book dapat sangat memperkaya 
pengalaman pendidikan dan mendukung keberhasilan peserta didik. 
Misalnya, kuis dan aktivitas interaktif dalam e-book dapat membantu 
peserta didik menguji pemahaman mereka tentang konsep-konsep 
utama dan mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan. Selain itu, 
fitur seperti video yang disematkan, animasi, dan simulasi dapat 
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memberikan penjelasan visual dan auditori yang menarik bagi pelajar 
visual dan auditori. Elemen multimedia ini tidak hanya meningkatkan 
pemahaman tetapi juga membuat pengalaman belajar lebih menarik 
dan berkesan. Dengan memanfaatkan e-book dengan fitur interaktif, 
pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih personal 
dan efektif yang memenuhi berbagai kebutuhan dan preferensi 
peserta didik. 

3.3.2 Aplikasi Pendidikan 
Aplikasi pendidikan menjadi semakin populer dalam beberapa tahun terakhir 
sebagai cara yang nyaman dan mudah diakses bagi peserta didik untuk 
melengkapi pembelajaran mereka di luar ruang kelas tradisional. Aplikasi ini 
menawarkan berbagai fitur dan sumber daya interaktif yang memenuhi 
berbagai gaya dan preferensi pembelajaran. Dari kuis dan kartu flash hingga 
tutorial video dan simulasi virtual, aplikasi pendidikan memberi peserta didik 
berbagai alat untuk meningkatkan pemahaman mereka tentang konsep-konsep 
kompleks dan meningkatkan kinerja akademik mereka. Selain itu, banyak 
aplikasi pendidikan menawarkan umpan balik dan pelacakan kemajuan yang 
dipersonalisasi, memungkinkan peserta didik memantau pembelajaran mereka 
sendiri dan mengidentifikasi area di mana mereka mungkin memerlukan 
dukungan tambahan. Seiring dengan kemajuan teknologi, potensi aplikasi 
pendidikan untuk merevolusi cara peserta didik belajar dan berinteraksi dengan 
materi pelajaran hampir tidak terbatas. 

Salah satu manfaat utama aplikasi pendidikan adalah kemampuannya untuk 
memenuhi gaya dan preferensi belajar yang berbeda. Misalnya, pelajar visual 
mungkin mendapat manfaat dari diagram interaktif dan infografis, sedangkan 
pelajar auditori mungkin lebih menyukai rekaman audio dan podcast. Dengan 
menawarkan berbagai sumber daya multimedia, aplikasi pendidikan dapat 
mengakomodasi beragam kebutuhan pembelajaran dan membantu peserta 
didik menyerap informasi dengan lebih efektif. Selain itu, kenyamanan dan 
aksesibilitas aplikasi pendidikan menjadikannya ideal untuk pembelajaran 
mandiri dan belajar mandiri. Peserta didik dapat mengakses konten aplikasi 
kapan saja, di mana saja, memungkinkan mereka meninjau materi sesuai 
kecepatan mereka sendiri dan memperkuat pemahaman mereka tentang 
konsep-konsep utama.  
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Keunggulan yang ditawarkan dalam penggunaan aplikasi pendidikan 
diantaranya: 

1. Konten yang menarik dan interaktif 
Fitur utama lainnya dari aplikasi pendidikan yang membedakannya 
dari metode pembelajaran tradisional. Dengan menggabungkan 
elemen seperti kuis, permainan, dan simulasi, aplikasi ini menjadikan 
pembelajaran menjadi menyenangkan dan menarik bagi peserta didik 
dari segala usia. Hal ini tidak hanya membuat peserta didik 
termotivasi dan tertarik pada materi, namun juga membantu mereka 
menyimpan informasi dengan lebih efektif. Selain itu, masukan 
langsung yang diberikan oleh aplikasi pendidikan memungkinkan 
siswa melacak kemajuan mereka dan mengidentifikasi area di mana 
mereka mungkin memerlukan latihan atau dukungan tambahan. 
Umpan balik secara real-time ini dapat membantu peserta didik tetap 
pada jalurnya dan melakukan perbaikan berkelanjutan dalam 
perjalanan belajar mereka. 
Aplikasi pendidikan juga menawarkan fleksibilitas bagi peserta didik 
untuk belajar sesuai kecepatan dan jadwal mereka sendiri. 
Pendekatan pembelajaran yang dipersonalisasi ini memungkinkan 
peserta didik untuk fokus pada area di mana mereka mungkin 
memerlukan lebih banyak latihan atau menghabiskan waktu ekstra 
pada konsep-konsep yang menantang. Dengan memenuhi gaya dan 
preferensi belajar individu, aplikasi pendidikan dapat membantu 
peserta didik mencapai pemahaman materi yang lebih mendalam dan 
membangun kepercayaan diri terhadap kemampuan mereka. Selain 
itu, sifat interaktif dari aplikasi ini mendorong partisipasi aktif dan 
keterampilan berpikir kritis, yang penting untuk kesuksesan di dunia 
yang serba cepat dan terus berkembang saat ini. Secara keseluruhan, 
aplikasi pendidikan telah merevolusi cara peserta didik belajar dan 
menjadi alat yang berharga untuk meningkatkan kinerja akademik 
dan menumbuhkan kecintaan belajar seumur hidup. 
Selain dampaknya terhadap prestasi akademik, aplikasi pendidikan 
juga menawarkan cara yang nyaman dan fleksibel bagi peserta didik 
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untuk mengakses materi pembelajaran kapan saja, di mana saja. 
Dengan meningkatnya teknologi seluler, peserta didik kini dapat 
membawa banyak sumber daya pendidikan di saku mereka, 
memungkinkan pembelajaran berkelanjutan di luar ruang kelas 
tradisional. Aksesibilitas ini tidak hanya mendorong pembelajaran 
mandiri dan kemandirian tetapi juga memungkinkan peserta didik 
menyesuaikan pengalaman belajar mereka dengan kecepatan dan 
preferensi mereka sendiri. Selain itu, sifat aplikasi pendidikan yang 
interaktif dan menarik dapat membuat pembelajaran lebih 
menyenangkan dan memotivasi peserta didik, yang pada akhirnya 
meningkatkan retensi dan penerapan pengetahuan. 

2. Pengalaman belajar yang dipersonalisasi 
Dengan kemampuan untuk melacak kemajuan individu dan 
menyediakan konten yang disesuaikan berdasarkan kekuatan dan 
kelemahan peserta didik, pembelajaran yang dipersonalisasi 
memastikan bahwa setiap peserta didik menerima dukungan dan 
tantangan yang mereka perlukan untuk berhasil. Pendekatan 
pendidikan yang disesuaikan ini membantu peserta didik tetap terlibat 
dan termotivasi, karena mereka dapat belajar sesuai kecepatan 
mereka sendiri dan fokus pada bidang-bidang yang paling 
membutuhkan bantuan.  
Dengan memasukkan pembelajaran yang dipersonalisasi ke dalam 
kelas, pendidik dapat memenuhi berbagai kebutuhan peserta didiknya 
dengan lebih baik dan membantu mereka mencapai potensi penuh 
mereka. Pendekatan individual ini menumbuhkan rasa kepemilikan 
dan tanggung jawab peserta didik atas pembelajaran mereka sendiri, 
memberdayakan mereka untuk mengendalikan pendidikan dan 
menetapkan tujuan untuk diri mereka sendiri. Hal ini juga mendorong 
kolaborasi dan komunikasi antara peserta didik dan guru saat mereka 
bekerja sama untuk mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan 
dan melacak kemajuan dari waktu ke waktu. Pada akhirnya, 
pembelajaran yang dipersonalisasi tidak hanya meningkatkan prestasi 
akademis tetapi juga meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 
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kebiasaan belajar seumur hidup yang akan bermanfaat bagi peserta 
didik lama setelah mereka meninggalkan kelas. 
Dengan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
menyampaikan pendapatnya dalam pendidikan mereka, pembelajaran 
yang dipersonalisasi dapat membantu mereka mengembangkan 
pemahaman yang lebih mendalam tentang kekuatan dan kelemahan 
mereka. Kesadaran diri ini dapat meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan mereka dalam studi, karena mereka melihat dampak 
langsung dari upaya mereka terhadap pertumbuhan dan 
perkembangan mereka sendiri. Selain itu, pembelajaran yang 
dipersonalisasi dapat memenuhi kebutuhan dan minat unik setiap 
peserta didik, menjadikan pengalaman belajar lebih relevan dan 
bermakna bagi mereka. Pendekatan individual ini juga dapat 
membantu peserta didik mengembangkan keterampilan penting 
seperti manajemen waktu, organisasi, dan disiplin diri, yang penting 
untuk keberhasilan baik dalam lingkungan akademik maupun 
profesional. Secara keseluruhan, pembelajaran yang dipersonalisasi 
mempunyai potensi untuk mengubah sistem pendidikan tradisional 
dan memberdayakan peserta didik untuk menjadi pembelajar seumur 
hidup yang mampu beradaptasi dengan tuntutan abad ke-21 yang 
terus berubah. 

3. Elemen Gamifikasi 
Dengan mengintegrasikan elemen-elemen seperti permainan seperti 
poin, lencana, dan papan peringkat ke dalam proses pembelajaran, 
peserta didik dapat diberi insentif untuk berpartisipasi aktif dan 
berusaha keras untuk menguasai materi. Pendekatan gamifikasi ini 
dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif, 
yang pada akhirnya meningkatkan retensi dan pemahaman konten. 
Selain itu, gamifikasi dapat membantu menumbuhkan rasa kompetisi 
dan kolaborasi di antara peserta didik, mendorong mereka untuk 
bekerja sama mencapai tujuan bersama dan saling mendukung dalam 
perjalanan belajar mereka. Pada akhirnya, menggabungkan elemen 
gamifikasi ke dalam pembelajaran yang dipersonalisasi dapat 
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menciptakan pengalaman pendidikan yang lebih dinamis dan menarik 
yang mendorong keberhasilan dan prestasi peserta didik. 
Dengan menggabungkan elemen gamifikasi ke dalam pembelajaran 
yang dipersonalisasi, pendidik dapat menciptakan lingkungan 
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif yang memenuhi 
kebutuhan dan preferensi masing-masing peserta didik (Y. Vianna, 
2014). Pendekatan ini tidak hanya memotivasi peserta didik untuk 
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran mereka sendiri tetapi 
juga memberdayakan mereka untuk mengambil kepemilikan atas 
pendidikan mereka. Dengan penggunaan gamifikasi, peserta didik 
dapat melacak kemajuan mereka, menetapkan tujuan, dan menerima 
umpan balik langsung mengenai kinerja mereka, sehingga 
memungkinkan mereka untuk memantau pertumbuhan dan 
perkembangan mereka sendiri. Tingkat otonomi dan personalisasi ini 
dapat membantu peserta didik tetap termotivasi dan fokus pada 
tujuan pembelajaran mereka, yang pada akhirnya mengarah pada 
keberhasilan dan prestasi akademik yang lebih besar. 

 

3.4 Keunggulan Media Pembelajaran 
Digital 

3.4.1 Peningkatan Aksesibilitas 
Salah satu keuntungan utama pembelajaran digital adalah aksesibilitasnya, 
khususnya bagi peserta didik yang memiliki jadwal sibuk atau tinggal di 
daerah terpencil di mana kesempatan pendidikan tradisional terbatas. 
Fleksibilitas ini memungkinkan peserta didik untuk mengakses materi 
pembelajaran sesuai keinginan mereka, baik pada malam hari atau akhir pekan 
atau dari kenyamanan rumah mereka sendiri. Selain itu, pembelajaran digital 
juga memungkinkan pengalaman belajar yang lebih personal dan mandiri, 
sesuai dengan kebutuhan dan preferensi individu setiap peserta didik. Dengan 
memberikan peserta didik kesempatan untuk belajar sesuai kecepatan mereka 
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sendiri, pembelajaran digital dapat membantu memastikan bahwa mereka 
sepenuhnya memahami dan mengingat materi yang disajikan.  

Pendekatan yang dipersonalisasi ini juga dapat membantu peserta didik 
membangun kepercayaan diri terhadap kemampuan mereka dan 
mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi pelajaran. 
Secara keseluruhan, pembelajaran digital menawarkan pengalaman pendidikan 
yang fleksibel, personal, dan menarik yang dapat bermanfaat bagi siswa dari 
segala usia dan latar belakang (Peng, Xu, & Wu, 2020).  

Beberapa hal yang berkaitan dengan peningkatan aksesibilitas pada media 
pembelajaran digital yaitu: 

1. Mengatasi hambatan geografis 
Salah satu keunggulan utama pembelajaran digital adalah 
kemampuannya mengatasi hambatan geografis. Dengan kursus online 
dan ruang kelas virtual, peserta didik dapat mengakses materi 
pendidikan dan berinteraksi dengan instruktur dari mana saja di 
dunia. Tingkat aksesibilitas ini memungkinkan individu di daerah 
terpencil atau kurang terlayani untuk menerima pendidikan 
berkualitas tinggi yang mungkin tidak tersedia bagi mereka. Selain 
itu, pembelajaran digital juga dapat menghubungkan peserta didik 
dengan para ahli dan sumber daya yang mungkin tidak dapat mereka 
akses di komunitas lokal, sehingga memperluas pengetahuan dan 
peluang mereka untuk belajar. 

2. Belajar dengan kecepatan sendiri 
Hal tersebut memungkinkan peserta didik meluangkan waktu yang 
mereka perlukan untuk sepenuhnya memahami konsep dan 
menguasai keterampilan. Fleksibilitas ini khususnya bermanfaat bagi 
siswa yang mungkin memerlukan dukungan ekstra atau mereka yang 
berprestasi dengan kecepatan lebih cepat. Dengan membiarkan 
peserta didik maju melalui materi dengan kecepatan mereka sendiri, 
mereka dapat membangun kepercayaan diri dan pemahaman yang 
lebih dalam tentang materi pelajaran. Pendekatan pembelajaran 
individual ini juga membantu mengurangi perasaan stres dan 
kecemasan yang sering kali menyertai ruang kelas tradisional dengan 
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tenggat waktu dan jadwal yang ketat. Pada akhirnya, belajar dengan 
kecepatan sendiri akan memberdayakan peserta didik untuk 
mengambil kepemilikan atas pendidikan mereka dan mencapai 
potensi penuh mereka. 

3. Hemat biaya dibandingkan dengan pendidikan tradisional 
Meskipun pembelajaran yang dipersonalisasi mungkin memerlukan 
investasi awal, hal ini pada akhirnya akan lebih hemat biaya dalam 
jangka panjang dibandingkan dengan pendidikan tradisional. Dengan 
bimbingan yang disesuaikan, peserta didik dapat fokus pada bidang 
yang paling membutuhkan bantuan, sehingga mengurangi waktu dan 
sumber daya yang dihabiskan untuk materi yang tidak perlu. Selain 
itu, pembelajaran yang dipersonalisasi seringkali dapat dilakukan dari 
jarak jauh atau melalui platform online, sehingga menghilangkan 
kebutuhan akan buku pelajaran yang mahal, biaya perjalanan, dan 
biaya lain yang terkait dengan pendidikan tradisional. Aksesibilitas 
dan keterjangkauan ini menjadikan pembelajaran yang 
dipersonalisasi sebagai pilihan praktis dan efisien bagi banyak peserta 
didik yang mencari pengalaman pendidikan yang lebih disesuaikan. 

3.4.2 Peningkatan Keterlibatan 
Salah satu manfaat utama pembelajaran yang dipersonalisasi adalah 
peningkatan keterlibatan yang dibawanya ke dalam kelas. Ketika peserta didik 
merasa bahwa pendidikannya disesuaikan dengan kebutuhan dan minat 
individu, mereka akan lebih mungkin terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 
Peningkatan keterlibatan ini dapat menghasilkan pemahaman yang lebih 
mendalam tentang materi dan meningkatkan retensi informasi. Dalam 
lingkungan belajar yang dipersonalisasi, peserta didik didorong untuk 
mengeksplorasi topik yang benar-benar menarik minat mereka, menjadikan 
pengalaman belajar lebih bermakna dan relevan. Rasa keterlibatan ini tidak 
hanya menguntungkan peserta didik itu sendiri tetapi juga menciptakan 
suasana kelas yang lebih hidup dan interaktif bagi semua orang yang terlibat.  
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Beberapa hal yang berkaitan dengan peningkatan keterlibatan peserta didik 
pada media pembelajaran digital yaitu: 

1. Unsur Interaktivitas dan Multimedia 
Unsur interaktivitas dan multimedia juga dapat dimasukkan ke dalam 
pembelajaran yang dipersonalisasi untuk meningkatkan keterlibatan 
dan retensi informasi. Dengan memanfaatkan teknologi dan sumber 
daya digital, peserta didik dapat mengakses berbagai materi 
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar 
masing-masing. Pendekatan pendidikan yang dinamis ini tidak hanya 
menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif tetapi 
juga membantu menjembatani kesenjangan antara pengajaran di kelas 
tradisional dan penerapan di dunia nyata. Selain itu, pembelajaran 
yang dipersonalisasi memungkinkan penilaian dan umpan balik 
berkelanjutan, memungkinkan pendidik melacak kemajuan peserta 
didik dan membuat penyesuaian yang diperlukan untuk memastikan 
pertumbuhan dan perkembangan yang berkelanjutan. Dengan 
menerapkan pembelajaran yang dipersonalisasi, pendidik dapat 
memberdayakan peserta didik untuk mengambil kepemilikan atas 
pendidikan mereka dan menjadi pembelajar seumur hidup yang 
dilengkapi dengan keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan 
untuk berkembang dalam lanskap global yang semakin kompetitif. 

2. Pengalaman Belajar yang disesuaikan 
Pengalaman Belajar yang disesuaikan juga dapat membantu 
memenuhi kebutuhan dan minat masing-masing peserta didik, 
sehingga memungkinkan pengalaman pendidikan yang lebih menarik 
dan relevan. Dengan menyesuaikan pengajaran dan kegiatan 
pembelajaran agar sesuai dengan kekuatan dan kelemahan unik setiap 
peserta didik, pendidik dapat membantu peserta didik mencapai 
potensi penuh mereka. Pendekatan ini juga dapat menumbuhkan rasa 
pemberdayaan dan kemanjuran diri peserta didik, karena mereka 
terlibat secara aktif dalam membentuk jalur pendidikan mereka 
sendiri (Knezek & Webb, 2019). Pada akhirnya, pembelajaran yang 
dipersonalisasi dapat meningkatkan motivasi peserta didik dan 
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kecintaan yang lebih dalam terhadap pembelajaran, sehingga 
menciptakan dampak positif pada hasil akademik dan kesejahteraan 
peserta didik secara keseluruhan. 
Selain itu, pembelajaran yang dipersonalisasi dapat membantu 
peserta didik mengembangkan keterampilan penting seperti berpikir 
kritis, pemecahan masalah, dan kolaborasi, yang penting untuk 
sukses di dunia yang berubah dengan cepat saat ini. Dengan 
menyesuaikan pengajaran untuk masing-masing peserta didik, 
pendidik dapat mengatasi kebutuhan spesifik dan memberikan 
dukungan yang ditargetkan untuk membantu peserta didik mengatasi 
tantangan dan membangun kepercayaan diri terhadap kemampuan 
mereka. Dengan memupuk pola pikir berkembang, siswa akan lebih 
mampu bertahan melewati rintangan dan kemunduran, yang pada 
akhirnya akan mengembangkan ketahanan dan rasa percaya diri. 

3. Umpan balik secara langsung 
Umpan balik secara langsung adalah komponen kunci lainnya dari 
pembelajaran yang dipersonalisasi. Dengan memberikan umpan balik 
langsung mengenai kemajuan dan kinerja mereka, peserta didik dapat 
dengan cepat mengidentifikasi bidang-bidang di mana mereka 
mungkin memerlukan dukungan atau bimbingan tambahan. Umpan 
balik yang tepat waktu ini memungkinkan peserta didik untuk 
melakukan penyesuaian dan perbaikan secara real-time, sehingga 
menghasilkan hasil pembelajaran yang lebih efektif. Selain itu, 
umpan balik secara real-time juga dapat membantu pendidik melacak 
kemajuan siswa dengan lebih akurat dan menyesuaikan pengajaran 
mereka agar lebih memenuhi kebutuhan individu setiap peserta didik. 
Umpan balik yang berkelanjutan ini menumbuhkan lingkungan 
belajar yang lebih dinamis dan responsif, yang pada akhirnya 
mengarah pada keterlibatan dan kesuksesan peserta didik yang lebih 
besar. 
Selain itu, umpan balik secara real-time juga dapat membantu peserta 
didik membangun kepercayaan diri dan motivasi ketika mereka 
melihat kemajuan dan pencapaian mereka secara real-time. Validasi 
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instan ini dapat meningkatkan harga diri peserta didik dan 
mendorong mereka untuk terus berusaha dan berjuang untuk 
mencapai kesuksesan. Pada akhirnya, umpan balik secara real-time 
memainkan peran penting dalam menumbuhkan pengalaman belajar 
yang positif dan efektif bagi peserta didik. 

3.4.3 Peningkatan Retensi dan Pemahaman 
Umpan balik secara real-time juga memainkan peran penting dalam 
meningkatkan retensi dan pemahaman di kalangan peserta didik. Dengan 
memberikan wawasan langsung mengenai kemajuan dan pemahaman mereka, 
peserta didik dapat mengidentifikasi area di mana mereka mungkin mengalami 
kesulitan dan mengambil langkah proaktif untuk mengatasi kesenjangan dalam 
pengetahuan mereka. Umpan balik yang ditargetkan ini memungkinkan 
peserta didik untuk memfokuskan upaya mereka pada penguasaan konsep atau 
keterampilan tertentu, yang pada akhirnya mengarah pada pemahaman dan 
retensi materi yang lebih dalam (Koh, 2019). Selain itu, umpan balik secara 
real-time dapat membantu guru mengidentifikasi kesalahpahaman atau 
kesalahpahaman yang umum terjadi di kalangan peserta didik, memungkinkan 
mereka menyesuaikan pengajaran untuk memperjelas poin-poin ini dan 
memastikan bahwa semua peserta didik memiliki pemahaman yang kuat 
tentang materi. Secara keseluruhan, umpan balik secara real-time berfungsi 
sebagai alat yang berharga untuk meningkatkan hasil pembelajaran dan 
mendorong pemahaman yang lebih menyeluruh tentang materi pelajaran. 

Dengan memberikan umpan balik segera, peserta didik dapat melakukan 
koreksi dan perbaikan secara real-time, daripada menunggu sampai tugas atau 
penilaian selesai. Putaran umpan balik instan ini dapat membantu peserta didik 
tetap terlibat dan termotivasi, karena mereka dapat melihat dampak langsung 
dari upaya mereka terhadap kemajuan belajar mereka. Pergeseran cara 
pandang ini dapat meningkatkan ketahanan dan ketekunan dalam menghadapi 
tantangan, yang pada akhirnya menumbuhkan lingkungan belajar yang lebih 
positif dan produktif. 
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Di era digital ini, dunia pendidikan tak luput dari transformasi. Media digital 
menjelma menjadi alat bantu yang powerful dalam proses belajar mengajar. 
Namun, agar pemanfaatannya optimal, diperlukan pemahaman yang 
mendalam tentang teori pembelajaran dan bagaimana media digital dapat 
mendukungnya. 

 

4.1 Pengertian Teori Pembelajaran 
Teori pembelajaran adalah seperangkat gagasan, konsep, prinsip, dan 
generalisasi yang secara ilmiah telah diuji kebenarannya untuk menjelaskan 
dan memprediksi bagaimana manusia belajar. Teori pembelajaran memiliki 
peran penting dalam memahami proses belajar dan membantu para pendidik 
untuk merancang pembelajaran yang efektif (Limbong dan Simarmata, 2020; 
Subakti et al., 2024). 

Teori pembelajaran bagaikan peta yang membantu dalam menjelajahi proses 
belajar manusia. Dengan memahami berbagai teori pembelajaran, seseorang 
dapat memahami bagaimana siswa belajar. Setiap individu memiliki cara 
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belajar yang berbeda. Dengan memahami teori-teori seperti behaviorisme, 
kognitivisme, konstruktivisme, dan sosial, guru dapat menyesuaikan metode 
pembelajaran dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Merancang 
pembelajaran yang efektif sehingga Guru dapat memilih metode dan media 
pembelajaran yang tepat berdasarkan teori pembelajaran yang sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. Serta Meningkatkan hasil belajar, dengan menerapkan 
teori pembelajaran yang tepat, guru dapat membantu siswa mencapai potensi 
belajar mereka secara maksimal.(Akbar et al., 2023) 

 

4.2 Jenis-jenis Teori Pembelajaran 
Terdapat berbagai macam teori pembelajaran yang dapat dikategorikan 
berdasarkan beberapa sudut pandang, seperti:(Arismunandar, 2021) 

4.2.1 Berdasarkan Fokusnya 
1. Teori belajar behaviorisme 

Berfokus pada perubahan perilaku yang dapat diamati sebagai hasil 
dari stimulus dan respons. Teori ini menekankan bahwa belajar 
terjadi melalui proses asosiasi antara stimulus dan respons, di mana 
respons yang mendapatkan penguatan (reinforcement) akan 
cenderung diulang, sedangkan respons yang tidak mendapatkan 
penguatan akan cenderung dihilangkan 

 
Gambar 4.1: Belajar Behaviorisme 
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2. Teori belajar kognitivisme 
Berfokus pada proses mental yang terlibat dalam belajar, seperti 
bagaimana manusia memperoleh, menyimpan, dan menggunakan 
informasi. Teori ini menekankan bahwa belajar bukan hanya tentang 
perubahan perilaku yang dapat diamati, tetapi juga tentang perubahan 
pengetahuan dan pemahaman yang terjadi di dalam pikiran individu. 

 
Gambar 4.2:. Teori Belajar Kognitivisme 

3. Teori belajar konstruktivisme 
Berfokus pada bagaimana individu membangun pengetahuan mereka 
sendiri melalui interaksi dengan lingkungan dan pengalaman mereka. 
Teori ini menekankan bahwa belajar bukan hanya tentang menerima 
informasi secara pasif, tetapi juga tentang proses aktif di mana 
individu menafsirkan, menginterpretasikan, dan menghubungkan 
informasi baru dengan pengetahuan yang sudah ada. 

 
Gambar 4.3:. Teori Belajar Konstruktivisme 
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4. Teori belajar sosial 
Berfokus pada bagaimana individu belajar melalui interaksi dengan 
orang lain dan pengamatan terhadap perilaku orang lain. Teori ini 
menekankan bahwa belajar tidak hanya terjadi melalui pengalaman 
langsung, tetapi juga melalui pengamatan terhadap perilaku orang 
lain. 

 
Gambar 4.4:. Teori Belajar Sosial 

4.2.2 Berdasarkan Pendekatannya 
1. Teori belajar kuantitatif 

Menggunakan metode penelitian kuantitatif untuk menguji hipotesis 
tentang proses belajar. 

2. Teori belajar kualitatif 
Menggunakan metode penelitian kualitatif untuk memahami 
pengalaman belajar individu secara mendalam. 

 

4.3 Integrasi Teori Pembelajaran dan 
Media Digital 
Media digital adalah media yang menyimpan, mengolah, dan menyampaikan 
informasi dalam bentuk format digital. Informasi tersebut dapat berupa teks, 
suara, gambar, animasi, dan video. Media digital memanfaatkan teknologi 
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digital untuk pengiriman, penyimpanan, dan pemrosesan informasi. Konsep 
kunci media digital terdiri dari:(Surani, 2019) 

4.3.1 Format Digital 
Informasi diubah menjadi kode biner (0 dan 1) yang dapat dibaca dan diproses 
oleh perangkat elektronik. Contoh format digital: 

1. Teks: Dokumen digital (seperti .doc, .docx, .txt), e-book, konten 
website 

2. Multimedia: Gambar (seperti .jpg, .png, .gif), video (seperti .mp4, 
.avi, .wmv), suara (seperti .mp3, .wav) 

3. Presentasi: Slide presentasi (seperti .ppt, .pptx) 
4. Aplikasi: Program perangkat lunak (seperti .exe) 
5. Arsip: File terkompresi (seperti .zip, .rar 

4.3.2 Teknologi Digital 
 Perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang digunakan 
untuk memproses, menyimpan, dan menyampaikan informasi digital. 
Komponen utama teknologi digital: 

1. Perangkat Keras (Hardware): Komponen fisik seperti komputer, 
smartphone, tablet, kamera digital, dan lain sebagainya. Perangkat 
keras berfungsi untuk menjalankan instruksi dan memproses 
informasi digital. 

2. Perangkat Lunak (Software): Program dan instruksi yang 
memerintahkan perangkat keras untuk melakukan tugas tertentu. 
Contoh perangkat lunak adalah sistem operasi, aplikasi, game, dan 
program pengolah kata. 

3. Jaringan (Network): Infrastruktur yang menghubungkan berbagai 
perangkat elektronik untuk memungkinkan komunikasi dan berbagi 
informasi. Contoh jaringan adalah internet, intranet, dan jaringan 
lokal. 



42 Media Pembelajaran Di Era Digital: Perkembangan, Konsep, dan Fungsi 

 

4.3.3 Interaktivitas 
Media digital memungkinkan interaksi dua arah antara pengguna dan 
informasi. Contoh interaktivitas dalam media digital:(Prabowo, 2023) 

1. Formulir online: Pengguna dapat mengisi formulir untuk mengajukan 
pertanyaan, memberikan komentar, atau mendaftar ke suatu layanan. 

2. Game: Pengguna dapat mengontrol karakter atau objek dalam game 
dan memengaruhi jalannya permainan. 

3. Pembelajaran online interaktif: Siswa dapat berpartisipasi dalam 
diskusi online, mengerjakan kuis, dan menerima umpan balik secara 
langsung. 

4. Media sosial: Pengguna dapat berinteraksi dengan orang lain melalui 
komentar, pesan, dan like/dislike. 

5. Platform e-commerce: Pengguna dapat mencari produk, 
membandingkan harga, dan melakukan pembelian secara online. 

4.3.4 Aksesibilitas 
Media digital dapat diakses dengan mudah melalui berbagai perangkat 
elektronik, seperti komputer, smartphone, dan tablet. Dalam konteks media 
digital, aksesibilitas berarti memastikan bahwa semua orang, terlepas dari 
kemampuan fisik atau kognitif mereka, dapat mengakses dan menggunakan 
informasi dan teknologi digital. 

 

4.4 Tantangan Pembelajaran Digital 
Pembelajaran digital telah menjadi bagian tak terpisahkan dari dunia 
pendidikan modern. Namun, disamping banyak manfaatnya, pembelajaran 
digital juga menghadirkan beberapa tantangan yang perlu dihadapi untuk 
memastikan efektivitasnya dan mencapai tujuan pendidikan yang optimal.  
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Beberapa tantangan utama dalam pembelajaran digital (Agustian and 
Salsabila, 2021) : 

1. Kesenjangan Akses 
Kesenjangan digital: Tidak semua siswa memiliki akses ke perangkat 
elektronik, internet, dan infrastruktur digital yang memadai. 

2. Kesenjangan geografis 
Siswa di daerah terpencil mungkin memiliki akses yang lebih terbatas 
dibandingkan dengan siswa di daerah perkotaan. 

3. Kesenjangan ekonomi 
Keluarga dengan pendapatan rendah mungkin tidak mampu membeli 
perangkat elektronik atau membayar akses internet. 

Di era digital ini, keamanan dan privasi data menjadi pilar fundamental yang 
menopang berbagai aspek kehidupan. Data pribadi, mulai dari informasi 
biodata hingga aktivitas online, tersimpan dalam ranah digital dan rentan 
terhadap berbagai ancaman. Keamanan data adalah Melindungi data dari 
akses, penggunaan, pengungkapan, perubahan, atau penghancuran yang tidak 
sah. Hal ini termasuk mencegah peretasan, malware, dan pencurian data. 
Sedangkan Privasi data adalah Memberikan individu kontrol atas data pribadi 
mereka dan menentukan bagaimana data tersebut digunakan. Hal ini termasuk 
hak untuk mengetahui, mengakses, memperbaiki, menghapus, dan mentransfer 
data.  

Keamanan dan Privasi Data meliputi:(Purba and Saragih, 2023) 

1. Kebocoran data: Perangkat elektronik dan platform online rentan 
terhadap peretasan dan kebocoran data. 

2. Cyberbullying: Siswa dapat menjadi korban cyberbullying di 
platform online. 

3. Penyalahgunaan data pribadi: Data pribadi siswa dapat 
disalahgunakan oleh pihak yang tidak bertanggung jawab. 

Mengapa keamanan dan privasi data penting?. Untuk Melindungi individu dari 
kerugian finansial: Kebocoran data pribadi dapat menyebabkan pencurian 
identitas, penipuan finansial, dan kerugian finansial lainnya. Menjaga reputasi 
individu dan organisasi: Kebocoran data dapat merusak reputasi individu dan 
organisasi, dan berakibat pada hilangnya kepercayaan dan pelanggan. 
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Mematuhi peraturan: Banyak negara memiliki undang-undang yang mengatur 
keamanan dan privasi data, dan organisasi yang melanggar peraturan tersebut 
dapat dikenai sanksi. Memperkuat kepercayaan: Individu dan organisasi yang 
berkomitmen terhadap keamanan dan privasi data akan meningkatkan 
kepercayaan dan loyalitas dari pemangku kepentingan. 

 

4.5 Peluang Pembelajaran Digital 
Pembelajaran digital telah membuka peluang baru yang tak terhitung 
jumlahnya untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menarik dan holistik bagi siswa di seluruh 
dunia. Berikut beberapa peluang utama yang dihadirkan oleh pembelajaran 
digital:(Kualitas et al., 2023) 

4.5.1 Aksesibilitas yang Lebih Luas 
Pembelajaran digital telah membuka pintu gerbang menuju dunia pendidikan 
yang lebih luas dan inklusif. Dengan memanfaatkan teknologi digital, 
seseorang dapat melampaui batas geografis dan menjangkau kelompok-
kelompok yang sebelumnya terpinggirkan, sehingga setiap individu, terlepas 
dari lokasi, latar belakang, atau kemampuannya, memiliki kesempatan untuk 
belajar dan berkembang. 

4.5.2 Personalisasi dan Pembelajaran Berpusat pada Siswa 
Pembelajaran digital membuka gerbang menuju era baru pendidikan yang 
berpusat pada siswa. Dengan memanfaatkan teknologi digital, guru dapat 
mempersonalisasi pembelajaran dan menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih relevan, menarik, dan efektif bagi setiap individu. 

Pembelajaran digital juga membuka pintu bagi pembelajaran jarak jauh. Siswa 
tidak lagi terbatas oleh jarak geografis atau keterbatasan fisik. Mereka dapat 
mengikuti kursus dari institusi mana pun di seluruh dunia tanpa harus 
meninggalkan rumah mereka. Hal ini tidak hanya meningkatkan aksesibilitas 
pendidikan, tetapi juga menciptakan lingkungan pembelajaran yang inklusif 
bagi individu dengan berbagai kebutuhan dan keterbatasan. 
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Selain itu, peluang pembelajaran digital juga memberikan kemungkinan untuk 
personalisasi pembelajaran. Dengan menggunakan algoritma dan analisis data, 
platform pembelajaran dapat menyesuaikan materi pembelajaran dengan 
kebutuhan dan kemampuan setiap siswa secara individual. Ini memungkinkan 
setiap siswa untuk belajar dengan ritme mereka sendiri dan mendapatkan 
bantuan tambahan di area-area di mana mereka membutuhkannya. 

Tidak hanya bagi siswa, peluang pembelajaran digital juga memberikan 
manfaat bagi para pendidik. Guru dapat mengakses sumber daya pendidikan 
yang lebih luas, berbagi praktik terbaik, dan berkolaborasi dengan sesama 
profesional di seluruh dunia. Mereka juga dapat menggunakan teknologi untuk 
membuat pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, 
memungkinkan mereka untuk terlibat lebih langsung dengan siswa mereka. 

Namun, meskipun peluang pembelajaran digital menjanjikan banyak manfaat, 
tantangan juga hadir. Tidak semua orang memiliki akses yang sama terhadap 
teknologi, dan kesenjangan digital dapat membatasi kemampuan sejumlah 
individu untuk memanfaatkan peluang pembelajaran digital sepenuhnya. 
Selain itu, ada juga perhatian tentang keamanan data dan privasi dalam 
penggunaan platform pembelajaran digital. 
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Bab 5 

E-learning dan LMS 

 

 

 
5.1 Definisi E-Learning 
E-learning adalah proses pembelajaran yang menggunakan computer, 
jaringan, perangkat lunak pengajaran yang dilengkapi dengan fasilitas 
komunikasi, pemantauan, dan evaluasi. Istilah E-learning mengandung 
pengertian yang sangat luas, sehingga banyak pakar yang menguraikan tentang 
definisi E-learning dari berbagai sudut pandang. Salah satu definisi yang 
cukup dapat diterima banyak pihak misalnya dari Darin E. Hartley yang 
menyatakan E-learning merupakan suatu jenis belajar mengajar yang 
memungkinkan tersampaikannya bahan ajar ke siswa dengan menggunakan 
media Internet, Intranet atau media jaringan komputer lain (Hartley, 2001). 

LearnFrame.Com dalam Glossary of E-learning Terms menyatakan suatu 
definisi yang lebih luas bahwa E-learning adalah sistem pendidikan yang 
menggunakan aplikasi elektronik untuk mendukung belajar mengajar dengan 
media Internet, jaringan komputer, maupun computer stand alone (Glossary, 
2001). 

Seperti sebagaimana yang disebutkan di atas, E-learning telah mempersingkat 
waktu pembelajaran dan membuat biaya studi lebih ekonomis. E-learning 
mempermudah interaksi antara peserta didik dengan bahan/materi, peserta 
didik dengan dosen/guru/instruktur maupun sesame peserta didik. Peserta 
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didik dapat saling berbagi informasi dan dapat mengakses bahan-bahan belajar 
setiap saat dan berulang-ulang, dengan kondisi yang demikian itu peserta didik 
dapat lebih memantapkan penguasaannya terhadap materi pembelajaran 
(Simanihuruk et al., 2019).  

5.1.1 Karakteristik E-learning 
Dalam dunia pendidikan, penerapan E-learning tentunya terdapat perbedaan 
dalam proses pembelajarannya. E-learning memiliki karakteristik tersendiri, 
antara lain: 

1. Memanfaatkan jasa teknologi elektronik, di mana guru dan siswa, 
siswa dan sesama siswa atau guru sesame guru dapat berkomunikasi 
dengan baik dan mudah tanpa dibatasi oleh hal-hal yang protokoler. 

2. Memanfaatkan keunggulan computer (digital media dan computer 
networks). 

3. Menggunakan bahan ajar bersifat mandiri (self learning materials) 
disimpan di komputer sehingga dapat diakses oleh guru dan siswa 
kapan saja dan di mana saja bila yang bersangkutan memerlukan 

4. Memanfaatkan jadwal pelajaran, kurikulum, hasil kemajuan belajar 
dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan dapat 
dilihat setiap saat di komputer. 
 

5.2 Komponen E-learning 
Komponen-komponen yang membentuk E-learning antara lain: 

1. Infrastruktur E-Learning 
Infrastruktur E-learning dapat berupa (PC), jaringan komputer, 
internet dan perlengkapan multimedia. Termasuk di dalamnya 
peralatan teleconference apabila kita memberikan layanan 
synchronous learning melalui teleconference. 

2. Sistem dan Aplikasi E-Learning 
Bagaimana manajemen kelas, pembuatan materi atau konten, forum 
diskusi, sistem penilaian (rapor), sistem ujian online dan segala fitur 
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yang berhubungan dengan manajemen proses belajar mengajar. 
System perangkat lunak tersebut sering disebut dengan Learning 
Management Systems (LMS). LMS banyak yang open source 
sehingga bias kita manfaatkan dengan mudah dan murah untuk 
dibangun di sekolah dan universitas kita. 

3. Konten E-Learning 
Konten dan bahan ajar ini bias dalam bentuk Multimedia-based 
Content (konten berbentuk multimedia interaktif) atau Text-based 
Content (konten berbentuk teks seperti pada buku pelajaran biasa). 
Biasa disimpan dalam Learning Management Systems (LMS) 
sehingga dapat dijalankan oleh siswa kapanpun dan di manapun. 

 

5.3 Syarat E-Learning 
Ada 3 hal penting sebagai persyaratan kegiatan pembelajaran elektronik (E-
learning), yaitu: 

1. Kegiatan pembelajaran dilakukan melalui pemanfaatan jaringan 
2. Tersedianya dukungan layanan belajar yang dapat dimanfaatkan oleh 

peserta belajar, misalnya cd-rom, atau bahan cetak 
3. Tersedianya dukungan layanan tutor yang dapat membantu peserta 

belajar apabila mengalami kesulitan. 

Di samping ketiga persyaratan tersebut di atas masih dapat ditambahkan 
persyaratan lainnya, seperti adanya: 

1. Lembaga yang menyelenggarakan/mengelola kegiatan E-learning 
2. Sikap positif dari peserta didik dan tenaga kependidikan terhadap 

teknologi komputer dan internet 
3. Rancangan system pembelajaran yang dapat dipelajari/diketahui oleh 

setiap peserta belajar 
4. Sistem evaluasi terhadap kemajuan atau perkembangan belajar 

peserta belajar 
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5. Mekanisme umpan balik yang dikembangkan oleh lembaga 
penyelenggara. 

  

5.4 Manfaat E-Learning 
Manfaat E-learning atau pembelajaran elektronik menurut Bates (1995) dan 
Wulf (1996) terdiri atas 4 hal, yaitu: 

1. Enhance Interactivity, yaitu meningkatkan kadar interaksi 
pembelajaran antara peserta didik dengan guru atau instruktur. 

2. Time and Place Flexibility, yaitu memungkinkan terjadinya interaksi 
pembelajaran dari mana dan kapan saja. 

3. Potential to Reach a Global Audience, yaitu menjangkau peserta 
didik dalam cakupan yang luas. 

4. Easy Updating of Content as Well as Archivable Capabilities, yaitu 
mempermudah penyempurnaan dan penyimpanan materi 
pembelajaran. 

 

5.5 Model E-Learning 
Pada tahap penerapan dalam dunia pendidikan, terdapat beberapa model E-
learning yang biasa digunakan yakni: 

1. Selective model, yang digunakan bilamana jumlah komputer yang 
digunakan sangat terbatas. Pada model ini pengajar memilih satu 
media yang ada dan tepat untuk menyampaikan bahan ajar, dan 
biasanya pengajar hanya mendemonstrasikan saja. 

2. Sequential model, digunakan bilamana komputer yang tersedia 
sedikit, di mana siswa dibagi dalam kelompok kecil secara bergiliran 
untuk mencari sumber pelajaran yang dibutuhkan sebagai rujukan 
untuk mencari informasi baru. 
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3. Static station model, digunakan bilamana pengajar mempunyai 
sumber belajar yang berbeda untuk mencapai tujuan pembelajaran 
yang sama, sehingga pengelompokkan dilakukan dengan melakukan 
perbedaan sumber. 

4. Laboratory model, digunakan bilamana tersedia sejumlah komputer 
yang dilengkapi dengan jaringan internet, sehingga peserta didik 
dapat dengan leluasa mempelajari bahan ajar E-learning secara 
mandiri. 

5.5.1 Kelebihan dan Kekurangan E-Learning 
Dalam penerapannya E-learning memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun 
kelebihan dan kekurangan dari E-learning disebutkan di bawah ini. 

Kelebihan E-Learning: 

1. Dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja 
2. Kuota tidak terbatas 
3. Kemudahan mendapatkan materi dan info 
4. Materi yang didapatkan lebih banyak 
5. Pembelajaran lebih efektif dan efisien waktu 
6. Suatu solusi yang ditawarkan dari E-learning adalah fleksibel dalam 

proses pembelajaran. Tidak harus di kelas, dapat pula diterapkan 
dalam cara pembelajaran jarak jauh (distance learning) yang dapat 
memanfaatkan teknologi internet dan komputer. 

7. Memungkinkan lebih banyak pembelajar yang mengikuti proses 
pembelajaran E-learning ini karena dapat diakses di mana saja dan 
oleh siapa saja. 

8. Jika kita menggunakan sistem pembelajaran berbasis E-learning, 
maka kita akan mudah untuk mendapatkan informasi dan materi. 
Kemudahan tersebut terletak pada saat mencari materi atau info yang 
hanya tinggal ketik dan menunggu sebentar, langsung materi bias 
didapat. 

9. Memungkinkan mendapat banyak materi baik dari dalam maupun 
luar negeri. Ini tentunya dapat menambah wawasan bagi kita dan juga 
bias meningkatkan hasil belajar kita. 
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5.5.2 Kekurangan E-Learning: 
1. Kurangnya dalam pemantauan. 

Saat menggunakan pembelajaran berbasis E-learning, terdapat 
kekurangan yang tampak pada pantauan dalam suasana belajar. Ini 
dikarenakan system mobile yang diterapkan E-learning yang 
menyebabkan guru tidak dapat memantau secara langsung 
pembelajaran terhadap siswanya. 

2. Perangkat E-learning 
Dalam pembelajaran E-learning, diwajibkan memiliki perangkat yang 
membantu terwujudnya pembelajaran E-learning seperti komputer, 
jaringan internet, bila perangkat ini tidak ada, maka pembelajaran E-
learning tidak dapat berlangsung. 

3. Cenderung mengurangi aspek social 
Dengan sering menghadapi komputer tanpa berinteraksi secara 
langsung, menjadikan siswa kurang melakukan sosialisasi dalam 
kehidupan sehari-hari. Ini merupakan suatu kekurangan yang dapat 
berpengaruh dalam keseharian. 

E – learning merupakan sebuah metode yang digunakan dalam proses 
pembelajaran kelas maya. Metode yang menerapkan proses pembelajaran 
secara virtual dengan bantuan jaringan internet. Segala proses pembelajaran 
seperti penyampaian materi, penyampaian tugas, evaluasi pembelajaran dan 
yang lainnya dilakukan secara daring atau dalam jaringan. 

`E – learning dapat diaplikasikan secara sebagian, mendominasi, bahkan 
sepenuhnya. Yakni proses pembelajarannya yang sepenuhnya dilakukan 
secara virtual, dengan sepenuhnya terkoneksi dengan internet.  
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5.6 Contoh - Contoh Software 
Pendukung Proses Pembelajaran 
Menggunakan Metode E – Learning. 
 Dalam penggunaan metode e – learning dibutuhkan suatu perangkat lunak 
atau aplikasi yang biasanya berbasis web. Seiring dengan berkembangnya 
zaman banyak bermunculan aplikasi – aplikasi baru yang mendukung proses 
pembelajaran dengan metode e – learning, sedikit diantaranya seperti: 

5.6.1 Learning Management System (LMS) 
Dikutip menurut keterangan dari para ahli dalam bidangnya Court dan Tucker 
2012 LMS merupakan aplikasi yang digunakan untuk mengelola pelajaran, 
mengirimkan konten, dan bisa juga digunakan untuk memantau kehadiran 
siswa dalam proses pembelajaran dengan menggunakan metode e – learning, 
mencatat waktu pengumpulan tugas, dan memantau perkembangan siswa. 
Dapat diartikan bahwa LMS merupakan aplikasi yang dapat 
mengadministrasikan kegiatan pembelajaran. Dengan adanya aplikasi ini 
pengajar dapat menggunakannya untuk mengajar para siswa, berinteraksi, 
berdiskusi dengan siswa, dan kegiatan pembelajaran yang lainnya. 

5.6.2 Social Learning Network (SLN) 
LMS yang telah lama digunakan, dan telah menjadi aplikasi yang banyak 
peminatnya. Tapi LMS juga memiliki beberapa kekurangan diantaranya yaitu 
daya penyesuaian, fleksibilitas, dan hubungan sosial. Oleh karena itu, seiring 
dengan perkembangan teknologi, muncul aplikasi baru Social Learning 
Network (SLN). Sebuah aplikasi yang dikembangkan untuk menerapkan 
konsep hubungan sosial dan kepedulian sosial, sehingga siswa dapat belajar 
sekaligus berinteraksi sosial dengan lebih aman lagi apabila menggunakan 
SLN ini.  
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Gambar 5.1: Social Learning Network 

5.6.3 Edmodo Sebagai Salah Satu Contoh Aplikasi Social 
Learning Network (SLN)  
Salah satu contoh aplikasi yang berbasis pada konsep hubungan sosial adalah 
Edmodo. Edmodo merupakan salah satu media aplikasi yang digunakan untuk 
bersosialisasi secara daring. Edmodo menggabungkan fitur – fitur dari LMS 
dan SN (Social Network) menjadi suatu media pembelajaran yang lebih 
menarik, dan mudah digunakan. Hampir mirip dengan jejaring Facebook tetapi 
Edmdo dilengkapi dengan fitur pengaman yang menjaga privasi kolaborasi 
antara siswa dengan pengajar.  

 
Gambar5.2: Edmodo 

Perbedaan Edmodo dengan Facebook diantaranya seperti berikut: 

1. Semua fitur dapat diakses di sekolah tanpa terkena pemblokiran 
2. Edmodo tidak memungkinkan menerima pesan pribadi antar siswa. 
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3. Edmodo tidak memerlukan informasi pribadi siswa 
4. Siswa di bawah bimbingan seorang guru. 
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Bab 6 

Teknologi Imersif: VR dan AR 
dalam Pembelajaran 

 

 

 
6.1 Pendahuluan 
Pembelajaran adalah salah satu bidang yang terus berkembang seiring dengan 
kemajuan teknologi. Salah satu inovasi terbaru yang telah mengubah 
paradigma pembelajaran adalah teknologi imersif, khususnya Realitas Virtual 
(VR) dan Realitas Augmentasi (AR). Dalam era di mana pengalaman digital 
semakin mendominasi kehidupan sehari-hari, penggunaan VR dan AR dalam 
pembelajaran telah menjadi semakin relevan dan penting. Tulisan ini akan 
membahas bagaimana teknologi imersif, khususnya VR dan AR, telah 
memengaruhi pendidikan dan pembelajaran modern, serta dampaknya dalam 
meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran. 

Sebelum kita menjelajahi lebih dalam, penting untuk memahami konsep dasar 
dari teknologi imersif. VR memungkinkan pengguna untuk sepenuhnya 
terlibat dalam lingkungan yang disimulasikan oleh komputer, sedangkan AR 
memperkaya lingkungan fisik dengan elemen-elemen digital. Dengan VR, 
pengguna dapat merasakan sensasi "benam" di dalam lingkungan buatan yang 
nyata, sementara dengan AR, pengguna masih berinteraksi dengan dunia nyata 
yang diperkaya oleh informasi digital. Keduanya menyediakan pengalaman 
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yang menarik dan mendalam bagi pengguna, memungkinkan mereka untuk 
belajar secara aktif dan berpartisipasi dalam pengalaman pembelajaran yang 
interaktif. 

Salah satu keuntungan utama dari penggunaan VR dan AR dalam 
pembelajaran adalah kemampuannya untuk menciptakan pengalaman belajar 
yang berbeda dan memikat. Misalnya, dalam pembelajaran sejarah, VR dapat 
membawa siswa kembali ke masa lalu dan mengalami peristiwa sejarah secara 
langsung, sementara AR dapat memperkaya museum atau situs bersejarah 
dengan informasi tambahan yang mendalam. Hal ini tidak hanya membuat 
pembelajaran lebih menarik, tetapi juga membantu siswa untuk memahami 
dan mengingat materi dengan lebih baik. 

Selain itu, penggunaan VR dan AR dapat meningkatkan interaksi antara siswa 
dan materi pembelajaran. Dengan lingkungan yang imersif, siswa dapat secara 
aktif berpartisipasi dalam pembelajaran, memanipulasi objek, atau bahkan 
berkolaborasi dengan sesama siswa dalam lingkungan virtual. Ini membantu 
meningkatkan pemahaman konsep, karena siswa dapat melihat dan merasakan 
konsep secara langsung, bukan hanya membaca atau mendengarkan. 

Namun, meskipun banyak manfaatnya, penggunaan teknologi imersif juga 
menimbulkan beberapa tantangan. Salah satunya adalah aksesibilitas dan 
biaya. Meskipun teknologi VR dan AR semakin terjangkau, masih ada 
beberapa sekolah atau institusi pendidikan yang tidak mampu membelinya. 
Selain itu, ada juga kekhawatiran tentang dampak jangka panjang penggunaan 
teknologi imersif terhadap kesehatan, terutama pada mata dan keseimbangan 
psikologis siswa. 

Meskipun demikian, dengan berkembangnya teknologi dan penelitian yang 
terus dilakukan, penggunaan VR dan AR dalam pembelajaran diyakini akan 
terus tumbuh dan menjadi lebih terintegrasi dalam kurikulum pendidikan di 
masa depan. Dengan memanfaatkan potensi teknologi imersif dengan bijak, 
pendidikan dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, 
efektif, dan relevan bagi generasi mendatang. Dengan demikian, penelitian dan 
implementasi teknologi imersif dalam pendidikan adalah langkah yang penting 
dan menjanjikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital ini. 
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6.2 Konsep Dasar Teknologi Imersif 
Teknologi imersif menciptakan lingkungan digital yang menawarkan 
pengalaman mendalam dan berarti bagi pengguna. Secara teoritis, konsep 
imersi berasal dari Psikologi Lingkungan, yang menjelaskan pengalaman 
manusia dalam lingkungan tertentu. Menurut grand teori di bidang ini, imersi 
adalah tingkat di mana individu merasa terlibat dan tenggelam sepenuhnya 
dalam lingkungan di sekitarnya. Imersi terjadi ketika perhatian individu 
terfokus sepenuhnya pada aktivitas atau lingkungan tertentu, mengabaikan 
kesadaran atas dunia luar. Dalam konteks teknologi, VR adalah bentuk imersi 
paling ekstrim, dengan pengguna terisolasi sepenuhnya dari dunia nyata dan 
"terselubung" di dalam lingkungan virtual. Sementara itu, AR memperkaya 
dunia nyata dengan elemen-elemen digital, menciptakan tingkat imersi yang 
lebih rendah namun tetap mengesankan. 

6.2.1 Komponen Utama Teknologi Imersif (VR dan AR) 
Virtual Reality (VR) adalah bentuk paling murni dari teknologi imersif. 
Pengguna menggunakan headset khusus yang menutupi pandangan mereka 
sepenuhnya dan memasukkan mereka ke dalam dunia virtual. Teknologi ini 
menghasilkan sensasi "teleportasi" ke lingkungan buatan yang diciptakan oleh 
komputer, di mana pengguna dapat berinteraksi dengan objek dan entitas 
virtual. Teori di balik VR terkait erat dengan konsep "Realitas yang 
Dikonstruksi", yang menyatakan bahwa realitas itu sendiri adalah hasil dari 
persepsi individu yang terbentuk melalui interaksi dengan dunia di sekitarnya. 
Dalam VR, realitas dibangun kembali oleh komputer, memberikan 
pengalaman yang dihasilkan secara artifisial tetapi tetap menarik bagi 
pengguna. 

Sementara itu, Augmented Reality (AR) menambahkan elemen digital ke 
dunia nyata. Dengan menggunakan perangkat seperti smartphone atau 
kacamata AR, pengguna dapat melihat objek fisik di sekitar mereka yang 
diperkaya dengan informasi digital tambahan. Teori di balik AR terkait dengan 
"Teori Perluasan Pikiran", yang menunjukkan bahwa penggunaan alat atau 
teknologi dapat memperluas kemampuan kognitif manusia. Dengan AR, 
pengguna dapat memperluas persepsi mereka tentang lingkungan fisik, 
memungkinkan mereka untuk mengakses informasi tambahan atau 
pengalaman yang tidak mungkin diakses secara langsung. 
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6.2.2 Perkembangan Teknologi Imersif dalam Konteks 
Pembelajaran 
Perkembangan teknologi imersif dalam konteks pembelajaran telah membuka 
pintu untuk metode pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Menurut 
Teori Kognitif Belajar Konstruktivis, pembelajaran yang efektif terjadi ketika 
siswa secara aktif membangun pemahaman mereka sendiri melalui interaksi 
dengan materi pelajaran. VR dan AR memungkinkan pengalaman 
pembelajaran yang interaktif dan berpusat pada siswa. Dengan merancang 
lingkungan virtual atau memperkaya lingkungan fisik dengan informasi 
digital, teknologi ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk "belajar 
dengan melakukan" dan mengalami konsep-konsep yang sulit dipahami secara 
langsung. Misalnya, dalam pembelajaran sains, siswa dapat melakukan 
eksperimen virtual yang memungkinkan mereka untuk melihat efek dari 
perubahan parameter eksperimental secara langsung. Dengan memanfaatkan 
teori-teori pembelajaran ini, teknologi imersif berpotensi untuk meningkatkan 
pemahaman konsep, memotivasi siswa, dan menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang lebih mendalam dan bermakna. 

 

6.3 Manfaat dan Keunggulan VR dalam 
Pembelajaran 
Virtual Reality (VR) telah membuktikan diri sebagai alat yang sangat efektif 
dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses 
pembelajaran. Menurut Teori Motivasi Instrinsik, siswa cenderung lebih 
termotivasi dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran ketika mereka merasa 
tertarik dan terlibat secara pribadi dengan materi yang dipelajari. VR 
memberikan pengalaman yang imersif dan menarik, yang membuat siswa 
merasa "benam" di dalamnya. Dengan headset VR, siswa tidak sekedar 
mendengarkan atau membaca tentang suatu topik, tetapi mereka benar-benar 
mengalami materi pelajaran secara langsung. Misalnya, dalam pembelajaran 
sejarah, siswa dapat "mengunjungi" peristiwa bersejarah secara virtual, seperti 
Perang Dunia II atau Revolusi Industri, sehingga memungkinkan mereka 
merasakan sensasi waktu dan tempat yang sebenarnya. 
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Selain meningkatkan keterlibatan, VR juga membantu meningkatkan 
pemahaman konsep dan retensi informasi. Menurut Teori Konstruktivis, siswa 
membangun pemahaman mereka sendiri melalui interaksi dengan materi 
pelajaran. Dengan VR, siswa dapat secara aktif menjelajahi konsep-konsep 
yang sulit dipahami melalui pembelajaran tradisional. Misalnya, dalam 
pembelajaran matematika, siswa dapat berinteraksi dengan model 3D yang 
memperlihatkan konsep-konsep abstrak seperti fungsi atau geometri. Dengan 
melihat dan memanipulasi objek matematika secara langsung, siswa lebih 
mampu memahami konsep tersebut dan menginternalisasikannya dengan lebih 
baik. 

Selain itu, VR memfasilitasi pembelajaran berbasis eksperimen dan simulasi. 
Menurut Teori Konstruktivis Sosial, pembelajaran terjadi secara optimal ketika 
siswa berpartisipasi dalam aktivitas yang menantang dan berkolaborasi dengan 
sesama siswa. Dengan VR, siswa dapat melakukan eksperimen dan simulasi 
dalam lingkungan yang aman dan terkendali. Misalnya, dalam pembelajaran 
sains, siswa dapat melakukan percobaan virtual yang memungkinkan mereka 
untuk mengamati fenomena alam yang kompleks atau mengulangi percobaan 
yang tidak mungkin dilakukan dalam dunia nyata. Hal ini tidak hanya 
memperdalam pemahaman siswa tentang konsep-konsep ilmiah, tetapi juga 
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, penalaran, dan kerjasama 
tim. 

Dengan demikian, manfaat dan keunggulan VR dalam pembelajaran sangatlah 
besar. Dengan meningkatkan keterlibatan siswa, memperdalam pemahaman 
konsep, dan memfasilitasi pembelajaran berbasis eksperimen, VR membawa 
pendidikan ke tingkat yang lebih tinggi, menghadirkan pengalaman 
pembelajaran yang mendalam, menarik, dan bermakna bagi siswa. 

 

6.4 Penerapan AR dalam Pembelajaran 
Augmented Reality (AR) telah menjadi alat yang semakin populer dalam 
dunia pendidikan karena kemampuannya untuk memperkaya pengalaman 
pembelajaran dengan menambahkan elemen-elemen digital ke lingkungan 
fisik. Integrasi AR dalam pembelajaran tidak hanya memungkinkan siswa 
untuk berinteraksi dengan materi pelajaran secara langsung, tetapi juga 
mendorong pembelajaran aktif dan kolaboratif. 
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Dalam konteks Teori Pembelajaran Konstruktivis, pendekatan pembelajaran 
yang dipimpin oleh AR sangat sesuai dengan gagasan bahwa siswa 
membangun pemahaman mereka sendiri melalui interaksi langsung dengan 
materi pelajaran. Dengan AR, siswa dapat melibatkan diri dalam pembelajaran 
yang berpusat pada eksplorasi dan percobaan langsung. Misalnya, dalam 
pembelajaran sains, siswa dapat menggunakan aplikasi AR untuk 
memvisualisasikan model tiga dimensi dari molekul kimia, struktur sel, atau 
planet di tata surya. Mereka dapat menyelidiki struktur dan hubungan antar 
bagian-bagian tersebut secara langsung, yang membantu memperdalam 
pemahaman mereka tentang konsep-konsep ilmiah yang kompleks. 

Lebih dari itu, AR memungkinkan pembelajaran berbasis kolaborasi, di mana 
siswa dapat bekerja sama untuk menyelesaikan tugas atau mengeksplorasi 
lingkungan digital yang diperkaya. Misalnya, dalam proyek pembelajaran 
bahasa asing, siswa dapat menggunakan aplikasi AR untuk melihat objek-
objek sehari-hari dalam lingkungan sekitar mereka yang diperkaya dengan 
label atau deskripsi dalam bahasa yang sedang dipelajari. Ini memungkinkan 
mereka untuk berlatih bahasa secara langsung dalam konteks yang nyata dan 
relevan, sambil berinteraksi dan berkolaborasi dengan teman sekelas. 

Melalui integrasi AR dalam pembelajaran, guru memiliki kesempatan untuk 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam dan menarik 
bagi siswa. Dalam pembelajaran sejarah, misalnya, aplikasi AR dapat 
digunakan untuk memperkaya kunjungan ke situs bersejarah dengan informasi 
tambahan, rekonstruksi visual, atau reenactment yang memukau. Hal ini 
membantu siswa untuk memahami konteks sejarah secara lebih mendalam dan 
memikat. Selain itu, dalam pembelajaran matematika, aplikasi AR dapat 
digunakan untuk membuat permainan interaktif yang memungkinkan siswa 
untuk mempraktikkan keterampilan matematika dasar, seperti penjumlahan 
atau pengurangan, dalam lingkungan yang menyenangkan dan menantang. 

Dengan demikian, penerapan AR dalam pembelajaran memberikan manfaat 
yang signifikan dalam mendorong pembelajaran yang aktif, berpusat pada 
siswa, dan kolaboratif. Dengan memanfaatkan teknologi AR, siswa dapat 
memiliki pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam dan bermakna, yang 
mempersiapkan mereka untuk menghadapi tuntutan dunia yang semakin 
digital. 
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6.5 Tantangan dan Kendala dalam 
Implementasi Teknologi Imersif 
Implementasi teknologi imersif, seperti Virtual Reality (VR) dan Augmented 
Reality (AR), dalam konteks pendidikan, meskipun menawarkan potensi 
besar, juga menghadapi sejumlah tantangan yang perlu di atasi. 

Salah satu tantangan utama adalah keterbatasan aksesibilitas dan biaya. 
Meskipun harga perangkat VR dan AR terus menurun seiring waktu, biaya 
pengadaan perangkat keras dan perangkat lunak yang berkualitas tetap menjadi 
hal yang signifikan, terutama bagi institusi pendidikan dengan anggaran 
terbatas. Tidak hanya itu, biaya tambahan seperti pembelian konten atau 
perangkat pendukung, serta biaya pemeliharaan, juga perlu dipertimbangkan. 
Infrastruktur tambahan seperti komputer yang kuat, headset VR, atau 
perangkat AR juga diperlukan untuk mendukung penggunaan teknologi ini 
secara efektif. Sehingga, tidak semua sekolah atau institusi pendidikan 
memiliki sumber daya atau anggaran yang cukup untuk mengadopsi teknologi 
imersif secara luas. 

Selain masalah biaya, ada juga tantangan terkait dengan kesiapan teknis dan 
infrastruktur. Implementasi teknologi imersif memerlukan ketersediaan 
perangkat keras dan lunak yang sesuai, serta koneksi internet yang cepat dan 
stabil. Terutama untuk VR, diperlukan komputer dengan spesifikasi yang 
cukup tinggi untuk menjalankan aplikasi dan simulasi VR dengan lancar. Ini 
dapat menjadi kendala bagi sekolah atau institusi yang belum memiliki 
infrastruktur teknis yang memadai. Masalah lainnya adalah kurangnya 
pelatihan bagi pendidik. Penggunaan teknologi imersif membutuhkan 
pengetahuan dan keterampilan teknis yang memadai untuk mengoperasikan 
perangkat dan menyusun materi pembelajaran yang sesuai. Kurangnya 
pelatihan dapat menghambat penggunaan teknologi ini secara efektif dalam 
proses pembelajaran. 

Selain itu, ada juga kekhawatiran tentang masalah kesehatan dan keselamatan 
pengguna. Penggunaan teknologi VR, misalnya, dapat menyebabkan gejala 
mabuk perjalanan (motion sickness) atau ketidaknyamanan visual bagi 
sebagian orang. Sementara itu, penggunaan headset VR yang lama juga dapat 
menyebabkan kelelahan mata dan ketidaknyamanan fisik lainnya. Di sisi lain, 
penggunaan teknologi AR dapat mengganggu konsentrasi dan keselamatan 
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pengguna jika digunakan di tempat umum atau saat beraktivitas yang 
memerlukan perhatian penuh. Selain itu, adanya risiko penyalahgunaan 
teknologi imersif juga perlu diperhatikan, seperti penggunaan yang tidak tepat 
atau ketidakcukupan pengawasan dalam penggunaan. 

Dalam mengatasi tantangan-tantangan ini, kolaborasi antara pihak-pihak yang 
terlibat, termasuk pemerintah, industri teknologi, dan lembaga pendidikan, 
sangat penting. Pemerintah dapat memberikan dukungan dalam bentuk subsidi 
atau program bantuan untuk memfasilitasi pengadaan perangkat dan pelatihan 
untuk pendidik. Industri teknologi juga dapat berperan dalam mengembangkan 
solusi yang lebih terjangkau dan mudah diakses oleh institusi pendidikan. 
Selain itu, lembaga pendidikan perlu mengembangkan kebijakan dan pedoman 
yang jelas terkait penggunaan teknologi imersif, termasuk tentang pengelolaan 
risiko kesehatan dan keselamatan. Pengadaan perangkat yang ramah pengguna 
dan pengembangan konten yang sesuai dengan kurikulum juga menjadi 
langkah penting dalam memastikan kesuksesan implementasi teknologi 
imersif di lingkungan pendidikan. 

Dengan mengatasi tantangan-tantangan ini, penggunaan teknologi imersif 
dalam pendidikan dapat menjadi lebih terjangkau, mudah diakses, dan 
memberikan manfaat yang lebih besar bagi siswa dan lembaga pendidikan 
secara keseluruhan. Ini akan membantu menciptakan lingkungan pembelajaran 
yang lebih inovatif, dinamis, dan relevan dengan kebutuhan dan tuntutan 
zaman. Seiring berjalannya waktu, teknologi imersif diharapkan dapat menjadi 
bagian integral dari pembelajaran di semua tingkatan pendidikan, membantu 
mempersiapkan generasi masa depan untuk menghadapi tantangan yang 
semakin kompleks di era digital ini. 

 

6.6 Tantangan dan Peluang Masa 
Depan 
Teknologi imersif, terutama Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality 
(AR), menjanjikan perubahan revolusioner dalam pendidikan, tetapi juga 
menimbulkan tantangan yang perlu di atasi untuk memanfaatkan potensinya 
sepenuhnya di masa depan. 
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6.6.1 Integrasi Teknologi Imersif dalam Pembelajaran 
Hybrid 
Pendekatan pembelajaran hibrida, yang menggabungkan pembelajaran tatap 
muka dengan pembelajaran online, semakin menjadi tren di masa depan 
pendidikan. Integrasi teknologi imersif dalam model ini menawarkan 
fleksibilitas dan kedalaman dalam pengalaman pembelajaran. Dalam konteks 
ini, guru dapat menggunakan teknologi imersif untuk menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang mendalam, interaktif, dan memikat bagi siswa, 
baik dalam kelas fisik maupun daring. Misalnya, siswa dapat menggunakan 
headset VR untuk berpartisipasi dalam pembelajaran tatap muka secara virtual, 
atau mereka dapat mengakses konten AR yang diperkaya di rumah mereka 
melalui perangkat ponsel pintar mereka. Namun, tantangan yang muncul 
adalah dalam mengelola dan menyelaraskan pembelajaran dalam dua 
lingkungan yang berbeda, serta memastikan kesetaraan akses dan pengalaman 
bagi semua siswa, terlepas dari keadaan mereka. Pelatihan yang diperlukan 
bagi pendidik dalam mengintegrasikan teknologi imersif dengan pembelajaran 
hibrida juga menjadi kunci untuk kesuksesan model ini. 

Pengembangan aplikasi dan konten pembelajaran imersif menjadi kunci dalam 
memanfaatkan potensi penuh teknologi ini dalam pendidikan. Aplikasi dan 
konten yang dirancang dengan baik memastikan pengalaman pembelajaran 
yang efektif dan relevan. Dalam menghadapi tantangan ini, pengembang 
perangkat lunak harus mempertimbangkan berbagai aspek, termasuk 
kurikulum pendidikan, karakteristik pembelajar, dan standar pembelajaran. 
Konten yang menarik dan aplikasi yang mudah digunakan akan meningkatkan 
adopsi dan efektivitas teknologi imersif dalam proses pembelajaran. Namun, 
tantangan terbesar adalah dalam mengembangkan konten yang sesuai dengan 
kurikulum yang ada, serta menyediakan beragam pengalaman pembelajaran 
yang menjangkau berbagai mata pelajaran dan tingkat pendidikan. Diperlukan 
juga kolaborasi antara pengembang konten, ahli pendidikan, dan industri untuk 
memastikan bahwa konten yang dihasilkan memenuhi standar pembelajaran 
dan memenuhi kebutuhan siswa secara efektif. 

6.6.2 Harapan dan Tantangan di Era Pembelajaran 
Berbasis Teknologi 
Harapan di era pembelajaran berbasis teknologi adalah bahwa teknologi 
imersif akan membawa perubahan revolusioner dalam pendidikan, 
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menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan 
inklusif bagi semua siswa. Dengan memanfaatkan potensi teknologi ini, siswa 
dapat memperoleh pemahaman yang lebih dalam, keterampilan yang lebih 
luas, dan kesiapan yang lebih baik untuk menghadapi tantangan masa depan. 
Namun, tantangan-tantangan yang muncul juga tidak boleh diabaikan. 
Penyesuaian terhadap teknologi baru, pelatihan bagi pendidik, manajemen 
infrastruktur, dan pengelolaan sumber daya yang efisien adalah beberapa 
tantangan utama yang perlu di atasi. Selain itu, perlu juga memperhatikan 
aspek-aspek etika, privasi, dan keamanan dalam penggunaan teknologi imersif 
di lingkungan pendidikan. Dengan mengatasi tantangan ini dan memanfaatkan 
peluang yang ada, pendidikan dapat menciptakan masa depan yang lebih baik 
melalui teknologi imersif. Ini akan mengubah cara kita belajar dan mengajar, 
membawa pendidikan ke tingkat yang lebih tinggi, dan mempersiapkan 
generasi mendatang untuk sukses dalam masyarakat yang semakin terhubung 
dan kompleks. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Bab 7 

Video Pembelajaran dan 
Webinar 

 

 

 
7.1 Pendahuluan 
Video pembelajaran dan webinar merupakan media pembelajaran yang 
semakin populer dalam pendidikan modern. Berbagai penelitian menyoroti 
pentingnya penggunaan video pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman 
konsep siswa. Misalnya, penelitian oleh Iwantara, Sadia, & Suma 
menunjukkan bahwa video pembelajaran dari Youtube dapat memengaruhi 
motivasi dan pemahaman konsep siswa (Jundu et al., 2020). Namun, perlu 
diingat bahwa tidak semua konten video di Youtube sesuai untuk keperluan 
pendidikan. 

Selain itu, penggunaan video pembelajaran juga terbukti efektif dalam 
meningkatkan penguasaan konsep, seperti dalam pembelajaran ekosistem 
mangrove (Sukerti, 2019). Video pembelajaran dapat membantu memperjelas 
penyajian gagasan dan memudahkan siswa dalam memahami konsep 
pembelajaran (Astuti and Fauziah, 2021). Hal ini sejalan dengan temuan yang 
menyatakan bahwa video pembelajaran efektif dalam meningkatkan 
pemahaman konsep matematis (Sumargiyani, Ainurrahman and Nafi’ah, 
2022).  
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Penggunaan teknologi dalam pembelajaran, termasuk video pembelajaran, 
juga dapat mempermudah peserta didik dalam mempelajari konsep 
matematika (Rofilah and Tsurayya, 2021). Selain itu, model pembelajaran 
seperti Flipped Classroom dengan media video juga terbukti dapat 
meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa (Fauzi, Irawati and Aeni, 
2022). Dengan demikian, video pembelajaran tidak hanya membantu dalam 
pemahaman konsep, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi dan 
interaktivitas dalam pembelajaran. 

Dalam konteks webinar, integrasi microlecture dalam kelas virtual berbasis 3D 
Virtual Learning Environment juga menjadi alternatif yang menarik. 
Microlecture memanfaatkan video berdurasi singkat yang dikombinasikan 
dengan tugas atau diskusi untuk menciptakan kelas yang lebih interaktif (Rizal 
and Yusup, 2020). Pendekatan ini dapat memberikan pengalaman belajar yang 
lebih menarik dan efektif bagi peserta didik. 

Video pembelajaran dan webinar memiliki signifikansi dan manfaat yang 
besar dalam konteks pembelajaran. Penggunaan video pembelajaran 
memungkinkan mahasiswa untuk mempelajari materi ajar sesuai dengan gaya 
belajar dan kecepatan belajar masing-masing (Wulandari, Sudatha and 
Simamora, 2020). Selain itu, video pembelajaran juga memungkinkan 
mahasiswa untuk mengulang materi yang telah disampaikan sebelumnya, 
meningkatkan pemahaman, dan kolaborasi yang dinamis (Botelho, Gao and 
Jagannathan, 2019).  

Studi menunjukkan bahwa mahasiswa yang dapat mengontrol pergerakan 
video, memilih bagian penting untuk direview, dan mundur ketika diinginkan, 
menunjukkan pencapaian hasil belajar yang lebih baik dan kepuasan yang 
lebih besar (Brame, 2016). Selain itu, video pembelajaran juga memungkinkan 
mahasiswa untuk mengisi kesenjangan pengetahuan, memperdalam 
pemahaman, dan mempertimbangkan kembali jawaban-jawaban yang 
diberikan (Botelho, Gao and Jagannathan, 2019).  

Sementara itu, webinar juga memiliki manfaat yang signifikan dalam 
pembelajaran. Dalam konteks pendidikan medis, webinar telah terbukti 
menjadi alat yang berguna dan dapat diterima dengan baik oleh mahasiswa, 
terutama selama pandemi COVID-19, karena dapat mengurangi biaya 
perjalanan dan ketidaknyamanan bagi peserta serta menarik audiens yang lebih 
luas (Cooper et al., 2021).  
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7.2 Video Pembelajaran 

7.2.1 Definisi dan Karakteristik Video Pembelajaran 
Video pembelajaran adalah media yang berisi informasi pembelajaran dalam 
bentuk gambar bergerak yang bertujuan untuk membantu siswa memahami 
materi pelajaran dan meningkatkan pengetahuan mereka (Muliyana, 2023). 
Salah satu karakteristik utama dari video pembelajaran adalah kemampuannya 
untuk meningkatkan minat belajar siswa karena video mengandung gambar 
dan suara yang dapat memotivasi peserta didik untuk bertanya dan 
meningkatkan pemahaman (Putra, 2021). Penggunaan aplikasi Video Scribe 
dalam pembuatan video pembelajaran juga dapat membantu guru dalam 
mengembangkan inovasi pembelajaran yang menarik bagi siswa sesuai 
dengan kebutuhan dan karakteristik mereka (Ilyas, Suarjana and Yudiana, 
2022). Dalam proses pembuatan video pembelajaran, guru perlu 
memperhatikan karakteristik dan kriteria tertentu agar video tersebut efektif 
dalam meningkatkan motivasi dan efektivitas penggunaannya (Saluza et al., 
2022).  

Dalam konteks pembelajaran jarak jauh, video pembelajaran juga dapat 
menjadi salah satu solusi efektif. Blended Learning, yang menggabungkan 
pembelajaran tradisional dengan lingkungan pembelajaran elektronik, 
termasuk penggunaan video, telah terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 
belajar (Noviyanti and Taufik, 2021). Selain itu, dalam pembelajaran daring, 
video juga merupakan salah satu teknologi yang digunakan untuk 
menyampaikan materi pembelajaran melalui jaringan komputer (Firmansyah, 
2021).  

7.2.2 Jenis-jenis Video Pembelajaran 
1. Video Tutorial 

Video tutorial merupakan sebuah media pembelajaran yang 
menggabungkan audio dan visual untuk menyampaikan konsep, teori, 
prinsip, dan prosedur dalam berbagai bidang pembelajaran. Berbagai 
penelitian telah menyoroti efektivitas video tutorial dalam 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. 
Misalnya, penelitian oleh Hasan and Larumbia (2021) menunjukkan 
bahwa video tutorial layak digunakan sebagai media pembelajaran 
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praktikum fisika teknik karena mampu mengilustrasikan peristiwa 
yang bergerak dan konsep yang abstrak (Hasan and Larumbia, 2021). 
Selain itu, penelitian oleh Riyanto & Yunani (2020) juga menegaskan 
bahwa video tutorial efektif dalam membantu siswa memahami 
peristiwa yang bergerak, prosedur, dan konsep yang abstrak (Riyanto 
and Yunani, 2020).  
Selain itu, video tutorial juga terbukti bermanfaat dalam konteks 
pembelajaran daring, terutama selama pandemi COVID-19. 
Penelitian oleh Arke et al. (2021) menunjukkan bahwa video tutorial 
dapat digunakan untuk mengilustrasikan peristiwa yang bergerak dan 
konsep yang abstrak, memungkinkan kelancaran pembelajaran daring 
(Arke, Wijaya and Parta Lesmana, 2021). Selain itu, penelitian oleh 
Putra & Sutrisna (2022) menyoroti bahwa video tutorial dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran daring (Putra 
and Sutrisna, 2022).  
Dengan demikian, video tutorial merupakan media pembelajaran 
yang efektif dalam membantu siswa memahami konsep, prosedur, 
dan peristiwa yang bergerak, baik dalam konteks pembelajaran 
konvensional maupun daring. Penggunaan video tutorial juga dapat 
memperkaya pengalaman belajar siswa melalui kombinasi audio dan 
visual yang disajikan secara dinamis. 

2. Video Animasi 
Video animasi merupakan sebuah media yang efektif dalam 
pembelajaran karena mampu meningkatkan motivasi dan minat siswa 
serta mempermudah pemahaman konsep yang disampaikan. 
Penelitian telah menunjukkan bahwa video animasi dapat membantu 
dalam menyampaikan materi yang kompleks seperti sistem 
pernapasan (Dewi and Negara, 2021), kesetimbangan kimia 
(Rosanna, Meliza and Frisilla, 2022), perkembangan model atom 
(Adithya et al., 2022), laju reaksi (Gevi and Andromeda, 2019), dan 
konsep fisika seperti fluida dinamis (Nurdini et al., 2022).  
Penggunaan video animasi dalam pembelajaran juga memungkinkan 
visualisasi konsep abstrak dengan pendekatan multirepresentasi, 
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memadukan berbagai level representasi seperti makroskopik, sub 
mikroskopik, dan simbolik, sehingga memudahkan pemahaman siswa 
(Helsy and Andriyani, 2017). Selain itu, video animasi matematika 
dengan pendekatan kontekstual dapat membantu siswa memilih 
konsep yang ingin dipelajari sesuai dengan kemampuan masing-
masing (Apriadi, 2021).  
Dalam konteks pengembangan media pembelajaran, video animasi 
dapat digunakan bersama dengan gambar, grafik, simbol, dan video 
lainnya untuk memperjelas konsep yang disajikan (Rahayu, 2018; 
Marlina, Hadi and Rahim, 2021). Media demonstrasi berbasis 
animasi juga terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan siswa 
dalam memecahkan masalah. 
Dengan demikian, penggunaan video animasi dalam pembelajaran 
dapat memberikan kontribusi yang signifikan dalam memperjelas 
konsep-konsep yang kompleks, meningkatkan pemahaman siswa, 
serta meningkatkan minat belajar melalui visualisasi yang menarik 
dan mudah dipahami. 

3. Video Dokumenter 
Video dokumenter merupakan sebuah media yang dapat digunakan 
sebagai alat pembelajaran yang efektif. Menurut Suryandari et al. 
(2016) di dalam (Utami, Rukiyah and Indrawati, 2022), video 
dokumenter mengandung konsep materi dan peristiwa kehidupan 
sehari-hari yang relevan dengan materi pembelajaran. Hal ini 
menunjukkan bahwa video dokumenter dapat membantu dalam 
menyampaikan informasi secara visual dan menarik bagi para 
pembelajar. 
Selain itu, hasil penelitian oleh Utami, Rukiyah and Indrawati (2022) 
menyoroti pentingnya semiotika dalam konteks film. Mereka 
menemukan bahwa kajian semiotika dapat mengungkap makna-
makna yang terkandung dalam adegan video klip. Dengan 
menerapkan teori semiotika Roland Barthes, penelitian ini 
menunjukkan bahwa analisis semiotika dapat membantu dalam 
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memahami makna denotatif, konotatif, dan mitos yang terkandung 
dalam video klip. 
Dengan mengintegrasikan konsep materi dan peristiwa kehidupan 
sehari-hari dalam video dokumenter, serta memanfaatkan pendekatan 
semiotika untuk mengungkap makna-makna yang tersembunyi, 
pembuatan video dokumenter dapat menjadi sarana yang efektif 
dalam proses pembelajaran. Melalui kombinasi ini, video dokumenter 
tidak hanya menjadi media yang informatif tetapi juga 
memungkinkan untuk menyampaikan pesan-pesan yang lebih dalam 
melalui analisis semiotika. 

4. Video Eksperimental 
Video eksperimental dalam pendidikan adalah media audiovisual 
yang digunakan untuk menunjukkan proses eksperimental, terutama 
dalam pengaturan pendidikan seperti sekolah kejuruan. Video-video 
ini penting untuk menyampaikan konsep eksperimental yang 
kompleks dengan jelas kepada siswa, meningkatkan pemahaman dan 
keterlibatan mereka dengan materi pelajaran (Afifah et al., 2023). 
Laboratorium berbasis video, juga dikenal sebagai video demonstrasi 
eksperimental, menawarkan keunggulan dibandingkan metode 
pendidikan tradisional, termasuk kenyamanan, efisiensi, dan 
pengalaman belajar yang personal (Nandiyanto, et al., 2022). 
Penelitian menunjukkan bahwa menggabungkan video demonstrasi 
eksperimental dalam praktik pengajaran dapat meningkatkan 
motivasi siswa dan menghasilkan peningkatan hasil belajar.  
Meskipun manfaat video eksperimental dalam pendidikan jelas, ada 
kesenjangan penelitian mengenai aplikasi khusus mereka untuk siswa 
dengan kebutuhan khusus dan siswa kejuruan, terutama dalam bidang 
konsep hidrolik dari produk sehari-hari (Maryanti et al., 2022). 
Namun, studi telah menunjukkan efektivitas menggunakan video 
interaktif dalam model pembelajaran penemuan untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kritis di antara siswa, menyarankan bahwa 
video eksperimental dapat berdampak positif pada hasil belajar 
(Nurma’ardi, Rusdarti and Murtiningsih, 2020). Selain itu, video 
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diakui tidak hanya sebagai hiburan tetapi juga sebagai alat berharga 
untuk belajar, berkontribusi pada literasi digital di pengaturan 
pendidikan (Maulid and Sakti, 2021).  
Video eksperimental memainkan peran penting dalam praktik 
pendidikan modern, menyediakan cara yang dinamis dan menarik 
untuk menyajikan proses eksperimental dan konsep kepada siswa. 
Dengan memanfaatkan pembelajaran berbasis video, pendidik dapat 
meningkatkan pemahaman, motivasi, dan hasil belajar secara 
keseluruhan dalam berbagai konteks pendidikan, termasuk sekolah 
kejuruan dan pendidikan khusus. 

 

7.3 Keuntungan Penggunaan Video 
Pembelajaran 

7.3.1 Aksesibilitas dan Fleksibilitas 
Penggunaan video pembelajaran memberikan keuntungan dalam hal 
aksesibilitas dan fleksibilitas dalam proses pembelajaran. Video pembelajaran 
memungkinkan materi pembelajaran disampaikan secara daring melalui 
internet, memungkinkan aksesibilitas yang lebih luas bagi peserta didik (Utami 
and Utami, 2020). Selain itu, video juga memudahkan transmisi dan 
penyebaran materi pembelajaran kepada peserta didik, meningkatkan 
fleksibilitas dalam proses pembelajaran (Zafri et al., 2022).  

Pembelajaran daring dengan menggunakan video memungkinkan interaksi 
pembelajaran yang beragam antara pendidik dan peserta didik, yang pada 
gilirannya dapat meningkatkan partisipasi dan hasil belajar peserta didik 
(Sadikin and Hamidah, 2020; Ningrum and Wardhani, 2022; Wakhidah and 
Ekapti, 2022). Video pembelajaran juga terbukti efektif dalam meningkatkan 
konsentrasi, keterlibatan, kesenangan, dan motivasi belajar siswa, serta 
membantu dalam mengevaluasi tingkat pengetahuan, memfasilitasi 
pemahaman konseptual, dan meningkatkan proses pembelajaran secara 
keseluruhan (Tarida, 2021).  
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Studi sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan video pembelajaran 
dalam materi matematika, seperti segitiga dan segiempat, efektif dalam 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut (Sunami and Aslam, 
2021). Selain itu, penggunaan video animasi dalam pembelajaran juga terbukti 
lebih efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa dibandingkan 
dengan model pembelajaran tanpa media video animasi. 

Penggunaan video pembelajaran tidak hanya memberikan aksesibilitas yang 
lebih luas dan fleksibilitas dalam proses pembelajaran, tetapi juga 
berkontribusi pada peningkatan interaksi, partisipasi, hasil belajar, motivasi, 
dan pemahaman konseptual siswa. Oleh karena itu, video pembelajaran 
merupakan alat yang efektif dan penting dalam mendukung proses 
pembelajaran yang inovatif dan efisien. 

7.3.2 Efektivitas Pembelajaran 
Penggunaan video dalam pembelajaran telah terbukti efektif dalam 
meningkatkan motivasi pelajar (Kamlin and Keong, 2020). Selain itu, video 
juga memudahkan proses transmisi dan penyebaran materi pembelajaran 
kepada peserta didik (Zafri et al., 2022). Studi juga menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran daring, terutama melalui video conference, 
efektif dalam meningkatkan pemahaman materi dan motivasi belajar (Anshori 
and Kosim, 2021). Video tutorial daring, seperti yang tersedia di platform 
Youtube, memberikan akses mudah dan fleksibilitas bagi pembelajar untuk 
memperoleh pengetahuan (Degeng et al., 2021).  

Metode pembelajaran berbasis video conference juga dinilai efektif dalam 
meningkatkan pemahaman materi dan mencapai tujuan pembelajaran 
(Gumelar, Dwiyanti and Hadiapurwa, 2021). Bahkan, dalam penelitian 
terbaru, penggunaan media pembelajaran Video TikTok terbukti memiliki 
tingkat efektivitas yang lebih baik daripada penggunaan media pembelajaran 
konvensional seperti PowerPoint (Heristama and Sholeh, 2022). Selama 
pandemi COVID-19, pembelajaran daring dengan menggunakan media 
daring, termasuk video, telah terbukti mampu meningkatkan semangat belajar 
peserta didik (Mustakim, 2020).  

Efektivitas pembelajaran juga dapat dilihat dari suasana pembelajaran yang 
menyenangkan dan respon positif siswa terhadap proses pembelajaran (Asdar, 
Nasrullah and Yusuf, 2022). Model pembelajaran berbasis video conference 
telah diadopsi oleh banyak universitas karena dianggap efektif dan efisien 
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dalam meningkatkan hasil pembelajaran (Sandiwarno, 2016). Penggunaan 
video sebagai media pembelajaran telah menjadi inovasi yang umum 
dilakukan oleh para peneliti dalam berbagai bidang (Yulianto et al., 2021). 
Penggunaan video dalam pembelajaran memberikan berbagai keuntungan, 
termasuk peningkatan motivasi, kemudahan transmisi materi, peningkatan 
pemahaman, dan efektivitas dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

7.3.3 Visualisasi Konsep Yang Kompleks 
Penggunaan video dalam pembelajaran memberikan keuntungan signifikan 
dalam visualisasi konsep yang kompleks. Video pembelajaran memungkinkan 
pembelajar untuk memperoleh pengetahuan dengan lebih mudah melalui akses 
daring (Degeng et al., 2021). Dalam konteks pembelajaran tradisional, 
hubungan antara materi pelajaran dengan kehidupan nyata memerlukan 
gambaran yang kompleks. Namun, penggunaan teknologi seperti video dapat 
memudahkan siswa dalam membuat visualisasi, menyelesaikan masalah 
dalam kehidupan nyata, melakukan perhitungan cepat, dan menyelesaikan 
masalah perhitungan yang kompleks (Rahman, Abdullah and Ibrahim, 2023).  

Selain itu, penggunaan video dalam pembelajaran dianggap efektif dalam 
meningkatkan motivasi siswa (Kamlin and Keong, 2020). Video juga berperan 
penting dalam membangkitkan motivasi belajar siswa, terutama dalam 
pembelajaran sejarah (Zafri et al., 2022). Melalui visualisasi gambar atau 
video, siswa dapat meningkatkan pemahaman karena video mampu 
menggeneralisasikan konsep yang kompleks (Hulu and Dwiningsih, 2021).  

Penggunaan metode video conference dalam pembelajaran juga memiliki 
keunggulan dalam memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran (Gumelar, 
Dwiyanti and Hadiapurwa, 2021). Pembelajaran daring dengan media daring, 
termasuk video conference, telah terbukti efektif dalam meningkatkan 
semangat belajar siswa dan kinerja dalam mengerjakan tugas (Mustakim, 
2020). Banyak universitas yang mengadopsi sistem pembelajaran berbasis 
video conference karena dianggap efektif dan efisien (Sandiwarno, 2016).  

Penggunaan video dalam pembelajaran memberikan kontribusi yang 
signifikan dalam memfasilitasi visualisasi konsep yang kompleks, 
meningkatkan motivasi belajar siswa, dan memudahkan pencapaian tujuan 
pembelajaran. 
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7.4 Webinar 

7.4.1 Pengertian dan Ciri Khas Webinar 
Webinar adalah bentuk khusus dari web conferencing yang digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran, di mana interaksi antara pengajar dan peserta terjadi 
melalui webcam dan suara (Paryatno, Lukitowati and Ramadhan, 2022). 
Dalam konteks pembelajaran daring, penggunaan webinar telah terbukti dapat 
meningkatkan partisipasi siswa, terutama ketika pengajar mendorong siswa 
untuk berbicara (Yulianto, Cahyani and Silvianita, 2020). Selain itu, webinar 
juga dapat digunakan sebagai model pembelajaran untuk membantu guru 
meningkatkan kompetensi dalam penulisan artikel ilmiah (Yudiawan et al., 
2020).  

Penggunaan webinar dalam pembelajaran juga memungkinkan adanya 
pendampingan dan optimalisasi kompetensi guru, terutama dalam situasi 
pandemi seperti COVID-19 (Yudiawan et al., 2020). Namun, terdapat 
tantangan dalam menerapkan konsep pembelajaran berbasis daring, di mana 
sebagian besar tenaga pendidik masih mengalami kesulitan dalam hal 
penguasaan teknologi, yang dikenal sebagai gaptek (Sakti, 2021).  

Dalam literatur, disebutkan bahwa pembelajaran daring dengan webinar dapat 
menjadi salah satu bentuk pembelajaran yang efektif, bahkan dapat seefektif 
pembelajaran tatap muka dalam meningkatkan pengetahuan (Gayatri, Wardani 
and Hapsari, 2022). Ini menunjukkan potensi besar dari penggunaan webinar 
dalam konteks pendidikan, terutama dalam mengatasi dampak dari 
pembelajaran jarak jauh akibat pandemi COVID-19. 

Dengan demikian, webinar memiliki peran penting dalam memfasilitasi proses 
pembelajaran daring, memungkinkan interaksi antara pengajar dan peserta, 
serta memberikan kesempatan bagi pengembangan kompetensi guru dan 
peningkatan partisipasi siswa dalam pembelajaran. 

7.4.2 Fungsi dan Manfaat Webinar dalam Konteks 
Pendidikan dan Pelatihan 
Webinar memiliki peran yang signifikan dalam konteks pendidikan dan 
pelatihan. Dalam era digital saat ini, webinar telah menjadi salah satu metode 
yang efektif untuk menyampaikan informasi, pengetahuan, dan keterampilan 
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kepada peserta. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran seperti game 
edukasi dapat menjadi inovasi yang relevan dalam pendidikan, terutama ketika 
terjadi integrasi antara teknologi dan pembelajaran melalui perangkat seluler 
atau smartphone (Permatasari, Asikin and Adhi, 2022).  

Selain itu, webinar juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Studi oleh 
menunjukkan bahwa penggunaan media seperti gambar-gambar dan video 
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Kristen dapat mencegah kebosanan 
dan meningkatkan keterlibatan siswa, terutama bagi siswa dengan kebutuhan 
khusus seperti tunagrahita (Supiyatemi et al., 2022).  

Dalam hal ini, webinar dapat menjadi sarana yang efektif untuk memperkaya 
metode pembelajaran dan meningkatkan partisipasi siswa. Dengan 
memanfaatkan webinar, guru dapat menyampaikan materi secara interaktif, 
menarik, dan mendukung berbagai gaya belajar siswa. Hal ini sejalan dengan 
konsep bahwa motivasi merupakan elemen sentral dalam pendidikan (Firdaus 
and Faisal, 2021).  

Dengan demikian, webinar tidak hanya berperan sebagai sarana penyampaian 
informasi, tetapi juga sebagai alat untuk meningkatkan keterlibatan siswa, 
memperkaya metode pembelajaran, dan memfasilitasi inovasi dalam 
pendidikan dan pelatihan.  

7.4.3 Langkah-Langkah Penyelenggaraan Webinar yang 
Efektif 
Untuk mengatur webinar yang efektif, beberapa langkah kunci harus diikuti: 

1. Perencanaan dan Persiapan Materi 
Sebelum webinar, perencanaan dan persiapan materi yang hati-hati 
harus dilakukan. Ini sangat penting untuk memastikan bahwa konten 
yang disampaikan relevan dan memenuhi kebutuhan peserta 
(Lailatussaadah et al., 2023).  

2. Pemilihan Platform Webinar yang Tepat 
Memilih platform webinar yang sesuai juga penting. Platform yang 
dipilih harus mendukung interaksi yang baik antara pembicara dan 
peserta serta menyediakan fitur yang diperlukan untuk efektif 
menyampaikan konten (Paryatno, Lukitowati and Ramadhan, 2022).  
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3. Interaksi dengan Peserta 
Selama sesi webinar, interaksi dengan peserta harus ditingkatkan. Ini 
dapat dilakukan melalui berbagai cara, seperti sesi tanya jawab, jajak 
pendapat, atau diskusi kelompok kecil untuk memastikan keterlibatan 
peserta secara aktif dalam proses pembelajaran (Sakti, 2021).  

4. Evaluasi dan Umpan Balik 
Setelah webinar selesai, evaluasi dan umpan balik dari peserta sangat 
penting. Ini membantu penyelenggara menilai keberhasilan webinar, 
mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan, dan mendapatkan 
wawasan untuk webinar di masa depan (Paryatno, Lukitowati and 
Ramadhan, 2022).  

 

7.5 Perbandingan dan Integrasi Video 
Pembelajaran dan Webinar 

7.5.1 Perbandingan Karakteristik, Kelebihan, dan 
Kekurangan 
Video pembelajaran dan webinar adalah dua metode populer dalam 
pendidikan jarak jauh. Video pembelajaran memungkinkan siswa untuk 
belajar melalui konten visual yang dapat diulang kapanpun diperlukan (Amran 
et al., 2022). Di sisi lain, webinar memfasilitasi pertemuan tatap muka secara 
daring, memungkinkan partisipasi dari berbagai lokasi (Suhandoko, 2022). 
Kelebihan video pembelajaran meliputi kemampuan untuk diulang dan 
disesuaikan dengan kecepatan belajar individu, sementara webinar 
memungkinkan interaksi real-time dan diskusi antara peserta dari lokasi yang 
berbeda (Amran et al., 2022; Suhandoko, 2022).  

Namun, terdapat kekurangan dalam kedua metode ini. Video pembelajaran 
mungkin kurang interaktif dan kurang mendorong partisipasi aktif siswa 
(Amran et al., 2022). Di sisi lain, webinar dapat terbatas oleh koneksi internet 
yang lambat dan masalah teknis lainnya yang dapat mengganggu pengalaman 
belajar (Suhandoko, 2022). Selain itu, webinar juga memerlukan jadwal yang 
ketat, yang mungkin sulit diikuti oleh semua peserta (Suhandoko, 2022).  
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Dalam konteks pembelajaran daring, penting untuk mempertimbangkan 
karakteristik, kelebihan, dan kekurangan dari video pembelajaran dan webinar. 
Siswa dan pendidik perlu memilih metode yang paling sesuai dengan tujuan 
pembelajaran dan preferensi belajar masing-masing. Kombinasi dari kedua 
metode ini juga dapat menjadi solusi yang efektif untuk mencapai hasil 
pembelajaran yang optimal.  

7.5.2 Strategi Integrasi Video Pembelajaran dan Webinar 
dalam Proses Pembelajaran Yang Holistik 
Mengintegrasikan video pembelajaran dan webinar dalam proses pembelajaran 
holistik dapat secara signifikan meningkatkan hasil pendidikan. Video 
pembelajaran telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi siswa, hasil 
pembelajaran, dan pemahaman konsep-konsep kompleks (Irwanto, 2019; 
Hakim et al., 2021). Mereka memungkinkan visualisasi proses, penjelasan 
gagasan-gagasan rumit, dan memengaruhi sikap siswa selama proses 
pembelajaran (Irwanto, 2019). Selain itu, media berbasis video mudah 
ditransmisikan dan dapat melibatkan siswa secara aktif dalam proses 
pembelajaran (Zebua, 2020; Zafri et al., 2022).  

Di sisi lain, webinar berfungsi sebagai alat berharga untuk meningkatkan 
keterampilan berbicara dan kemampuan komunikasi di antara pembelajar 
dewasa (Wibowo, Sudana and Wirza, 2020). Saat melakukan pembelajaran 
melalui webinar, penting untuk fokus pada pengembangan keterampilan 
berbicara lancar dan pemahaman kosakata untuk komunikasi yang efektif 
(Wibowo, Sudana and Wirza, 2020). 

Kombinasi video pembelajaran dan webinar menawarkan pendekatan 
komprehensif untuk pembelajaran. Video pembelajaran menyediakan medium 
visual dan interaktif untuk menyampaikan informasi, sementara webinar 
memfasilitasi interaksi secara real-time, diskusi, dan latihan keterampilan 
berbicara. Dengan mengintegrasikan kedua strategi ini, pendidik dapat 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang menyeluruh yang menyesuaikan 
dengan gaya pembelajaran dan preferensi yang berbeda. 

Integrasi video pembelajaran dan webinar dalam proses pendidikan dapat 
menghasilkan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan 
holistik. Dengan memanfaatkan kekuatan kedua media, pendidik dapat 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis dan interaktif yang 
mempromosikan keterlibatan siswa, motivasi, dan retensi pengetahuan. 
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Bab 8 

Aplikasi Pembelajaran dan 
Permainan Edukatif 

 

 

 
8.1 Perkembangan Aplikasi 
Pembelajaran dan Permainan Edukatif di 
Indonesia 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa 
perubahan signifikan dalam pendidikan di Indonesia, khususnya melalui 
pengembangan aplikasi pembelajaran dan permainan edukatif. Aplikasi ini 
tidak hanya memperkaya pengalaman belajar anak-anak dan remaja, tetapi 
juga mendukung upaya pemerintah dalam meningkatkan aksesibilitas dan 
kualitas pendidikan di seluruh negeri. Berikut adalah gambaran singkat tentang 
perkembangan tersebut: 

Dalam beberapa tahun terakhir, aplikasi pembelajaran dan permainan edukatif 
telah mengalami pertumbuhan yang pesat di Indonesia. Inovasi-inovasi 
teknologi telah memungkinkan pengembang untuk menciptakan berbagai 
aplikasi yang menarik dan interaktif, menggabungkan elemen-elemen 
permainan dengan materi pembelajaran secara kreatif. Dukungan pemerintah 
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melalui program-program seperti Gerakan Literasi Nasional dan Digitalisasi 
Sekolah telah mendorong perkembangan ini dengan memberikan insentif dan 
bantuan kepada pengembang lokal maupun internasional. 

Diversifikasi materi pembelajaran juga menjadi ciri khas dari aplikasi-aplikasi 
ini, yang tidak hanya membatasi diri pada mata pelajaran akademis, tetapi juga 
mencakup keterampilan lain seperti keterampilan hidup, keterampilan sosial, 
dan keterampilan digital. Hal ini sesuai dengan tren global dalam pendidikan 
yang menekankan pentingnya pengembangan keterampilan holistik pada 
siswa. 

Tingginya penetrasi internet dan penggunaan perangkat mobile di Indonesia 
telah memperluas jangkauan aplikasi-aplikasi ini, memungkinkan anak-anak 
dari berbagai latar belakang sosial dan ekonomi untuk mengaksesnya dengan 
mudah. Selain itu, kolaborasi dengan sekolah-sekolah dan institusi pendidikan 
telah memperkuat integrasi teknologi dalam kurikulum dan memperluas basis 
pengguna aplikasi tersebut. 

Penggunaan teknologi canggih seperti augmented reality (AR) dan virtual 
reality (VR) semakin umum dalam aplikasi pembelajaran, menciptakan 
pengalaman belajar yang imersif dan memudahkan pemahaman konsep-
konsep yang abstrak. Selain itu, pendanaan dan investasi yang meningkat 
dalam sektor ini telah mempercepat pengembangan dan distribusi aplikasi-
aplikasi tersebut. 

Namun, seiring dengan perkembangan ini, penting untuk memperhatikan 
aspek-aspek seperti perlindungan data dan privasi pengguna, terutama anak-
anak. Banyak aplikasi pembelajaran yang mulai memperhatikan hal ini, tetapi 
perlu adanya regulasi yang lebih ketat untuk memastikan keamanan dan 
privasi pengguna secara menyeluruh. 

Dengan terus meningkatnya kesadaran akan pentingnya pendidikan yang 
inovatif dan inklusif, serta dukungan yang kuat dari pemerintah dan berbagai 
pemangku kepentingan, kita dapat yakin bahwa aplikasi pembelajaran dan 
permainan edukatif akan terus menjadi bagian integral dari transformasi 
pendidikan di Indonesia 
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8.2 Aplikasi Pembelajaran 
Aplikasi pembelajaran merupakan perangkat lunak yang dirancang khusus 
untuk mendukung proses pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi 
informasi dan komunikasi (TIK). Konsep dasar dari aplikasi pembelajaran 
adalah menyediakan lingkungan belajar yang interaktif, adaptif, dan 
personalisasi, sehingga memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan 
kebutuhan dan gaya belajar masing-masing.  

Berikut adalah beberapa contoh media pembelajaran: 

1. Buku: Buku merupakan media pembelajaran klasik yang mana masih 
banyak digunakan hingga saat ini. Buku sendiri telah berkembang 
yang mana hingga saat ini banyak sekali buku buku cetak edisi lama 
yang dapat diakses secara elektronik atau lebih dikenal e-book. 

2. Audiovisual: Audio Visual merupakan media pembelajaran yang di 
dalamnya terdapat audio, vidio, dan multimedia lainnya. Media audio 
biasanya media pembelajaran yang kita dapat akses melalui radio, 
podcast, dan juga rekaman suara. Media video merupakan media 
pembelajaran yang berupa rekaman presentasi film dokumenter dan 
lain lain. Sementara multimedia merupakan media pembelajaran yang 
menggabungkan audio, vidio, gambar dan interaktivitas yang biasa 
berupa aplikasi edukatif. 

3. Gambar: Pada media gambar biasanya menyajikan informasi berupa 
gambar dua dimensi yang di dalamnya terdapat konsep konsep atau 
hal hal yang ingin disajikan untuk memperjelas informasi yang ingin 
disampaikan contohnya seperti poster, majalah cetak, koran, dan lain 
lain. 

4. Interaktif: Media interaktif merupakan dapat memungkinkan siswa 
dapat berinteraksi secara aktif pada media yang digunakan. Beberapa 
media interaktif adalah aplikasi pembelajaran, permainan edukatif, 
perangkat lunak dan masih akan terus bertambah seiring 
perkembangan teknologi. 

5. Augmented Reality dan Virtual Reality: Ini merupakan media yang 
dapat menyajikan visualisasi secara lebih jelas, karena informasi 
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objek yang ingin disampaikan dapat berupa objek tiga dimensi. Hal 
tersebut dapat mempermudah penerima informasi dalam memahami 
informasi yang diberikan. 

6. Media Online dan E-learning: Media ini merupakan media yang 
dapat diakses secara lebih fleksibel, dan memungkinkan pengguna 
untuk dapat mengakses materi, diskusi, berinteraksi dan masih 
banyak lagi hal yang dapat dilakukan sehingga dapat mempermudah 
interaksi pengguna dalam proses belajar mengajar. 

7. Alat Peraga dan Model: Ini merupakan penyampain informasi yang 
dilakukan secara langsung untuk mensimulasikan hal hal penting 
yang ingin disampaikan. Contohnya guru yang mencontohkan 
gerakan senam, lalu alat peraga eksperimen di bidang fisika dan 
banyak lagi yang bertujuan untuk membantu siswa dalam memahami 
informasi yang ingin disampaikan 

8. Visualisasi Data: Media visual data biasanya disajikan dalam bentuk 
grafik, diagram, peta, infografis dan lain-lain. Media ini bertujuan 
untuk dapat lebih mudah memahami informasi yang lebih kompleks. 

9. Media Sosial: Ini merupakan media digital yang memfasilitasi 
pengguna untuk dapat berinteraksi satu sama lain. Pada media ini 
pengguna dapat membagikan tulisan, audio, gambar dan juga vidio. 
Media sosial pertama kali disajikan hanya untuk berbagi aktivitas 
sosial namun seiring perkembangannya media sosial saat ini dapat 
dijadikan sebagai media pembelajaran. 

10. Cerita Naratif: Media ini merupakan penyampaian informasi dengan 
hanya menggunakan suara. Pada jaman dulu media ini merupakan 
media paling populer yang paling sering ditampilkan untuk 
menyampaikan informasi, entertainment dan lain lain. 

8.2.1 Design dan Teori 
Perkembangan desain aplikasi pembelajaran dari tahun ke tahun telah 
mengalami transformasi yang signifikan seiring dengan kemajuan teknologi, 
pemahaman tentang pembelajaran, dan kebutuhan pengguna. Berikut adalah 
gambaran perkembangan dan teori tentang desain aplikasi pembelajaran dari 
beberapa dekade terakhir hingga saat ini: 
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1. Perkembangan Desain Aplikasi Pembelajaran: 
a. 2000-an:  

Pendekatan E-Learning: Pada awal tahun 2000-an, aplikasi 
pembelajaran lebih berfokus pada pendekatan e-learning, dengan 
penekanan pada pembelajaran berbasis web dan komputer. 
Platform Pembelajaran Online: Munculnya platform 
pembelajaran online seperti Blackboard dan Moodle 
memungkinkan institusi pendidikan untuk menyediakan materi 
pembelajaran secara digital dan mendukung interaksi antara 
siswa dan guru secara daring. 

b. 2010-an:  
Mobile Learning (M-Learning): Perkembangan teknologi mobile 
membawa revolusi dalam desain aplikasi pembelajaran. Aplikasi 
pembelajaran mobile mulai populer, memungkinkan akses 
pembelajaran dari perangkat seluler seperti smartphone dan 
tablet. 
Game-Based Learning: Permainan edukatif dan aplikasi 
pembelajaran yang dirancang dengan elemen permainan mulai 
mendapat perhatian yang lebih besar, menawarkan pengalaman 
belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

c. Saat Ini (2020-an): 
Pembelajaran Adaptif: Konsep pembelajaran adaptif semakin 
berkembang, di mana aplikasi pembelajaran dapat menyesuaikan 
konten dan pengalaman pembelajaran dengan kebutuhan dan 
karakteristik individual siswa. 
Kecerdasan Buatan (AI) dan Analitik Pembelajaran: Integrasi 
kecerdasan buatan dan analitik pembelajaran dalam desain 
aplikasi pembelajaran memungkinkan pengumpulan dan analisis 
data pembelajaran secara real-time untuk memberikan umpan 
balik yang lebih personal dan efektif. 
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2. Teori-teori tentang Desain Aplikasi Pembelajaran: 
a. Konstruktivisme: 

Teori konstruktivisme menekankan peran aktif siswa dalam 
membangun pengetahuannya sendiri melalui interaksi dengan 
materi pembelajaran. Desain aplikasi pembelajaran yang berbasis 
konstruktivisme cenderung mendorong eksplorasi, diskusi, dan 
refleksi. 

b. Teori Pembelajaran Kolaboratif: 
Teori pembelajaran kolaboratif menyoroti pentingnya interaksi 
sosial dalam pembelajaran. Desain aplikasi pembelajaran yang 
mengadopsi teori ini akan mendorong kolaborasi antara siswa, 
guru, dan bahkan orang tua. 

c. Teori Motivasi: 
Teori-teori motivasi seperti teori self-determination dan teori 
expectancy-value memberikan wawasan tentang faktor-faktor 
yang memengaruhi motivasi siswa dalam pembelajaran. Desain 
aplikasi pembelajaran harus memperhatikan faktor-faktor 
motivasi ini untuk mempertahankan dan meningkatkan motivasi 
siswa. 

d. Teori Kognitif: 
Teori-teori kognitif seperti teori dual processing dan teori 
konstruksi kognitif memberikan pemahaman tentang bagaimana 
siswa memproses informasi dan membangun pengetahuan. 
Desain aplikasi pembelajaran dapat mengintegrasikan prinsip-
prinsip ini untuk memaksimalkan efektivitas pembelajaran. 

8.2.2 Manfaat dan Tantangan 
Aplikasi pembelajaran saat ini menawarkan berbagai manfaat yang signifikan 
bagi para pengguna, baik itu siswa, guru, maupun orang tua. Namun, seiring 
dengan kemajuan teknologi, ada pula beberapa tantangan yang perlu dihadapi 
untuk memastikan efektivitas dan keberlanjutan penggunaan aplikasi 
pembelajaran.  
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Berikut ini adalah penjelasan singkat mengenai manfaat dan tantangan aplikasi 
pembelajaran, serta beberapa referensi yang dapat dijadikan acuan lebih lanjut: 

1. Manfaat Aplikasi Pembelajaran: 
a. Aksesibilitas: Aplikasi pembelajaran memungkinkan akses 

materi pembelajaran dari mana saja dan kapan saja, yang 
memungkinkan fleksibilitas dalam belajar. 

b. Pembelajaran yang Personal: Banyak aplikasi pembelajaran 
menggunakan teknologi adaptif untuk menyesuaikan materi dan 
gaya pembelajaran dengan kebutuhan individual siswa, sehingga 
meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

c. Interaktif dan Menarik: Aplikasi pembelajaran seringkali 
dirancang dengan fitur interaktif dan elemen permainan yang 
membuat proses belajar lebih menarik dan menyenangkan bagi 
pengguna. 

d. Feedback Instan: Melalui fitur evaluasi dan umpan balik 
langsung, aplikasi pembelajaran memungkinkan siswa untuk 
mendapatkan informasi segera tentang kemajuan mereka, serta 
saran untuk meningkatkan pemahaman. 

e. Kolaborasi dan Pembelajaran Sosial: Beberapa aplikasi 
menyediakan fitur kolaboratif yang memungkinkan siswa untuk 
bekerja sama dalam pembelajaran, bahkan jika mereka berada di 
lokasi yang berbeda. 

2. Tantangan Aplikasi Pembelajaran: 
Selama dua puluh lima tahun terakhir, ratusan studi penelitian tentang 
proses pembelajaran kognitif dan metode yang mendukungnya telah 
dipublikasikan. Banyak dari pengetahuan baru ini masih tidak dapat 
diakses oleh mereka yang membuat atau mengevaluasi pembelajaran 
online karena pengetahuan tersebut disebarkan dalam komunitas 
riset. Sementara tantangan dalam media pembelajaran sama seperti 
halnya program pembelajaran lainnya, yaitu membangun 
pembelajaran dengan cara yang sesuai dengan proses pembelajaran 
manusia. Meskipun teknologi komputer digunakan untuk 
penyampaian media pembelajaran ditingkatkan secara berkala, 
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namun disisi lain kecerdasan manusia yang mendasari proses 
pembelajaran sudah sangat tua dan tidak dirancang untuk berubah 
hanya dalam rentang waktu tertentu. Faktanya, teknologi dapat 
dengan mudah mengirimkan lebih banyak data sensorik daripada 
yang dapat diproses oleh sistem saraf manusia, sementara jika elemen 
audio dan visual yang menarik perhatian dalam suatu pelajaran 
mengganggu kognisi manusia, maka pembelajaran akan terhambat. 

 

8.3 Permainan Edukatif 
Permainan edukatif adalah jenis permainan yang dirancang khusus untuk 
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif. Mereka 
menggabungkan elemen-elemen permainan dengan tujuan pembelajaran 
tertentu, seperti pengembangan keterampilan kognitif, sosial, atau motorik. 
Pengertian permainan edukatif sendiri merupakan sebuah aktivitas interaktif 
yang dirancang untuk mengajarkan atau mengembangkan keterampilan, 
pengetahuan, atau sikap tertentu pada pemainnya melalui pengalaman belajar 
yang menyenangkan dan terlibat secara langsung. 

Secara konsep permainan edukatif memiliki tujuan pembelajaran yang jelas, 
baik itu untuk mengajarkan konsep baru, mengembangkan keterampilan 
tertentu, atau memperkuat pemahaman yang sudah ada. Aktivitas ini 
memungkinkan pemain untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar melalui 
interaksi langsung dengan konten permainan. Permainan edukatif sering kali 
menyajikan materi pembelajaran dalam konteks yang relevan dan bermakna 
bagi pemain, sehingga memudahkan pemahaman dan retensi informasi. 
Permainan edukatif memberikan umpan balik langsung terhadap tindakan atau 
keputusan pemain, sehingga memungkinkan pemain untuk belajar dari 
kesalahan dan memperbaiki kinerja mereka. Selain itu beberapa permainan 
edukatif memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan pengalaman belajar 
sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mereka sendiri.  

Permainan edukatif sendiri memiliki beberapa karakteristik yaitu: 

1. Menyenangkan: Salah satu karakteristik utama permainan edukatif 
adalah kesenangan yang dihasilkan dari bermain. Ini membuat 



Bab 8 Aplikasi Pembelajaran dan Permainan Edukatif 89 

 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan memotivasi pemain untuk 
terus berpartisipasi. 

2. Interaktif: Mereka menyediakan kesempatan untuk interaksi aktif 
antara pemain dan konten permainan, seperti memecahkan teka-teki, 
menjawab pertanyaan, atau berkolaborasi dengan pemain lain. 

3. Tantangan yang Sesuai: Permainan edukatif menawarkan tantangan 
yang sesuai dengan tingkat kemampuan dan pengetahuan pemain, 
sehingga mempertahankan tingkat keterlibatan dan meningkatkan 
motivasi untuk belajar. 

4. Belajar Berulang-ulang: Mereka memfasilitasi pembelajaran melalui 
percobaan berulang, di mana pemain dapat mencoba kembali 
tantangan atau mempraktekkan keterampilan hingga mereka 
memahaminya dengan baik. 

5. Integrasi Konsep Pembelajaran: Konten permainan terintegrasi 
dengan konsep-konsep pembelajaran yang ingin diajarkan, sehingga 
membantu pemain memahami dan mengaplikasikan konsep tersebut 
dalam konteks yang berbeda-beda. 

8.3.1 Design dan Teori 
Perkembangan dan teori tentang desain permainan edukatif telah mengalami 
evolusi yang signifikan seiring dengan kemajuan teknologi dan pemahaman 
tentang pembelajaran yang efektif. Pembelajaran yang baik dalam permainan 
merupakan proses seleksi yang paling cocok yang didorong oleh kapitalisme.  

Berikut adalah gambaran perkembangan dan teori tentang desain permainan 
edukatif dari beberapa dekade terakhir hingga saat ini: 

1. Perkembangan Desain Permainan Edukatif: 
a. 2000-an: 

Permainan Komputer Pendidikan: Pada awal tahun 2000-an, 
permainan komputer pendidikan menjadi populer, seperti Math 
Blaster, Reader Rabbit, dan Oregon Trail, yang dirancang untuk 
membantu siswa belajar matematika, membaca, dan sejarah 
secara interaktif. 
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Pendekatan Berbasis Permainan: Mulai muncul pendekatan 
desain permainan yang berfokus pada pembelajaran, dengan 
pengembangan permainan yang menggabungkan elemen-elemen 
pendidikan dan permainan. 

b. 2010-an: 
Permainan Edukatif Digital: Perkembangan teknologi mobile 
membawa kemajuan dalam permainan edukatif digital, dengan 
aplikasi mobile dan permainan berbasis web yang dirancang 
khusus untuk pembelajaran, seperti Duolingo untuk pembelajaran 
bahasa dan Kahoot! untuk kuis interaktif. 
Serious Games: Munculnya konsep serious games membawa 
permainan edukatif ke tingkat yang lebih tinggi, dengan 
pengembangan permainan yang dirancang untuk tujuan 
pendidikan atau pelatihan tertentu, seperti simulasi medis dan 
permainan manajemen bisnis. 

c. Saat Ini (2020-an): 
Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR): Penggunaan 
teknologi VR dan AR dalam permainan edukatif semakin 
berkembang, memberikan pengalaman pembelajaran yang 
mendalam dan imersif, seperti penggunaan VR untuk eksplorasi 
sejarah atau AR untuk pembelajaran interaktif di kelas. 
Pembelajaran Adaptif dan Personalisasi: Konsep pembelajaran 
adaptif semakin banyak diterapkan dalam desain permainan 
edukatif, di mana permainan dapat menyesuaikan tingkat 
kesulitan, konten, dan pengalaman pembelajaran dengan 
kebutuhan individual setiap siswa. 

2. Teori-teori tentang Desain Permainan Edukatif: 
a. Flow Theory: 

Teori flow menyatakan bahwa orang cenderung merasa paling 
bahagia ketika mereka berada dalam keadaan "flow", di mana 
mereka merasa sepenuhnya terlibat dalam tugas atau aktivitas 
yang menantang. Desain permainan edukatif harus menciptakan 
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pengalaman yang memfasilitasi terjadinya flow untuk 
memaksimalkan efektivitas pembelajaran. 

b. Teori Pembelajaran Situasional: 
Teori ini menekankan pentingnya konteks atau situasi dalam 
pembelajaran. Dalam desain permainan edukatif, hal ini dapat 
diimplementasikan dengan menciptakan lingkungan simulasi 
yang realistis atau konteks yang relevan dengan materi 
pembelajaran. 

c. Teori Konstruktivisme: 
Teori konstruktivisme menekankan peran aktif siswa dalam 
membangun pengetahuannya sendiri. Dalam desain permainan 
edukatif, hal ini mengarah pada penciptaan pengalaman belajar 
yang memungkinkan siswa untuk eksplorasi, berkolaborasi, dan 
menciptakan pengetahuan mereka sendiri. 

8.3.2 Manfaat dan Tantangan 
Permainan edukatif menawarkan banyak manfaat dalam konteks 
pembelajaran, mulai dari meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa hingga 
memperkuat pemahaman konsep-konsep yang kompleks. Namun, seperti 
halnya aplikasi pembelajaran, terdapat pula beberapa tantangan yang perlu di 
atasi untuk memastikan efektivitas penggunaan permainan edukatif.  

Berikut ini adalah penjelasan singkat mengenai manfaat dan tantangan 
permainan edukatif, serta beberapa referensi yang dapat dijadikan acuan lebih 
lanjut: 

1. Manfaat Permainan Edukatif: 
a. Motivasi dan Keterlibatan: Permainan edukatif seringkali 

dirancang dengan elemen yang menarik dan menantang, sehingga 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses 
belajar. 

b. Pemahaman Konsep yang Lebih Baik: Dengan memanfaatkan 
interaktif dan visual, permainan edukatif membantu siswa 
memahami konsep-konsep yang kompleks dengan cara yang 
lebih efektif dan menyenangkan. 
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c. Pengembangan Keterampilan Kritis: Banyak permainan edukatif 
dirancang untuk memperkuat keterampilan kritis seperti 
pemecahan masalah, kreativitas, dan kemampuan berpikir logis. 

d. Kolaborasi dan Komunikasi: Beberapa permainan edukatif 
memungkinkan siswa untuk bekerja sama dalam tim, 
berkolaborasi, dan berkomunikasi satu sama lain, memperkuat 
keterampilan sosial dan kolaboratif. 

e. Umpan Balik Langsung: Permainan edukatif sering menyediakan 
umpan balik langsung terhadap tindakan siswa, yang 
memungkinkan mereka untuk memperbaiki kesalahan dan 
meningkatkan pemahaman mereka secara instan. 

2. Tantangan Permainan Edukatif: 
a. Kualitas Konten: Penting untuk memastikan bahwa permainan 

edukatif menyajikan konten yang akurat dan relevan dengan 
tujuan pembelajaran, agar efektif dalam meningkatkan 
pemahaman siswa. 

b. Kesesuaian dengan Kurikulum: Permainan edukatif harus 
terintegrasi dengan baik dengan kurikulum yang berlaku, 
sehingga mendukung pembelajaran yang terstruktur dan terarah. 

c. Pengembangan dan Ketersediaan: Pengembangan permainan 
edukatif yang berkualitas membutuhkan sumber daya yang 
cukup, baik itu dalam hal waktu, uang, maupun keahlian teknis, 
yang mungkin tidak selalu tersedia secara luas. 

d. Kesulitan dalam Evaluasi: Tantangan dalam mengevaluasi 
efektivitas permainan edukatif dan memahami dampaknya 
terhadap pencapaian pembelajaran siswa. 

e. Keterlibatan Orang Tua dan Guru: Pentingnya melibatkan orang 
tua dan guru dalam mendukung penggunaan permainan edukatif 
di dalam dan di luar lingkungan sekolah. 

Memahami manfaat dan tantangan permainan edukatif dapat membantu 
pengembang dan pendidik dalam merancang dan mengimplementasikan 
permainan edukatif yang efektif dan berharga bagi proses pembelajaran. 
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9.1 Pengantar ke Media Pembelajaran 
Digital 
Sejarah media pembelajaran digital dapat ditelusuri kembali ke pertengahan 
abad ke-20, ketika teknologi komputer mulai digunakan dalam pendidikan. 
Awalnya, media pembelajaran digital berupa program komputer sederhana 
yang dirancang untuk tujuan instruksional. Namun, dengan kemajuan 
teknologi informasi dan komunikasi, media pembelajaran digital berkembang 
menjadi lebih interaktif dan multimodal. Pada tahun 1980-an, penggunaan 
CD-ROM dan video dalam pendidikan menjadi populer, memungkinkan 
peserta untuk mengakses materi pembelajaran yang lebih kaya secara visual 
dan auditif. Perkembangan internet pada tahun 1990-an membawa revolusi 
dalam media pembelajaran digital, dengan munculnya e-learning dan platform 
pembelajaran online (Means et.al., 2009). 

Evolusi media pembelajaran digital terus berlanjut hingga saat ini, didorong 
oleh kemajuan teknologi seperti realitas virtual, kecerdasan buatan, dan 
analitik data besar. Media pembelajaran digital kini mencakup berbagai bentuk 
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seperti aplikasi seluler, game edukasi, simulasi, dan kursus online terbuka dan 
masif (MOOCs). Pemanfaatan teknologi ini dalam pendidikan telah 
meningkatkan aksesibilitas dan fleksibilitas belajar, memungkinkan peserta 
dari berbagai latar belakang untuk mengakses materi pembelajaran berkualitas 
tinggi dari seluruh dunia. Selain itu, media pembelajaran digital juga 
memungkinkan personalisasi pembelajaran, di mana peserta dapat belajar 
sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar mereka masing-masing (Hwang & 
Lai, 2017). 

Media pembelajaran digital merupakan suatu metode atau sarana pembelajaran 
yang memanfaatkan teknologi digital untuk menyampaikan materi pendidikan. 
Ruang lingkup media pembelajaran digital sangat luas, meliputi berbagai 
bentuk dan format seperti e-book, video pembelajaran, aplikasi pendidikan, 
platform e-learning, dan lainnya. Media ini dapat diakses melalui berbagai 
perangkat seperti komputer, tablet, atau smartphone, memberikan fleksibilitas 
kepada peserta didik untuk belajar di mana saja dan kapan saja. Media 
pembelajaran digital juga memungkinkan interaktivitas yang lebih tinggi 
antara pengajar dan peserta didik, serta antar peserta didik itu sendiri, Melalui 
kemampuan seperti forum diskusi, kuis daring, dan simulasi virtual (Huang 
et.al., 2020). 

Media digital telah menjadi komponen penting dalam pendidikan masa kini, 
karena kapasitasnya untuk memperluas aksesibilitas dan fleksibilitas dalam 
proses belajar. Dengan adanya media digital, peserta dapat mengakses materi 
pembelajaran dari mana saja dan kapan saja, yang sangat membantu dalam 
situasi di mana pembelajaran tatap muka tidak mungkin dilakukan, seperti 
selama pandemi COVID-19. Menurut Clark & Mayer (2023), media digital 
dalam pendidikan juga memungkinkan penyajian konten yang lebih kaya dan 
interaktif, yang dapat meningkatkan pemahaman dan retensi materi oleh 
peserta. 

Selain itu, media digital dalam pendidikan dapat mendukung diferensiasi 
pembelajaran dan memenuhi kebutuhan beragam gaya belajar peserta didik. 
Teknologi digital dapat menyediakan berbagai alat dan sumber daya yang 
dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu, memungkinkan pendekatan 
yang lebih personalisasi dalam pendidikan. 
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9.2 Teori-Teori Pembelajaran yang 
Mendukung Penggunaan Media Digital 
Penggunaan media digital dalam pembelajaran didukung oleh beberapa teori 
pembelajaran yang memperkuat integrasi nya ke dalam pendidikan. Salah satu 
teori utama adalah teori konstruktivisme, yang mengusung prinsip bahwa 
pengetahuan dibangun oleh individu melalui interaksi dengan lingkungannya. 
Media digital mendukung pendekatan konstruktivisme dengan menyediakan 
lingkungan pembelajaran yang kaya akan sumber daya dan interaktivitas, 
memungkinkan peserta untuk menjelajahi, bereksperimen, dan membangun 
pemahaman mereka sendiri (Reigeluth, 2013). 

Teori kognitif juga mendukung penggunaan media digital dalam 
pembelajaran. Teori ini menekankan pentingnya pemrosesan informasi dan 
bagaimana pengetahuan disimpan dan diakses dalam memori. Media digital 
dapat membantu menyajikan informasi dalam format yang memudahkan 
pengkodean, penyimpanan, dan pengambilan kembali informasi oleh peserta. 
Penggunaan visual, audio, dan multimedia dalam media digital dapat 
membantu memperkuat pengolahan informasi dan memperkuat ingatan 
(Mayer, 2005a). 

Selain itu, teori konektivisme, yang muncul dalam konteks era digital, juga 
menekankan pentingnya jaringan dan koneksitas dalam pembelajaran. Media 
digital memfasilitasi pembentukan jaringan pembelajaran dan memungkinkan 
peserta untuk terhubung dengan sumber daya, komunitas, dan praktik terbaik 
di seluruh dunia. Ini membantu peserta mengembangkan kemampuan untuk 
menavigasi dan memanfaatkan informasi yang luas dan terus berkembang 
dalam lingkungan digital (Siemens, 2004). 

 

9.3 Prinsip-Prinsip Desain Pembelajaran 
Digital 
Prinsip-prinsip desain pembelajaran digital dapat dipahami melalui berbagai 
pendekatan dan teori. Salah satu pendekatan yang sering digunakan adalah 
prinsip-prinsip dari Mayer's Principles of Multimedia Learning.  
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Berikut adalah beberapa prinsip desain pembelajaran digital yang umum 
(Mayer, 2005b; Mayer & Anderson, 1992; Mayer & Johnson, 2008; Mayer & 
Moreno, 1998, 2003; Mayer & Pilegard, 2005). 

1. Prinsip Keterpaduan (Coherence Principle): Materi pembelajaran 
harus difokuskan dan bebas dari materi yang tidak relevan untuk 
menghindari kebingungan. 

2. Prinsip Penandaan (Signaling Principle): Penyediaan petunjuk visual 
atau verbal untuk menekankan informasi penting dapat membantu 
pemahaman. 

3. Prinsip Redundansi (Redundancy Principle): Penggunaan teks dan 
narasi secara bersamaan untuk menjelaskan gambar atau grafik dapat 
mengurangi efektivitas pembelajaran. 

4. Prinsip Kontiguitas Spasial (Spatial Contiguity Principle): 
Penempatan teks dekat dengan gambar yang relevan dapat 
meningkatkan pemahaman. 

5. Prinsip Kontiguitas Temporal (Temporal Contiguity Principle): 
Menyajikan narasi dan animasi secara bersamaan daripada secara 
berurutan dapat meningkatkan pemahaman. 

6. Prinsip Segmentasi (Segmentation Principle): Memecah materi 
pembelajaran menjadi bagian-bagian yang lebih kecil dapat 
membantu pemahaman. 

7. Prinsip Modalitas (Modality Principle): Menggunakan narasi audio 
daripada teks untuk menjelaskan gambar dapat meningkatkan 
pemahaman. 

 

9.4 Teknologi dan Alat dalam 
Pembelajaran Digital 
Informasi umum tentang teknologi yang mendukung pembelajaran digital. Ini 
termasuk sistem manajemen pembelajaran (LMS), kecerdasan buatan (AI), 
realitas virtual (VR), realitas tertambah (AR), komputasi awan, dan banyak 
lagi. 
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1. Sistem Manajemen Pembelajaran (Learning Management 
Systems/LMS): LMS adalah platform untuk membuat, 
mendistribusikan, dan mengelola kursus pelatihan. Contohnya adalah 
Moodle, Blackboard, dan Canvas. 

2. Kecerdasan Buatan (AI): AI digunakan untuk memberikan 
pengalaman belajar yang dipersonalisasi, melacak kemajuan peserta 
didik, dan menilai secara otomatis. 

3. Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR): VR dan AR 
menggabungkan lingkungan nyata dan virtual untuk memberikan 
pengalaman belajar yang imersif kepada para peserta didik. 

4. Komputasi awan: Layanan cloud menyediakan materi pembelajaran 
dan platform yang dapat diakses kapan saja, di mana saja. 

9.4.1 Alat-Alat Pembelajaran Digital dan Kegunaannya 
Perangkat pembelajaran digital sangat beragam, masing-masing dirancang 
untuk memberikan pengalaman yang dipersonalisasi untuk kursus dan peserta 
didik. Perangkat tersebut meliputi platform pembelajaran online, permainan 
interaktif, simulasi, aplikasi seluler, alat konferensi video, dan banyak lagi.  

Di bawah ini adalah beberapa alat pembelajaran digital utama, kegunaannya. 

1. Platform Pembelajaran Online: Platform seperti Coursera, edX, dan 
Khan Academy menawarkan kursus online tentang berbagai topik. 
Platform-platform ini memungkinkan pelajar untuk belajar dengan 
kecepatan mereka sendiri. 

2. Permainan dan Simulasi Interaktif: Alat-alat ini meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi peserta didik dengan membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih menarik. 

3. Aplikasi Pembelajaran Seluler: Aplikasi seperti Duolingo dan Quizlet 
memberikan fleksibilitas untuk memperoleh pengetahuan kapanpun 
dan di lokasi mana pun. Aplikasi ini dapat digunakan untuk belajar 
bahasa, sains, matematika, dan banyak lagi. 

4. Alat Konferensi Video: Alat-alat seperti Zoom, Microsoft Teams, dan 
Google Meet memungkinkan pembelajaran jarak jauh secara real 
time, yang memungkinkan interaksi. 
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9.5 Pengembangan Konten 
Pembelajaran Digital 
Pengembangan konten pembelajaran digital telah menjadi bidang penelitian 
yang penting dengan kemajuan teknologi pendidikan. Langkah pertama dalam 
mengembangkan konten digital dimulai dengan penetapan tujuan 
pembelajaran yang jelas. Hal ini memastikan bahwa konten pendidikan 
difokuskan untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan yang 
dibutuhkan oleh pelajar, sehingga memaksimalkan pembelajaran. Selanjutnya 
adalah proses mendesain konten yang interaktif dan dalam berbagai format 
untuk mengakomodasi gaya dan kebutuhan belajar yang berbeda. Hal ini 
memainkan peran kunci dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi pelajar 
(Mayer, 2019). 

Pengembangan konten pembelajaran digital juga berfokus pada pemanfaatan 
kemajuan teknologi untuk membuat pendidikan lebih mudah diakses dan 
disesuaikan. Teknologi canggih seperti kecerdasan buatan (AI), realitas virtual 
(VR), dan realitas tertambah (AR) dapat membantu peserta didik mendapatkan 
pemahaman yang lebih dalam dengan mempersonalisasi pengalaman belajar 
dan memungkinkan pembelajaran dalam situasi yang mirip dengan kehidupan 
nyata. Oleh karena itu, penting bagi para pendidik dan pengembang konten 
untuk memanfaatkan kemajuan teknologi dalam menyampaikan konten yang 
berpusat pada peserta didik. Metode ini bisa meningkatkan keefektifan proses 
belajar dan membuat peluang pendidikan tersedia bagi lebih banyak peserta 
didik (Wang, 2015). 

9.5.1 Penggunaan Multimedia dalam Pembelajaran Digital 
Multimedia dalam pembelajaran digital merujuk pada penggunaan berbagai 
bentuk konten seperti audio, video, dan animasi untuk meningkatkan 
pengalaman belajar. Penggunaan multimedia dianggap efektif karena dapat 
menarik perhatian peserta didik, memudahkan pemahaman konsep yang 
kompleks, dan memperkaya pengalaman belajar dengan cara yang lebih 
interaktif dan menarik. Audio, misalnya, dapat digunakan untuk 
menyampaikan instruksi atau ceramah yang memungkinkan peserta 
mendengarkan materi pembelajaran dalam format yang mudah diakses. Video, 
di sisi lain, dapat menampilkan demonstrasi praktik, eksperimen, atau simulasi 
yang memperjelas materi pembelajaran. Animasi dapat digunakan untuk 
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menggambarkan proses atau konsep yang sulit dipahami melalui teks atau 
gambar statis saja. Penggunaan multimedia ini mendukung teori belajar 
multimodal, yang menekankan pentingnya memberikan informasi melalui 
berbagai saluran untuk meningkatkan pemahaman dan retensi (Mayer, 2009). 

Multimedia dapat meningkatkan motivasi belajar dan memperdalam 
pemahaman konsep. Dalam konteks pembelajaran digital, multimedia 
menawarkan kesempatan untuk mengembangkan lingkungan pembelajaran 
yang lebih fleksibel dan peka terhadap kebutuhan khusus setiap peserta didik. 
Misalnya, video interaktif dan animasi yang disesuaikan dapat memberikan 
kesempatan kepada peserta untuk belajar sesuai dengan ritme mereka masing-
masing, mengulangi materi sesuai kebutuhan, dan mengakses pembelajaran 
yang kaya secara visual setiap saat dan di setiap tempat. Keuntungan ini sangat 
penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang inklusif dan dapat 
diakses oleh peserta dengan berbagai gaya dan kecepatan belajar. Lebih lanjut, 
penggunaan multimedia dalam pembelajaran digital juga memungkinkan 
pengajaran yang lebih berfokus pada peserta, di mana peserta dapat 
berinteraksi dengan materi pembelajaran secara lebih aktif dan kreatif (Brame, 
2017). 

 

9.6 Metode Pengajaran dengan Media 
Digital 
Blended learning, flipped classroom, synchronous, dan asynchronous learning 
adalah pendekatan-pendekatan inovatif dalam pembelajaran yang telah 
mengubah cara kita memahami dan mengakses pendidikan. Blended learning, 
yang menggabungkan pembelajaran online dan tatap muka, menawarkan 
fleksibilitas yang lebih tinggi untuk peserta didik dalam menentukan jadwal 
dan lokasi belajar mereka. Sementara itu, flipped classroom mengusung ide di 
mana peserta didik mempelajari materi secara mandiri di luar kelas dan 
memanfaatkan waktu kelas untuk diskusi dan penerapan konsep yang telah 
dipelajari. Sementara itu, synchronous learning memungkinkan interaksi 
langsung antara pendidik dan peserta didik secara real-time, sementara 
asynchronous learning memungkinkan peserta didik belajar mandiri tanpa 
harus hadir secara bersamaan, memberikan fleksibilitas waktu yang lebih 
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besar. Dalam kombinasi, metode-metode ini Membuka kesempatan baru untuk 
pembelajaran yang lebih ekonomis, inklusif, dan berbasis teknologi. 

9.6.1 Blended Learning 
Blended learning merupakan metode pendidikan yang memadukan 
pembelajaran tatap muka dan daring untuk menghasilkan pengalaman belajar 
yang lebih fleksibel dan efisien. Menurut Garrison & Kanuka (2004), blended 
learning bukan sekadar penambahan teknologi pada pendidikan tradisional, 
melainkan transformasi yang memungkinkan integrasi antara kegiatan belajar 
mandiri dan interaksi sosial. Konsep ini memanfaatkan kelebihan kedua 
pendekatan, yaitu fleksibilitas dan akses yang luas dari pembelajaran online 
serta interaksi langsung dan dukungan dari pembelajaran tatap muka. 

Dalam implementasinya, blended learning dapat menyesuaikan proporsi 
antara pembelajaran tatap muka dan online berdasarkan kebutuhan dan tujuan 
pembelajaran. (Graham, 2013) menyatakan bahwa blended learning 
menawarkan peluang untuk mendesain pengalaman belajar yang lebih 
personal, adaptif, dan kolaboratif. Pendekatan ini mendorong penggunaan 
teknologi secara strategis untuk meningkatkan kualitas interaksi dan 
pembelajaran, serta memungkinkan peserta untuk belajar pada waktu dan 
tempat yang lebih fleksibel. 

9.6.2 Flipped Classroom 
Flipped classroom adalah model pembelajaran inovatif yang membalikkan 
struktur tradisional pembelajaran di kelas dengan memindahkan instruksi 
langsung ke luar kelas dan membawa aktivitas pembelajaran ke dalam kelas. 
Menurut Bergmann & Sams (2012), flipped classroom memungkinkan peserta 
didik untuk menonton video pembelajaran atau materi instruksional di rumah, 
dan kemudian menggunakan waktu kelas untuk mengerjakan tugas, diskusi, 
dan kegiatan pembelajaran yang lebih interaktif. Model ini bertujuan untuk 
meningkatkan partisipasi peserta didik, memperkuat pemahaman, dan 
memudahkan pembelajaran yang lebih individual. 

Salah satu keunggulan flipped classroom adalah fleksibilitas yang diberikan 
kepada peserta didik untuk mempelajari materi sesuai dengan ritme mereka 
masing-masing. Peserta didik dapat meninjau materi pembelajaran secara 
mandiri dan memiliki lebih banyak waktu untuk memahami konsep sebelum 
berpartisipasi dalam kegiatan kelas yang lebih menuntut secara kognitif. 
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Menurut Abeysekera & Dawson (2015), pendekatan ini memungkinkan 
peserta didik untuk mengontrol proses pembelajaran mereka, yang dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar. 

Flipped classroom juga mendorong kolaborasi dan interaksi yang lebih tinggi 
antara pelajar dan pendidik. Dengan memanfaatkan waktu kelas untuk diskusi, 
proyek kelompok, dan kegiatan praktis, pelajar dapat menerima umpan balik 
yang lebih langsung dan bimbingan dari guru. Bishop & Verleger (2013) 
berpendapat model ini memfasilitasi pembelajaran aktif dan keterlibatan 
pelajar, yang merupakan faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran. 

9.6.3 Synchronous 
Dalam konteks pembelajaran online, "synchronous" mengacu pada bentuk 
komunikasi dan interaksi yang terjadi secara real-time, di mana peserta terlibat 
dalam aktivitas pembelajaran secara bersamaan. Menurut Hrastinski (2008), 
pembelajaran sinkron memungkinkan interaksi langsung antara pelajar dan 
pengajar, serta antar peserta didik, melalui teknologi seperti video konferensi, 
chat, dan webinar. Keunggulan utama dari pembelajaran sinkron adalah 
kemampuannya untuk menyediakan umpan balik langsung dan memfasilitasi 
diskusi yang dinamis, yang dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan 
peserta didik. 

Pembelajaran sinkron dapat menjadi komponen penting dalam desain 
instruksional yang efektif, terutama dalam konteks pembelajaran jarak jauh 
dan blended learning. Integrasi pembelajaran sinkron dalam kursus online 
dapat meningkatkan kehadiran sosial, kohesi kelompok, dan kepuasan peserta 
didik. Dengan memanfaatkan teknologi komunikasi real-time, pendidik dapat 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendukung 
pembelajaran kolaboratif. 

9.6.4 Asynchronous 
Dalam konteks pembelajaran online, "asynchronous" merujuk pada metode 
komunikasi dan interaksi yang tidak terjadi secara real-time, memungkinkan 
peserta untuk terlibat dalam aktivitas pembelajaran sesuai dengan jadwal 
masing-masing. Menurut Hrastinski (2008), pembelajaran asinkron melibatkan 
penggunaan alat seperti forum diskusi, email, dan materi pembelajaran yang 
dapat diakses kapan saja. Keunggulan utama dari pendekatan ini adalah 
fleksibilitasnya, memperbolehkan peserta didik untuk belajar pada waktu yang 
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paling cocok untuk mereka, yang dapat meningkatkan ketersediaan dan 
kenyamanan dalam proses belajar. 

Pembelajaran asinkron juga memungkinkan pelajar untuk merenungkan dan 
merespons materi pembelajaran dengan lebih mendalam, karena mereka 
memiliki lebih banyak waktu untuk memproses informasi sebelum 
berpartisipasi dalam diskusi atau tugas. Menurut Bernard et.al., (2009), 
pembelajaran asinkron dapat mendukung pembelajaran mandiri dan 
kolaboratif, serta memfasilitasi interaksi yang lebih reflektif dan substansial 
antara peserta didik. Namun, tantangan utama dari pendekatan ini adalah 
kurangnya interaksi langsung dan umpan balik seketika, yang dapat 
memengaruhi rasa kehadiran sosial dan keterlibatan dalam lingkungan 
pembelajaran. 

 

9.7 Evaluasi dan Penilaian dalam 
Pembelajaran Digital 
Evaluasi dan penilaian dalam pembelajaran digital merupakan komponen kritis 
yang memungkinkan pendidik untuk mengukur efektivitas proses 
pembelajaran dan pencapaian tujuan pembelajaran oleh peserta didik. Dalam 
konteks digital, penilaian dapat dilakukan melalui berbagai metode, termasuk 
kuis online, tugas terstruktur, proyek berbasis web, dan portofolio digital. 
Teknologi digital memungkinkan pengumpulan data secara otomatis dan 
analisis hasil pembelajaran secara real-time, yang dapat membantu pendidik 
dalam menyediakan respons yang segera dan akurat kepada peserta didik. 
Selain itu, alat penilaian digital sering kali menyediakan fitur adaptif yang 
dapat menyesuaikan tingkat kesulitan dan jenis pertanyaan berdasarkan 
kemajuan peserta didik, sehingga mendukung pembelajaran yang lebih 
personal. 

Evaluasi dalam pembelajaran digital tidak hanya berfokus pada pengukuran 
hasil akademik, tetapi juga pada pengembangan keterampilan abad ke-21, 
seperti kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, dan literasi digital. Pendidik 
dapat menggunakan rubrik penilaian, penilaian sejawat, dan refleksi diri untuk 
mengevaluasi aspek-aspek ini. Pendekatan penilaian formatif, di mana 
penilaian dilakukan secara berkelanjutan selama proses pembelajaran, sangat 
penting dalam pembelajaran digital karena memberikan kesempatan kepada 
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peserta didik untuk menerima umpan balik yang membangun dan membuat 
perbaikan sebelum penilaian akhir. Dengan demikian, evaluasi dan penilaian 
dalam pembelajaran digital memainkan peran kunci dalam memastikan bahwa 
peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga 
mengembangkan keterampilan yang relevan untuk masa depan mereka. 

9.7.1 Metode Evaluasi Pembelajaran Digital 
Metode evaluasi pembelajaran digital melibatkan berbagai pendekatan yang 
dirancang untuk mengukur efektivitas pembelajaran online dan pencapaian 
tujuan pembelajaran oleh peserta didik. Salah satu metode yang umum 
digunakan adalah penilaian berbasis kinerja, di mana pelajar diminta untuk 
menyelesaikan tugas atau proyek yang mencerminkan aplikasi praktis dari 
pengetahuan dan keterampilan yang telah mereka pelajari. Menurut Darling-
Hammond et.al., (2013), penilaian berbasis kinerja dapat menyajikan 
pemahaman yang lebih mendalam tentang pengetahuan peserta didik dan 
kemampuan mereka dalam menerapkan konsep dalam situasi nyata. 

Selain itu, metode evaluasi pembelajaran digital sering kali memanfaatkan alat 
penilaian otomatis, seperti kuis online dan tes adaptif, yang memungkinkan 
penilaian segera dan personalisasi tingkat kesulitan berdasarkan respons 
peserta didik. Teknologi penilaian otomatis dapat meningkatkan efisiensi 
proses evaluasi dan memberikan umpan balik yang cepat kepada peserta didik. 
Metode evaluasi lainnya termasuk penilaian formatif yang berkelanjutan, di 
mana peserta didik menerima umpan balik secara berkala sepanjang kursus, 
dan penilaian sejawat, di mana peserta didik menilai pekerjaan satu sama lain 
untuk mempromosikan refleksi dan kolaborasi. 

9.7.2 Alat/Aplikasi untuk Penilaian Online 
Berbagai alat dan aplikasi telah dikembangkan untuk mendukung penilaian 
online dalam pembelajaran digital. Salah satu alat yang populer adalah Google 
Forms, yang memungkinkan pendidik untuk membuat kuis dan survei online 
dengan berbagai jenis pertanyaan, termasuk pilihan ganda, jawaban singkat, 
dan esai. Google Forms dapat digunakan untuk mengumpulkan respons 
pelajar secara real-time dan menyediakan umpan balik otomatis untuk 
pertanyaan pilihan ganda. 

Aplikasi lain yang sering digunakan adalah Kahoot!, yang merupakan platform 
pembelajaran berbasis game yang memungkinkan pendidik untuk membuat 
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kuis interaktif yang dapat dimainkan oleh peserta didik secara sinkron atau 
asinkron. Kahoot! dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dan 
memotivasi mereka untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 

 

9.8 Hambatan dalam Desain 
Pembelajaran Digital 

9.8.1 Hambatan Teknologi dan Akses 
Hambatan teknologi dan akses merupakan isu signifikan dalam pembelajaran 
digital yang dapat memengaruhi keberhasilan dan efektivitas proses 
pembelajaran. Hambatan teknologi mencakup keterbatasan infrastruktur 
seperti koneksi internet yang tidak stabil, perangkat yang tidak memadai, dan 
kurangnya dukungan teknis. Menurut Selwyn (2016), kesenjangan digital 
antara pelajar yang memiliki akses ke teknologi dan mereka yang tidak dapat 
memperdalam ketidaksetaraan dalam pendidikan dan membatasi peluang 
belajar bagi sebagian peserta didik. 

Selain itu, hambatan akses juga berkaitan dengan keterampilan digital siswa 
dan guru. Penggunaan teknologi pembelajaran memerlukan keterampilan 
digital tertentu, dan kurangnya keterampilan ini dapat menjadi penghalang 
bagi peserta didik dan pendidik dalam mengakses dan memanfaatkan 
pembelajaran digital secara efektif. Pengembangan keterampilan digital harus 
menjadi bagian integral dari pendidikan untuk memastikan bahwa semua 
peserta didik dapat berpartisipasi sepenuhnya dalam pembelajaran digital. 

9.8.2 Menjaga Keterlibatan Peserta Didik dalam 
Lingkungan Digital 
Menjaga keterlibatan peserta didik dalam lingkungan pembelajaran digital 
merupakan tantangan yang kompleks dan multidimensional. Berbagai 
penelitian telah menyoroti bahwa keterlibatan peserta didik dalam 
pembelajaran online dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor termasuk interaksi 
siswa dengan konten kursus, teknologi yang digunakan, serta strategi 
instruksional yang diterapkan oleh pengajar (Bond & Bedenlier, 2019; Chagas 
et.al., 2012). Interaksi ini bisa melibatkan penggunaan materi ajar yang relevan 
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dan memicu refleksi, serta aktivitas yang memungkinkan siswa untuk memilih 
format konten atau aktivitas yang mereka ikuti. Pentingnya mengatasi 
hambatan teknis seperti akses terhadap perangkat atau internet yang handal 
juga ditekankan, terutama untuk siswa dari rumah tangga berpenghasilan 
rendah. 

Menghadapi tantangan dalam menjaga keterlibatan peserta didik dalam 
lingkungan digital membutuhkan pendekatan yang adaptif dan inovatif. 
Menurut studi yang dilakukan oleh Brielmaier & Kuo (2016), pentingnya 
keterlibatan peserta didik untuk pembelajaran efektif menuntut pemahaman 
mendalam tentang faktor-faktor yang mendukung keterlibatan dalam 
lingkungan pembelajaran. Meskipun tidak ditemukan perbedaan signifikan 
antara kepuasan belajar siswa dan tingkat keterlibatan secara keseluruhan 
antara kelas online dan tatap muka, penelitian menekankan pentingnya strategi 
yang dapat mengukur dan mempromosikan keterlibatan siswa. 

9.8.3 Isu Keamanan dan Privasi Data dalam Pembelajaran 
Online 
Isu keamanan dan privasi dalam pembelajaran online merupakan topik yang 
penting dan kompleks. Pertama, penanganan data pribadi siswa menimbulkan 
tantangan khusus karena teknologi pembelajaran online seringkali tidak cukup 
dipersiapkan untuk memenuhi standar privasi yang ketat. Banyak sekolah dan 
pengajar memilih platform berdasarkan kemudahan penggunaan, tanpa 
mempertimbangkan secara mendalam aspek keamanan dan privasi yang ada, 
yang dapat menyebabkan pelanggaran terhadap undang-undang perlindungan 
data pribadi. 

Kedua, dari perspektif teknis, serangan seperti "backdoor attacks" dalam 
federated learning menjadi ancaman nyata. Serangan ini memungkinkan 
penyerang untuk memanipulasi model pembelajaran mesin dengan 
menyisipkan data atau pemicu yang tidak terdeteksi yang dapat mengubah 
perilaku model secara keseluruhan. Serangan ini sangat mengkhawatirkan 
karena seringkali sulit terdeteksi dan dapat berlangsung lama tanpa diketahui 
(Hasan, 2023) 

Ketiga, isu privasi dalam analitik pembelajaran (learning analytics) juga 
sangat penting. Pembelajaran ini melibatkan pengumpulan dan analisis data 
besar tentang interaksi siswa dalam proses belajar, yang dapat mencakup data 
sensitif. Ada model yang berbeda dalam mengelola data ini, mulai dari model 
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hukum yang menekankan pada perlunya konsen sebelum mengumpulkan data, 
model administratif yang mengutamakan penggunaan data anonim dan 
agregat, dan model pedagogis yang mendukung pembelajaran siswa dengan 
memanfaatkan setiap kesempatan untuk meningkatkan pengalaman belajar 
dengan membawa tugas dan materi yang relevan. Masing-masing model ini 
memiliki implikasi privasi yang berbeda dan memerlukan keterlibatan aktif 
dari siswa dan pendidik dalam pembuatan kebijakan pengelolaan data (Hoel & 
Chen, 2018). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Bab 9 

Pengembangan Konten 
Pembelajaran Digital 

 

 

 
10.1 Pendahuluan 
Dalam era digital yang terus berkembang, pendekatan pembelajaran juga 
mengalami transformasi yang signifikan. Penggunaan teknologi telah 
merambah ke dalam dunia pendidikan, memungkinkan para pendidik untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan efektif. 
Salah satu aspek kunci dari transformasi ini adalah pengembangan konten 
pembelajaran digital. Bab ini akan mengeksplorasi secara mendalam tentang 
bagaimana mengembangkan konten pembelajaran digital yang efektif dan 
memikat. Kami akan membahas konsep dasar yang perlu dipahami, strategi 
desain yang efektif, penggunaan multimedia yang tepat, integrasi teknologi 
terkini, serta evaluasi dan peningkatan konten pembelajaran digital. 

Penting untuk diingat bahwa pengembangan konten pembelajaran digital 
bukan sekadar tentang memindahkan materi ajar ke dalam format digital. 
Lebih dari itu, ini melibatkan pemikiran desain yang kreatif, pemahaman 
tentang bagaimana teknologi dapat meningkatkan pengalaman belajar, dan 
kesadaran akan kebutuhan dan karakteristik pembelajar (Fitriyad, 2013). 



108 Media Pembelajaran Di Era Digital: Perkembangan, Konsep, dan Fungsi 

 

Melalui bab ini, diharapkan pembaca akan mendapatkan wawasan yang lebih 
dalam tentang konsep dasar konten pembelajaran digital, strategi desain konten 
pembelajaran interaktif, penggunaan multimedia dalam konten pembelajaran 
digital, integrasi teknologi terkini dalam pembelajaran digital, evaluasi dan 
peningkatan konten pembelajaran digital, bagaimana menghasilkan konten 
pembelajaran digital yang menginspirasi, mendidik, dan mempersiapkan 
pembelajar untuk menghadapi tantangan di era digital ini . 

 

10.2 Konsep Dasar Konten 
Pembelajaran Digital 
Dalam era di mana teknologi informasi dan komunikasi telah menjadi bagian 
tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, pendekatan pembelajaran juga telah 
bertransformasi secara signifikan. Konsep dasar konten pembelajaran digital 
menjadi semakin relevan dalam menghadapi perubahan ini. Konten 
pembelajaran digital merujuk pada materi-materi pembelajaran yang disajikan 
dalam bentuk digital, memungkinkan akses dan penggunaan melalui berbagai 
perangkat elektronik seperti komputer, tablet, atau smartphone. Namun, lebih 
dari sekadar memindahkan materi ajar ke dalam bentuk digital, konten 
pembelajaran digital mendorong pemikiran kreatif dalam desain pembelajaran, 
penggunaan teknologi untuk meningkatkan pengalaman belajar, serta 
kesadaran akan kebutuhan dan karakteristik pembelajar modern (Nusantara, 
2018) 

Dalam menjelajahi konsep dasar ini, kita akan mengeksplorasi bagaimana 
konten pembelajaran digital memengaruhi cara kita belajar dan mengajar. 
Kami akan membahas aspek-aspek penting seperti adaptasi kurikulum ke 
dalam konteks digital, personalisasi pembelajaran, interaktivitas, aksesibilitas, 
dan fleksibilitas. Pengetahuan yang mendalam tentang konsep dasar ini akan 
membantu kita memahami peran dan potensi konten pembelajaran digital 
dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang relevan, efektif, dan 
inspiratif di era digital ini. 

Konten pembelajaran digital merupakan materi pembelajaran yang disusun 
dan disajikan dalam format digital, yang dapat diakses dan digunakan melalui 
perangkat elektronik seperti komputer, tablet, atau smartphone. Konsep dasar 
konten pembelajaran digital mencakup beberapa aspek penting yang menjadi 
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landasan bagi pengembangan materi pembelajaran yang efektif dalam konteks 
digital (Anwas, 2016). 

1. Pemahaman tentang Pembelajaran Digital: Pembelajaran digital 
melibatkan penggunaan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 
untuk mendukung proses pembelajaran. Ini mencakup berbagai jenis 
materi pembelajaran yang dapat disajikan dalam format digital, mulai 
dari teks, gambar, audio, video, hingga aplikasi interaktif. 

2. Adaptasi Kurikulum ke dalam Konteks Digital: Pengembangan 
konten pembelajaran digital memerlukan adaptasi kurikulum yang 
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pembelajar dalam era 
digital ini. Hal ini melibatkan penggunaan teknologi sebagai alat 
untuk meningkatkan aksesibilitas, fleksibilitas, dan keterlibatan 
pembelajar dalam proses pembelajaran (J Moscato, 2023). 

3. Personalisasi Pembelajaran: Konten pembelajaran digital 
memungkinkan personalisasi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan 
dan minat individu pembelajar. Dengan menggunakan teknologi, 
pembelajar dapat mengakses materi pembelajaran sesuai dengan 
tempo belajar masing-masing, serta mendapatkan umpan balik yang 
lebih tepat waktu dan relevan. 

4. Interaktivitas: Salah satu ciri khas konten pembelajaran digital adalah 
interaktivitas. Materi pembelajaran dapat dirancang agar 
memungkinkan pembelajar untuk berinteraksi langsung dengan 
konten, misalnya melalui simulasi, permainan edukatif, atau diskusi 
online. Interaktivitas ini dapat meningkatkan keterlibatan dan 
pemahaman pembelajar. 

5. Aksesibilitas dan Fleksibilitas: Konten pembelajaran digital 
memungkinkan aksesibilitas yang lebih luas bagi pembelajar, tanpa 
terbatas oleh batasan geografis atau waktu. Pembelajar dapat 
mengakses materi pembelajaran kapan pun dan di manapun, asalkan 
terhubung dengan internet. Fleksibilitas ini memungkinkan 
pembelajaran yang berkelanjutan dan adaptif sesuai dengan 
kebutuhan individu (Swapnil Singh, 2022 1970–1980). 
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Dengan memahami konsep dasar konten pembelajaran digital ini, para 
pendidik dapat merancang dan mengembangkan materi pembelajaran yang 
sesuai dengan tuntutan zaman, memanfaatkan potensi teknologi untuk 
meningkatkan efektivitas dan relevansi pembelajaran dalam era digital ini. 

 

10.3 Strategi Desain Konten 
Pembelajaran Interaktif 
Dalam dunia pembelajaran digital yang terus berkembang, konten yang 
interaktif menjadi kunci untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 
pembelajar. Strategi desain konten pembelajaran interaktif memainkan peran 
penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang menarik, memikat, dan 
efektif. Konten pembelajaran interaktif tidak hanya memungkinkan pembelajar 
untuk menjadi penonton pasif, tetapi juga mendorong mereka untuk aktif 
terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dilakukan melalui berbagai 
teknik desain yang memanfaatkan fitur-fitur interaktif, seperti simulasi, 
permainan edukatif, pertanyaan interaktif, dan latihan yang responsif 
(Muhammad Khakim Ashari, 2023). Dalam penjelasan ini, kita akan 
mengeksplorasi berbagai strategi desain yang dapat digunakan untuk 
menciptakan konten pembelajaran interaktif yang efektif. Ini termasuk 
pemikiran desain yang kreatif, penggunaan alur cerita yang menarik, 
penggunaan elemen visual yang menarik perhatian, serta penerapan feedback 
yang langsung dan informatif. 

Dengan memahami strategi desain ini, para pendidik dapat menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang lebih dinamis dan menarik bagi pembelajar, 
memungkinkan mereka untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran 
dan mencapai pemahaman yang lebih mendalam tentang materi yang 
dipelajari. Strategi desain konten pembelajaran interaktif bertujuan untuk 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, terlibat, dan 
efektif bagi pembelajar (Adurangba V. Oje, 2023).  

Berikut adalah beberapa strategi yang dapat digunakan: 

1. Pemikiran Desain yang Kreatif: Penting untuk memiliki pemikiran 
desain yang kreatif dalam menciptakan konten pembelajaran yang 
interaktif. Ini melibatkan pemikiran di luar kotak, eksplorasi berbagai 
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ide, dan penemuan solusi yang inovatif untuk mempresentasikan 
materi pembelajaran dengan cara yang menarik (Ying Cai, 2023). 

2. Penggunaan Alur Cerita: Menggunakan alur cerita atau narasi yang 
menarik dapat membantu meningkatkan keterlibatan pembelajar. 
Dengan mengintegrasikan cerita atau skenario yang relevan dengan 
materi pembelajaran, pembelajar akan lebih terlibat secara emosional 
dan lebih cenderung untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

3. Penggunaan Elemen Visual yang Menarik: Visualisasi yang menarik 
dapat membantu memperjelas konsep-konsep yang rumit dan 
membuat materi pembelajaran lebih mudah dipahami oleh 
pembelajar. Penggunaan grafik, animasi, dan ilustrasi yang menarik 
dapat membantu memperkuat pemahaman dan memperkuat kesan 
visual bagi pembelajar (K Sukarini, 2021). 

4. Pertanyaan dan Latihan Interaktif: Menyajikan pertanyaan-
pertanyaan interaktif atau latihan-latihan yang responsif dapat 
membantu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman pembelajar. 
Dengan memberikan kesempatan kepada pembelajar untuk 
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, mereka dapat lebih 
memperkuat pemahaman mereka tentang materi yang dipelajari (EH 
Febdhizawati, 2023). 

5. Penerapan Feedback yang Langsung dan Informatif: Memberikan 
umpan balik yang langsung dan informatif setelah interaksi 
pembelajaran dengan konten pembelajaran dapat membantu mereka 
memahami di mana mereka berada dalam proses pembelajaran dan 
mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. Hal ini dapat 
meningkatkan motivasi dan efektivitas pembelajaran. 

Dengan menerapkan strategi desain konten pembelajaran interaktif ini, para 
pendidik dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, 
terlibat, dan efektif bagi pembelajar dalam konteks pembelajaran digital (Maria 
de las Mercedes de Obesso, 2023). 
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10.4 Penggunaan Multimedia dalam 
Konten Pembelajaran Digital 
Multimedia telah menjadi komponen penting dalam pengembangan konten 
pembelajaran digital. Penggunaan multimedia, yang mencakup berbagai jenis 
media seperti gambar, audio, video, animasi, dan simulasi, memungkinkan 
para pendidik untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 
interaktif, menarik, dan efektif (L Jafnihirda, 2023). Dalam subbab ini, kita 
akan mengeksplorasi bagaimana multimedia dapat diterapkan dalam konten 
pembelajaran digital untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan 
pembelajar. Kami akan membahas beberapa keuntungan penggunaan 
multimedia, strategi efektif dalam mengintegrasikannya ke dalam konten 
pembelajaran, serta tips untuk memilih dan menggunakan media yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

Penggunaan multimedia memungkinkan pembelajar untuk belajar melalui 
pengalaman multi-sensorik, yang memungkinkan mereka untuk memproses 
informasi secara lebih efektif dan menyenangkan (Rahmijati, 2023). Selain itu, 
multimedia dapat membantu memperkuat pemahaman konsep-konsep yang 
abstrak, memperjelas informasi yang kompleks, dan membangkitkan minat 
serta motivasi belajar. Namun, penggunaan multimedia dalam konten 
pembelajaran digital juga memerlukan pemikiran yang matang dan pemilihan 
media yang tepat. Kami akan membahas beberapa strategi untuk 
mengintegrasikan multimedia secara efektif, seperti menyajikan informasi 
secara bertahap, menciptakan konten yang responsif, dan mempertimbangkan 
kebutuhan dan preferensi pembelajar. 

Dengan memahami potensi dan strategi penggunaan multimedia dalam konten 
pembelajaran digital, para pendidik dapat menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang lebih dinamis, interaktif, dan berdaya tarik bagi pembelajar 
dalam era digital ini. Penggunaan multimedia dalam konten pembelajaran 
digital telah membuka peluang baru dalam cara kita menyajikan informasi dan 
menyampaikan konsep pembelajaran kepada pembelajar (Naghdipour, 2022).  

Berikut adalah beberapa cara di mana multimedia dapat diterapkan dalam 
konten pembelajaran digital: 

1. Visualisasi Konsep: Multimedia memungkinkan kita untuk 
menggunakan gambar, grafik, dan diagram untuk memvisualisasikan 
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konsep-konsep yang kompleks. Ini dapat membantu pembelajar 
memahami konsep secara lebih mudah dan memperjelas abstraksi 
yang sulit dipahami hanya dengan teks (Hariyono, 2023). 

2. Peningkatan Keterlibatan: Video dan animasi dapat digunakan untuk 
menangkap perhatian pembelajar dan membuat materi pembelajaran 
lebih menarik. Dengan memanfaatkan elemen visual dan audio yang 
dinamis, multimedia dapat membantu menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang lebih interaktif dan memikat (F Fitri, 2021). 

3. Simulasi dan Interaktif: Multimedia memungkinkan pembelajar 
untuk berpartisipasi dalam simulasi dan aktivitas interaktif yang 
memungkinkan mereka untuk menguji pemahaman mereka secara 
langsung. Melalui simulasi, pembelajar dapat mengaplikasikan 
konsep-konsep yang dipelajari dalam situasi nyata tanpa risiko 
(Miftah, 2022). 

4. Kustomisasi dan Personalisasi: Konten multimedia dapat disesuaikan 
dengan kebutuhan dan preferensi individu pembelajar. Ini 
memungkinkan para pendidik untuk menyajikan informasi dalam 
berbagai format dan gaya yang sesuai dengan gaya belajar masing-
masing pembelajar, meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

5. Keterjangkauan: Multimedia dapat diakses dari berbagai perangkat 
elektronik, seperti komputer, tablet, dan smartphone, memungkinkan 
pembelajar untuk belajar kapan pun dan di mana pun mereka berada. 
Ini meningkatkan fleksibilitas pembelajaran dan memungkinkan 
pembelajaran mandiri yang lebih efektif (Warsita, 2010). 

Penting untuk dicatat bahwa penggunaan multimedia dalam konten 
pembelajaran digital haruslah disertai dengan pemikiran desain yang matang. 
Konten multimedia haruslah relevan, jelas, dan mudah dipahami, dan 
penggunaan media harus mendukung tujuan pembelajaran. Dengan demikian, 
penggunaan multimedia dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan 
berdaya tarik bagi pembelajar dalam konteks pembelajaran digital (M.D. 
Abdulrahaman, 2020). 
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10.5 Integrasi Teknologi Terkini dalam 
Pembelajaran Digital 
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah mengalami evolusi yang 
signifikan seiring dengan kemajuan terus-menerus dalam bidang teknologi. 
Integrasi teknologi terkini dalam pembelajaran digital memainkan peran 
penting dalam meningkatkan efektivitas, aksesibilitas, dan relevansi 
pembelajaran di era digital ini. Dalam sub bab ini, kita akan mengeksplorasi 
berbagai teknologi terkini yang dapat diintegrasikan ke dalam konten 
pembelajaran digital untuk meningkatkan pengalaman belajar. Kami akan 
membahas beberapa contoh teknologi terbaru, seperti kecerdasan buatan, 
realitas virtual dan augmented, pembelajaran berbasis cloud, dan analitika 
pembelajaran, serta potensi dan manfaatnya dalam konteks pembelajaran. 

Integrasi teknologi terkini dalam pembelajaran digital memberikan peluang 
baru dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih dinamis, 
interaktif, dan interpersonal (Shaofeng Wang, 2023). Teknologi seperti 
kecerdasan buatan dapat digunakan untuk memberikan umpan balik yang 
personal dan adaptif kepada pembelajar, sementara realitas virtual dan 
augmented dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang imersif dan 
memungkinkan pembelajar untuk berinteraksi dengan materi secara langsung. 
Selain itu, teknologi berbasis cloud memungkinkan akses yang lebih fleksibel 
terhadap materi pembelajaran dan kolaborasi antara pembelajar dan pendidik 
di berbagai lokasi. Sedangkan analitika pembelajaran dapat digunakan untuk 
mengumpulkan dan menganalisis data pembelajaran secara real-time, 
memberikan wawasan berharga tentang kemajuan dan kebutuhan pembelajar. 

Namun, integrasi teknologi terkini dalam pembelajaran digital juga 
menimbulkan tantangan dan pertimbangan tersendiri. Diperlukan pemikiran 
yang matang dalam pemilihan teknologi yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran, serta perhatian terhadap masalah privasi dan keamanan data. 

Dengan memahami potensi dan tantangan integrasi teknologi terkini dalam 
pembelajaran digital, para pendidik dapat memanfaatkan teknologi dengan 
cara yang efektif dan bertanggung jawab, menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang relevan, berdaya tarik, dan berkelanjutan bagi pembelajar 
di era digital ini. Integrasi teknologi terkini dalam pembelajaran digital 
mencakup pemanfaatan berbagai teknologi mutakhir untuk meningkatkan 
pengalaman belajar.  
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Berikut adalah beberapa teknologi terkini dan cara integrasinya dalam 
pembelajaran digital: 

1. Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence/AI): AI dapat digunakan 
dalam pembelajaran untuk memberikan pengalaman pembelajaran 
yang adaptif dan personal. Sistem AI dapat menganalisis data 
pembelajaran, memahami kebutuhan individu pembelajar, dan 
memberikan umpan balik yang disesuaikan untuk membantu 
pembelajar mencapai tujuan pembelajaran mereka secara efektif 
(Jadhav, 2024). 

2. Realitas Virtual (Virtual Reality/VR) dan Realitas Augmented 
(Augmented Reality/AR): VR dan AR memungkinkan pembelajar 
untuk mengalami situasi atau lingkungan pembelajaran yang imersif. 
Dengan menggunakan headset VR atau aplikasi AR, pembelajar 
dapat berinteraksi dengan konten pembelajaran secara langsung, 
meningkatkan pemahaman konsep-konsep abstrak dan meningkatkan 
keterlibatan dalam pembelajaran (Saif Alatrash, 2023). 

3. Pembelajaran Berbasis Cloud: Teknologi cloud computing 
memungkinkan akses yang fleksibel terhadap konten pembelajaran 
dari berbagai perangkat dan lokasi. Dengan menyimpan materi 
pembelajaran di awan, pembelajar dapat mengaksesnya kapan pun 
diperlukan, memfasilitasi pembelajaran mandiri dan kolaborasi antara 
sesama pembelajar dan pendidik (Abel E. Edje, 2023). 

4. Analitika Pembelajaran (Learning Analytics): Analitika pembelajaran 
melibatkan pengumpulan dan analisis data pembelajaran untuk 
memahami perilaku dan kemajuan pembelajar. Dengan menganalisis 
data seperti waktu belajar, tingkat keterlibatan, dan hasil evaluasi, 
pendidik dapat memberikan umpan balik yang lebih terarah dan 
merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif (Lyn Lim, 2023). 

Integrasi teknologi terkini dalam pembelajaran digital menawarkan berbagai 
manfaat, termasuk peningkatan keterlibatan pembelajar, personalisasi 
pembelajaran, aksesibilitas yang lebih besar, dan analisis yang lebih mendalam 
tentang pembelajaran. Namun, juga penting untuk mempertimbangkan 
tantangan seperti biaya, infrastruktur yang diperlukan, dan masalah privasi data 
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dalam mengimplementasikan teknologi ini. Dengan memahami potensi dan 
tantangan integrasi teknologi terkini dalam pembelajaran digital, para pendidik 
dapat mengambil langkah-langkah yang tepat untuk memanfaatkan teknologi 
secara efektif, menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih inovatif, 
berdaya tarik, dan efektif bagi pembelajar di era digital ini. 

 

10.6 Evaluasi dan Peningkatan Konten 
Pembelajaran Digital 
Evaluasi dan peningkatan konten pembelajaran digital merupakan tahapan 
penting dalam siklus pengembangan pembelajaran. Dalam subbab ini, kita 
akan mengeksplorasi mengapa evaluasi konten pembelajaran digital 
diperlukan, bagaimana melakukan evaluasi dengan efektif, dan langkah-
langkah untuk meningkatkan konten pembelajaran berdasarkan hasil evaluasi 
yang diperoleh. Evaluasi konten pembelajaran digital memungkinkan para 
pendidik untuk mengukur efektivitas materi pembelajaran, mengidentifikasi 
kekuatan dan kelemahan, serta mendapatkan umpan balik dari pembelajar 
untuk perbaikan selanjutnya (D Damayanti, 2023). Dengan memahami 
bagaimana para pembelajar berinteraksi dengan konten, para pendidik dapat 
membuat penyesuaian yang diperlukan untuk meningkatkan pengalaman 
pembelajaran. Dalam menjelaskan evaluasi konten pembelajaran digital, kita 
akan membahas berbagai metode evaluasi yang dapat digunakan, seperti 
survei kepuasan pembelajar, analisis data pembelajaran, uji coba terbatas, dan 
observasi langsung. Setiap metode memiliki kelebihan dan kelemahan 
tersendiri, dan pemilihan metode yang sesuai akan tergantung pada tujuan 
evaluasi dan konteks pembelajaran. Selain itu, kita juga akan membahas 
langkah-langkah untuk meningkatkan konten pembelajaran digital berdasarkan 
hasil evaluasi yang diperoleh. Ini termasuk membuat perubahan yang 
diperlukan dalam desain konten, menambahkan atau memperbarui materi 
pembelajaran, serta mengintegrasikan umpan balik dari pembelajar ke dalam 
iterasi berikutnya dari konten pembelajaran. 

Dengan memahami pentingnya evaluasi dan peningkatan konten pembelajaran 
digital, para pendidik dapat menciptakan materi pembelajaran yang lebih 
relevan, efektif, dan bermanfaat bagi pembelajar. Sikap terbuka terhadap 
umpan balik dari pembelajar dan komitmen untuk terus meningkatkan kualitas 
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konten pembelajaran merupakan kunci untuk menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang memuaskan dan bermanfaat bagi semua pihak yang 
terlibat. 

Evaluasi konten pembelajaran digital merupakan proses penting untuk 
memastikan bahwa materi pembelajaran yang disajikan efektif, relevan, dan 
bermanfaat bagi pembelajar. Evaluasi ini memungkinkan para pendidik untuk 
mengevaluasi kinerja materi pembelajaran, mengidentifikasi area yang 
memerlukan perbaikan, dan membuat penyesuaian yang diperlukan untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran. 

1. Metode Evaluasi: Terdapat berbagai metode evaluasi yang dapat 
digunakan dalam konteks pembelajaran digital. Ini termasuk survei 
kepuasan pembelajar, analisis data pembelajaran, uji coba terbatas, 
observasi langsung, dan wawancara. Pemilihan metode evaluasi yang 
tepat akan tergantung pada tujuan evaluasi, karakteristik 
pembelajaran, dan ketersediaan sumber daya. 

2. Tujuan Evaluasi: Evaluasi konten pembelajaran digital bertujuan 
untuk mengukur efektivitas pembelajaran, mengidentifikasi 
kelemahan, dan memperoleh umpan balik dari pembelajar. Tujuan 
evaluasi dapat berkisar dari mengukur pemahaman materi hingga 
mengevaluasi pengalaman pengguna dan tingkat keterlibatan. 

3. Peningkatan Konten: Berdasarkan hasil evaluasi yang diperoleh, 
langkah-langkah perbaikan dan peningkatan konten pembelajaran 
dapat dilakukan. Ini dapat meliputi penyesuaian dalam desain konten, 
penambahan atau pembaruan materi pembelajaran, atau integrasi fitur 
baru untuk meningkatkan interaktivitas atau kejelasan konten. 

4. Iterasi dan Perbaikan: Evaluasi konten pembelajaran digital harus 
menjadi bagian dari siklus pengembangan yang berkelanjutan. 
Setelah melakukan penyesuaian dan perbaikan, konten pembelajaran 
harus diuji kembali dan dievaluasi untuk memastikan bahwa 
perubahan yang dilakukan efektif dan relevan. 

5. Komitmen terhadap Peningkatan Berkelanjutan: Peningkatan konten 
pembelajaran digital memerlukan komitmen yang berkelanjutan dari 
para pendidik dan pembuat konten. Sikap terbuka terhadap umpan 
balik dari pembelajar dan keinginan untuk terus meningkatkan 
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kualitas pembelajaran merupakan kunci untuk menciptakan konten 
pembelajaran yang memuaskan dan bermanfaat. 

Dengan melakukan evaluasi dan peningkatan konten pembelajaran digital 
secara teratur, para pendidik dapat memastikan bahwa materi pembelajaran 
yang disajikan tetap relevan, efektif, dan menginspirasi pembelajar dalam 
mencapai tujuan pembelajaran mereka. 

Dalam merangkum perjalanan pembelajaran digital, kita tidak bisa 
mengabaikan bagaimana teknologi telah meresapi dan membentuk pendidikan 
saat ini. Perkembangan konten pembelajaran digital telah menjadi kunci dalam 
membangun sebuah ekosistem pembelajaran yang dinamis dan inklusif. Di 
tengah pesatnya kemajuan teknologi, konsep-konsep pembelajaran telah 
melampaui batasan klasik dan teks buku, memasuki wilayah digital yang 
membawa peluang dan tantangan baru. 

Kita menyaksikan bagaimana guru dan pengembang kurikulum dengan tekun 
memanfaatkan kemajuan teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih menarik dan relevan bagi generasi digital. Konten pembelajaran 
digital tidak lagi sekadar tentang memindahkan materi ajar ke format digital. 
Ini melibatkan desain pengalaman belajar yang interaktif, mendalam, dan 
sesuai dengan kebutuhan serta preferensi individu. 

Dengan alat dan platform digital yang tersedia, guru dapat menciptakan 
lingkungan pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk terlibat secara 
aktif, menggali konsep-konsep secara mandiri, dan mengembangkan 
keterampilan yang relevan dengan dunia nyata. Namun, di balik kemajuan ini, 
terdapat tantangan seperti kesenjangan akses digital, keamanan data, dan 
pergeseran peran guru yang harus dihadapi dan di atasi. 

Pengembangan konten pembelajaran digital membutuhkan fleksibilitas dan 
adaptabilitas. Konten harus dapat diakses dari berbagai perangkat dan 
lingkungan, memungkinkan siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja. 
Ini telah mengubah paradigma pembelajaran yang terpusat pada kelas menjadi 
pengalaman yang lebih personal dan terdistribusi. 

Namun, untuk berhasil, perlu adanya kolaborasi yang erat antara pendidik, 
pengembang perangkat lunak, dan ahli teknologi. Hanya dengan bekerja sama, 
kita dapat menghadapi tantangan yang ada dan memanfaatkan potensi penuh 
teknologi untuk meningkatkan kualitas dan aksesibilitas pendidikan. Evaluasi 
dan penyesuaian terus menerus terhadap konten pembelajaran digital juga 
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penting, mengikuti perkembangan teknologi dan kebutuhan pembelajaran 
yang terus berubah. 

Dengan demikian, penting untuk terus berinovasi dan berkolaborasi dalam 
mengembangkan konten pembelajaran digital. Ini bukan hanya tentang 
mempersiapkan siswa untuk masa depan yang semakin digital, tetapi juga 
tentang menciptakan pengalaman pembelajaran yang memikat, bermakna, dan 
relevan bagi semua individu di era digital ini. 
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Evaluasi Media Pembelajaran 
Digital 

 

 

 
11.1 Pendahuluan 
Evaluasi media pembelajaran digital adalah proses penilaian terhadap 
efektivitas, kualitas, dan dampak penggunaan media digital dalam konteks 
pembelajaran. Hal ini mencakup berbagai aspek, mulai dari evaluasi teknis dan 
fungsionalitas media tersebut hingga evaluasi efektivitas penggunaan media 
dalam mencapai tujuan pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa 
(Clark dan Mayer, 2023). 

Aspek pertama dari evaluasi media pembelajaran digital adalah evaluasi 
teknis. Ini melibatkan penilaian terhadap fitur teknis, kinerja, keandalan, dan 
kompatibilitas media digital. Misalnya, apakah platform atau aplikasi 
pembelajaran dapat diakses dengan lancar, apakah menyediakan berbagai fitur 
interaktif seperti video, gambar, animasi, dan uji coba, serta apakah dapat 
diakses melalui berbagai perangkat dan sistem operasi. 

Evaluasi media pembelajaran digital juga mencakup aspek desain dan konten. 
Ini melibatkan penilaian terhadap kualitas konten pembelajaran, kejelasan 
informasi, kemudahan navigasi, ketersediaan materi tambahan, dan 
keberagaman metode pengajaran. Desain yang menarik, konten yang relevan, 
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dan struktur pembelajaran yang terorganisir dapat meningkatkan keterlibatan 
siswa dan efektivitas pembelajaran. 

Evaluasi media pembelajaran digital juga fokus pada efektivitas penggunaan 
media dalam mencapai tujuan pembelajaran. Ini mencakup penilaian terhadap 
apakah media digital dapat mengkomunikasikan materi pembelajaran dengan 
jelas, memfasilitasi pemahaman konsep, merangsang pikiran kritis, 
mempromosikan keterlibatan siswa, dan meningkatkan retensi informasi. 

Aspek lain dari evaluasi media pembelajaran digital adalah pengukuran hasil 
belajar dan dampak penggunaan media tersebut. Ini melibatkan pengukuran 
peningkatan pengetahuan, keterampilan, sikap, dan perilaku siswa setelah 
menggunakan media digital. Evaluasi ini dapat dilakukan melalui uji coba, 
survei, kuesioner, tes, dan analisis data untuk menilai sejauh mana media 
digital telah memberikan manfaat dalam pembelajaran (Morrison et al., 2019). 

Terakhir, evaluasi media pembelajaran digital juga mencakup evaluasi 
terhadap pengalaman pengguna, baik dari perspektif siswa maupun pengajar. 
Hal ini melibatkan penilaian terhadap kepuasan pengguna, kemudahan 
penggunaan, tingkat interaksi, respon sistem, dan dukungan teknis yang 
disediakan. Evaluasi ini penting untuk memperbaiki dan meningkatkan 
pengalaman pengguna serta meningkatkan adopsi media digital dalam proses 
pembelajaran. 

Secara keseluruhan, evaluasi media pembelajaran digital adalah langkah 
penting dalam memastikan bahwa penggunaan media digital dalam 
pendidikan memberikan manfaat yang maksimal, meningkatkan pengalaman 
belajar siswa, dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang 
diinginkan (Dede, 2006). 

Evaluasi media pembelajaran digital merupakan proses penting dalam era 
digital saat ini, di mana teknologi memainkan peran penting dalam dunia 
pendidikan.  

Berikut adalah beberapa aspek penting dalam evaluasi media pembelajaran 
digital: 

1. Peningkatan Efisiensi dan Efektivitas: Media pembelajaran berbasis 
teknologi informasi memudahkan pengajar untuk mengukur 
keberhasilan siswa dalam memahami materi yang diberikan. Ini 
mencakup penggunaan alat digital untuk menilai kemampuan siswa, 
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seperti kuis online, tes interaktif, dan aplikasi pembelajaran. Media 
ini memungkinkan pengajar untuk mengukur pemahaman siswa 
secara real-time dan memberikan umpan balik yang tepat waktu. 

2. Kreativitas dan Inovasi: Dengan kebutuhan pembelajaran yang 
semakin tinggi, guru harus lebih kreatif dan inovatif dalam 
menciptakan berbagai media evaluasi pembelajaran. Ini mencakup 
penggunaan teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
interaktif dan menarik, yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa 
dan memperkuat pemahaman mereka. 

3. Pengembangan Instrumen Evaluasi: Pengembangan instrumen 
evaluasi yang efektif dan efisien menjadi kunci dalam evaluasi media 
pembelajaran digital. Instrumen ini harus dirancang dengan cara yang 
memungkinkan pengajar untuk mengukur kemampuan siswa secara 
objektif dan akurat. Contoh instrumen yang dikembangkan adalah 
instrumen evaluasi soal pilihan ganda berbasis Hot Potatoes, yang 
memungkinkan pengajar untuk menilai kemampuan siswa dalam 
memahami materi dengan cara yang lebih interaktif. 

4. Pemanfaatan Teknologi dalam Dunia Pendidikan: Teknologi 
memainkan peran penting dalam dunia pendidikan, termasuk dalam 
proses evaluasi pembelajaran. Penggunaan teknologi seperti Google 
Forms dan aplikasi Quiz Whizzer telah terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. Ini menunjukkan bagaimana 
teknologi dapat digunakan untuk menciptakan lingkungan belajar 
yang lebih interaktif dan efektif. 

5. Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi: 
Media pembelajaran berbasis teknologi informasi memungkinkan 
guru dan siswa untuk berinteraksi dalam cara yang lebih fleksibel dan 
efisien. Ini mencakup penggunaan aplikasi pembelajaran, video 
interaktif, dan platform belajar online yang memungkinkan siswa 
untuk belajar di mana saja dan kapan saja. 
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11.2 Konten Pembelajaran 
Konten pembelajaran merujuk pada materi, informasi, dan isi yang disajikan 
dalam proses pembelajaran untuk memfasilitasi pemahaman, pengembangan 
keterampilan, dan pencapaian tujuan pembelajaran. Konten pembelajaran 
dapat berupa teks, gambar, audio, video, simulasi, uji coba, aktivitas interaktif, 
dan berbagai sumber daya pendukung lainnya yang digunakan untuk 
mengkomunikasikan konsep, informasi, dan keterampilan kepada siswa. 

Aspek pertama dari konten pembelajaran adalah kejelasan dan keberagaman 
materi. Konten pembelajaran harus disusun dengan cara yang jelas, terstruktur, 
dan mudah dimengerti oleh siswa. Ini mencakup penentuan tujuan 
pembelajaran, penyusunan struktur pembelajaran yang logis, dan penyampaian 
informasi dengan bahasa yang sesuai dengan pemahaman target audiens 
(Wiggins dan McTighe, 2005). 

Selanjutnya, konten pembelajaran juga harus relevan dan sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran. Ini berarti konten harus memuat informasi yang 
aktual, terkini, dan terkait dengan kurikulum atau tujuan pembelajaran yang 
ditetapkan. Konten yang relevan dapat meningkatkan minat dan motivasi 
siswa dalam belajar karena mereka melihat nilai dan relevansi dari apa yang 
mereka pelajari. 

Selain itu, konten pembelajaran juga mencakup keberagaman metode 
pengajaran dan pemahaman siswa. Ini mencakup penggunaan berbagai media 
dan teknologi, seperti teks, gambar, video, audio, animasi, simulasi, dan konten 
interaktif. Beragamnya metode pengajaran dapat membantu mengakomodasi 
gaya belajar yang berbeda dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran. 

Konten pembelajaran juga harus menggali pemikiran kritis, analitis, dan 
reflektif siswa. Ini mencakup penyajian informasi dengan cara yang memicu 
pemikiran kritis, penggunaan studi kasus atau masalah nyata, penyusunan 
pertanyaan reflektif, dan memfasilitasi diskusi atau debat yang mendalam. 
Konten pembelajaran yang menggali pemikiran tingkat tinggi dapat 
meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan siswa dalam menganalisis 
informasi (Merrill, 2012). 

Aspek terakhir dari konten pembelajaran adalah evaluasi dan umpan balik. 
Konten pembelajaran harus memungkinkan siswa untuk diuji, dievaluasi, dan 
mendapatkan umpan balik terhadap pemahaman dan kemampuan mereka. Ini 
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mencakup penggunaan uji coba, tugas, proyek, diskusi, dan mekanisme 
evaluasi lainnya untuk mengukur pencapaian pembelajaran siswa dan 
memberikan umpan balik yang konstruktif. Konten pembelajaran merupakan 
inti dari proses pembelajaran yang efektif. Konten yang jelas, relevan, 
bervariasi, dan memicu pemikiran tingkat tinggi dapat memfasilitasi 
pembelajaran yang bermakna, memicu minat siswa, dan membantu mereka 
mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 

 

11.3 Interaktivitas 
Interaktivitas merujuk pada kemampuan sebuah sistem atau media untuk 
berinteraksi dengan pengguna secara dua arah, memungkinkan pengguna 
untuk berpartisipasi aktif, memberikan masukan, dan merespons informasi 
yang diberikan. Konsep interaktivitas memiliki berbagai tingkatan, mulai dari 
interaksi sederhana seperti klik tombol hingga interaksi yang lebih kompleks 
seperti simulasi interaktif, diskusi online, atau pembelajaran adaptif. 

Salah satu aspek penting dari interaktivitas adalah kemampuan sistem atau 
media untuk merespons tindakan atau masukan dari pengguna. Ini bisa berupa 
respons langsung terhadap klik tombol, jawaban dari pertanyaan yang 
diajukan, pilihan yang dibuat, atau tindakan lainnya yang dilakukan oleh 
pengguna. Respons ini dapat berupa perubahan tampilan, pemunculan 
informasi tambahan, pengaktifan animasi, atau navigasi ke halaman 
berikutnya. 

Interaktivitas juga mencakup kemampuan sistem atau media untuk 
mengakomodasi berbagai tanggapan atau pilihan dari pengguna. Hal ini dapat 
tercermin dalam penggunaan elemen-elemen seperti menu dropdown, kotak 
teks untuk menginput jawaban, tombol pilihan ganda, slider untuk mengatur 
nilai, dan sebagainya. Dengan beragamnya elemen interaktif, pengguna 
memiliki kesempatan untuk lebih aktif terlibat dalam proses yang sedang 
berlangsung (Harasim, 2017). 

Selanjutnya, interaktivitas juga bisa mengacu pada tingkat partisipasi dan 
kontrol yang dimiliki pengguna terhadap pengalaman yang mereka alami. 
Misalnya, dalam lingkungan pembelajaran digital, interaktivitas bisa 
mencakup kemampuan siswa untuk memilih rute pembelajaran, mengakses 
konten tambahan, berpartisipasi dalam diskusi online, atau menyelesaikan 
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tugas interaktif seperti simulasi, permainan pembelajaran, atau latihan 
interaktif. 

Interaktivitas juga dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi pengguna 
terhadap suatu sistem atau media. Dengan memberikan pengalaman yang 
dinamis, responsif, dan memungkinkan pengguna untuk berkontribusi dalam 
proses, interaktivitas dapat meningkatkan minat pengguna dalam menjelajahi, 
belajar, atau berinteraksi dengan konten atau aplikasi yang disediakan. 

Terakhir, interaktivitas juga dapat mencakup aspek pembelajaran adaptif di 
mana sistem atau media secara otomatis menyesuaikan pengalaman belajar 
berdasarkan respons dan kemajuan pengguna. Ini bisa meliputi penyajian 
konten yang disesuaikan dengan tingkat kesulitan atau minat pengguna, 
memberikan umpan balik yang dipersonalisasi, atau menyediakan saran dan 
arahan yang sesuai dengan kebutuhan individu. 

Secara keseluruhan, interaktivitas merupakan fitur yang penting dalam 
pengembangan sistem atau media digital yang menginginkan interaksi yang 
lebih aktif, responsif, dan berarti antara pengguna dan teknologi yang 
digunakan. 

 

11.4 Kualitas Visual dan Audio 
Kualitas visual dan audio dalam konteks media digital merujuk pada kejelasan, 
kejernihan, resolusi, dan pengalaman sensorik yang diberikan kepada 
pengguna melalui elemen-elemen visual dan suara. Kualitas ini sangat penting 
dalam memastikan bahwa konten digital dapat disajikan dengan baik, menarik 
perhatian pengguna, dan memberikan pengalaman yang memuaskan. 

Pertama-tama, kualitas visual mencakup aspek-aspek seperti resolusi gambar, 
ketajaman detail, warna yang jernih dan akurat, serta estetika tata letak dan 
desain grafis. Gambar yang berkualitas tinggi dengan resolusi yang baik akan 
memastikan bahwa elemen visual dapat ditampilkan dengan jelas, tidak 
buram, dan tidak mengganggu pengalaman pengguna. Selain itu, penggunaan 
warna yang cerah, kontras yang tepat, dan tata letak yang menarik dapat 
meningkatkan daya tarik visual dan pemahaman informasi. 

Selanjutnya, kualitas audio merujuk pada kejelasan suara, kualitas rekaman, 
tingkat kebisingan, keseimbangan volume, dan penggunaan efek suara yang 
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tepat. Audio yang berkualitas akan membuat pengguna dapat mendengarkan 
dengan jelas, memahami pesan yang disampaikan, dan terhindar dari 
gangguan suara yang tidak diinginkan. Penggunaan musik, narasi, efek suara, 
dan suara latar yang tepat juga dapat meningkatkan imersi pengguna dalam 
pengalaman digital. 

Selain aspek teknis, kualitas visual dan audio juga mencakup kesesuaian 
dengan konten yang disajikan. Misalnya, dalam konten pembelajaran, 
visualisasi yang tepat seperti diagram, grafik, animasi, dan video dapat 
membantu menjelaskan konsep dengan lebih baik daripada teks saja. 
Demikian pula, suara narasi yang jelas dan ekspresif dapat membuat materi 
lebih mudah dipahami dan menarik perhatian pengguna (Guo, Kim dan Rubin, 
2014). 

Kualitas visual dan audio juga berdampak pada pengalaman pengguna secara 
keseluruhan. Konten digital yang menyajikan visual dan audio yang 
berkualitas tinggi akan meningkatkan kepuasan pengguna, memperkuat daya 
tarik, mempertahankan minat, dan meningkatkan retensi informasi. 
Sebaliknya, kualitas yang rendah atau tidak memadai dapat mengganggu 
pengalaman pengguna, menurunkan efektivitas komunikasi, dan menurunkan 
tingkat keterlibatan. 

Dalam pengembangan konten digital, penting untuk memperhatikan kualitas 
visual dan audio serta memastikan bahwa keduanya saling mendukung untuk 
menciptakan pengalaman pengguna yang optimal. Hal ini meliputi pemilihan 
gambar yang berkualitas tinggi, penggunaan efek suara yang tepat, pengaturan 
volume yang sesuai, dan perhatian terhadap estetika visual dan kesesuaian 
audio dengan konten yang disampaikan. 

 

11.5 Ketersediaan Sumber Daya 
Ketersediaan sumber daya merujuk pada ketersediaan dan aksesibilitas 
berbagai jenis sumber daya yang diperlukan untuk mendukung aktivitas atau 
kegiatan tertentu, baik itu dalam konteks pendidikan, bisnis, teknologi, atau 
bidang lainnya. Sumber daya ini bisa berupa infrastruktur fisik, perangkat 
keras, perangkat lunak, data, informasi, keuangan, tenaga kerja, atau apapun 
yang diperlukan untuk mencapai tujuan atau menjalankan suatu proses 
(Collett, C., 2013). 
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Dalam konteks pendidikan, ketersediaan sumber daya mencakup akses 
terhadap buku teks, materi pembelajaran, perangkat komputer, koneksi 
internet, laboratorium, perpustakaan, guru yang berkualitas, serta berbagai 
fasilitas pendukung lainnya. Ketersediaan sumber daya yang memadai 
memungkinkan siswa untuk belajar secara efektif, menjelajahi berbagai materi, 
dan mengembangkan keterampilan yang diperlukan. 

Di dunia bisnis, ketersediaan sumber daya meliputi akses terhadap modal, 
fasilitas produksi, tenaga kerja terampil, teknologi informasi, peralatan kantor, 
dan sumber daya manusia yang kompeten. Ketersediaan sumber daya yang 
cukup memungkinkan perusahaan untuk menjalankan operasi dengan lancar, 
meningkatkan produktivitas, dan mencapai tujuan bisnis yang ditetapkan 
(Dobson, S., & Barker, A., 2017). 

Dalam teknologi informasi, ketersediaan sumber daya melibatkan infrastruktur 
jaringan komputer, server, perangkat penyimpanan data, perangkat lunak 
aplikasi, dan layanan cloud. Ketersediaan sumber daya yang handal dan stabil 
sangat penting untuk menjaga kinerja sistem, memastikan keandalan layanan, 
dan memenuhi kebutuhan pengguna dalam mengakses informasi atau 
menjalankan aplikasi. 

Ketersediaan sumber daya juga dapat berkaitan dengan aspek keuangan dan 
anggaran. Misalnya, ketersediaan dana yang mencukupi memungkinkan suatu 
proyek atau program untuk berjalan tanpa hambatan keuangan, memenuhi 
kebutuhan operasional, dan menghadapi tantangan atau perubahan yang 
mungkin terjadi di sepanjang perjalanan. 

Pentingnya ketersediaan sumber daya terletak pada kemampuannya untuk 
mendukung aktivitas, inovasi, pertumbuhan, dan keberlanjutan dalam berbagai 
konteks. Dengan ketersediaan sumber daya yang memadai, individu, 
organisasi, atau masyarakat dapat mencapai potensi penuh mereka, 
menghadapi tantangan dengan lebih baik, dan menciptakan nilai tambah dalam 
berbagai bidang kegiatan. 

 

11.6 Keterlibatan Pengguna 
Keterlibatan pengguna merujuk pada tingkat partisipasi, interaksi, dan 
keterlibatan pengguna dalam suatu produk, layanan, atau pengalaman. Ini 
melibatkan berbagai aktivitas dan respons yang dilakukan oleh pengguna 
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terhadap suatu sistem atau konten yang disajikan, serta tingkat keaktifan dan 
kepuasan pengguna dalam menggunakan produk atau layanan tersebut. 

Salah satu aspek utama dari keterlibatan pengguna adalah interaksi antara 
pengguna dan produk atau layanan. Ini mencakup penggunaan antarmuka 
pengguna yang intuitif, responsif, dan mudah dipahami, sehingga pengguna 
dapat dengan mudah berinteraksi dengan sistem atau aplikasi. Contohnya, 
desain yang responsif pada situs web atau aplikasi memungkinkan pengguna 
untuk bergerak dengan lancar dan menavigasi tanpa hambatan (Nielsen, J., 
2012). 

Selain itu, keterlibatan pengguna juga mencakup tingkat partisipasi dan 
kontribusi pengguna dalam memperbaiki atau meningkatkan produk atau 
layanan. Ini bisa melalui umpan balik, saran, atau evaluasi yang diberikan oleh 
pengguna, serta melalui partisipasi aktif dalam komunitas atau forum 
pengguna. Kontribusi pengguna ini dapat menjadi sumber informasi berharga 
untuk pengembangan produk yang lebih baik. 

Keterlibatan pengguna juga mencakup aspek emosional, di mana pengguna 
merasakan kepuasan, kegembiraan, atau kekecewaan dalam menggunakan 
produk atau layanan tersebut. Pengguna yang merasa puas dan terlibat 
cenderung menjadi pelanggan setia, mempromosikan produk kepada orang 
lain, dan memberikan umpan balik positif. Sebaliknya, pengguna yang merasa 
tidak puas atau kurang terlibat cenderung meninggalkan produk atau layanan. 

Dalam konteks pembelajaran atau edukasi, keterlibatan pengguna mencakup 
tingkat keterlibatan siswa dalam proses belajar. Ini melibatkan motivasi siswa 
untuk belajar, partisipasi aktif dalam diskusi atau tugas, pemahaman yang 
mendalam terhadap materi, dan penggunaan strategi pembelajaran yang 
efektif. Keterlibatan siswa yang tinggi dapat meningkatkan hasil belajar dan 
motivasi mereka untuk terus belajar (Preece, J., Rogers, Y., & Sharp, H., 
2015). 

Keterlibatan pengguna merupakan faktor kunci dalam merancang produk, 
layanan, atau pengalaman yang berhasil. Dengan memahami kebutuhan, 
preferensi, dan respons pengguna, pengembang dapat menciptakan solusi yang 
lebih relevan, efektif, dan memuaskan bagi pengguna, sehingga meningkatkan 
pengalaman pengguna secara keseluruhan. 
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11.7 Pemantauan Kemajuan 
Pemantauan kemajuan adalah proses pengawasan dan evaluasi terhadap 
perkembangan atau progress yang dicapai dalam mencapai tujuan atau 
pencapaian suatu kegiatan, proyek, atau program. Tujuan dari pemantauan 
kemajuan adalah untuk memantau kinerja, mengidentifikasi perubahan atau 
tantangan yang mungkin terjadi, serta mengukur sejauh mana proyek atau 
kegiatan tersebut berada dalam jalur yang tepat menuju pencapaian tujuan 
akhir (World Bank, 2010). 

Aspek pertama dari pemantauan kemajuan adalah pengumpulan data terkait 
dengan indikator kinerja atau pencapaian yang telah ditetapkan. Indikator 
kinerja ini dapat berupa target kuantitatif, seperti jumlah produk yang 
diproduksi, peningkatan persentase efisiensi, atau pencapaian penjualan 
tertentu. Selain itu, indikator kinerja juga dapat berupa target kualitatif, seperti 
tingkat kepuasan pelanggan, kualitas produk yang diberikan, atau pemenuhan 
standar tertentu. 

Setelah data terkumpul, langkah berikutnya dalam pemantauan kemajuan 
adalah analisis data untuk mengevaluasi pencapaian sesuai dengan target yang 
ditetapkan. Analisis data ini melibatkan perbandingan antara data aktual 
dengan target atau rencana yang telah ditetapkan sebelumnya. Dengan 
melakukan analisis data secara teratur, manajemen atau tim proyek dapat 
memahami sejauh mana kinerja dan kemajuan yang telah dicapai. 

Selain itu, pemantauan kemajuan juga melibatkan identifikasi perubahan atau 
masalah yang mungkin muncul selama pelaksanaan proyek atau kegiatan. Ini 
dapat berupa perubahan dalam kebutuhan atau permintaan pelanggan, kendala 
teknis atau logistik, perubahan dalam lingkungan eksternal, atau masalah 
internal lainnya. Identifikasi perubahan ini memungkinkan manajemen atau 
tim proyek untuk merespons dengan cepat dan mengambil tindakan korektif 
jika diperlukan (Patton, M. Q., 2010). 

Pemantauan kemajuan juga mencakup pelaporan dan komunikasi hasil kepada 
stakeholder terkait. Ini melibatkan penyampaian informasi tentang kinerja 
aktual, pencapaian terhadap target, perubahan atau tantangan yang dihadapi, 
serta langkah-langkah yang diambil untuk mengatasi masalah atau 
meningkatkan kinerja. Komunikasi yang efektif dengan stakeholder dapat 
membantu mendapatkan dukungan, masukan, atau sumber daya tambahan 
yang diperlukan. 
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Dengan melakukan pemantauan kemajuan secara teratur dan sistematis, 
organisasi atau tim proyek dapat meningkatkan efektivitas, mengidentifikasi 
potensi masalah lebih awal, mengoptimalkan penggunaan sumber daya, dan 
memastikan bahwa tujuan akhir dapat dicapai dengan efisien dan efektif. 

 

11.8 Evaluasi Pengguna 
Evaluasi pengguna adalah proses analisis dan pengukuran terhadap 
pengalaman, preferensi, kebutuhan, dan tanggapan pengguna terhadap produk, 
layanan, atau pengalaman tertentu. Tujuan dari evaluasi pengguna adalah 
untuk memahami sejauh mana pengguna puas, efisien, dan efektif dalam 
menggunakan suatu produk atau layanan, serta untuk mengidentifikasi area 
perbaikan yang mungkin diperlukan guna meningkatkan pengalaman 
pengguna (Nielsen, J., & Norman, D., 2013). 

Salah satu aspek utama dari evaluasi pengguna adalah pengumpulan data 
tentang perilaku, tanggapan, dan pengalaman pengguna saat menggunakan 
produk atau layanan. Data ini dapat diperoleh melalui berbagai metode, seperti 
observasi langsung, wawancara, kuesioner, uji coba pengguna, analisis 
heatmap, atau penggunaan alat analisis pengguna (user analytics tools) yang 
memantau aktivitas pengguna secara digital (Rubin, J., & Chisnell, D., 2008). 

Setelah data terkumpul, langkah berikutnya dalam evaluasi pengguna adalah 
analisis data untuk mengidentifikasi pola, tren, dan temuan yang relevan. 
Analisis data ini mencakup evaluasi terhadap efektivitas antarmuka pengguna, 
navigasi, kejelasan pesan, keterlibatan pengguna, tingkat pemahaman, tingkat 
kepuasan, dan sebagainya. Dengan menganalisis data dengan cermat, kita 
dapat memahami kebutuhan, preferensi, dan masalah yang dihadapi pengguna. 

Evaluasi pengguna juga mencakup interpretasi dan pemahaman terhadap 
temuan yang ditemukan selama analisis data. Ini melibatkan mengidentifikasi 
area kelebihan (strengths) yang dapat dipertahankan dan ditingkatkan, serta 
mengidentifikasi area kelemahan (weaknesses) yang perlu diperbaiki atau 
dioptimalkan. Selain itu, evaluasi pengguna juga dapat mengarah pada 
rekomendasi perbaikan atau pengembangan produk yang lebih baik. 

Selain evaluasi produk yang sudah ada, evaluasi pengguna juga dapat 
dilakukan pada tahap pengembangan atau perancangan produk baru. Ini 
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melibatkan pengujian prototipe, iterasi desain berbasis umpan balik pengguna, 
dan mengidentifikasi kebutuhan atau harapan pengguna yang belum terpenuhi. 
Dengan melibatkan pengguna dalam proses perancangan, kita dapat 
menghasilkan produk yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan keinginan 
pengguna. 

Evaluasi pengguna juga dapat mencakup pelaporan hasil evaluasi kepada 
stakeholder terkait. Ini melibatkan penyampaian informasi tentang temuan, 
rekomendasi perbaikan, serta langkah-langkah yang direncanakan untuk 
meningkatkan pengalaman pengguna. Komunikasi hasil evaluasi dengan jelas 
dan transparan dapat membantu mendapatkan dukungan, masukan, atau 
sumber daya tambahan yang diperlukan untuk perbaikan produk atau layanan. 

Evaluasi pengguna merupakan langkah penting dalam mengoptimalkan 
pengalaman pengguna, meningkatkan kepuasan pengguna, dan menghasilkan 
produk atau layanan yang lebih baik sesuai dengan kebutuhan dan harapan 
pengguna. 

 

11.9 Efektivitas Pembelajaran 
Efektivitas pembelajaran merujuk pada sejauh mana proses pembelajaran 
berhasil mencapai tujuan-tujuan yang telah ditetapkan. Hal ini tidak hanya 
mencakup seberapa baik siswa memahami materi pembelajaran, tetapi juga 
seberapa baik mereka dapat menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang 
dipelajari dalam konteks nyata. Efektivitas pembelajaran diukur dengan 
memperhatikan berbagai faktor, termasuk metode pengajaran yang digunakan, 
respons siswa, pemahaman konsep, dan pencapaian tujuan pembelajaran. 

Pertama-tama, efektivitas pembelajaran ditentukan oleh kualitas materi 
pembelajaran yang disajikan. Materi pembelajaran haruslah relevan, terstruktur 
dengan baik, dan disampaikan dengan cara yang mudah dipahami oleh siswa. 
Pemilihan metode pengajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik 
siswa juga merupakan faktor penting dalam mencapai efektivitas pembelajaran 
yang optimal. 

Selain itu, interaksi antara guru dan siswa serta antara siswa sendiri juga 
memainkan peran penting dalam efektivitas pembelajaran. Diskusi, tanya 
jawab, proyek kolaboratif, dan kegiatan interaktif lainnya dapat meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi, memperkuat retensi informasi, dan 
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memfasilitasi pengembangan keterampilan sosial dan kognitif (Hattie, J, 
2012). 

Efektivitas pembelajaran juga dapat diukur melalui pencapaian tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. Tujuan pembelajaran yang jelas, terukur, 
dan terkait dengan kebutuhan siswa dapat menjadi pedoman dalam 
mengevaluasi sejauh mana siswa telah mencapai tingkat pemahaman dan 
keterampilan yang diharapkan. 

Penggunaan evaluasi formatif dan sumatif juga merupakan bagian dari menilai 
efektivitas pembelajaran. Evaluasi formatif memberikan umpan balik terhadap 
kemajuan siswa selama proses pembelajaran, sehingga guru dapat 
menyesuaikan metode pengajaran atau memberikan bantuan tambahan jika 
diperlukan. Evaluasi sumatif, di sisi lain, memberikan gambaran tentang 
pencapaian siswa pada akhir suatu periode pembelajaran. 

Faktor lingkungan dan dukungan dari pihak sekolah atau institusi juga dapat 
memengaruhi efektivitas pembelajaran. Lingkungan belajar yang kondusif, 
fasilitas yang memadai, dukungan dari staf pendidikan, dan ketersediaan 
sumber daya pembelajaran yang berkualitas dapat meningkatkan efektivitas 
pembelajaran secara keseluruhan. 

Dengan memperhatikan semua faktor-faktor ini, efektivitas pembelajaran 
dapat ditingkatkan, menghasilkan pengalaman pembelajaran yang lebih 
bermakna, mendorong motivasi belajar siswa, dan mencapai hasil 
pembelajaran yang diinginkan. 
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Bab 12 

Tantangan dan Masa Depan 
Media Pembelajaran Digital 

 

 

 
Dunia pendidikan sedang mengalami transformasi besar dengan kehadiran 
teknologi digital. Teknologi digital telah merasuki hampir setiap aspek 
kehidupan manusia, termasuk pendidikan. Perkembangan pesat teknologi 
digital membawa pengaruh yang signifikan terhadap cara kita belajar, 
mengajar, dan mengelola sistem pendidikan. 

Dunia pendidikan kini memasuki era baru, era di mana teknologi digital 
menjelma menjadi aktor penting dalam proses belajar mengajar. Tak ubahnya 
sebuah transformasi magis, kehadiran teknologi digital membawa perubahan 
signifikan dalam cara kita menimba ilmu, membagi pengetahuan, dan 
mengelola sistem pendidikan secara keseluruhan. 

Di era digital sekarang, kecerdasan buatan menjelma menjadi guru 
pendamping, menyesuaikan materi pelajaran dan memberikan umpan balik 
individual kepada setiap murid. Atau, realitas virtual yang membawa siswa 
dalam petualangan imersif, menjelajahi situs bersejarah, atau bahkan 
melakukan eksperimen sains secara virtual. 

Pembelajaran adaptif memungkinkan setiap murid berkembang dengan 
kecepatan dan gaya belajar yang unik, memastikan tidak ada yang tertinggal. 
Personalisasi pembelajaran pun hadir, memberikan pengalaman belajar yang 
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relevan dan menarik bagi setiap individu, berdasarkan minat, bakat, dan 
kebutuhan mereka. Di tengah transformasi digital ini, peran pendidik tetaplah 
esensial. pembelajaran digital yang efektif, memandu dan mendukung murid 
dalam beradaptasi dengan teknologi baru, serta menumbuhkan pemikiran kritis 
dan keterampilan abad ke-21. (Akbar et al., 2023) 

Kolaborasi antara pendidik dan ahli di bidang teknologi pendidikan menjadi 
kunci utama. Berbagi praktik terbaik, bertukar ide, dan belajar dari para pakar 
akan membuka gerbang menuju masa depan pendidikan yang lebih cerah. 

 

12.1 Tantangan Penggunaan Media 
Pembelajaran Digital 
Di era digital ini, dunia pendidikan menyambut era baru dengan penuh 
antusiasme. Media pembelajaran digital hadir sebagai aktor penting dalam 
proses belajar mengajar, membawa angin segar dan peluang baru bagi dunia 
pendidikan. Namun, di balik transformasi yang menjanjikan ini, terdapat pula 
berbagai tantangan yang perlu dihadapi dengan kejelian dan 
kegigihan.(Arismunandar, 2021) 

12.1.1 Kesenjangan Akses: Sebuah Jurang yang 
Menghambat Kemajuan 
Salah satu tantangan terbesar adalah kesenjangan akses teknologi. Tidak 
semua siswa memiliki kesempatan yang sama untuk mengakses perangkat 
digital dan internet yang memadai. Kesenjangan ini bagaikan jurang yang 
menghambat kemajuan belajar siswa, memperparah kesenjangan pendidikan, 
dan meredupkan semangat belajar bagi mereka yang tertinggal.(Rawung et al., 
2021).  

Contohnya: 

1. Dunia Pendidikan: 
a. Akses terhadap sekolah berkualitas: Di daerah pedesaan atau 

terpencil, anak-anak mungkin tidak memiliki akses ke sekolah 
yang memiliki guru berkualitas, infrastruktur yang memadai, atau 
sumber daya belajar yang cukup. Hal ini dapat menyebabkan 
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mereka tertinggal dalam pendidikan dan memiliki peluang yang 
lebih sedikit untuk sukses dalam hidup. 

b. Akses terhadap teknologi pendidikan: Anak-anak dari keluarga 
miskin mungkin tidak memiliki akses ke komputer, internet, atau 
perangkat lunak pendidikan lainnya. Hal ini dapat membuat 
mereka tertinggal dalam pembelajaran online dan hybrid, dan 
juga membatasi akses mereka ke informasi dan sumber daya. 

2. Dunia Kesehatan: 
a. Akses terhadap layanan kesehatan: Orang-orang di daerah 

pedesaan atau terpencil mungkin tidak memiliki akses ke layanan 
kesehatan yang berkualitas. Hal ini dapat menyebabkan mereka 
menunda atau tidak mencari perawatan untuk penyakit serius, 
dan juga meningkatkan risiko kematian. 

b. Akses terhadap asuransi kesehatan: Orang-orang yang tidak 
memiliki asuransi kesehatan mungkin tidak mampu membayar 
biaya perawatan kesehatan yang mahal. Hal ini dapat 
menyebabkan mereka menunda atau tidak mencari perawatan, 
dan juga menjerumuskan mereka ke dalam hutang medis. 

3. Dunia Ekonomi: 
a. Akses terhadap pekerjaan: Orang-orang di daerah pedesaan atau 

terpencil mungkin memiliki peluang kerja yang lebih sedikit 
daripada orang-orang di daerah perkotaan. Hal ini dapat 
menyebabkan pengangguran, kemiskinan, dan migrasi. 

b. Akses terhadap modal: Pengusaha dari komunitas minoritas atau 
berpenghasilan rendah mungkin memiliki kesulitan mendapatkan 
pinjaman atau investasi untuk memulai atau mengembangkan 
bisnis mereka. Hal ini dapat menghambat pertumbuhan ekonomi 
dan penciptaan lapangan kerja. 

12.1.2 Keterampilan Digital Guru: Sebuah Tantangan yang 
Perlu Di atasi 
Tantangan berikutnya datang dari keterampilan digital guru. Tidak semua guru 
memiliki kemampuan yang mumpuni untuk menggunakan media 
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pembelajaran digital secara efektif dalam proses belajar mengajar. Hal ini 
dapat menghambat pemanfaatan teknologi digital untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan dan menciptakan pengalaman belajar yang optimal bagi siswa 
(Saraswati et al., 2022) Contohnya: 

1. Ketidakmampuan menggunakan platform dan alat digital 
Guru mungkin tidak terbiasa menggunakan platform dan alat digital 
seperti Learning Management System (LMS), aplikasi kelas online, 
atau alat penilaian digital. Hal ini dapat membuat mereka kesulitan 
dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran online yang 
efektif, serta dalam memberikan penilaian dan umpan balik kepada 
siswa. 

2. Kurangnya pemahaman tentang pedagogi digital 
Guru mungkin tidak memiliki pemahaman yang kuat tentang 
bagaimana menggunakan teknologi untuk meningkatkan 
pembelajaran. Hal ini dapat menyebabkan mereka menggunakan 
teknologi hanya sebagai alat presentasi, alih-alih sebagai alat untuk 
mendukung pembelajaran yang aktif dan berpusat pada siswa. 

3. Kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum 
Guru mungkin kesulitan dalam menemukan cara untuk 
mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum dengan cara yang 
bermakna dan relevan dengan kebutuhan belajar siswa. Hal ini dapat 
menyebabkan penggunaan teknologi yang tidak efektif dan tidak 
terarah. 

4. Kurangnya dukungan dan pelatihan 
Guru mungkin tidak memiliki akses ke dukungan dan pelatihan yang 
mereka butuhkan untuk mengembangkan keterampilan digital 
mereka. Hal ini dapat membuat mereka merasa kewalahan dan 
frustasi saat mencoba menggunakan teknologi di kelas. 

12.1.3 Kualitas Konten Digital: Memilah Mutiara di Lautan 
Informasi 
Lautan informasi digital bagaikan pedang bermata dua. Di satu sisi, ia 
menawarkan akses yang luas terhadap berbagai sumber belajar. Di sisi lain, ia 
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juga menghadirkan tantangan dalam memilih konten digital yang berkualitas 
dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Konten yang tidak akurat atau tidak 
sesuai dengan usia siswa dapat membahayakan dan menghambat proses 
belajar mereka (Dito and Pujiastuti, 2021)Contohnya: 

1. Siswa yang sedang mengerjakan riset untuk tugas sekolah. 
Siswa tersebut kewalahan dengan begitu banyaknya informasi yang 
tersedia online, dan mereka tidak yakin sumber mana yang dapat 
dipercaya dan akurat. Mereka perlu mampu untuk menilai kualitas 
informasi yang mereka temukan secara kritis agar dapat menulis esai 
yang berinformasi baik. 

2. Pemilik bisnis yang mencoba mempelajari strategi pemasaran baru 
Pemilik bisnis tersebut dibombardir dengan iklan dan materi promosi 
dari berbagai sumber, yang semuanya mengklaim menawarkan saran 
terbaik. Mereka perlu mampu untuk membedakan antara sumber 
informasi yang kredibel dan bereputasi baik dengan sumber yang 
tidak untuk membuat keputusan yang tepat tentang bisnis mereka. 

3. Warga negara yang mencoba untuk tetap mendapatkan informasi 
tentang peristiwa terkini.  
Warga negara tersebut terus-menerus dibombardir dengan berita dan 
informasi dari berbagai sumber, termasuk media sosial, situs web 
berita, dan blog politik. Mereka perlu mampu mengidentifikasi 
sumber informasi yang terpercaya dan tidak bias untuk membentuk 
opini mereka sendiri tentang peristiwa terkini. 

12.1.4 Privasi dan Keamanan Data: Melindungi Aset 
Berharga 
Penggunaan media pembelajaran digital menimbulkan kekhawatiran tentang 
privasi dan keamanan data siswa. Penting untuk memastikan bahwa data siswa 
dilindungi dengan baik dan tidak disalahgunakan. Hal ini membutuhkan 
langkah-langkah preventif yang kuat dan edukasi yang berkelanjutan bagi 
siswa, guru, dan orang tua.(Purba and Saragih, 2023) Contohnya: 
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Gambar 12.1: Phishing 

Sebuah skenario di mana seorang individu menerima pesan teks dari nomor 
yang tidak dikenal. Pesan tersebut berisi tautan yang mengklaim menawarkan 
hadiah menarik, seperti smartphone atau voucher belanja. Penasaran, individu 
tersebut mengklik tautan tersebut, tanpa menyadari bahwa mereka telah 
memasuki jebakan phising. Situs web yang mereka buka dirancang agar 
terlihat seperti situs web resmi perusahaan ternama. Individu tersebut diminta 
untuk memasukkan informasi pribadi mereka, seperti nama, alamat, dan 
nomor kartu kredit, untuk mengklaim hadiah. Tanpa ragu, mereka 
memberikan informasi tersebut, tidak menyadari bahwa mereka telah menjadi 
korban penipuan online. Penjahat cyber yang berada di balik situs web phising 
tersebut kemudian dapat menggunakan informasi pribadi individu tersebut 
untuk berbagai tujuan jahat. Mereka dapat melakukan pencurian identitas, 
mencuri uang dari rekening bank individu, atau bahkan menjual informasi 
tersebut ke pihak lain.(Dewanto, 2023) 
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12.2 Strategi Mengatasi Tantangan dan 
Membangun Masa Depan Media 
Pembelajaran Digital 
Era digital telah membuka gerbang menuju dunia pembelajaran yang penuh 
dengan kemungkinan. Media pembelajaran digital, layaknya lentera di tengah 
kegelapan, menawarkan akses yang lebih luas, interaksi yang lebih menarik, 
dan personalisasi yang tak tertandingi. Namun, di balik kilaunya, terdapat 
jurang yang menganga: kesenjangan akses, keterbatasan keterampilan, 
keraguan akan kualitas konten, ancaman keamanan data, dan beban biaya yang 
tak ringan. 

Untuk menjembatani jurang tersebut dan membangun masa depan media 
pembelajaran digital yang lebih efektif dan efisien, diperlukan strategi yang 
komprehensif dan kolaboratif. (Rukmana, Supriandi and Wirawan, 2023)  

Contohnya: 

1. Meningkatkan aksesibilitas: Pemerintah dan pihak swasta perlu 
bekerja sama untuk meningkatkan aksesibilitas perangkat elektronik 
dan internet bagi siswa di daerah terpencil. 

2. Mengembangkan program pelatihan: Perlu diadakan program 
pelatihan untuk meningkatkan keterampilan digital guru dan siswa 
dalam menggunakan media pembelajaran digital. 

3. Memastikan kualitas konten: Perlu dilakukan standarisasi dan 
evaluasi terhadap konten media pembelajaran digital untuk 
memastikan kualitasnya. 

4. Meningkatkan keamanan data: Perlu diterapkan langkah-langkah 
keamanan data yang ketat untuk melindungi data siswa dan guru. 

Dengan strategi yang tepat dan pemanfaatan tren dan inovasi terbaru, media 
pembelajaran digital dapat menjadi alat yang ampuh untuk mencapai tujuan 
pendidikan yang berkualitas dan berkelanjutan. Tren dan inovasi terbaru dalam 
media pembelajaran digital yang perlu diperhatikan oleh para pemangku 
kepentingan di bidang pendidikan. Beberapa tren dan inovasi yang akan 
dibahas antara lain: 
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1. Gamifikasi 
Penggunaan elemen permainan dalam proses belajar mengajar untuk 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar. 

 
Gambar 12.2: Gamifikasi 

2. Realitas virtual (VR) dan augmented reality (AR) 
Penggunaan VR dan AR untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
imersif dan realistis (Surani, 2019), 

 
Gambar 12.3:. Virtual Reality dan Augmented Reality 

3. Kecerdasan buatan (AI) 
Penggunaan AI untuk mempersonalisasi pembelajaran, memberikan 
umpan balik yang real-time, dan membantu guru dalam tugas-tugas 
administratif. 
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Gambar 12.4: Kecerdasan Buatan 

4. Pembelajaran adaptif 
Penggunaan sistem pembelajaran adaptif yang dapat menyesuaikan 
konten dan tingkat kesulitan pembelajaran dengan kebutuhan 
individu siswa. 

5. Open educational resources (OER) 
Penggunaan OER untuk menyediakan akses yang bebas dan terbuka 
terhadap sumber-sumber belajar berkualitas tinggi. 
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