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PENGANTAR EDITOR

Kualitas pembelajaran menjadi isu sentral dalam dunia pen-
didikan saat ini. Berbagai kebijakan dan pendekatan telah diupaya-
kan oleh pemerintah maupun institusi pendidikan, namun hasil pem-
belajaran masih belum mencapai harapan. Indikator-indikator seperti
rendahnya tingkat literasi dasar, lemahnya kemampuan berpikir kritis,
dan kurangnya keterkaitan antara materi pembelajaran dengan tuntut-
an dunia nyata menunjukkan bahwa sistem pembelajaran kita masih
menghadapi berbagai tantangan kompleks.

Beberapa penyebab dari rendahnya kualitas pembelajaran
adalah pendekatan pembelajaran yang masih didominasi oleh metode
konvensional yang berpusat pada guru atau dosen. Dalam pendeka-
tan ini, peserta didik cenderung menjadi penerima pasif informasi,
bukan sebagai subjek aktif dalam proses belajar. Padahal, perkem-
bangan zaman menuntut keterlibatan aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran agar mereka mampu mengembangkan keterampilan
abad ke-21 seperti kolaborasi, komunikasi, kreativitas, dan pemeca-
han masalah. Selain itu, keterbatasan dalam sumber daya pembe-
lajaran juga menjadi faktor penghambat. Banyak institusi pendidikan
masih mengandalkan bahan ajar yang bersifat tekstual dan kurang
bervariasi, sehingga tidak mampu merangsang minat dan rasa ingin
tahu peserta didik. Dalam situasi seperti ini, motivasi belajar peserta
didik pun cenderung rendah, karena mereka tidak menemukan pen-
galaman belajar yang bermakna dan menyenangkan.

Lebih jauh, tantangan akses terhadap pendidikan yang
berkualitas juga masih membayangi, terutama di wilayah-wilayah
yang memiliki keterbatasan infrastruktur, baik secara fisik maupun
digital. Ketimpangan ini menyebabkan kesenjangan dalam pencapa-
ian pembelajaran, di mana sebagian peserta didik memiliki akses ter-



hadap fasilitas dan tenaga pendidik yang baik, sementara yang lain
harus berjuang dengan kondisi yang serba terbatas.

Dalam konteks berbagai tantangan pembelajaran yang diha-
dapi saat ini, teknologi digital hadir sebagai sebuah terobosan seka-
ligus solusi potensial. Perkembangan pesat dalam bidang teknologi
informasi dan komunikasi telah membuka peluang baru bagi dunia
pendidikan untuk bertransformasi. Teknologi tidak hanya menjadi alat
bantu, tetapi juga mampu merevolusi cara guru mengajar dan cara pe-
serta didik belajar. Berbagai inovasi digital telah memperkaya model
pembelajaran menjadi lebih interaktif, personal, dan fleksibel.

Pembelajaran berbasis daring memungkinkan peserta didik
mengakses materi kapan saja dan di mana saja. Platform edukatif
menyediakan sumber belajar yang bervariasi dan menarik, sementara
kecerdasan buatan mampu memberikan umpan balik secara otomatis
dan personal. Teknologi realitas virtual dan augmented reality bah-
kan menghadirkan pengalaman belajar yang imersif, memperkuat pe-
mahaman konsep melalui simulasi yang sebelumnya tidak mungkin
dilakukan di ruang kelas konvensional. Selain itu, pemanfaatan data
melalui learning analytics memungkinkan guru atau dosen untuk me-
mantau perkembangan peserta didik secara lebih akurat dan respon-
sif.

Namun demikian, pemanfaatan teknologi digital dalam pen-
didikan tidak serta merta berjalan tanpa hambatan. Salah satu tanta-
ngan utama adalah rendahnya literasi digital, baik dari sisi pendidik
maupun peserta didik. Banyak guru atau dosen yang belum memiliki
kompetensi memadai dalam mengintegrasikan teknologi secara efek-
tif ke dalam strategi pembelajaran. Hal ini berdampak pada rendahnya
kualitas penggunaan teknologi, yang sering kali hanya terbatas pada
penggantian media, bukan transformasi metode.

Selain itu, keterbatasan infrastruktur teknologi di berbagai
wilayah masih menjadi kendala serius. Tidak semua institusi pendi-
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dikan memiliki akses terhadap perangkat digital yang memadai atau
koneksi internet yang stabil. Ketimpangan ini melahirkan jurang digital
yang semakin memperlebar kesenjangan kualitas pendidikan antar-
wilayah, bahkan antarkelompok sosial ekonomi.

Lebih jauh, persoalan lain muncul ketika teknologi tidak diin-
tegrasikan secara menyeluruh dengan kurikulum dan praktik pembe-
lajaran. Tanpa perencanaan yang matang dan pendekatan pedagogis
yang sesuai, teknologi bisa menjadi sekadar formal- itas atau bahkan
membebani proses pembelajaran itu sendiri. Oleh karena itu, diper-
lukan pendekatan yang holistik agar transformasi digital dalam pen-
didikan benar-benar mendukung peningkatan kualitas pembelajaran
secara bermakna dan berkelanjutan.

Melalui buku ini, kami berupaya menghadirkan beragam ga-
gasan, kajian teoritis, dan praktik baik terkait pemanfaatan teknologi
digital dalam peningkatan kualitas pembelajaran. Setiap bab dalam
buku ini ditulis dengan pendekatan yang tidak hanya akademis, tetapi
juga kontekstual dan aplikatif, sehingga mampu menjembatani teori
dan praktik di lapangan. Ragam perspektif yang ditawarkan mencer-
minkan kompleksitas tantangan pendi- dikan saat ini sekaligus mem-
buka ruang bagi solusi yang inovatif dan relevan.

Buku ini menggambarkan bagaimana teknologi digital dapat
dimanfaatkan secara strategis untuk menjawab tantangan pembelaja-
ran, baik dari sisi akses, proses, maupun hasil. Buku ini menunjukkan
bahwa keberhasilan pemanfaatan teknologi bukan hanya ditentukan
oleh ketersediaan alat dan sistem, tetapi juga oleh kesiapan peda-
gogis, budaya institusi, dan dukungan kebijakan yang berpihak pada
inovasi. Oleh karena itu, transformasi digital dalam pendidikan perlu
didukung oleh pendekatan yang menyeluruh, mulai dari desain kuri-
kulum, pengembangan kapasitas guru/dosen, hingga evaluasi yang
sesuai dengan karakteristik pembelajaran digital.



Kami menyadari bahwa tidak ada satu pendekatan tunggal
yang dapat menjawab seluruh persoalan pendidikan. Namun, melalui
pemaparan dalam buku ini, para pembaca diharapkan dapat mene-
mukan inspirasi, wawasan baru, serta contoh konkret yang bisa dise-
suaikan dengan kebutuhan dan konteks masing-masing. Baik itu bagi
guru, dosen, kepala sekolah, pimpinan perguruan tinggi, maupun pen-
gambil kebijakan, konten dalam buku ini dapat menjadi titik tolak untuk
mendorong perubahan yang lebih bermakna di lingkungan pembelaja-
ran mereka.

Harapan kami, buku ini tidak hanya menjadi referensi akade-
mik semata, tetapi juga menjadi sumber inspirasi praktis yang mampu
memicu diskusi, refleksi, dan inovasi lebih lanjut dalam dunia pen-
didikan. Sudah saatnya kita memban- gun ekosistem pembelajaran
yang tidak hanya adaptif terhadap perkembangan zaman, tetapi juga
inklusif, berkeadilan, dan berkelanjutan dengan teknologi digital se-
bagai salah satu penggeraknya yang utama.

Jakarta, November 2025
Tim Editor
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TEKNOLOGI DIGITAL
DAN PENDIDIKAN:
RELEVANSI PEMIKIRAN
HERBERT MARCUSE DALAM
ONE-DIMENSIONAL MAN

Sugeng Riadi

“Teknologi tidak hanya membantu manusia tetapi juga menum-
buhkan “rasionalitas teknologi” yang memengaruhi pemikiran dan
tindakan kita. Namun, di dunia modern, teknologi sering digunakan
untuk tujuan ekonomi dan politik, membuat manusia kurang kritis

dan lebih tunduk pada sistem yang ada.”
-Herbert Marcuse (1898-1979)

I ntegrasi teknologi dalam pendidikan kontemporer telah menjadi
topik penting di era digital, seperti sekarang ini. Bahkan, oleh UN-
ESCO, integrasi teknologi menjadi salah satu isu utama yang banyak
dibahas oleh pakar pendidikan. la menawarkan peluang baru untuk
pengajaran dan pembelajaran. Tidak hanya itu, penggunaan teknologi
memainkan peran strategis dalam meningkatkan kualitas dan akses
pembelajaran dan kini telah menjadi tulang punggung transformasi
dalam berbagai aspek kehidupan. Disebut demikian, karena melalui
pemanfaatan teknologi digital, memungkinkan akses yang lebih luas
ke berbagai sumber daya pembelajaran serta mengubah paradig-
ma pembelajaran tradisional menjadi lingkungan pembelajaran yang
lebih fleksibel dan menyenangkan. Namun, seiring pendidikan men-
jadi lebih erat kaitannya dengan teknologi, konsekuensi yang tidak
diinginkan dari pergeseran ini juga muncul. Salah satu tantangan pal-
ing signifikan adalah munculnya apa yang disebut Herbert Marcuse
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4 | BAB 1 INTEGRASI TEKNOLOGI DIGITAL

sebagai “manusia satu dimensi,” sebuah konsep yang menggam-
barkan bagaimana teknologi dan sistem masyarakat dapat mem-
bentuk individu menjadi pemikir konformis, mengurangi kesadaran
kritis dan kreativitas.

Sebagai seorang filsuf dan salah satu tokoh Sekolah Frank-
furt (Frankfurt School) generasi pertama, ia banyak menulis ten-
tang teori-teori sosial. Dalam tulisan ini, evaluasi kritis pembacaan
kembali One Dimensional Man karya Herbert Marcuse yang terbit
pada 1964 coba dilakukan sebagai pijakan memahami bagaimana
sebaiknya penggunakan teknologi dalam pendidikan secara bijak
agar tidak mereduksi tujuan pendidikan itu sendiri. Meski karya
tersebut telah terbit 60 tahun lalu, namun isinya masih sangat rel-
evan untuk dibahas.

PEMIKIRAN HERBERT MARCUSE DALAM ONE DIMENSION-
AL MAN

Herbert Marcuse (1898-1979), merupakan salah satu anggota
terkemuka Sekolah Frankfurt (Frankfurt School) atau sering juga
disebut Mazhab Frankfut yang didirikan di Jerman pada 1923".
la adalah seorang filsuf dan ahli teori sosial terkemuka yang me-
mengaruhi filsafat, teori-teori sosial, dan politik di seluruh dunia
(Farr, 2013). Sebagai seorang filsuf, pemikiran Herbert Marcuse
menggabungkan dua hal: pemikiran ekonomi Karl Marx yang san-
gat memperhatikan masalah sosial dan pemikiran sejarah yang

1 Sekolah Frankfurt, yang juga dikenal sebagai Teori Kritis, adalah gera-
kan filsafat dan sosiologi yang telah menyebar di berbagai universitas di seluruh
dunia. Awalnya didirikan pada tahun 1923 di Institut Penelitian Sosial di Frankfurt,
Jerman. Isu-isu utama aliran ini meliputi kritik terhadap modernitas dan masyarakat
kapitalis, definisi emansipasi sosial, dan deteksi patologi sosial. Teori Kritis mem-
berikan interpretasi khusus tentang filsafat Marxis, dengan fokus pada gagasan
ekonomi dan politik utama seperti komodifikasi, reifikasi, fetisisasi, dan kritik ter-
hadap budaya massa. Selain Marcuse, terdapat tokoh-tokoh lain dalam Sekolah
Frankfurt, di antaranya adalah Max Horkheimer, Theodor Adorno, Herbert Marcuse,
Walter Benjamin, Friedrich Pollock, Leo Lowenthal, dan Eric Fromm. Generasi
kedua dimulai dengan Jurgen Habermas, Richard Bernstein, dan lain-lain.
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lebih abstrak dari Hegel. Dalam bukunya One-Dimensional Man,
ia membahas bagaimana masyarakat modern hanya memiliki satu
cara berpikir, yang disebut sebagai “satu dimensi”. Ada dua makna
dari “satu dimensi”: pertama, masyarakat cenderung hanya meng-
gunakan ide dan aturan yang sudah ada, bukan mencoba mem-
bayangkan perubahan baru. Kedua, ilmu pengetahuan dan te-
knologi saat ini membatasi cara kita berpikir secara kritis. Marcuse
berpandangan bahwa cara berpikir teknologi modern membuat
kita sulit membayangkan kemungkinan politik yang lebih bebas
dan adil. Namun, tujuan utama Marcuse adalah memberikan kritik
nyata terhadap pemikiran dan tindakan politik masa kini, sebagai
bagian dari sistem filsafat yang lebih luas.

Buku One-Dimensional Man karya Herbert Marcuse memili-
ki banyak kesamaan dengan Dialectic of Enlightenment yang ditu-
lis oleh Theodor Adorno dan Max Horkheimer. Keduanya berusaha
memahami mengapa abad ke-20 berkembang dengan cara yang
berbeda dari yang diprediksi oleh Karl Marx. Secara khusus, Di-
alectic of Enlightenment membahas bagaimana fasisme muncul
dan bagaimana dampaknya terhadap pemikiran politik. Karl Marx
pernah meramalkan bahwa kemajuan teknologi dan perkemban-
gan industri yang pesat akan meningkatkan kesadaran masyarakat
dan membawa perubahan menuju sosialisme. Namun, yang terja-
di justru sebaliknya. Di Eropa dan Amerika, alih-alih revolusi, yang
muncul adalah pemerintahan totaliter seperti fasisme. Adorno dan
Horkheimer mencoba menjelaskan hubungan antara cita-cita en-
cerahan Eropa, kemajuan teknologi, dan kekejaman fasisme.

Marcuse juga tertarik dengan dampak politik dari industrial-
isasi dan teknologi. Dalam One-Dimensional Man, ia lebih fokus
pada keadaan dunia setelah Perang Dunia Il. la melihat bahwa
setelah fasisme, banyak orang menjadi pesimis terhadap peruba-
han politik. Namun, Marcuse menilai bahwa sikap pesimis ini justru
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berbahaya, karena membuat masyarakat kehilangan kemampuan
untuk berpikir kritis untuk membayangkan dunia yang lebih baik.
Marcuse berpendapat bahwa kehidupan di bawah kapitalisme
membuat manusia menjadi “satu dimensi.” Artinya, mereka han-
ya fokus pada kerja, produksi, dan bertahan hidup sebagai buruh,
tanpa mampu membayangkan cara hidup lain yang lebih bebas.
Kapitalisme tidak hanya membentuk pola pikir ini, tetapi juga
mencegah orang-orang berpikir di luar sistem yang sudah ada.
Secara keseluruhan, buku ini mengkritik bagaimana pesimisme
politik dapat melemahkan pemikiran kritis. Padahal, pemikiran kri-
tis inilah yang menjadi inti dari teori Marxist, yakni kemampuan un-
tuk membayangkan standar dan nilai baru yang dapat digunakan
untuk menilai dan mengubah dunia yang ada (May-Hobb, 2023).

One Dimensional Man

One Dimensional Man (Manusia Satu Dimensi) adalah salah
satu karya Herbert Marcuse yang terbit pertama kali pada 1964.
Buku ini berisi kritik terhadap konsep ketidakbebasan demokra-
tis dalam peradaban industri maju. Dalam buku tersebut, Marcuse
berpendapat bahwa ketidakbebasan ini merupakan hasil dari
penekanan pemikiran kritis atau negatif yang bersifat dua dimensi
dan menyadari kekuatan dominasi dalam masyarakat.

Dalam karya tersebut, Marcuse juga mengkritik peradaban
industri maju, dengan menyatakan bahwa peradaban tersebut
menciptakan individu yang hanya memiliki satu dimensi pemikiran,
yaitu kepatuhan terhadap sistem yang ada tanpa mempertanya-
kan struktur sosial yang menindas. la juga berpendapat bahwa
teknologi, kapitalisme, dan konsumsi massal telah menghapus
potensi emansipasi yang seharusnya dimiliki oleh masyarakat
demokratis. Salah satu gagasan utama dari buku One Dimension-
al Man yang banyak dibahas dan akan didalami dalam tulisan ini,
adalah konsep rasionalitas teknologi.



Teknologi Digital dan Pendidikan :
Relevansi Pemikiran Herbert Marcuse dalam One-Dimensional Man | 7

Apa itu Rasionalitas Teknologi?

Rasionalitas teknologi (technological rationality) merupakan kritik
Marcuse tentang pemahaman masyarakat modern tentang te-
knologi. Lebih jauh, ia menjelaskan bahwa teknologi tidak hanya
membantu manusia tetapi juga menumbuhkan sebuah rasionalitas
yang dihasilkan dari teknologi yang memengaruhi pemikiran dan
tindakan kita. Dalam dunia modern, teknologi sering digunakan un-
tuk tujuan ekonomi dan politik, sehingga membuat manusia kurang
kritis dan lebih tunduk pada sistem yang ada.

Marcuse percaya bahwa teknologi tidak hanya mencakup
mesin atau peralatan canggih, tetapi juga pemikiran dan perilaku
manusia. Marcuse mengkritik bagaimana teknologi membentuk
pemahaman kita tentang dunia. la berpendapat bahwa sains dan
teknologi sering digunakan untuk mengendalikan masyarakat,
bukan untuk membebaskannya. Dengan kata lain teknologi telah
membuat manusia pasif dan menerima keadaan tanpa berpikir kri-
tis. la berpendapat bahwa teknologi dapat membatasi kebebasan
dan kemajuan manusia, menekankan perlunya berpikir kritis ten-
tang penggunaannya dalam kehidupan kita (May-Hobb, 2023).
Pada gilirannya konsep rasionalitas teknologi, mengarah pada
dehumanisasi dan penerimaan status quo sebagai sesuatu yang
tak terelakkan. Integrasi sosial yang menciptakan kepatuhan tanpa
paksaan fisik langsung menjadikan individu kehilangan kapasitas
untuk berpikir kritis. bagaimana rasionalitas teknologi membentuk
cara kita memahami dunia.

Bagaimana Rasionalitas Teknologi Membentuk Cara Kita Me-
mahami Dunia?

Marcuse menekankan pentingnya pembebasan melalui pemikiran
multidimensi untuk memerangi ketidakbebasan demokrasi industri
yang maju. la berpendapat bahwa masyarakat harus mengem-
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bangkan cara berpikir yang lebih kritis dan reflektif, melepaskan
diri dari struktur pemikiran satu dimensi yang dikondisikan oleh ka-
pitalisme. Dengan melakukan hal itu, individu dapat menemukan
kemungkinan baru untuk perubahan sosial dan kebebasan sejati.

Rasionalitas teknologi dapat mereduksi manusia yang ber-
implikasi pada super ego dan dominasi. Super ego telah menjadi
tidak personal dan tidak lagi bergantung pada figur otoritas seperti
ayah, menteri, guru, dan kepala sekolah. Sebaliknya, super ego
telah menjadi tidak personal dan diberi makan oleh rasionalisasi
peralatan produksi dan penggandaan fungsi. Sedangkan domina-
si tidak lagi membutuhkan kekuatan atau kehadiran figur otoritas.
Sebaliknya, pemikiran satu dimensi bertujuan untuk menghasilkan
masyarakat satu dimensi dengan mengikis kesadaran kritis dan
dua dimensi. Hal ini dicapai melalui berbagai cara, seperti mem-
buat warga percaya bahwa mereka lebih bebas, menyediakan
cukup barang untuk membuat mereka tenang, memungkinkan
warga untuk mengidentifikasi diri dengan penindas mereka, dan
menghilangkan wacana politik.

Marcuse memandang bahwa cara berpikir teknologi sema-
cam ini mendukung sistem politik yang ada, baik dalam kapitalisme
maupun sosialisme. Teknologi digunakan untuk mengarahkan
semua energi manusia ke dalam produksi industri, sehingga mas-
yarakat menjadi fokus pada kerja dan efisiensi. Pada gilirannya
pemikiran teknologi ini juga menghambat munculnya ide-ide politik
baru karena segala alternatif selain sistem yang ada dianggap ti-
dak realistis atau utopis. Pada akhirnya teknologi membentuk cara
kita berpikir karena teknologi telah digunakan untuk mempertah-
ankan sistem politik yang ada dan menghalangi perubahan sosial
(May-Hobb, 2023).
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KRITIK MARCUSE TERHADAP RASIONALITAS TEKNOLOGI

Marcuse menjelaskan bahwa rasionalitas teknologi memang
meningkatkan produksi budaya dan industri, yang sering dianggap
sebagai peningkatan kualitas hidup. Namun, teknologi juga me-
nentukan bagaimana kita mendefinisikan dan mengukur kualitas
hidup itu sendiri. Akibatnya, kita hanya melihat manfaat teknolo-
gi, sementara dampak negatifnya; penindasan dan kerusakan
lingkungan menjadi tidak terlihat. Dengan kata lain, teknologi bu-
kan hanya alat yang membantu manusia, tetapi juga membentuk
cara berpikir kita, sehingga kita sulit menyadari atau memper-
tanyakan dampaknya yang merugikan (May-Hobb, 2023).

Marcuse menjelaskan bahwa dalam masyarakat modern,
kita hidup dengan cara yang dianggap “rasional” dan “produktif.”
Kita diajarkan bahwa kemajuan harus dibayar dengan kehancuran,
seperti halnya kehidupan pasti diakhiri oleh kematian. Kita juga
percaya bahwa kerja keras dan pengorbanan adalah syarat untuk
kebahagiaan. Cara berpikir ini menurut Marcuse bukan sekadar
pandangan pribadi, tetapi merupakan bagian dari sistem yang
sudah mapan dalam masyarakat. ldeologi ini memastikan bahwa
masyarakat terus berjalan sesuai dengan aturan yang ada, seh-
ingga sulit bagi kita untuk membayangkan alternatif lain. Jika ada
gagasan baru yang berbeda dari sistem yang sudah ada, biasanya
akan dianggap tidak realistis atau “utopis.” Dengan kata lain, kita
terbiasa menerima kenyataan tanpa mempertanyakannya, karena
sistem mengajarkan bahwa tidak ada cara lain yang lebih baik.
Inilah yang disebut Marcuse sebagai bentuk ketidakbebasan da-
lam masyarakat modern (May-Hobb, 2023).

Dalam bagian akhir bukunya, Marcuse tidak hanya mengkri-
tik penggunaan teknologi tetapi juga memberikan sebuah solusi
yang bernama "Kesempatan bagi Alternatif.” walaupun solusinya
terkesan paradoks, ia berargumen bahwa pembangkangan politik
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awalnya harus terjadi dalam batas-batas pemikiran satu dimensi.
Artinya, ia harus menggunakan alat yang sama yang diciptakan
oleh rasionalitas teknologi. Seperti dalam bukunya yang lain, Eros
and Civilization, Marcuse menekankan pentingnya otomatisasi
industri secara besar-besaran dan pengalokasian produksi untuk
memenuhi kebutuhan dasar secara universal. Menurutnya, pe-
menuhan kebutuhan dasar bukanlah tujuan akhir, tetapi titik awal
bagi manusia untuk memperluas imajinasinya melampaui cara
berpikir yang sekadar instrumental.

Meskipun dampak negatif dari rasionalitas teknologi yang
cenderung menindas ini harus dinegasikan agar potensi pembe-
basan bisa diwujudkan. Caranya adalah dengan penolakkan total
terhadap dominasi. Ini adalah bentuk politik negasi total, bahwa
perlawanan terhadap sistem tidak bisa lagi dikompromikan atau
diserap ke dalam sistem itu sendiri. Dalam pandangan Marcuse,
inilah inti dari pemikiran kritis, yakni kemampuan untuk menolak
sepenuhnya sistem yang menindas. Namun, Marcuse tidak mem-
berikan cetak biru politik yang jelas. la tidak menawarkan program
politik positif yang dapat diikuti, suatu hal yang mungkin mengece-
wakan bagi pembaca yang mencari solusi konkret. Akan tetapi,
ia tetap menegaskan bahwa harapan terletak dalam kemampuan
untuk melakukan penolakan mutlak, apa pun bentuknya dan
bagaimana pun ia diwujudkan di masa depan (May-Hobb, 2023).

APA YANG HARUS DILAKUKAN? MENGAMBIL HIKMAH
PIKIRAN KRITIS MARCUSE DENGAN PENGGUNAAN
TEKNOLOGI DALAM PENDIDIKAN

Teknologi dalam Pendidikan: Antara Kemajuan dan Reduksi
Pemikiran Kritis

Kemajuan teknologi telah membawa perubahan besar dalam berb-
agai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Di berb-
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agai institusi akademik, teknologi sering kali dipandang sebagai
instrumen yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan
mempercepat akses terhadap informasi. Namun, sebagaimana
dikemukakan oleh Marcuse dalam One-Dimensional Man, ternya-
ta teknologi juga memiliki potensi untuk membatasi pemikiran kritis
manusia dengan menanamkan cara berpikir instrumental yang ha-
nya berorientasi pada efisiensi dan produksi. Oleh karena itu, tan-
tangan utama dalam pendidikan saat ini bukan hanya bagaimana
mengintegrasikan teknologi, tetapi bagaimana memastikan bahwa
penggunaannya agar tidak mereduksi kapasitas kritis siswa.

Teknologi dan Dominasi dalam Pendidikan

Marcuse menyoroti bagaimana rasionalitas teknologi dapat men-
ciptakan masyarakat satu dimensi, bahwa individu hanya melihat
dunia berdasarkan kegunaan dan fungsionalitasnya. Dalam kon-
teks pendidikan, fenomena ini dapat terlihat dari meningkatnya
ketergantungan terhadap teknologi tanpa disertai refleksi kritis ter-
hadap dampaknya. Misalnya, sistem pembelajaran berbasis algo-
ritma dalam platform digital sering kali mengarahkan siswa untuk
mengikuti pola yang telah ditentukan, tanpa memberi ruang bagi
eksplorasi dan pemikiran alternatif (Postman, 1993). Teknologi
yang seharusnya menjadi alat bantu justru dapat mempersempit
kemungkinan berpikir dan mengurangi kapasitas siswa untuk ber-
tanya secara mendalam.

Pendidikan sebagai Ruang Kritis, Bukan Sekadar Efisiensi

Di tengah arus digitalisasi, pendidikan seharusnya tetap mem-
pertahankan perannya sebagai ruang pembentukan kesadaran
kritis. Paulo Freire (1970) menekankan bahwa pendidikan harus
membebaskan, bukan membelenggu. Jika teknologi hanya diman-
faatkan untuk efisiensi dan penyederhanaan pembelajaran, maka
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ada risiko bahwa peserta didik tidak lagi mengembangkan kemam-
puan berpikir reflektif dan kritis terhadap dunia di sekitarnya. Oleh
karena itu, pendekatan pendidikan yang berbasis pada dialog dan
partisipasi aktif harus tetap diutamakan, meskipun teknologi digu-
nakan sebagai sarana pembelajaran.

STRATEGI MENYIASATI TEKNOLOGI AGAR

TIDAK MEREDUKSI MANUSIA

Untuk menyiasati penggunaan teknologi agar tidak mereduksi ma-
nusia dapat kita baca juga karya Neil Selwyn, Education And Tech-
nology: Key Issues and Debates (Selwyn, 2011). Buku tersebut
membahas kontroversi seputar integrasi teknologi informasi dan
komunikasi dalam pendidikan. la menyoroti perlunya pendefinisian
ulang pendidikan, dengan membahas isu-isu seperti peran guru,
pentingnya teknologi, dan masa depan pendidikan. Selwyn ber-
pendapat bahwa di negara-negara maju, barang-barang nonmate-
rial seperti penciptaan informasi dan penerapan pengetahuan lebih
penting daripada produksi barang-barang material. la berpendapat
bahwa profesi yang berbasis pada manajemen informasi memerlu-
kan tenaga kerja independen yang percaya diri dalam penerapan
teknologi digital. la juga mengkritik kekeliruan dalam mengharap-
kan solusi digital untuk semua masalah pendidikan, dengan men-
yoroti efek jangka panjang yang tidak dapat diprediksi pada keter-
ampilan kognitif siswa dan perubahan dalam standar pendidikan.

Selwyn mengakui manfaat dari penggabungan ICT dalam
pendidikan, karena memperluas ruang pedagogis dan mening-
katkan repertoar metodologis guru. Namun, ia juga menyoroti
pergeseran peran guru, dari satu-satunya sumber pengetahuan
menjadi fasilitator, moderator, dan animator dalam proses pembe-
lajaran. Pergeseran ini telah menyebabkan siswa menjadi tim yang
aktif yang bertanggung jawab atas pembelajaran dan pemecahan
masalah mereka sendiri (Selwyn, 2011).
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Evolusi teknologi digital telah menyebabkan kecemasan dan
optimisme yang tidak realistis, karena desainer dan pengembang
sering mengabaikan konteks sosial sekolah. Selain itu, pendidikan
tidak dapat beradaptasi dengan perkembangan teknologi digital
yang cepat, yang dapat menghambat persyaratan masa lalu untuk
dipenuhi. Penulis menyarankan bahwa masa depan pendidikan
bergantung pada bagaimana perubahan ini akan menghasilkan
pengalaman belajar yang lebih baik bagi semua siswa.

Model digitalisasi untuk proses belajar mengajar sering
kali tidak memiliki bukti empiris dan didasarkan pada prinsip-prin-
sip teoritis. Sementara sebagian besar teori menekankan peran
guru, yang lain mempertanyakan legitimasinya karena munculnya
kecerdasan buatan, sistem pembelajaran adaptif, dan robotika.
Beberapa peneliti menekankan keterikatan sosial dari proses be-
lajar mengajar, yang sangat penting untuk motivasi, kepercayaan
diri, dan keterampilan. Diferensiasi antara pembelajaran dengan
dan tanpa teknologi diperlukan. Dengan popularitas pembelaja-
ran elektronik, ada permintaan yang meningkat untuk guru daring.
Meskipun siswa dapat belajar mandiri secara daring, relevansi tr-
adisional seorang guru tidak dipertanyakan. Selwyn menekankan
bahwa siswa dapat sama efektifnya dalam membentuk teknologi
seperti dalam membentuk manusia.

Berikut ini beberapa hal yang dapat dipertimbangkan agar
pemanfaat teknologi tidak menjadi instrumen reduksi pemikiran
kritis dalam pendidikan. Pertama, teknologi harus digunakan se-
bagai alat untuk memperkuat pemikiran kritis, mendorong siswa
untuk mengembangkan argumen, mempertanyakan informasi,
dan memahami konteks sosial suatu konsep. Kedua, teknolo-
gi juga harus meningkatkan literasi digital kritis, yang melibatkan
pemahaman tentang bagaimana informasi dibangun, disebarkan,
dan dimanipulasi di dunia digital. Ketiga, pendidikan harus men-
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gajarkan siswa untuk menilai secara kritis validitas dan bias infor-
masi yang ditemukan di dunia digital. Keempat, untuk memastikan
teknologi mendukung pemikiran kritis, guru dan pendidik harus
menggabungkannya dengan metode pembelajaran reflektif seper-
ti pertanyaan Socrates, diskusi berbasis proyek, dan pendekatan
pembelajaran berbasis masalah. Kelima, menumbuhkan kesada-
ran filosofis tentang teknologi sangat penting, karena Heidegger
menegaskan bahwa teknologi membentuk cara manusia mema-
hami realitas. Kesadaran ini dapat membuat individu menjadi leb-
ih kritis dalam menggunakan teknologi, tidak hanya sebagai alat
efisiensi tetapi juga sebagai media untuk eksplorasi pemikiran
yang lebih dalam.

IMPLIKASI AKHIR

One Dimensional Man karya Herbert Marcuse menekankan pent-
ingnya pengendalian penggunaan teknologi dalam pendidikan
agar tidak mengurangi tujuan pendidikan dan mengurangi daya
pikir kritis. Di era digital saat ini, teknologi tidak hanya menjadi alat
untuk meningkatkan akses dan kualitas pendidikan, tetapi juga
dapat mengarah pada pola pikir yang konformis dan kurang reflek-
tif. Tanpa pengawasan dan evaluasi kritis, teknologi dapat men-
ciptakan “manusia satu dimensi” yang kehilangan daya kritis dan
kreativitasnya karena sistem sosial dan ekonomi yang ada. Tanta-
ngan utama dalam mengintegrasikan teknologi dalam pendidikan
adalah memastikan teknologi tidak digunakan secara berlebihan
atau tanpa arahan yang jelas, tetapi justru sebagai alat untuk mem-
perkuat kebebasan berpikir, kreativitas, dan kemampuan reflektif
siswa. Dengan membaca ulang One Dimensional Man, kita dapat
memetik pelajaran berharga dalam menerapkan teknologi secara
bijak dalam pendidikan, yang bertujuan untuk membentuk individu
yang kritis, kreatif, dan mampu berpikir mandiri di dunia modern.



TUJUAN DAN MANFAAT

PENERAPAN
TEKNOLOGI DIGITAL
DALAM PEMBELAJARAN

Maesaroh

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mengubah
berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan.

Transformasi ini tidak hanya menyangkut penggunaan perangkat
keras seperti komputer, tablet, atau proyektor, tetapi juga mencak-
up platform digital, aplikasi pembelajaran daring, dan sistem ma-
najemen pembelajaran (LMS). Inovasi teknologi juga memungk-
inkan integrasi konten multimedia yang dapat meningkatkan daya
tarik dan pemahaman siswa terhadap materi. Oleh karena itu,
digitalisasi menjadi sarana penting untuk menciptakan lingkungan
belajar yang lebih inklusif, interaktif, dan berorientasi pada peserta
didik.

Dalam konteks pendidikan, penerapan teknologi digital ti-
dak semata-mata bertujuan untuk menggantikan metode konven-
sional, melainkan sebagai upaya untuk memperkuat pembelajaran
melalui akses yang lebih luas terhadap sumber daya pendidikan.
Teknologi memungkinkan guru dan siswa menjangkau materi
pembelajaran dari berbagai sumber, mempercepat alur komuni-
kasi, dan mendorong kolaborasi lintas ruang dan waktu. Dengan
demikian, pembelajaran dapat berlangsung secara lebih personal,
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adaptif, dan sesuai dengan gaya belajar masing-masing individu.

Pemanfaatan teknologi digital dalam sistem pendidikan In-
donesia merupakan langkah strategis untuk menjawab tantangan
revolusi industri 4.0 dan era masyarakat informasi (knowledge so-
ciety). Pemerintah, melalui berbagai kebijakan seperti Merdeka Be-
lajar dan Digitalisasi Sekolah, mendorong pemanfaatan teknologi
sebagai sarana utama dalam proses pembelajaran. Tujuannya se-
cara umum adalah meningkatkan mutu pendidikan secara merata,
efisien, dan relevan dengan kebutuhan zaman (Lembong, et.al.,
2023; Sumual, et.al., 2025; Putri, et.al., 2024). Berikut merupakan
beberapa tujuan dan manfaat implementasi teknologi digital dalam
pembelajaran.

Meningkatkan Keterlibatan & Motivasi Belajar Siswa

Mendukung Pembelajaran yang Profesional & Adaptif
Memperluas Akses & Inklusivitas Pendidikan
Meningkatkan Kolaborasi & Komunikasi Antarsiswa & Guru
Mendorong Pengambilan Keputusan Berdasarkan Data
Mengembangkan Kreativitas & Berpikir Kritis

Menyiapkan Siswa Menghadapi Dunia Kerja Digital

Mendorong Pembelajaran Mandiri & Sepanjang Hayat

Gambar 2.1. Tujuan & Manfaat Implementasi Teknologi Digital
dalam Pembelajaran
Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi Belajar Siswa
Teknologi digital berperan penting dalam meningkatkan partisipai

aktif dan motivasi siswa (Utomo, 2023). Di berbagai sekolah di
Indonesia, penggunaan media interaktif seperti video pembelaja-
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ran, game edukatif, dan aplikasi kuis daring membuat pembela-
jaran menjadi lebih menyenangkan dan kontekstual. Hal ini san-
gat membantu terutama dalam menjaga semangat belajar siswa
terutama yang minim akses terhadap pembelajaran konvensional.
Interaktivitas yang ditawarkan teknologi digital juga memicu rasa
ingin tahu siswa dan membuat mereka lebih terlibat secara emo-
sional dalam proses belajar. Selain itu, sistem penghargaan digital
seperti badge dan leaderboard juga dapat turut memotivasi siswa
untuk terus belajar dan mencapai target yang ditentukan.

Mendukung Pembelajaran yang Personal dan Adaptif

Salah satu manfaat besar dari teknologi digital adalah kemam-
puannya menyesuaikan pembelajaran sesuai kebutuhan individu
(Lliriwati, 2023). Dengan sistem pembelajaran adaptif berbasis
data, guru dapat memberikan materi yang sesuai dengan ke-
mampuan dan gaya belajar siswa. Ini sangat bermanfaat di In-
donesia yang memiliki keragaman latar belakang siswa, baik dari
sisi budaya, bahasa, maupun tingkat kesiapan belajar. Platform
pembelajaran yang juga menyediakan fitur umpan balik otomatis
memungkinkan siswa mengetahui kelemahan dan kekuatan mer-
eka secara langsung. Hal ini membantu menciptakan pengalaman
belajar menjadi bermakna juga dapat meningkatkan rasa percaya
diri siswa.

Memperluas Akses dan Inklusivitas Pendidikan

Teknologi digital dapat membantu mewujudkan pemerata-
an akses pendidikan di Indonesia (Juniarti, et.al., 2024). Melalui
platform pembelajaran daring seperti Rumah Belajar, SIBI, dan
berbagai LMS lokal, siswa di daerah 3T (Tertinggal, Terdepan, dan
Terluar) tetap dapat mengakses materi pelajaran yang sama den-
gan siswa di kota besar. Selain itu, teknologi bantu seperti teks ke
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suara dan bahasa isyarat digital mendukung siswa berkebutuhan
khusus agar bisa belajar secara mandiri. Ketersediaan konten da-
lam berbagai format dan bahasa lokal juga menjadi faktor penting
dalam menjangkau lebih banyak siswa di berbagai wilayah. Den-
gan demikian, teknologi mampu menjembatani kesenjangan pen-
didikan yang selama ini menjadi tantangan nasional.

Meningkatkan Kolaborasi dan Komunikasi Antarsiswa dan
Guru

Pemanfaatan teknologi seperti Google Classroom, Zoom, atau
WhatsApp Group dalam pembelajaran memungkinkan kolabora-
si antara siswa dan guru berlangsung tanpa batasan ruang dan
waktu (Maesaroh, et.al., 2021). Proyek kolaboratif lintas sekolah
atau antar daerah di Indonesia kini menjadi lebih mudah dilakukan,
membuka peluang pertukaran ide, kerja tim, dan pembelajaran
kontekstual secara nyata.

Mendorong Pengambilan Keputusan Berdasarkan Data
(Data-Driven)

Teknologi digital memberikan akses kepada guru dan
kepala sekolah untuk menganalisis perkembangan belajar siswa
secara lebih akurat (Subagio & Limbong, 2023). Melalui dashboard
data dan sistem penilaian daring, pendidik dapat mengenali siswa
yang membutuhkan perhatian khusus lebih dini. Di Indonesia, hal
ini mendukung upaya pemerintah dalam meningkatkan akuntabil-
itas pendidikan dan pengambilan kebijakan berbasis data. Data
yang dihasilkan memungkinkan untuk perencanaan pembelajaran
yang lebih tepat sasaran dan efisien. Sehingga keputusan pendi-
dikan tidak lagi berbasis asumsi, tetapi berdasarkan fakta konkret
dan kebutuhan nyata.

Mengembangkan Kreativitas dan Berpikir Kritis

Teknologi membuka ruang bagi siswa untuk menjadi kreat-
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if dan berpikir kritis (Cynthia & Sihotang, 2023). Pemanfaatan ap-
likasi seperti Canva, Scratch, dan blog edukasi memberi siswa ke-
sempatan mengekspresikan ide dan membuat karya digital yang
orisinal. Dalam konteks Merdeka Belajar, hal ini sangat relevan
karena mendorong pembelajaran berbasis proyek dan portofolio
yang menekankan proses, bukan sekadar hasil akhir. Kegiatan ini
mengajarkan siswa untuk menyelesaikan masalah secara mandiri
dan mengembangkan pola pikir inovatif. Dengan lingkungan pem-
belajaran digital yang tepat, siswa bisa menjadi pencipta pengeta-
huan, bukan hanya penerima informasi.

Menyiapkan Siswa Menghadapi Dunia Kerja Digital

Salah satu tujuan utama penggunaan teknologi dalam
pembelajaran adalah menyiapkan siswa menghadapi dunia kerja
yang semakin terdigitalisasi (Subroto, et.al., 2023). Di Indonesia,
berbagai program vokasi dan pelatihan digital telah diperkenalkan,
seperti Program Digital Talent Scholarship dan pelatihan TIK un-
tuk guru. Dengan kemampuan digital yang baik, siswa akan lebih
siap bersaing di pasar kerja nasional maupun global. Penguasaan
perangkat lunak, analisis data, dan literasi digital kini menjadi ket-
erampilan dasar yang harus dimiliki. Pembelajaran berbasis te-
knologi juga memungkinkan siswa mengenal dunia kerja misalnya
melalui simulasi, virtual internship, dan studi kasus industri.

Mendorong Pembelajaran Mandiri dan Sepanjang Hayat

Teknologi memungkinkan siswa belajar di luar ruang kelas
dan di luar jam sekolah (Widiara, 2018). Akses terhadap MOOC
(Massive Open Online Course), video tutorial, dan e-book mem-
bantu siswa untuk mengembangkan kebiasaan belajar mandiri
dan berkelanjutan. Kemandirian dalam belajar menjadikan siswa
lebih bertanggung jawab terhadap proses dan hasil belajar mere-
ka. Di masa depan, sikap ini menjadi fondasi penting dalam meng-
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hadapi perubahan yang cepat di era digital. Hal ini sejalan dengan
visi pemerintah Indonesia dalam menciptakan generasi pembela-
jar sepanjang hayat yang adaptif dan resilien.

Penerapan teknologi digital dalam pendidikan tidak hanya
sekadar modernisasi alat ajar, melainkan transformasi menyeluruh
terhadap cara guru mengajar, siswa belajar, dan sistem pendidikan
bekerja. Di Indonesia, integrasi ini memberikan harapan untuk pe-
merataan kualitas pendidikan, peningkatan daya saing sumber
daya manusia, serta penciptaan masyarakat belajar yang Kkritis,
kreatif, dan kolaboratif dalam menghadapi era digital. Teknologi
digital juga memfasilitasi personalisasi pembelajaran yang memu-
ngkinkan siswa belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya mere-
ka sendiri. Selain itu, guru dapat memanfaatkan data hasil belajar
untuk memberikan umpan balik yang lebih tepat sasaran. Dengan
demikian, interaksi antara guru dan siswa menjadi lebih dinamis
dan bermakna, meskipun berlangsung secara digital (daring).

Transformasi digital dalam pendidikan membutuhkan ke-
siapan dari berbagai pihak, mulai dari pengambil kebijakan, pen-
didik, hingga peserta didik itu sendiri. Diperlukan pelatihan berke-
lanjutan bagi guru agar mampu memanfaatkan teknologi secara
optimal dan tidak sekadar menggunakannya sebagai alat bantu.
Infrastruktur yang merata serta dukungan kebijakan yang progresif
juga menjadi syarat penting agar digitalisasi pendidikan tidak me-
nimbulkan kesenjangan baru. Dengan kolaborasi yang kuat antara
pemerintah, institusi pendidikan, dan masyarakat, pemanfaatan te-
knologi digital dapat menjadi jalan menuju sistem pendidikan yang
inklusif, adaptif, dan berkelanjutan.



TANTANGAN DAN PELUANG
IMPLEMENTASI
TEKNOLOGI DIGITAL DI TINGKAT
PENDIDIKAN DASAR,
MENENGAH, DAN TINGGI

Sulistyawati

M anusia yang memanfaatkan teknologi itueknologi digital
telah mengubah berbagai aspek kehidupan manusia, ter-
masuk mengubah dunia pendidikan menjadi lebih menarik. Pen-
didikan alih-alih pengajaran secara tatap muka di depan kelas,
guru menjadi pusat perhatian (teacher centered learning), inter-
aksi langsung antara guru-siswa dalam waktu tertentu, penggu-
naan papan tulis serta peraga sederhana sudah sering dilakukan
oleh para guru di Indonesia. Abad ke-21 kini telah memaksa para
guru untuk belajar menggunakan teknologi digital dalam proses
belajar-mengajar agar hasil belajar menjadi lebih berdaya guna.
Semua bidang kehidupan telah memanfaatkan teknologi digital,
karena penggunaan teknologi secara umum akan memudahkan
pekerjaan manusia.

Teknologi pendidikan merupakan suatu sistem yang di-
gunakan untuk menunjang pembelajaran, dengan harapan hasil

_21_
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belajar menjadi lebih baik. Peranan teknologi dalam pendidikan
diimplementasikan dengan memanfaatkan media pembelajaran,
sumber belajar dan pengelolaan adminitrasi menjadi lebih baik
(Lailan, 2024). Melalui penggunaan teknologi digital, diharap-
kan siswa memperoleh banyak kesempatan meraih pengetahuan
dengan lebih cepat. Wajar jika dikatakan bahwa, pendidikan dari
jenjang pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi, memerlukan
teknologi digital sebagai alat bantu penting dalam mendukung
proses belajar mengajar.

Pengggunaan teknologi digital tidak perlu dikhawatir-
kan akan menggeser peran guru sebagai seorang pendidik, jus-
tru dengan menggunakan teknologi digital, siswa dan guru dapat
berkolaborasi melakukan aktivitas belajar-mengajar bersama anak
dengan menyenangkan. Siswa dilatih menjadi pribadi mandiri dan
guru bertindak sebagai fasilitator yang mendesain pembelajaran
serta mendorong siswa untuk aktif dalam pembelajaran secara
bersama-sama (Andi Sadriani et al., 2023). Guru selain sebagai
fasilitator, diharapkan mampu mengembangkan kepribadian siswa
dan membangun karakter positif sehingga sejajar dengan pening-
katan kemampuan akademiknya.

Konsep teknologi digital di bidang pendidikan adalah se-
buah proses yang membantu memaksimalkan pembelajaran atau
menambah performa melalui aksi mencipta, memakai, serta men-
gatur proses teknologi dengan benar. Teknologi pendidikan memi-
liki peluang mempercepat “rate of learning” dan memberikan kes-
empatan kepada guru untuk memanfaatkan waktu secara efektif
dan efesien (Hakim & Yulia, 2024). Perkembangan teknologi digi-
tal dalam pendidikan di Indonesia, diawali dengan perkembangan
komputer tahun 1970-1980, kemudian dikenalnya internet tahun
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1990-1994, hingga tahun 2000 - an dengan percepatan akses in-
ternet yang semakin cepat, hingga dikenal istilah cloud dan mobile
(berpindah cepat). Kini tahun 2025 muncul berbagai istilah dalam
transformasi digital, seperti big data hingga kecerdasan buatan
(Artificial Inteligent/Al) yang berkembang pesat mengiringi perkem-
bangan otak manusia. Melalui teknologi digital dalam pendidikan,
berkembang berbagai e-learning dalam pembelajaran serta berb-
agai platform digital yang dapat digunakan untuk memudahkan
pengajaran.

PERUBAHAN MENDASAR PENGGUNAAN TEKNOLOGI
DIGITAL DI JENJANG PENDIDIKAN DASAR, MENENGAH,
DAN TINGGI

Perubahan mendasar telah terjadi dalam dunia Pendidikan Dasar,
Menengah dan Pendidikan Tinggi, dengan pesatnya perkemban-
gan teknologi digital. Situasi ini disebut dengan era disrupsi, kare-
na perubahan itu terjadi secara cepat dan pesat di segala bidang.
Siapapun yang tidak mau mengikuti perubahan itu, akan terting-
gal dan akhirnya tidak mampu beradaptasi dengan perubahan
itu sendiri. Bidang pendidikan menjadi salah satu bidang yang
harus beradaptasi dengan teknologi digital, bahkan memaksimal-
kan penggunaannya agar mampu memberikan dampak positif di
bidang pengajaran. Era disrupsi digital memberikan dampak positif
dan negatif bagi penggunanya, semuanya bergantung dari sum-
ber daya manusia yang memanfaatkan teknologi itu (Basri, 2023).
Beberapa keuntungan dari era disrupsi secara umum terlihat dari
sudut kepraktisan waktu, biaya, tenaga, mudah dan praktis dalam
pemakaiannya.
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Peran Guru dan Teknologi Digital di Jenjang Pendidikan
Dasar

Guru di jenjang Pendidikan Dasar tentu sangat diperlukan kehad-
irannya di kelas, karena usia kanak-kanak memerlukan pendamp-
ingan seorang guru dalam tumbuh kembang mereka. Guru di SD
tentu harus mendampingi siswa secara lebih sabar, mengajari
mereka membaca, menulis, pengetahuan umum maupun ber-
hitung, dengan menggunakan metode yang sesuai dengan tingkat
usianya. Peran guru di tingkat pendidikan dasar, selain sebagai
penyampai materi atau pengajar, juga harus mampu membentuk
karakter positif dalam diri siswa.

Pendidikan karakter menjadi sesuatu yang penting pada diri
siswa. Guru perlu membantu anak memahami diri dan lingkun-
gannya dengan bijak. Thomas Lickona (1991) menyatakan bahwa
pendidikan karakter sebagai upaya sadar membantu orang-orang
agar bersikap positif, memahami lingkungan, memiliki kepedulian,
dan bertindak menggunakan nilai-nilai etika seperti rasa hormat,
kejujuran, kerjasama, tanggung jawab, keadilan, kasih sayang, tol-
eransi, dan demokrasi (Susanti, 2022). Guru selain sebagai pen-
gajar juga sebagai pendidik, sehingga harus mampu menjadi con-
toh teladan (role models) bagi muridnya. Guru yang baik adalah
guru yang mampu memberikan teladan lewat tutur kata, sikap dan
perilaku positif bagi muridnya yang duduk di tingkat dasar. Guru
juga harus mampu menanamkan rasa aman, nyaman bagi siswan-
ya, serta mampu menanamkan nilai-nilai moral berupa kejujuran,
tanggung jawab, disiplin, toleransi , kerja keras dan lainnya. Se-
lain itu seorang guru harus mampu mengembangkan kemandi-
rian siswa, agar siswa menjadi anak yang dapat diandalkan untuk
menyelesaikan persoalan di sekolah maupun dalam kehidupannya
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(Harahap & Jannah, 2022). Seorang anak di tingkat pendidikan
dasar juga harus menjadi anak yang aktif, kreatif, cerdas serta
memiliki kemampuan bersosialisasi yang baik dengan lingkungan-
nya. Hal itu yang akan menjadikan seorang anak menjadi sukses
di kemudian hari.

Keberhasilan seorang anak tidak hanya bergantung pada
peran guru saja, namun peran orang tua, komunikasi orang tua
dengan anak, komunikasi guru dengan orang tua, adanya fasilitas
belajar-mengajar di rumah dan sekolah serta pemahaman orang
dewasa terhadap potensi dan bakat anak juga mendukung ke-
berhasilan siswa dalam berprestasi. Seorang anak yang selalu di
motivasi, didorong oleh guru, orang tua dan lingkungan dengan
cara yang benar, maka diharapkan prestasi belajarnya meningkat
pesat (Arwen, 2021).

Pembelajaran Teknologi Digital di Jenjang Pendidikan Dasar

Pendidikan dasar yang terdiri dari usia siswa antara 6-11 tahun
merupakan masa penting dalam tumbuh kembang anak. Mereka
diibaratkan emas bernilai tinggi yang harus didampingi oleh guru
dan orang tua dengan penuh kasih sayang dengan menggunakan
konsep pendidikan yaitu Tut Wuri Handayani, yang bermakna
mendorong atau memberi dukungan dari belakang. Filosofi ini
menekankan bahwa seorang pendidik akan menjadikan dirinya
sebagai seorang motivator, sehingga siswanya yang berada ak-
tif di depan. Tentunya slogan Tut Wuri Handayani diawali dengan
konsep Ing Ngarso Sung Tulodo, Ing Madyo Mangun Karso, yang
memberikan makna bahwa guru harus memberikan teladan, men-
jadi figur yang layak ditiru, sedangkan konsep Tut Wuri Handayani
bermakna memberi dukungan dari belakang,” yang menekankan
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peran pendidik sebagai pendorong dan motivator. (Zuhro & A'yun,
2024).

Pembelajaran teknologi digital di tingkat Pendidikan Dasar
tentunya menggunakan cara-cara yang menyenangkan bagi
siswa, menggajarkan hal sederhana sambil bermain, sehingga
seorang guru dapat menggunakan aplikasi belajar sederhana
yang interaktif. Misalnya penggunaan video animasi, permainan
(game edukasi) dalam belajar, baik secara tatap muka langsung
maupun daring. Namun perlu diingat bahwa pembelajaran daring
dan luring, presentasenya harus lebih banyak yang tatap muka
(luring) bagi siswa di Sekolah Dasar. Banyak sekali video pembe-
lajaran, seperti video pembelajaran kelas | SD kurikulum merdeka,
pelajaran pengurangan yang dapat diakses dengan gratis di laman
internet.

Pembelajaran di jenjang Pendidikan Dasar juga perlu pen-
genalan keterampilan dasar komputer dan ekses internet. Siswa di
SD perlu pendampingan dalam aktivitas bersilancar dengan meng-
gunakan internet yang tanpa batas dan ruang waktu. Seorang
guru dengan menggunakan bahasa anak, harus dapat member-
ikan pemahaman kepada siswanya tentang manfaat dan dampak
negatif dari internet. Guru dan orang tua serta orang dewasa di
sekitar siswa, harus memberikan pendampingan positif saat anak-
anak mengakses internet untuk mencari berbagai informasi. Hal
itu diperlukan, karena anak-anak belum dapat membedakan situs
yang positif dan negatif, selain itu mereka masih dalam tahap be-
lajar dan rasa ingin tahu mencari sesuatu yang baru.

Penggunaan internet secara benar harus dimunculkan da-
lam diri anak, sehingga mereka dapat merasakaan efek positif in-
ternet untuk belajar, dan mengurangi ekses negatif dari internet,
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seperti tayangan yang berhubungan dengan seksualitas, maupun
tayangan lain yang kurang sesuai dengan usia mereka. Pencari-
an informasi belajar yang benar menggunakan internet, perlu dia-
jarkan kepada siswa di jenjeng pendidikan dasar. Mereka perlu
memahami akses yang boleh dibuka dan tidak boleh dibuka oleh
anak-anak usia Sekolah Dasar. Anak-anak yang berusia kurang
dari 10 tahun, sebaiknya tidak larut atau terus-menerus mengak-
ses internet dalam kesehariannya, karena penggunaan internet
yang terus-menerus dapat mengganggu penurunan daya serap
mata, menurunkan kemampuan berpikir anak, karena kurang tidur
atau istirahat. Selain itu ekses negatif internet yang berlebihan dan
mengakses situs yang tidak sesuai dengan tingkat usia anak akan
mengakibatkan anak menjadi dewasa sebelum saatnya. Anak-
anak ini menjadi tidak normal lagi cara berpikir dan berprilakunya,
bahkan dapat mempengaruhi perkembangan psikologisnya dan
karakternya akan berkembang negatif.

Hal-hal yang perlu dilakukan oleh guru dan orang tua dalam
penggunaan internet adalah sebagai berikut:

1. Selalu mendampingi anak belajar atau saat mereka mengak-
ses internet;

2.  Membatasi anak-anak dalam bersinggungan dengan internet
(screen time), apalagi bila digunakan untuk bermain game on-
line;

3. Orang tua dan guru perlu melengkapi komputer, tablet atau-
pun laptop yang sering digunakan anak SD dengan kunci
pasword, sehingga anak tidak dapat mengakses internet tan-
pa pendamping.

4. Orang tua dan guru perlu membatasi akses komputer, tab-
let, gadget, laptop anak-anak hanya pada materi yang sesuai
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10.

dengan usianya, jadi pembatasan akses ini dilakukan agar
anak-anak tidak menemukan materi yang tidak layak diton-
tonnya. Pada sebagian gadget, terdapat fitur atau aplikasi
yang dapat digunakan untuk mengeblok isi/konten internet
yang tidak sesuai dengan usia anak-anak.

Orang tua, guru dan orang dewasa lainnya, perlu mengecek
secara kontinyu perangkap komputert, laptop, gadget dan
trablet yang digunakan oleh anak, sehingga terlihat tayangan
apa saja yang sering diaksesnya.

Guru dan orang tua, seharusnya memiliki keterbukaan komu-
nikasi dengan anak atau siswanya, dengan harapan anak-
anak dapat menyatakan sesuatu dengan jujur sehingga mu-
dah mengatasi persoalan mereka.

Anak-anak perlu diajari cara mengakses internet dengan
benar dan bertanggung-jawab, serta tidak memberikan pas-
word-nya kepada orang lain termasuk temannya.

Anak-anak perlu diajari, jangan menerima pertemanan dari
sembarang orang di dunia maya, dengan memberikan pen-
jelasan ekses negatifnya dengan menggunakan bahasa yang
mudah dipahami anak.

Anak-anak perlu diajari, jangan memberikan informasi apap-
un berkaitan dengan data pribadinya, seperti nama, alamat,
sekolah, nama prang tua, nama teman dan lain sebagainya,
tanpa sepengetahuan orang tua.

Anak-anak perlu diajari, jangan menjawab atau merespon,
apabila menemukan kata-kata ancaman, kata-kata kasar ver-
bal dan non-verbal (bullying) yang muncul di perangkat kom-
puter atau gadgetnya.
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Peran Guru dan Penggunaan Teknologi Digital di Jenjang
Pendidikan Menengah

Guru di jenjang Pendidikan Menengah berperan sebagai fasilitator
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital untuk mencip-
takan lingkungan belajar yang interaktif. Platform seperti Google
Classroom, Microsoft dan Zoom telah menjadi tulang punggung
pembelajaran hybrid. Dalam konteks ini, guru tidak hanya men-
yampaikan konten tetapi juga merancang alur pembelajaran digital
yang responsif terhadap kebutuhan individu siswa, seperti menye-
diakan rekaman sesi pembelajaran untuk diakses ulang (Fitriani et
al.,, 2022).

Transformasi peran guru sebagai penyelaras metode pem-
belajaran semakin krusial dengan hadirnya Kurikulum Merdeka,
yang menuntut adaptasi materi berbasis teknologi. Guru bertindak
sebagai pengembang dan adaptor kurikulum dengan memanfaat-
kan alat seperti Canva untuk merancang materi visual dan Moodle
untuk membangun sistem pembelajaran terstruktur (Rahmawati &
Astuti, 2024). Pelatihan kompetensi digital bagi guru-seperti yang
dilakukan di Universitas Muhammadiyah Muara Bungo-menun-
jukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan mengelola ke-
las virtual dan menilai kemajuan siswa secara real-time (Ridoh et
al., 2024). Kolaborasi antarguru melalui Musyawarah Guru Mata
Pelajaran (MGMP) juga memperkuat pertukaran strategi integrasi
teknologi, seperti penggunaan kuis interaktif atau simulasi digital
untuk mata pelajaran sains.

Penggunaan teknologi digital menawarkan efisiensi, guru
tetap memegang peran sentral sebagai pembangun karakter
yang menyeimbangkan digitalisasi dengan pendekatan humanis.
Pentingnya guru dalam memastikan penggunaan teknologi tidak
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mengurangi interaksi sosial, dengan tetap menerapkan prinsip /ng
Ngarso Sung Tulodo saat memandu etika berdigital (Rahmawati &
Astuti, 2024) . Tantangan seperti kesenjangan akses teknologi di
daerah terpencil diatasi melalui inisiatif guru menyediakan mod-
ul offline dan mengadakan sesi tatap muka terbatas untuk mem-
pertahankan keterlibatan emosional (Ridoh et al., 2024). Dengan
demikian, keseimbangan antara inovasi digital dan pendekatan
pedagogi konvensional menjadi kunci keberhasilan pendidikan
menengah di era disruptif.

Pembelajaran Teknologi Digital di Pendidikan Menengah

Pembelajaran teknologi digital di jenjang pendidikan menengah
memanfaatkan berbagai media dan platform digital untuk men-
dukung proses belajar mengajar yang lebih efektif dan menarik.
Media pembelajaran berbasis digital seperti e-book, video pembe-
lajaran, dan aplikasi pendidikan semakin umum digunakan untuk
menyampaikan materi secara interaktif dan memudahkan siswa
memahami konsep secara visual dan praktis. Teknologi digital juga
berfungsi sebagai alat bantu yang mampu membangkitkan motiva-
si belajar siswa melalui kombinasi audio, video, dan animasi yang
menarik bagi siswa di tingkat pendidikan menengah.

Pembelajaran teknologi digital di tingkat pendidikan me-
nengah dapat menggunakan berbagai layanan web seperti peng-
gunaan Learning Management System (LMS) seperti Google
Classroom, Moodle, maupun Edmodo. Perangkat ini dapat di-
gunakan untuk mengatur tugas belajar siswa, memberikan soal
ujian, maupun melakukan aktivitas diskusi antara murid-guru.
Google clasroom adalah layanan web dari google yang tidak ber-
bayar, dapat diakses oleh guru dan siswa untuk mempermudah
pembelajaran. Penggunaan web google clasroom sangat mudah,
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apabila kita sudah memiliki email google. Google clasroom dapat
digunakan untuk membuat tenggat penyerahan tugas kelas, peng-
umuman, membuat daftar hadir, memberi nilai pada siswa, waktu
pemberian tugas dan lain sebagainya.

Edmodo merupakan apliaksi e-learning gratis yang dapat
diakses oleh murid dan guru, dan dapat terhubung dengan jarin-
gan K-12. Perangkat ini dikembangkan oleh perusahaan teknologi
pendidikan yang menawarkan berbagai alat komunikasi, kolab-
orasi, dan pembinaan untuk guru dan sekolah. Jaringan Edmodo
memungkinkan sesame guru untuk berbagi konten pembelajaran,
mendistribusikan tugas dan kuis, tugas, maupun mengelola komu-
nikasi dengan siswa, orang tua dan lain-lainnya. Aplikasi edmondo
dapat digunakan untuk membuat sketsa atau gambar pada kolom
komentar, dan hal ini tidak dimiliki oleh google classroom.

Aplikasi Edmodo memiliki fitur parent code,award badges,
polling, assignment, grade book, quiz, file-link, library. Parent Code
yaitu melibatkan orang tua dalam pembelajaran. Orang tua dapat
mengakses edmondo anaknya, bila telah mendaftarkan akun-
nya pada aplikasi edmondo. Orang tua dapat mengakses kelas
anaknya, mengetahui nilai anaknya, menerima tugas dan pesan
dari guru anaknya, hanya melalui hp androidnya. Award Badges
adalah tanda berupa pemberian penghargaan dari guru kepada
muridnya, apabila anak tersebut mengerjakan quis, tugas, ujian
dengan nilai sangat baik. Pemberian penghargaan ini menambah
motivasi dalam diri anak didik dan menjadikan mereka berseman-
gat dalam belajar. Polling merupakan fitur yang dapat digunakan
oleh guru dalam pengambilan keputusan berkaitan dengan jum-
lah suara. Guru dapat mengetahui nama muridnya yang sudah
mengerjakan soal atau kuis yang diberikan, dengan cepat respon-
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nya. Assignment digunakan seorang guru untuk memberikan tu-
gas. kuis, kepada muridnya dengan mencantumkan file, dokumen,
link maupun resources untuk penyelesaian tugas tersebut. Tugas
yang diunggah oleh siswa, akan tersimpan dalam fitur library di
edmondo. Fitur gradebook dapat dipakai guru untuk menghimpun
file tugas siswanya, dapat digunakan untuk menilai hasil belajar
serta mengurutkan nilainya secara otomatis. Fitur quiz dalam ed-
mondo dapat digunakan guru untuk memberikan ujian secara on-
line, menggunakan kuis, ujian, ulangan. Quiz ini akan tersimpan
di library, sehingga dapat dipakai lagi untuk ujian berikutnya. Fitur
file and link digunakan guru untuk memberikan catatan dalam file
dokumen, teks, audio, video dll. Format file yang dapat digunakan
guru adalah doc, ppt, xIs, dan pdf untuk membantu proses pem-
belajaran. Library ibarat sebuah perpustakaan yang menyimpan
berbagai dokumen penting pembelajaran , berupa buku, soal uji-
an tahun lalu, referensi jurnal dll. Fitur ini menghimpun berbagai
macam file dan link yang digunakan guru sebagai bahan ajar mu-
rid-muridnya. Fitur penyimpanan ini dapat digunakan oleh muridn-
ya untuk belajar karena berisi materi pembelajaran.

Pembelajaran teknologi di jenjang Pendidikan Menengah
tentunya dapat menggunakan berbagai video pembelajaran dari
youtube, maupun link lainnya. Selain itu teknologi digital juga digu-
nakan untuk evaluasi berbasis digital, seperti tes online, e-raport.
Pembelajaran teknologi juga mengajarkan keterampilan digital
seperti coding sederhana, desain grafis yang dimasukkan dalam
kurikulum, yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa.

Peran Dosen dan Penggunaan Teknologi Digital di Jenjang
Pendidikan Tinggi

Peran dosen di jenjang pendidikan tinggi semakin kompleks dan
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strategis seiring dengan perkembangan teknologi digital yang pe-
sat. Dosen tidak hanya berfungsi sebagai penyampai materi, tetapi
juga sebagai fasilitator, motivator, dan inovator dalam proses pem-
belajaran. Dalam era Digital 5.0, kreativitas dosen sangat dibutuh-
kan untuk mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran, seh-
ingga dapat memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih interaktif
dan inovatif. Hal ini memungkinkan mahasiswa untuk lebih aktif
dan kreatif dalam proses belajar, baik di ruang kelas fisik maupun
lingkungan virtual (Harianto & Karjadi, 2024)

Penggunaan teknologi digital seperti Learning Manage-
ment System (LMS) dan aplikasi pembelajaran lainnya telah men-
jadi bagian penting dalam mendukung proses pembelajaran di
perguruan tinggi. LMS memungkinkan dosen mengelola materi,
tugas, ujian, dan diskusi secara terorganisir dan efisien. Selain itu,
teknologi kecerdasan buatan (Al) mulai digunakan untuk memban-
tu dosen mengurangi beban kerja administratif, seperti penilaian
otomatis dan manajemen data. Dengan demikian, dosen dapat
lebih fokus pada pengajaran dan pengembangan materi pembela-
jaran yang berkualitas (Iskandar et al., 2024).

Dosen selain sebagai pengajar, juga dituntut untuk memi-
liki kompetensi digital yang memadai agar mampu beradaptasi
dengan perubahan teknologi dan kebutuhan pembelajaran mod-
ern. Kompetensi ini mencakup kemampuan menggunakan media
digital, mengembangkan materi pembelajaran interaktif, serta me-
manfaatkan berbagai platform digital untuk mendukung kegiatan
tridarma perguruan tinggi, yaitu pendidikan, penelitian, dan peng-
abdian masyarakat. Kemampuan ini penting untuk meningkatkan
mutu pendidikan dan daya saing lulusan perguruan tinggi (Fitriana
et al., 2022)
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Peran dosen juga meliputi komunikasi virtual yang efek-
tif, terutama dalam konteks pembelajaran jarak jauh dan hybrid.
Dosen generasi digital immigrant, yang lahir sebelum era digital,
perlu mengembangkan peran sebagai mediator dan inisiator da-
lam penggunaan media digital seperti video conference, media
sosial, dan aplikasi pesan instan untuk mendukung interaksi den-
gan mahasiswa. Pendekatan ini membantu mengatasi kejenuhan
mahasiswa selama pembelajaran daring dan meningkatkan keter-
libatan mereka dalam proses belajar (Siregar et al., 2023).

Pengembangan profesionalisme dosen dalam menghadapi
tantangan pendidikan berbasis teknologi digital juga menjadi fokus
penting. Strategi peningkatan kompetensi meliputi penguasaan
teknologi, penyusunan materi pembelajaran yang relevan dan in-
teraktif, peningkatan keterampilan komunikasi, serta pengelolaan
waktu yang efektif. Dengan penerapan strategi tersebut, dosen
dapat memberikan pengalaman belajar yang optimal dan mening-
katkan kualitas pendidikan di era digital (Haironi, 2024).

Pembelajaran Digital di Jenjang Pendidikan Tinggi

Fokus pada pembahasan ini yaitu menyangkut kepada ilmu, riset,
dan kesiapan dunia kerja yang berbasis teknologi (Ninditama &
Porwani, 2023) mencakup pembelajaran digital. Berbagai pembe-
lajaran digital di jenjang pendidikan tinggi dapat dilakukan dengan
menggunakan kuliah daring (online) serta tatap muka luring (of-
fline) atau dengan kelas hybrid. Banyak platform yang dapat digu-
nakan seperti MOOC (Massive Open Online Courses), dapat juga
menggunakan platform edX, Coursera, atau menggunakan OLU
(Open Learning Uhamka) yang dikembangkan sebagai platform
pembelajaran bagi dosen dan mahasiswa di Universitas Muham-
madyah Prof.Dr. Hamka di jakarta.
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Penerapan teknologi digital di Perguruan Tinggi terlihat da-
lam pengelolaan adminintrasi seperti pengisian KRS (Kartu Ren-
cana Studi) dan KHS (Kartu Hasil Studi), maupun pengisian data
bimbingan akademik dIl. Dosen sebagai pengajar tentunya akan
menggunakan teknologi digital saat mengajar, menggunakan berb-
agai sumber belajar untuk memudahkan mahasiswa menerima ha-
sil belajar. Selain itu mahasiswa juga diarahkan untuk melakukan
berbagai penelitian dengan menggunakan berbagai informasi yang
dapat ditemukannya dengan internet. Bahkan di tingkat pendidikan
tinggi, pengajaran teknologi digital juga menggunakan kecerdasan
buatan dan big data yang digunakan untuk menganalisis proses
dan keberhasilan belajar.

Peluang dan Dampak Pengembangan Teknologi Digital di
Jenjang Pendidikan Dasar, Menengah, dan Tinggi

Pembelajaran secara digital di jenjang pendidikan dasar, menen-
gah dan tinggi memberikan gambaran adanya keleluasaan per-
temuan antara guru dan siswa yang dapat dilakukan secara tat-
ap muka luring maupun daring. Kedua sistem pembelajaran itu
dapat diterapkan di jenjang pendidikan tinggi, dengan komposisi
berbanding sama. Pembelajaran teknologi digital di setiap jenjang
pendidikan akan memberikan berbagai peluang dan dampaknya
bagi pendidikan.

Peluang

Penggunaan teknologi digital di jenjang pendidikan Dasar, Menen-
gah dan Tinggi dilakukan dengan cermat dan bijak sesuai kuriku-
lum yang digunakan di setiap jenjang pendidikan. Penggunaan
teknologi dalam pendidikan memiliki peluang yang sangat baik,
karena dengan teknologi maka akses belajar siswa menjadi lebih
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terbuka dan luas. Teknologi digital memberikan kesempatan siswa
untuk belajar kapan saja dan di mana saja, tanpa dipengaruhi wak-
tu dan situasi pembelajaran. Siswa dan guru dapat belajar dengan
menggunakan berbagai platform yang dapat membantu memu-
dahkan proses belajar, seperti google clasroom, youtube, berbagai
aplikasi lain seperti ruang guru, kemdikbud.go.id, zenius dan lain
sebagainya.

Peluang pembelajaran dengan menggunakan teknologi dig-
ital dapat dilakukan dalam situasi kapanpun dan belajar apapun,
termasuk menggunakan artificial intelligent (Al) dan big data dalam
belajar. Tentu pembelajaran dengan teknologi digital dapat dise-
suaikan dengan kebutuhan individu dan kemampuan tiap pribadi
dalam memahami teknologi tersebut. Penguasaan teknologi di jen-
jang pendidikan dasar akan berbeda dengan jenjang menangah
dan tinggi, namun siswa di jenjang pendidikan dasar juga perlu
dikenalkan dengan keterampilan digital sejak dini. Namun siswa
yang masih berusia kanak-kanak, perlu memahami keterampilan
dini komputer. Mereka juga perlu belajar tentang akses positif dan
negatif komputer dan internet, agar anak-anak memperoleh pema-
haman yang benar tentang digitalisasi. Penguasaan komputer dan
internet dengan baik dan benar mulai dari usia anak-anak, dapat
mempersiapkan masa depan mereka lebih baik.

Interaksi anak-anak dengan komputer dan internet dapat
meningkatkan motivasi belajar mereka terhadap pengetahuan.
Siswa yang mengenal komputer dan dapat menggunakan berb-
agai aplikasi dalam belajar, memiliki peluang untuk lebih pintar
dalam belajar. Hal itu disebabkan karena informasi yang terbuka
dengan dunia luar. Interaksi siswa dengan unia luar menggunakan
internet, dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai multime-
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dia, seperti video, berbagai animasi dalam bentuk game edukatif
(permainan edukasi).

Peluang lainnya dalam penggunaan teknologi digital adalah
kemudahan yang diterima oleh guru, siswa dan tenaga kependi-
dikan yang terbantu dalam pekerjaan keseharian. Teknologi digital
dapat mempermudah guru dalam menyusun soal, membuat kuis
ataupun membuat video pembelajaran. Siswa yang menggunakan
teknologi digital mendapat kemudahan dalam mencari sumber
pengetahuan, untuk bekal hidupnya.

Dampaknya

Dampak pembelajaran teknologi digital memberikan pemaha-
man bahwa pembelajaran menjadi lebih luas, dan tidak terbatas
pada ruang dan waktu. Kapanpun kita ingin belajar, maka akses
melalui internet dapat dilakukan untuk belajar mengajar. Kita akan
banyak memperoleh informasi pengetahuan. Namun yang harus
dipahami bersama, bahwa pembelajaran menggunakan teknologi
digital juga memiliki dampak ketimpangan akses internet di lapan-
gan. Ada daerah yang akses internetnya bagus, ada pula daerah
yang akses internetnya terputus-putus. Hal itu diakibatkan posisi
daerahnya di pelosok dan belum ada jalan penghubung, sehing-
ga akses internet terbatas. Artinya dampak teknologi digital adalah
memberikan harapan adanya ketersediaan jaringan internet yang
bagus.

Dampak teknologi digital adalah munculnya berbagai ekses
negatif dari keterbukaan jaringan internet, yang memunculkan be-
gitu banyak kejahatan umum maupun kejahatan ciber yang ber-
kaitan dengan internet. Selain itu keterbukaan internet sebagai
bagian dari teknologi digital, memberikan dampak sosial seperti
mudahnya kita menerima informasi kesenjangan sosial, menerima
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informasi berbagai kejahatan sosial, maupun berbagai masalah
etika dan keamanan digital yang mengemuka karena mudahnya
informasi. Keamanan digital juga harus dipahami oleh para peng-
guna internet, karena hal ini penting untuk melindungi semua data
diri agar tidak disalahgunakan oleh orang lain.

Peran orang tua, guru maupun orang dewasa, sangatlah
diperlukan dalam mendampingi anak-anak dalam berkomunikasi
dengan teknologi digital. Mereka harus memahami hal positif dan
negatif sebagai dampak penggunaan teknologi digital, sehingga
peran orang dewasa di rumah dan sekolah sangat diperlukan bagi
anak-anak yang masih duduk di jenjang pendidikan dasar. Orang
tua dan guru harus bertindak sebagai pembimbing dan pendamp-
ing, namun di tingkat yang lebih tinggi dapat berperan sebagai
fasilitator.

Dampak perkembangan teknologi digital memberikan kebu-
tuhan atau skill baru bagi kita, untuk dapat menggunakan teknolo-
gi itu dengan bijak, bermanfaat dan bernilai guna. Kemampuan
seorang anak dalam memahami hal-hal yang berhubungan den-
gan aktivitas digital dan memahami literasi digital akan membantu
mereka dalam mengembangkan diri sesuai dengan kapasitasnya.
Anak-anak yang menguasai teknologi digital dengan bijak, dihara-
pkan menggunakan akses digital dengan benar, dan tidak akan
menyalahgunakan kemampuan digital yang mereka miliki. Oleh
karena itu, literasi digital harus diimbangi dengan kemampuan ber-
pikir kritis, dan kemampuan personal dalam berkomunikasi den-
gan orang lain. Seorang anak yang menguasai kemampuan digital
hendaknya memiliki kemampuan bersosialisasi dengan lingkun-
gannya, mampu bekerjasama dengan orang lain, serta mampu
memberikan efek positif dari kemampuan digitalnya.
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Tantangan Pengembangan Teknologi Digital di Jenjang Pendi-
dikan Dasar, Menengah, dan Tinggi

Tantangan pengembangan teknolgi digital di semua jenjang pendi-
dikan, hampir serupa. Persoalan akses teknologi yang tidak mer-
ata di semua lapisan masyarakat, menjadi penghalang pengem-
bangan teknologi digital. Di berbagai wilayah Republik Indonesia
terdapat banyak daerah yang belum memiliki akses internet yang
memadai, padahal hal ini menjadi hal utama dalam pengemban-
gan teknologi digital. Selain akses internet yang tidak merata di
semua wilayah Indonesia, ada hal lain lagi yang muncul dalam kai-
tannya dengan teknologi digital, yaitu tidak semua siswa memiliki
perangkat komputer, laptop maupun tablet untuk mengakses inter-
net. Apalagi jika mereka tinggal di daertah 3 T (tertinggal, terdepan
dan terluar).

Tantangan pengembangan teknologi digital lainnya adalah
kurangnya penguasaan siswa dan guru terhadap penggunaan
teknologi, bahkan hal sederhana seperti pembuatan email dan
managemen pembelajaran. Hal itu menandakan bahwa siswa dan
guru masih lemah dalam penguasaau literasi digital. Mereka masih
perlu belajar hal dasar dan mengembangkan diri terhadap peruba-
han teknologi digital. Tantangan lainnya seperti banyaknya konten
negatif yang tidak sesuai untuk usia anak, menjadi persoalan yang
selalu mewarnai kemajuan teknologi. Distraksi dan konten negatif
yang muncul dalam laman internet, harus dapat dijauhi oleh peng-
guna internet terutama kanak-kanak. Mereka harus diawasi oleh
orang dewasa, agar aktivitas digitalnya berdampak positif dalam
kehidupannya. Keinginan untuk bersinggungan dengan media so-
sial, games online tentu harus dibatasi, agar anak tidak kehabisan
waktu belajar dan bermain bersama teman-temannya.
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Seorang anak yang kecanduan internet terutama video
games atau games online maka ritme kehidupan anak tidak lagi
normal. la akan menghabiskan waktunya berhadapan dengan
perangkat komputernya berjam-jam lamanya. Akibatnya fungsi
matanya bermasalah, matanya fokus satu arah dan tidak lagi ber-
fungsi dengan baik.. Selain itu, anak yang selalu bermain dengan
internet, akan mengalami disorientasi sosial dan waktu, tidak men-
genal lingkungannya. Jika hal ini terjadi, maka siswa akan kehil-
angan kemampuan berkomunikasi dengan teman sebaya, guru,
orang tua, bahkan keinginan belajar menurun, kemampuan mem-
baca buku secara manual dan berbagai aktivitas lainnya menjadi
tidak normal.

Kualitas konten edukasi dalam memenuhi kebutuhan siswa,
harus diawasi dengan cermat. Konten positif yang sesuai dengan
usia anak, harusnya mudah diakses oleh pesertra didik. Konten itu
harus sesuai dengan kurikulum yang berlaku dan disesuaikan den-
gan kebutuhan tiap individu. Penggunaan internet secara bijak ha-
rus dipahami oleh anak, sehingga pengguna internet akan selalu
menjaga kerahasiaan data prubadinya, menyimpan pasword-nya
tanpa memberitahu siapapun. Hal itu dilakukan untuk menghindari
pencurian data pribadi untuk kejahatan lainnya.

Implementasi teknologi digital di dunia pendidikan Indo-
nesia, mulai dari jenjang dasar hingga pendidikan tinggi, telah
membawa perubahan mendasar dalam proses pembelajaran dan
pengelolaan pendidikan. Teknologi digital tidak hanya memudah-
kan akses informasi dan memperluas sumber belajar, tetapi juga
menuntut peran guru dan dosen menjadi lebih kompleks, tidak lagi
sekadar sebagai penyampai materi, melainkan juga sebagai fasili-
tator, motivator, inovator, dan pembangun karakter.
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Di pendidikan dasar, teknologi digital memperkuat kolabora-
si antara guru, siswa, dan orang tua, serta menanamkan litera-
si digital dan karakter positif sejak dini. Pada tingkat menengah,
pemanfaatan platform digital dan Learning Management System
(LMS) seperti Google Classroom dan Moodle mendukung pem-
belajaran yang lebih adaptif, interaktif, dan personal, sekaligus
menuntut guru untuk terus meningkatkan kompetensi digital dan
pedagogis.

Dosen di jenjang pendidikan tinggi di era Digital 5.0 meng-
hadapi tantangan untuk mengintegrasikan teknologi dalam tri-
darma perguruan tinggi (pendidikan, penelitian, dan pengabdian
masyarakat), memanfaatkan kecerdasan buatan, big data, serta
platform global seperti MOOC untuk meningkatkan kualitas pem-
belajaran dan kesiapan lulusan menghadapi dunia kerja berbasis
teknologi. Tentu saja semua itu harus di hubungakan dengan ke-
butuhan dunia kerja (link and match) agar hasil pendidikan menjadi
berhasil serta berdaya guna untuk masyarakat.

IMPLIKASI AKHIR

Teknologi digital telah membuka akses pembelajaran yang leb-
ih luas dan efisien, tantangan seperti kesenjangan akses, etika
digital, dan kebutuhan pengembangan literasi digital tetap harus
diatasi. Keberhasilan implementasi teknologi di pendidikan san-
gat bergantung pada kesiapan sumber daya manusia, kolabora-
si semua pihak, dan keseimbangan antara inovasi digital dengan
pendekatan humanis. Dengan demikian, teknologi digital menjadi
peluang besar untuk meningkatkan mutu pendidikan Indonesia
asalkan diimbangi dengan penguatan karakter, etika, dan kompe-
tensi abad ke-21.
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D alam dunia pendidikan modern, pemanfaatan teknolo-
gi digital bukan hanya tentang pilihan, tetapi juga se-
buah kebutuhan. Keberadaan teknologi dalam pembelajaran
menjawab tantangan zaman yang menuntut pembelajaran
yang sangat efektif, efisien, serta berhubungan dengan ke-
hidupan nyata. Pemikiran di balik implementasi teknologi
digital dalam pendidikan didasari oleh prinsip bahwa pembe-
lajaran harus bersifat dinamis, inklusif, dan memberdayakan
siswa dalam mengelola pengetahuan secara mandiri. Den-
gan memahami karakteristik teknologi digital, para pendidik
dan pemangku kebijakan bisa membuat strategi pembela-
jaran yang lebih inovatif dan responsif terhadap kebutuhan
peserta didik masa Kini.

Teknologi digital telah merevolusi berbagai aspek kehidupan
manusia, termasuk dunia pendidikan yang tidak bisa lepas dari
pengaruh transformasi ini, di mana globalisasi dan perkembangan
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teknologi yang begitu cepat memberikan dampak besar terhadap
sistem pendidikan saat ini. Kemudahan akses teknologi yang diba-
wa oleh era globalisasi turut dirasakan dalam dunia pembelajaran
karena teknologi menawarkan berbagai fasilitas dan tools yang
sangat membantu proses belajar mengajar menjadi lebih efektif
dan efisien (Sugiarto & Farid, 2023). Hal ini menciptakan peluang
baru dalam cara kita memahami dan menyampaikan ilmu pengeta-
huan. Seiring dengan tuntutan zaman, sistem pendidikan dituntut
untuk terus beradaptasi dengan kemajuan teknologi, sehingga in-
tegrasi teknologi informasi dan komunikasi dalam proses pembe-
lajaran bukan lagi pilihan melainkan kebutuhan mendesak untuk
meningkatkan kualitas pendidikan. Penyesuaian ini menjadi kunci
penting dalam memastikan bahwa pendidikan dapat memenuhi
standar global dan mempersiapkan generasi yang siap mengha-
dapi tantangan masa depan, mencerminkan upaya serius untuk
menciptakan sistem pembelajaran yang lebih inovatif, inklusif, dan
relevan dengan kebutuhan era modern.

Perkembangan teknologi selama beberapa dekade terakhir
telah merevolutionisasi cara manusia mengakses informasi, ber-
interaksi dengan budaya, dan terutama menjalani proses pembe-
lajaran, di mana transisi dari metode pembelajaran tradisional ke
sistem berbasis teknologi digital ini membawa implikasi dan pelu-
ang yang sangat besar untuk mentransformasi wajah pendidikan di
seluruh dunia. Salah satu transformasi paling mencolok dalam era
digital ini adalah kemudahan akses terhadap informasi dan sum-
ber belajar, karena dengan penetrasi internet yang semakin luas,
baik siswa maupun guru kini dapat mengakses berbagai materi
pembelajaran secara real-time tanpa batas, sehingga pembatasan
geografis dan ketergantungan pada kurikulum konvensional kini
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mulai terkikis dan memberikan kesempatan bagi setiap individu
untuk menjadikan dunia sebagai ruang belajar yang tak terbatas.
Revolusi digital dalam pendidikan juga melahirkan pendekatan
pembelajaran yang inovatif melalui pemanfaatan teknologi seperti
aplikasi pembelajaran, simulasi digital, dan gamifikasi yang telah
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menar-
ik, sehingga model pembelajaran yang dulunya cenderung statis
dan searah kini berkembang menjadi lebih dinamis dan memun-
gkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam memahami materi
yang kompleks. Lebih dari itu, era digital telah mengubah pola rela-
si antara pengajar dan pelajar secara fundamental, karena plat-
form pembelajaran online memfasilitasi kolaborasi dan komunikasi
yang lebih intens dan terbuka, memungkinkan siswa berpartisipasi
dalam forum diskusi internasional, berbagi perspektif, dan berko-
laborasi dalam proyek-proyek yang melintasi batas negara, seh-
ingga transformasi ini tidak hanya mengasah kemampuan inter-
personal tetapi juga membuka peluang untuk pembelajaran yang
lebih komprehensif dan terintegrasi.

Teknologi dalam dunia pendidikan tidak hanya berperan se-
bagai alat penyampai konten pembelajaran, melainkan juga ber-
fungsi sebagai solusi untuk menjembatani kesenjangan, mening-
katkan keterjangkauan pendidikan, dan mendukung implementasi
strategi pengajaran yang kreatif dan inovatif (Purba & Saragih,
2023). Kemajuan pesat dalam bidang teknologi informasi dan
komunikasi telah merevolusi metode pembelajaran, pengajaran,
serta pola interaksi dalam ekosistem pendidikan (Liriwati, 2023).
Implementasi teknologi digital dalam ranah pendidikan tidak hanya
mengubah mekanisme penyampaian materi kepada peserta didik,
tetapi juga menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih
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komprehensif dan bermakna secara keseluruhan. Dengan me-
manfaatkan teknologi yang tersedia, para pendidik dapat menya-
jikan materi pembelajaran dengan pendekatan yang lebih interaktif
dan menarik perhatian siswa, sehingga berkontribusi pada pen-
ingkatan efektivitas proses pembelajaran [4]. Selain itu, teknologi
digital juga berperan dalam mendorong terbentuknya kolaborasi
dan komunikasi antar siswa (Sakti, 2023), baik melalui forum di-
skusi virtual, kerja sama dalam proyek bersama, maupun peman-
faatan platform pembelajaran berbasis cloud yang memungkinkan
akses fleksibel terhadap sumber belajar dari berbagai lokasi. Pen-
erapan teknologi digital tidak hanya mentransformasi metodologi
pembelajaran, tetapi juga mengubah dinamika ruang kelas dan
memperkaya spektrum pengalaman belajar siswa secara holis-
tik. Teknologi telah memodifikasi cara individu dalam memperoleh
pengetahuan dan mengakses berbagai informasi (Manan, 2023).

Teknologi digital merupakan sistem teknologi yang dioper-
asikan melalui mekanisme komputerisasi, dimana sistem terse-
but berdasarkan pada format informasi berupa kode numerik 0
dan 1 yang merepresentasikan kondisi aktif dan nonaktif. Dalam
konteks koneksi dengan media sebagai perantara komunikasi, te-
knologi digital juga dapat dikategorikan sebagai teknologi tanpa
kabel karena memanfaatkan gelombang sinyal dalam operasinya.
Keunggulan penggunaan sinyal digital dibandingkan dengan sin-
yal analog terletak pada kemampuannya untuk bergerak dengan
kecepatan yang melebihi kecepatan cahaya. Dari sudut pandang
komunikasi, teknologi digital merupakan medium penyampaian
yang sangat efisien, karena komunikasi menjadi lebih fleksibel
tanpa terikat oleh batasan temporal dan geografis. Komunikasi
yang dilakukan melalui jaringan internet menjadi ilustrasi yang
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tepat mengenai bagaimana teknologi digital telah meningkatkan
kualitas interaksi sosial manusia. Berbagai aplikasi online menye-
diakan fasilitas video call dan berbagai tools komunikasi interaktif
dua arah lainnya. Namun secara fundamental, komunikasi yang
berbasis teknologi digital tetap menghasilkan output analog atau
hasil akhir yang dapat dipersepsikan. Penting untuk dicatat bahwa
meskipun teknologi digital berperan sebagai medium untuk men-
transmisikan informasi teks dan visual melalui gelombang sinyal,
output yang pada akhirnya diterima oleh penerima tetap bersifat
analog karena dapat diindra oleh alat sensori manusia.

Dalam ranah pendidikan, dampak teknologi yang paling
signifikan saat ini adalah transformasi dari sistem pembelajaran
tradisional menuju sistem pembelajaran berbasis digital. Meskipun
kemajuan teknologi berkembang dengan sangat cepat dalam ke-
hidupan sehari-hari, posisi dan fungsinya dalam dunia pendidikan
masih dipengaruhi oleh fondasi teori-teori pendidikan, khususnya
teori-teori pembelajaran. Konsep belajar, menurut Merriam et. al.,
(1999) didefinisikan sebagai “suatu proses yang mengintegrasikan
pengaruh dan pengalaman kognitif, emosional dan lingkungan
untuk memperoleh, meningkatkan, atau menciptakan perubahan
pada pengetahuan, keterampilan, nilai, dan pandangan seseo-
rang”. Darling-Hammond et. al. (2001) mengklasifikasikan ruang
lingkup pembelajaran sebagai berikut:

1. Fungsi otak dalam proses pembelajaran: Otak berperan se-
bagai pengolah rangsangan dari luar. Otak berfungsi sebagai
pemroses informasi yang diterima melalui berbagai modalitas
seperti penglihatan, pendengaran, visual, maupun sentuhan.

2. Konteks lingkungan pembelajaran: Lingkungan pembelajaran
berperan sebagai media pembentuk stimulus atau rangsan-
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gan. Oleh sebab itu, lingkungan yang sesuai dengan konteks
pembelajaran akan mendukung perkembangan individu se-
cara optimal.

3. Pembelajaran berbasis asosiasi: terdapat keterkaitan atau
koneksi antara informasi baru dengan pengetahuan yang tel-
ah dimiliki sebelumnya.

4. Pembelajaran berlangsung dalam konteks sosial dan budaya:
budaya menjadi elemen eksternal namun terinternalisasi da-
lam diri peserta didik, di mana budaya ini berpengaruh terh-
adap cara belajar, bersikap, bahkan berkomunikasi peserta
didik dalam lingkungan kelas.Lingkungan belajar: Lingkungan
belajar menjadi sarana pembentuk stimulus atau rangsan-
gan. Oleh karena itu lingkungan yang relevan dengan konteks
pembelajaran akan membuat individu semakin berkembang.

MANFAAT TEKNOLOGI DIGITAL DALAM PEMBELAJARAN

Teknologi digital dapat dimanfaatkan untuk mentransformasi ting-
kah laku manusia, baik peserta didik maupun pendidik, serta un-
tuk mengidentifikasi, mengumpulkan, merekam, memproses, dan
mendistribusikan kembali materi pembelajaran yang dibutuhkan.
Ketika materi pembelajaran diintegrasikan dengan teknologi digital,
proses belajar mengajar dapat dibuat lebih menarik dan memberi-
kan motivasi. Hal ini disebabkan karena kombinasi materi pembe-
lajaran dapat menjadi lebih artistik dan menarik melalui pengga-
bungan elemen gambar, audio, video, dan animasi, yang dapat
mempengaruhi transformasi perilaku belajar dan membantu siswa
belajar dengan lebih efektif. Kemp et. al. dalam bukunya Uno &
Lamatenggo (2011) menjelaskan berbagai manfaat pemanfaatan
media dalam aktivitas pembelajaran, antara lain sebagai berikut:
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1.  Penyampaian materi pembelajaran menjadi lebih terstandari-
sasi

2. Aktivitas pembelajaran menjadi lebih menarik
Aktivitas belajar dapat menjadi lebih interaktif

4. Durasi yang diperlukan untuk pembelajaran dapat dipersing-
kat

5.  Mutu pembelajaran dapat ditingkatkan terutama dalam mata
pelajaran

6. Pembelajaran dapat diselenggarakan di mana dan kapan
saja sesuai dengan keinginan

7. Meningkatkan sifat positif peserta didik dan proses belajar
menjadi lebih kuat atau baik

8. Memberikan dampak positif bagi pendidik.

Sejalan dengan hal tersebut, beberapa ahli telah mengemu-
kakan pendapat, termasuk Kadir (2014), yang menegaskan bahwa
teknologi informasi secara umum memiliki karakteristik yang me-
nonjol sebagai berikut:

1. Teknologi informasi yang menjunjung tinggi harkat dan marta-
bat manusia. Dalam konteks ini, teknologi informasi melaku-
kan adaptasi otomatis berdasarkan tugas atau proses apa
pun.

2. Teknologi informasi meningkatkan kapasitas manusia dengan
menyediakan informasi yang relevan dengan tugas atau pros-
es apa pun.

3. Teknologi informasi bermanfaat dalam mengatur ulang pros-
es yang berkaitan dengan perubahan umum pada tugas atau
proses.
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Teknologi ini menyediakan akses ke berbagai sumber daya

pendidikan yang lebih luas, mempermudah pencarian informasi,

serta memfasilitasi komunikasi dan kolaborasi antara peserta didik

dan pendidik. Selain itu, teknologi digital juga memungkinkan pen-

erapan metode pembelajaran yang lebih interaktif (Fatimah, et.al.,
2023).

1.

Aksesibilitas yang Lebih Luas : Teknologi digital memungkink-
an akses ke sumber daya pendidikan yang lebih luas tanpa
terbatas oleh waktu dan lokasi geografis. Platform elearning
dan aplikasi pembelajaran online memungkinkan siswa untuk
mengakses materi pelajaran, video tutorial, dan sumber daya
lainnya kapan saja dan di mana saja. Ini sangat membantu
terutama bagi peserta didik di daerah terpencil atau peserta
didik yang memiliki keterbatasan fisik yang menghalangi ke-
hadiran di kelas tradisional.

Personalisasi Pembelajaran: Teknologi digital memungkink-
an pembelajaran yang lebih personal dan adaptif. Sistem
pembelajaran berbasis kecerdasan buatan (Al) dan aplikasi
adaptif dapat menyesuaikan materi pelajaran sesuai dengan
kebutuhan, kecepatan belajar, dan gaya belajar masing-mas-
ing peserta didik. Hal ini meningkatkan efektivitas pembelaja-
ran dan membantu peserta didik mencapai pemahaman yang
lebih mendalam tentang materi.

Peningkatan Keterlibatan Peserta didik : Penggunaan te-
knologi digital seperti video interaktif, gamifikasi, dan simulasi
dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Peserta didik cenderung lebih tertarik dan ter-
motivasi untuk belajar ketika peserta didik berinteraksi den-
gan konten yang dinamis dan menarik.
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Efisiensi dan Produktivitas: Teknologi digital membantu dalam
manajemen kelas dan administrasi pendidikan. Sistem ma-
najemen pembelajaran (LMS) memudahkan pendidik dalam
mengorganisir materi, melacak kemajuan peserta didik, dan
memberikan umpan balik secara realtime. Ini meningkatkan
efisiensi dan produktivitas pendidik dan memungkinkan pe-
serta didik untuk fokus lebih pada pengajaran daripada ad-
ministrasi.

Aksesibilitas yang Lebih Luas: Teknologi digital memungkink-
an peserta didik untuk mengakses materi pembelajaran dari
mana saja dan kapan saja. Ini sangat membantu peserta didik
yang tinggal di daerah terpencil atau memiliki keterbatasan
fisik yang menghalangi peserta didik untuk menghadiri kelas
secara langsung. Platform e-learning, video pembelajaran,
dan buku elektronik memungkinkan akses pendidikan yang
lebih luas dan inklusif.

Kolaborasi dan Komunikasi yang Lebih Baik: Alat kolaborasi
digital seperti forum online, ruang obrolan, dan aplikasi ber-
basis proyek memungkinkan peserta didik dan pendidik untuk
berkomunikasi dan bekerja sama dengan lebih efektif. pe-
serta didik dapat bekerja dalam kelompok berbagi ide, dan
menyelesaikan tugas bersama, meskipun peserta didik bera-
da di lokasi yang berbeda.

Pembelajaran Berbasis Proyek dan Penelitian: Teknologi dig-
ital memungkinkan peserta didik untuk mengakses berbagai
sumber informasi dan alat yang diperlukan untuk melakukan
penelitian dan proyek. Ini membantu peserta didik dalam
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan
masalah, dan kemampuan penelitian yang sangat penting un-
tuk kesuksesan akademis dan profesional.
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Pengembangan Keterampilan Digital: Penggunaan teknologi
digital dalam Pendidikan membantu peserta didik mengem-
bangkan keterampilan digital yang penting untuk masa depan
peserta didik. Peserta didik belajar bagaimana menggunakan
perangkat lunak, alat komunikasi digital, dan teknologi lain-
nya yang akan sangat berguna di dunia kerja yang semakin
digital.

Pembelajaran Seumur Hidup: Teknologi digital mendukung
konsep pembelajaran seumur hidup dengan menyediakan
akses ke sumber daya pendidikan yang dapat diakses ka-
pan saja. Ini memungkinkan individu untuk terus belajar dan
mengembangkan keterampilan sepanjang hidup, tanpa teri-
kat oleh batasan waktu dan tempat.

HAMBATAN IMPLEMENTASI TEKNOLOGI DIGITAL DALAM
PEMBELAJARAN

1.

Kesenjangan Digital: Kesenjangan digital adalah salah satu
hambatan terbesar dalam implementasi teknologi digital da-
lam pendidikan. Tidak semua peserta didik memiliki akses
yang memadai ke perangkat digital dan internet. Kesenjangan
ini terutama terlihat antara daerah perkotaan dan pedesaan,
serta antara kelompok sosial ekonomi yang berbeda. Peserta
didik dari keluarga berpenghasilan rendah atau daerah ter-
pencil sering kali tidak memiliki akses yang sama ke teknolo-
gi, yang mengakibatkan ketidaksetaraan dalam kesempatan
belajar.

Kurangnya Pelatihan dan Keterampilan Pendidik: Banyak
pendidik yang belum memiliki keterampilan dan pengeta-
huan yang cukup untuk mengintegrasikan teknologi digital
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secara efektif dalam proses pembelajaran. Pendidik memer-
lukan pelatihan berkelanjutan untuk memahami dan menggu-
nakan alat-alat digital serta metode pembelajaran baru yang
didukung oleh teknologi. Tanpa pelatihan yang memadai, po-
tensi teknologi digital tidak dapat dimanfaatkan sepenuhnya,
dan pembelajaran digital bisa menjadi kurang efektif.

Biaya dan Infrastruktur: Implementasi teknologi digital me-
merlukan investasi yang signifikan dalam perangkat keras,
perangkat lunak, dan infrastruktur jaringan. Banyak seko-
lah dengan anggaran terbatas mengalami kesulitan dalam
menyediakan teknologi yang diperlukan untuk semua peserta
didik dan pendidik.

Keamanan dan Privasi: Penggunaan teknologi digital dalam
pendidikan menimbulkan masalah keamanan dan privasi
data.

Resistensi terhadap Perubahan: Beberapa pendidik, peserta
didik, dan orang tua mungkin menunjukkan resistensi terh-
adap perubahan dan adopsi teknologi digital dalam pendi-
dikan. Hal ini bisa disebabkan oleh ketidakpahaman terhadap
manfaat teknologi, kekhawatiran tentangefektivitasnya, atau
keengganan untuk mengubah metode pengajaran dan pem-
belajaran tradisional.

Kualitas Konten Digital: Kualitas konten digital yang tersedia
dapat menjadi hambatan. Tidak semua sumber daya digital
memiliki kualitas yang baik dan sesuai dengan kurikulum atau
kebutuhan peserta didik.

Ketergantungan pada Teknologi: Ketergantungan yang ber-
lebihan pada teknologi dapat menjadi masalah jika terjadi
gangguan teknis atau kegagalan sistem. Peserta didik dan
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pendidik perlu memiliki rencana cadangan untuk memastikan
bahwa proses pembelajaran dapat terus berlangsung meski-
pun ada masalah teknis. Kurangnya

Dukungan Teknis: Implementasi teknologi digital yang berha-
sil memerlukan dukungan teknis yang memadai. Banyak se-
kolah yang tidak memiliki staf IT yang cukup untuk menangani
masalah teknis yang muncul atau untuk mendukung pendidik
dan peserta didik dalam penggunaan teknologi.

Menurut Subroto, et.al., (2023) menjelaskan ada dua ham-

batan yang dilalui dalam implementasi teknologi digital dalam pen-
didikan.

1.

Tantangan Infrastruktur : Keterbatasan dana dan anggaran
menghalangi akuisisi dan pemeliharaan teknologi modern
di banyak institusi pendidikan. Sekolah-sekolah di pedes-
aan dan daerah terpencil mengalami kesulitan besar dalam
menyediakan konektivitas internet yang memadai dan akses
ke perangkat digital.

Kesiapan dan Pelatihan Pendidik: Banyak pendidik menya-
takan pentingnya pelatihan yang menyeluruh dan berkelan-
jutan untuk meningkatkan kepercayaan diri dan kompetensi
peserta didik dalam menggunakan teknologi secara efektif
dalam pengajaran. Kurangnya kesadaran dan kekhawatiran
tentang integrasi teknologi disebut sebagai hambatan dalam
mengadopsi metode pengajaran yang inovatif.

Hambatan-hambatan ini perlu diatasi agar teknologi digital

dapat diterapkan secara efektif dan merata dalam sistem pembela-

jaran. Pemahaman akan manfaat dan hambatan dari implementasi

teknologi digital dalam pembelajaran, hal tersebut membuat pen-
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didik dapat mengidentifikasi langkah-langkah yang perlu diambil
untuk memaksimalkan potensi teknologi ini dalam meningkatkan
kualitas dan aksesibilitas pendidikan bagi semua orang. Tero-
bosan teknologi ini akan berdampak signifikan pada semua aspek
kehidupan, mulai dari aktivitas terkait pekerjaan, hiburan, religi,
hingga pendidikan. Bidang pendidikan sangat diuntungkan dengan
kemajuan teknologi, baik dari segi bagaimana pendidik dapat men-
yampaikan pelajaran kepada peserta didik maupun bagaimana pe-
serta didik dapat memahami isinya. Sumber belajar digital saat ini
diwajibkan di sekolah-sekolah tertentu untuk semua peserta didik.
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EVOLUSI
TEKNOLOGI DIGITAL
DALAM PENGEMBANGAN
PENDIDIKAN

Arry Avorizano

eknologi digital telah membawa perubahan besar dalam

dunia pendidikan, memungkinkan metode pembelajaran
yang lebih fleksibel, interaktif, dan dapat disesuaikan dengan ke-
butuhan individu. Transformasi ini telah berlangsung sejak diperke-
nalkannya komputer dalam pembelajaran, diikuti dengan hadirnya
internet, mobile learning, kecerdasan buatan (Al), dan metaverse
sebagai inovasi terbaru. Siemens (2005) menyebutkan bahwa
teknologi digital mampu menghapus batasan waktu dan tempat
dalam proses belajar, menjadikannya lebih mudah diakses oleh
berbagai kalangan.

Di berbagai negara maju, pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan telah berkembang pesat dengan hadirnya Learning
Management System (LMS), kursus daring, dan simulasi berba-
sis virtual. Sementara itu, di Indonesia, adopsi teknologi ini mulai
terlihat signifikan pada awal tahun 2000-an, tetapi mengalami lon-
jabteskan besar saat pandemi COVID-19 memaksa institusi pendi-
dikan untuk beralih ke metode pembelajaran daring. Bates (2019)
mengungkapkan bahwa pandemi telah mempercepat digitalisasi
pendidikan hampir satu dekade lebih cepat dari yang diperkirakan.

_59_
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Namun, penerapan teknologi digital dalam pendidikan juga
menghadapi tantangan, terutama terkait dengan disparitas akses
internet dan tingkat literasi digital yang masih bervariasi. Helsper
(2018) menunjukkan bahwa tanpa strategi yang tepat, digitalisasi
pendidikan dapat memperlebar kesenjangan sosial, bukan men-
guranginya. Oleh karena itu, pengembangan teknologi dalam pen-
didikan harus disertai dengan kebijakan inklusif yang memastikan
seluruh lapisan masyarakat mendapatkan akses yang sama terha-
dap pembelajaran berbasis digital.

Buku ini bertujuan untuk memberikan gambaran menyeluruh
mengenai evolusi teknologi digital dalam pendidikan, mulai dari
era komputerisasi hingga era metaverse. Selain itu, pembahasan
akan difokuskan pada dampak transformasi digital dalam sistem
pendidikan di Indonesia serta strategi untuk mengoptimalkan te-
knologi guna meningkatkan kualitas pembelajaran. Berikut adalah
linimasa perkembangan teknologi digital dalam pendidikan dari ta-
hun 1970-an hingga 2030-an.

Tabel 2.1
Linimasa Perkembangan Teknologi Digital dalam Pendidikan

Tahun Perkembangan
Pra 1970 Era pembelajaran klasik dan teknolo-
gi perangkat rekaman untuk pen-
dukung pendidikan.

1970-an s.d. 1990-an Era komputerisasi.

1970-an Komputer mulai digunakan di dunia
pendidikan untuk penelitian dan ad-
ministrasi.

1980-an Komputer personal (PC) masuk ke

sekolah dan universitas, mendukung
pembelajaran berbasis komputer
(computer-based learning).
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1990-an

Perangkat lunak edukasi berkem-
bang, penggunaan CD-ROM untuk
materi interaktif meningkat.

2000-an

Era internet & e-learning.

Awal 2000-an

Internet semakin terjangkau, muncul
learning management system (LMS)
seperti Moodle.

2004

Video pembelajaran mulai berkem-
bang di platform seperti YouTube.

2008

Massive open online courses
(MOOC) mulai diperkenalkan, men-
demokratisasi pendidikan global.

2010-an

Era Al & mobile learning.

2023

Munculnya aplikasi mobile learning
seperti Duolingo dan Khan Academy.

2015

Al dalam pendidikan mulai diterap-
kan untuk pembelajaran adaptif dan
personalisasi materi.

2018

Platform EdTech di Indonesia sep-
erti Ruangguru dan Zenius semakin
berkembang.

2020-an

Era Metaverse & Blockchain dalam
Pendidikan.

2020

Pandemi COVID-19 mempercepat
digitalisasi pendidikan melalui Zoom,
Google Classroom, dan LMS lainn-

ya.

2022

Konsep Metaverse untuk ruang ke-
las virtual mulai dikembangkan.

2023

Blockchain mulai diterapkan untuk
sertifikasi akademik digital

2030-an

Pendidikan masa depan?
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Prediksi 2030 Al, VR, dan blockchain semakin ter-
integrasi dalam sistem pendidikan,
menciptakan pengalaman belajar
yang lebih imersif.

ERA KOMPUTERISASI DAN INTERNET DALAM PENDIDIKAN

Pengenalan Komputer dalam Dunia Pendidikan (1970 s.d.
1990an)

Pada akhir 1970-an hingga awal 1990-an, komputer mulai digu-
nakan dalam dunia pendidikan sebagai alat bantu pembelajaran,
terutama dalam bidang sains, matematika, dan pemrograman
dasar. Salah satu inovasi awal dalam pemanfaatan komputer ada-
lah sistem Computer-Assisted Instruction (CAl) yang memberikan
latihan soal interaktif serta simulasi pembelajaran yang membantu
pemahaman siswa terhadap materi akademik (1980).

Seymour Papert memperkenalkan konsep “Construc-
tionism” yang menekankan bahwa siswa belajar lebih efektif
melalui eksplorasi langsung dengan komputer. Hal ini mendorong
pengembangan perangkat lunak edukasi, seperti LOGO Program-
ming Language, yang memungkinkan anak-anak belajar konsep
matematika dan logika melalui pemrograman sederhana.

Di Amerika Serikat dan Eropa, komputer mulai diterapkan
secara lebih luas dalam sistem pendidikan. Pemerintah di nega-
ra-negara tersebut mulai berinvestasi dalam program literasi digital
bagi guru dan siswa untuk memastikan bahwa teknologi ini dapat
dimanfaatkan secara optimal dalam proses pembelajaran. Namun,
adopsi komputer dalam pendidikan masih menghadapi kendala,
seperti harga perangkat yang mahal dan keterbatasan infrastruktur
yang belum mendukung.
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Studi Kasus di Indonesia

Di Indonesia, komputer mulai diperkenalkan dalam pendidikan
pada akhir 1980-an, dengan Institut Teknologi Bandung (ITB) dan
Universitas Indonesia (Ul) menjadi institusi pertama yang menggu-
nakan teknologi ini untuk penelitian dan pengolahan data akade-
mik. Namun, pada tahap awal, komputer lebih banyak digunakan
untuk keperluan administrasi akademik dibandingkan sebagai alat
pembelajaran di kelas.

Tantangan utama dalam penerapan komputer dalam pendi-
dikan di Indonesia pada era ini adalah tingginya biaya perangkat
dan kurangnya tenaga pendidik yang memiliki keterampilan dalam
penggunaan komputer. Sebagian besar sekolah masih menggu-
nakan metode pembelajaran tradisional, dengan hanya beberapa
institusi yang memiliki laboratorium komputer sebagai bagian dari
fasilitas pembelajaran.

Revolusi Internet dan E-Learning (1990-an s.d. 2000-an)

Perkembangan internet membawa perubahan besar dalam dunia
pendidikan dengan memberikan akses tak terbatas terhadap in-
formasi dan sumber belajar daring. Pada tahun 1990- an, sistem
Learning Management System (LMS) seperti Moodle dan Black-
board mulai digunakan di berbagai universitas untuk memfasilitasi
pembelajaran daring dan diskusi online (2018).

Konsep e-learning mulai berkembang dengan pesat di
perguruan tinggi dan organisasi pendidikan, memungkinkan siswa
dan mahasiswa untuk belajar secara fleksibel tanpa harus meng-
hadiri kelas secara fisik. Garrison & Vaughan (2016) menyatakan
bahwa e-learning memberikan kebebasan bagi peserta didik un-
tuk menyesuaikan waktu dan tempat belajar sesuai dengan ke-
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butuhan mereka. Namun, meskipun e-learning menawarkan berb-
agai keuntungan, tantangan seperti keterbatasan akses internet,
kurangnya keterampilan digital di kalangan guru, serta resistensi
terhadap perubahan menjadi hambatan utama dalam implemen-
tasi teknologi ini. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa kes-
enjangan digital masih menjadi kendala dalam pemerataan akses
pendidikan, terutama di negara berkembang (Selwyn, 2019).

Studi Kasus di Indonesia

Di Indonesia, adopsi teknologi e-learning mulai berkembang pada
awal 2000-an dengan kehadiran Universitas Terbuka (UT), yang
menyediakan program pembelajaran jarak jauh berbasis internet.
Melalui sistem ini, mahasiswa dari berbagai daerah dapat mengak-
ses materi kuliah tanpa perlu datang ke kampus. Selain itu, beber-
apa perguruan tinggi mulai mengembangkan platform e-learning
berbasis LMS untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dar-
ing. Namun, masih ada tantangan signifikan yang harus diatasi,
seperti keterbatasan akses internet di daerah terpencil serta ku-
rangnya pelatihan bagi tenaga pendidik dalam mengoptimalkan
penggunaan teknologi e-learning.

ERA MOBILE LEARNING DAN PEMBELAJARAN BERBASIS
Al

Perkembangan Mobil Learning dan Cloud-Based Education
(2010-an s.d. Sekarang

Kemajuan teknologi seluler dan cloud computing telah mengubah
cara siswa dan mahasiswa mengakses pembelajaran. Mobile lear-
ning memungkinkan proses belajar dilakukan kapan saja dan di
mana saja melalui perangkat seluler. Aplikasi seperti Google Clas-
sroom, Coursera, Edmodo, dan Udemy telah menjadi platform po-
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puler karena fleksibilitasnya dalam menyediakan materi pembela-
jaran (Garrison & Vaughan, 2016).Salah satu keunggulan mobile
learning adalah aksesibilitas yang lebih luas, terutama bagi mere-
ka yang tidak memiliki komputer tetapi memiliki smartphone. Tek-
nologi cloud juga memungkinkan penyimpanan dan pengelolaan
data pembelajaran secara lebih efisien, memungkinkan guru dan
siswa untuk mengakses materi kapan pun diperlukan.

Studi Kasus di Indonesia

Di Indonesia, platform pendidikan berbasis mobile seperti Ruang-
guru dan Zenius telah menjadi pelopor dalam pembelajaran digital.
Selama pandemi COVID-19, penggunaan platform ini meningkat
pesat karena sekolah-sekolah beralih ke metode pembelajaran
daring. Namun, kendala seperti konektivitas internet yang belum
merata dan biaya data yang masih tinggi menjadi tantangan dalam
implementasi mobile learning di Indonesia. Untuk mengatasi hal
ini, pemerintah perlu meningkatkan infrastruktur digital dan mem-
berikan dukungan kepada sekolah-sekolah agar dapat mengadop-
si teknologi ini secara lebih luas.

Kecerdasan Buatan (Al) dan Personalisasi Pembelajaran

Kecerdasan buatan (Al) telah membawa perubahan signifikan
dalam dunia pendidikan dengan memungkinkan proses pembe-
lajaran menjadi lebih adaptif dan personal. Teknologi Al mampu
menganalisis pola belajar siswa dan memberikan rekomendasi
materi yang sesuai dengan kebutuhan individu. Dengan demiki-
an, setiap siswa dapat belajar dengan kecepatan mereka sendiri
tanpa merasa tertinggal atau terlalu cepat dalam memahami suatu
materi (Luckin, 2016).

Salah satu contoh implementasi Al dalam pendidikan adalah
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chatbot pembelajaran, yang dapat menjawab pertanyaan siswa
secara otomatis dan memberikan umpan balik instan. Selain itu,
sistem Al-driven learning analytics digunakan oleh sekolah dan
universitas untuk mengidentifikasi kesulitan siswa berdasarkan
data yang dikumpulkan selama proses belajar. Al juga memungk-
inkan automated grading, yang dapat membantu guru dalam me-
nilai tugas dan ujian tanpa perlu melakukan koreksi manual, seh-
ingga mengurangi beban administratif (Woolf, 2016). Namun, ada
beberapa tantangan dalam penerapan Al dalam pendidikan, teru-
tama terkait privasi data dan etika penggunaan teknologi. Karena
Al mengandalkan data besar untuk meningkatkan akurasi prediksi
dan rekomendasi pembelajaran, maka penting untuk memastikan
bahwa informasi siswa tidak disalahgunakan atau melanggar pri-
vasi mereka (Selwyn, 2019). Oleh karena itu, regulasi yang ketat
serta pelatihan bagi pendidik dalam menggunakan Al secara etis
menjadi hal yang krusial.

Studi Kasus di Indonesia

Di Indonesia, beberapa platform pendidikan berbasis Al telah mun-
cul, seperti Ruangguru dan Zenius, yang memanfaatkan Al untuk
menyesuaikan materi dengan kemampuan siswa. Ruangguru
memiliki fitur Al yang merekomendasikan latihan soal berdasar-
kan kesalahan siswa dalam menjawab pertanyaan sebelumnya,
sementara Zenius menggunakan teknologi serupa untuk mengop-
timalkan pengalaman belajar pengguna.

Selain itu, beberapa universitas seperti Universitas Indone-
sia (Ul) dan Institut Teknologi Bandung (ITB) telah mulai menerap-
kan Al dalam sistem pembelajaran mereka. Salah satu contohnya
adalah penggunaan Al dalam Merdeka Belajar, sebuah inisiatif
dari Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
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(Kemendikbudristek) untuk mengembangkan metode pembelaja-
ran yang lebih fleksibel dan adaptif dengan bantuan teknologi Al.

ERA METAVERSE, BLOCKCHAIN, DAN MASA DEPAN PENDI-
DIKAN DIGITAL

Metaverse dalam Pendidikan

Metaverse merupakan konsep dunia virtual berbasis realitas virtu-
al (VR) dan realitas tertambah (AR) yang memungkinkan penggu-
na untuk berinteraksi dalam lingkungan digital tiga dimensi. Dalam
dunia pendidikan, metaverse menawarkan pengalaman belajar
yang lebih immersive dan interaktif, memungkinkan siswa untuk ti-
dak hanya membaca atau menonton video, tetapi juga mengalami
pembelajaran secara langsung melalui simulasi virtual (Lee, et.al.,
2021).

Dengan metaverse, siswa dapat menjelajahi tata surya
dalam bentuk 3D, melakukan eksperimen kimia tanpa risiko, atau
mempelajari anatomi manusia melalui model interaktif. Selain
itu, kampus virtual berbasis metaverse juga memungkinkan ma-
hasiswa dari berbagai lokasi untuk menghadiri perkuliahan dan
seminar secara real-time tanpa batasan geografis. Beberapa uni-
versitas di dunia, seperti Stanford University dan Massachusetts
Institute of Technology (MIT), telah mulai mengembangkan kam-
pus digital dalam metaverse untuk mendukung pembelajaran jarak
jauh (Huang, et.al., 2022). Namun, tantangan utama dalam pen-
erapan metaverse dalam pendidikan adalah biaya perangkat VR
yang masih tinggi dan infrastruktur internet yang belum memadai.
Untuk dapat memanfaatkan metaverse dengan optimal, diperlukan
dukungan teknologi yang stabil serta pelatihan bagi tenaga pendi-
dik agar mampu mengadaptasi metode pengajaran baru berbasis
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dunia virtual.
Studi Kasus di Indonesia

Di Indonesia, beberapa institusi pendidikan telah mulai mengek-
splorasi pembelajaran berbasis metaverse. Institut Teknologi
Bandung (ITB) mengembangkan laboratorium virtual berbasis
VR untuk simulasi teknik dan kedokteran. Universitas Bina Nu-
santara (Binus) juga telah mengadakan seminar dan konferensi
dalam metaverse untuk meningkatkan pengalaman belajar ma-
hasiswa. Selain itu, perusahaan teknologi Indonesia seperti WIR
Group sedang mengembangkan ekosistem metaverse yang dapat
digunakan dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan. Dengan
dukungan dari pemerintah dan swasta, di masa depan metaverse
dapat menjadi solusi inovatif bagi pendidikan di Indonesia, teruta-
ma dalam meningkatkan kualitas pembelajaran jarak jauh.

Blockchain untuk Sertifikasi Akademik

Blockchain adalah teknologi yang memungkinkan penyimpanan
data secara aman, transparan, dan tidak dapat diubah tanpa izin.
Dalam dunia pendidikan, blockchain memiliki potensi besar dalam
memastikan keabsahan ijazah dan sertifikasi akademik, sehingga
mengurangi risiko pemalsuan dokumen akademik (Grech & Ca-
milleri, 2017).

Dengan sistem berbasis blockchain, sertifikat akademik,
transkrip nilai, dan kredensial lainnya dapat disimpan dalam ben-
tuk digital yang terenkripsi. Lembaga pendidikan dan perusahaan
dapat dengan mudah memverifikasi keaslian dokumen akademik
secara langsung, tanpa perlu proses administratif yang panjang.
Teknologi ini juga dapat digunakan untuk mencatat rekam jejak
pembelajaran siswa secara permanen, sehingga siswa memiliki
portofolio akademik digital yang dapat diakses kapan saja. Namun,
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adopsi blockchain dalam pendidikan masih menghadapi tantan-
gan, terutama dalam kesadaran dan kesiapan institusi pendidikan
dalam mengimplementasikan teknologi ini. Selain itu, regulasi ter-
kait blockchain dalam sektor pendidikan masih perlu dikembang-
kan agar adopsinya dapat berjalan dengan lebih luas.

Studi Kasus di Indonesia

Di Indonesia, Universitas Gunadarma telah mengembangkan
sistem sertifikasi akademik berbasis blockchain yang memungk-
inkan mahasiswa memiliki sertifikat digital yang dapat diverifikasi
langsung oleh perusahaan atau institusi lainnya. Selain itu, beber-
apa startup seperti TokoCrypto mulai mengeksplorasi penerapan
blockchain dalam pencatatan akademik. Meskipun masih dalam
tahap awal, teknologi ini memiliki potensi besar untuk meningkat-
kan transparansi dan akuntabilitas dalam dunia pendidikan Indo-
nesia. Diperlukan dukungan dari pemerintah dan institusi pendi-
dikan agar blockchain dapat diadopsi lebih luas dan diterapkan
secara efektif dalam sistem pendidikan nasional.

IMPLIKASI AKHIR

Transformasi digital telah membawa revolusi dalam dunia pendi-
dikan, mulai dari komputerisasi, internet, mobile learning, kecer-
dasan buatan (Al), metaverse, hingga blockchain. Setiap inovasi
menghadirkan manfaat dalam meningkatkan aksesibilitas, efisien-
si, dan kualitas pembelajaran. Namun, tantangan seperti kesen-
jangan digital, kesiapan tenaga pendidik, dan regulasi teknologi
masih perlu diatasi agar digitalisasi pendidikan dapat memberi-
kan dampak yang maksimal. Di Indonesia, meskipun adopsi te-
knologi pendidikan telah berkembang pesat, masih banyak aspek
yang perlu diperbaiki agar teknologi ini dapat diakses oleh seluruh
lapisan masyarakat.
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Rekomendasi Masa Depan

Terkait infrastruktur digital, pemerintah perlu mempercepat pemba-
ngunan jaringan internet dan infrastruktur digital untuk mendukung
transformasi pendidikan berbasis teknologi. Terkait tenaga pendi-
dik, guru dan dosen perlu mendapatkan pelatihan agar dapat men-
gadopsi teknologi baru secara efektif dalam proses pembelajaran.
Terkait regulasi, kejelasan dan dukungan terhadap inovasi digital
dalam pendidikan harus dikembangkan agar adopsi teknologi sep-
erti Al dan blockchain dapat berjalan dengan baik.Dengan strategi
yang tepat, Indonesia dapat memanfaatkan teknologi digital untuk
menciptakan sistem pendidikan yang lebih inklusif, inovatif, dan
berkualitas di masa depan.
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Sri Mulyani

embelajaran digital merupakan proses pembelajaran den-

gan memanfaatkan teknologi digital sebagai alat dan me-
dia untuk menyampaikan materi, berinteraksi dan berkolaborasi.
Pembelajaran digital memungkinkan akses yang lebih fleksibel
dan luas terhadap sumber daya pendidikan serta dapat dise-
suaikan dengan kebutuhan dan gaya belajar individu. Dengan
adanya pembelajaran digital proses pembelajaran menjadi lebih
efektif dan efisien. Hal ini dikarenakan dalam pembelajaran digital,
baik pengajar maupun pembelajar dapat memanfaatkan teknologi
dan koneksi internet dalam proses pembelajaran. Dalam era digital
saat ini, penggunaan pendekatan pembelajaran telah mengalami
transformasi signifikan. Blended learning, e-learning, dan hybrid
learning adalah tiga model pembelajaran yang semakin populer
di kalangan institusi pendidikan dalam kegiatan pembelajaran dig-
ital. Model-model pembelajaran ini dirancang untuk memfasilitasi
interaksi yang lebih aktif antara pembelajar dan pengajar, serta
memungkinkan penggunaan sumber daya belajar yang lebih be-
ragam. Dengan demikian, melalui model pembelajaran ini tidak
hanya mempersiapkan pembelajar untuk menghadapi tantangan
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global, tetapi juga mendorong pengembangan keterampilan abad
ke-21 yang sangat dibutuhkan. Tulisan ini bertujuan untuk men-
jelaskan ketiga konsep pendekatan tersebut, memberikan pema-
haman yang mendalam, serta menjelaskan kelebihan, tantangan
masing-masing serta implentasinya dalam proses pendidikan.

KONSEP DASAR BLENDED LEARNING

Sejarah blended learning bermula dari kemajuan teknologi digital
yang memungkinkan pembelajaran jarak jauh melalui kursus kore-
spondensi untuk mengatasi masalah jarak. Tujuan ini tetap relevan
dalam penerapan blended learning hingga saat ini. Perkembangan
komputer pribadi di tahun 1980-an dan kemunculan internet di ta-
hun 1990-an membuka jalan bagi model-model baru dalam proses
pembelajaran di berbagai tingkat pendidikan. Dalam konteks pen-
didikan tinggi, model percakapan yang dikembangkan oleh Diane
Laurillard, yang melihat pembelajaran sebagai dialog berulang an-
tara pembelajar dan pengajar yang masih memengaruhi diskusi
mengenai blended learning hingga kini. Selain itu, teknologi digi-
tal mulai diadopsi dalam pelatihan sektor swasta sehingga istilah
blended learning telah digunakan sejak tahun 1999 (Sijabat et al.,
2023). Blended learning atau pembelajaran campuran, merupakan
model pembelajaran yang menggabungkan metode pembelajaran
tatap muka dengan pembelajaran daring. Penggabungan dua jenis
pembelajaran terdiri atas empat komponen utama: (a) pembela-
jaran tatap muka, (b) pembelajaran mandiri,(c) kerja sama, dan
(d) penilaian (Bahraini Choliddiya Uddin, Noorma Dewi Firnan-
da, 2024). Dengan memanfaatkan berbagai sumber daya digital,
blended learning tidak hanya meningkatkan keterlibatan pembe-
lajar, tetapi juga mendorong pengembangan keterampilan kolab-
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oratif dan kritis yang penting di era informasi saat ini (Dziuban, C.,
Graham, C. R., Moskal, P., & Norberg, 2018).

Penerapan blended learning umumnya yang telah digunakan
berkomposisi 50:50, artinya 50% dilakukan secara tatap muka dan
50% dari jumlah pertemuan dalam satu semester dilakukan secara
daring. Komposisi berikutnya ialah 70:30, yakni 70% pembelajaran
dilakukan secara tatap muka dan 30% dilakukan secara daring.
Sebaliknya juga dapat dilakukan dengan skema 30:70, yaitu se-
banyak 30% dilakukan secara tatap muka dan 70% secara daring.
Perbedaan komposisi ini dipengaruhi bebagai faktor, di antaranya
dilihat berdasarkan hasil analisis kebutuhan tujuan pembelajaran,
karakteristik dan lokasi pembelajar, waktu pembelajaran, karakter-
istik dan kemampuan pengajar, penggunaan metode dalam pen-
yampaian materi ajar, serta berdasarkan analisis kebutuhan tujuan
kompetensi yang akan dicapai.

Blended learning menggabungkan pembelajaran tatap
muka dengan elemen daring yang memungkinkan penggunaan
alat interaktif seperti kuis, forum diskusi, dan simulasi dengan me-
manfaatkan platform-platform digital. Hal ini menciptakan lingkun-
gan belajar yang lebih dinamis dan menarik bagi pembelajar (Gar-
rison, D. R., & Vaughan, 2008). Pembelajar memiliki kebebasan
untuk mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana
saja. Fleksibilitas ini memungkinkan pembelajar untuk belajar se-
suai intensitas dan gaya belajar mereka yang dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan (Horn, M. B., & Staker, 2015). Dengan
blended learning, pembelajar dapat memilih jalur pembelajaran
yang paling sesuai dengan kebutuhan mereka. Ini menciptakan
pengalaman belajar yang lebih relevan dan menarik dan memung-
kinkan keterlibatan pembelajar (Dziuban, C., Graham, C. R., Mos-
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kal, P., & Norberg, 2018). Selain itu, pendekatan blended learning
juga sering kali mencakup elemen kolaboratif, yakni pembelajar
dapat bekerja sama dalam proyek atau diskusi Ini mendukung
pembelajar belajar lebih baik melalui interaksi sosial dan kolabo-
rasi dengan teman sebaya (Allen, I. E., & Seaman, 2016). Dalam
lingkungan blended learning, pembelajar dapat menerima umpan
balik secara real-time melalui platform daring. Umpan balik yang
cepat ini membantu pembelajar memahami kemajuan mereka dan
memperbaiki diri untuk lebih berfokus pada keterlibatannya dalam
proses pembelajaran (Kuo, Y. C., Walker, A. E., & Schroder, 2014).

Penggunaan pendekatan blended learning dapat memfasi-
litasi berbagai gaya belajar pembelajar yang memiliki gaya belajar
visual dapat memanfaatkan berbagai materi multimedia, seperti
video, infografis, dan presentasi interaktif yang tersedia dalam for-
mat daring. Hal ini memungkinkan mereka untuk memahami kon-
sep dengan lebih baik melalui visualisasi. Bagi pembelajar yang
lebih suka belajar melalui pendengaran atau gaya belajar auditori,
blended learning menyediakan akses ke siniar, rekaman kuliah,
dan diskusi daring. Pembelajar dapat mendengarkan materi pe-
lajaran kapan saja untuk membantu mereka menyerap informasi
dengan cara yang sesuai dengan gaya belajar mereka. Pembe-
lajar dengan gaya belajar kinestetik dapat terlibat dalam aktivitas
praktis selama sesi tatap muka, seperti eksperimen laboratorium
atau proyek kelompok. Selain itu, mereka dapat menggunakan si-
mulasi dan alat interaktif dalam pembelajaran online untuk menda-
patkan pengalaman langsung.

Blended learning memberikan kesempatan bagi pembelajar
untuk belajar secara mandiri, yang sangat bermanfaat bagi me-
reka yang memiliki gaya belajar yang lebih independen. Dengan
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gaya belajar mandiri pembelajar dapat mengatur waktu dan cara
belajar mereka sendiri, memungkinkan mereka untuk mengeksp-
lorasi materi sesuai dengan minat dan kebutuhan mereka. Dengan
blended learning, instruktur dapat menyesuaikan materi dan meto-
de pengajaran untuk memenuhi kebutuhan individu pembelajar Ini
memungkinkan untuk belajar dengan cara yang paling efektif bagi
mereka, meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Dalam lingkun-
gan blended learning, pembelajar dapat menerima umpan balik
secara real-time melalui platform online (Picciano, 2017). Umpan
balik yang cepat ini membantu pembelajar memahami kemajuan
mereka dan memperbaiki kesalahan dengan segera, yang mendu-
kung proses belajar yang lebih personal.

KONSEP DASAR E-LEARNING

E-learning atau pembelajaran daring merupakan metode pendi-
dikan yang memanfaatkan teknologi digital untuk menyampaikan
materi pelajaran dan memungkinkan interaksi antara pengajar dan
secara virtual. Penggunaan e-learning meliputi beberapa karaker-
istik. Pertama, e-learning memanfaatkan teknologi elektronik, me-
mungkinkan komunikasi yang mudah antara pengguna, baik tena-
ga pendidik dan pembelajar, sesama pembelajar, maupun sesama
pendidik tanpa terikat oleh aturan yang ada. Kedua, e-learning me-
manfaatkan keunggulan perangkat komputer, seperti media digital
dan jaringan komputer. Ketiga, bahan ajar dapat diakses secara
mandiri, di mana semua materi pembelajaran disimpan di kom-
puter dan dapat diakses oleh pengguna baik pembelajar atau pun
tenaga pengajar kapan saja dan di mana saja saat dibutuhkan.
Keempat, e-learning juga mengintegrasikan jadwal pembelajaran,
kurikulum, dan hasil belajar lainnya (Chusna, 2019).
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Dalam era informasi yang terus berkembang, e-learning
menawarkan fleksibilitas tinggi, sehingga pembelajar dapat men-
gakses materi pembelajaran tanpa terikat ruang dan waktu ha-
nya dengan menggunakan perangkat yang terhubung ke internet.
Dengan berbagai format, seperti video, modul interaktif, dan forum
diskusi. E-learning tidak hanya meningkatkan keterlibatan pembe-
lajar, tetapi juga memungkinkan pendekatan pembelajaran yang
lebih personal dan sesuai dengan kebutuhan individu (Kango &
Ghozi, 2019). Pendekatan ini menjadi semakin relevan, terutama
dalam konteks globalisasi dan pergeseran menuju dunia kerja yang
semakin berbasis teknologi. E-learning adalah pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk meny-
ampaikan materi pendidikan. Ini mencakup kursus daring, program
pembelajaran jarak jauh, dan penggunaan aplikasi edukasi.

E-learning telah menjadi salah satu inovasi terpenting dalam
dunia pendidikan modern, menawarkan sejumlah kelebihan yang
signifikan. Salah satu kelebihannya adalah fleksibilitas waktu dan
tempat, di mana pembelajar dapat mengakses materi pembelaja-
ran kapan saja dan di mana saja, memungkinkan mereka untuk
belajar sesuai dengan ritme masing-masing. Selain itu, e-learning
memberikan akses yang lebih luas kepada pembelajar di berbagai
lokasi, termasuk mereka yang tinggal di daerah terpencil, sehingga
tidak ada yang terpinggirkan dalam proses belajar. Kelebihan lain-
nya adalah biaya yang lebih efisien, sehingga pengurangan biaya
transportasi dan materi cetak dapat membuat pendidikan lebih
terjangkau bagi banyak orang. Dengan berbagai manfaat ini, e-le-
arning semakin menjadi pilihan yang menarik dalam mendukung
proses pendidikan yang lebih efektif dan efisien.
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KONSEP DASAR HYBRID LEARNING

Hybrid learning, atau pembelajaran hibrida adalah pendekatan
pendidikan yang menggabungkan elemen pembelajaran tatap
muka dengan pembelajaran daring. Model ini dirancang untuk
memberikan fleksibilitas dan aksesibilitas yang lebih besar bagi
pembelajar, memungkinkan mereka untuk belajar dalam lingkun-
gan yang berbeda sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mere-
ka. Pada tahun 2000, hybrid learning mulai diterapkan di berbagai
negara, termasuk Amerika Utara, Inggris, dan Australia. Konsep
hybrid learning ini membantu individu dalam proses belajar di per-
guruan tinggi dan program pelatihan. Istilah hybrid learning beras-
al dari kata “hybrid,” yang berarti kombinasi atau campuran, dan
“learning,” yang berarti belajar. Dengan demikian, hybrid learning
adalah metode pembelajaran yang menggabungkan penggunaan
komputer dengan pertemuan tatap muka (Cipta & Tulis, n.d.)

Pembelajaran hybrid mengintegrasikan pembelajaran
langsung (face-to-face) dengan pembelajaran berbasis komputer.
Ini berarti bahwa pendekatan ini menggabungkan sumber belajar
dari interaksi tatap muka dengan pengajar serta sumber-sumber
lainnya yang dapat diakses melalui perangkat komputer, pon-
sel, saluran televisi satelit, konferensi video, serta berbagai me-
dia elektronik lainnya (Desprayoga, 2019). Dalam hybrid learning,
pembelajar dapat berpartisipasi dalam kelas secara langsung atau
mengikuti sesi pembelajaran secara daring, menggunakan berb-
agai sumber daya digital untuk mendukung proses belajar mereka.
Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan pembelajar,
tetapi juga memfasilitasi pengembangan keterampilan kolaboratif
dan teknologi yang penting di era modern.
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Dengan semakin berkembangnya teknologi dan kebutuhan
pendidikan yang beragam, hybrid learning menjadi solusi inovatif
yang relevan dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih
efektif dan menyenangkan. Hybrid learning mengacu pada model
pembelajaran yang menggabungkan elemen pembelajaran tra-
disional dan digital, dengan fokus pada pengalaman belajar yang
lebih terintegrasi.

Hybrid learning menawarkan berbagai kelebihan yang men-
jadikannya pilihan menarik dalam dunia pendidikan modern. Den-
gan memadukan kelebihan pembelajaran tatap muka dan daring,
metode ini memberikan fleksibilitas yang memungkinkan pembe-
lajar untuk belajar dengan cara yang paling sesuai untuk mereka.
Selain itu, hybrid learning meningkatkan aksesibilitas dan inklusi,
memungkinkan lebih banyak pembelajar untuk berpartisipasi da-
lam proses belajar, tanpa memandang lokasi atau kondisi mere-
ka. Model pembelajaran ini memberi kesempatan kepada mereka
yang mungkin kesulitan untuk hadir secara fisik di kelas, seperti
pembelajar yang tinggal di daerah terpencil atau memiliki keter-
batasan fisik. Dengan menyediakan berbagai opsi belajar, terma-
suk pembelajaran daring, hybrid learning memastikan bahwa seti-
ap pembelajar tanpa kecuali, memiliki akses yang setara terhadap
pendidikan berkualitas.

Hal ini tidak hanya memperluas jangkauan pendidikan, teta-
pi juga mendorong keberagaman dalam interaksi dan pengalaman
belajar di dalam kelas. Metode ini juga mendorong kolaborasi an-
tarpembelajar, menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan
mendukung, sehingga pembelajar dapat saling berbagi ide dan
pengalaman. Dengan semua keunggulan ini, hybrid learning se-
makin menjadi solusi yang efektif dalam pendidikan kontemporer.
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IMPLEMENTASI BLENDED LEARNING, E-LEARNING, DAN
HYBRID LEARNING

Penerapan model pembelajaran seperti blended learning,
e-learning, dan hybrid learning semakin relevan dan penting. Im-
plementasi masing-masing model ini dapat dilihat berdasarkan
berbagai aspek, seperti efektivitas pembelajaran, interaksi antara
pengajar dan peserta didik, serta penggunaan teknologi yang su-
dah dilakukan sebelumnya oleh peneliti-peneliti. Dengan memaha-
mi perbedaan dan keunggulan dari ketiga model ini, institusi pendi-
dikan dapat merancang strategi yang optimal untuk meningkatkan
pengalaman belajar pembelajar dan mencapai tujuan pendidikan
yang lebih baik.

Implementasi Blended Learning

Implementasi blended learning telah menjadi fokus peneli-
tian yang signifikan dalam konteks pendidikan modern. Penelitian
ini menekankan pentingnya inovasi dalam proses belajar mengajar
dan bagaimana blended learning dapat meningkatkan keterampi-
lan dan kreativitas pembelajar (Nurulita et al., n.d.). Implementasi
blended learning berdasarkan hasil penelitian tersebut menekank-
an pentingnya inovasi dalam proses belajar mengajar, menunjuk-
kan bagaimana model blended learning ini dapat meningkatkan
keterampilan dan kreativitas pembelajar. Selain itu, hasil penelitian
(Jurnal et al., 2023) menganalisis tantangan yang dihadapi dalam
penerapan blended learning, termasuk kesiapan teknologi dan
pelatihan pengajar. Penelitian ini memberikan rekomendasi untuk
mengatasi kendala tersebut agar implementasi dapat berjalan leb-
ih efektif.

Selain itu terdapat hasil penelitian (Salim, 2023) menganal-
isis tantangan yang dihadapi dalam penerapan blended learning,
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seperti kesiapan teknologi dan pelatihan pengajar. Berdasarkan
temuan tersebut, penelitian ini memberikan rekomendasi untuk
mengatasi kendala yang ada, sehingga implementasi blended
learning dapat berjalan lebih efektif dan memberikan manfaat yang
optimal bagi pembelajar.

Implementasi E-Learning

Dalam hasil penelitian (Salmilah, 2019) mengidentifikasi
tentang kesiapan institusi pendidikan dalam mengimplementa-
sikan e-learning. Penelitian ini menekankan pentingnya kesiapan
fisik dan mental organisasi, serta bagaimana model E-Learning
Readiness dapat digunakan untuk menilai sejauh mana institusi
siap untuk menerapkan e-learning. Kesiapan ini mencakup aspek
teknologi, infrastruktur, sumber daya manusia, serta kultur dan
lingkungan. Oleh karena itu, pemahaman yang mendalam tentang
kesiapan institusi dalam mengimplementasikan e-learning menja-
di krusial untuk memastikan keberhasilan transisi menuju metode
pembelajaran yang lebih modern dan efektif.

Selanjutnya hasil penelitian (Setiawan & Trimiarsih, 2012)
menjelaskan bagaimana pendekatan Personal Learning Environ-
ments (PLE) dan model ADDIE dapat diintegrasikan dalam im-
plementasi e-learning. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa
kombinasi kedua pendekatan ini dapat menciptakan lingkungan
pembelajaran yang lebih kolaboratif dan terbuka, serta meningkat-
kan pengalaman belajar pembelajar. Dengan demikian, integrasi
Personal Learning Environments (PLE) dan model ADDIE dalam
e-learning tidak hanya memperkaya metode pengajaran, teta-
pi juga berkontribusi pada pengembangan keterampilan belajar
mandiri dan kolaborasi di antara peserta didik.

Pengintegrasian model e-learning juga terlihat dari hasil pe-
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nelitian (Hasibuan et al., 2023) yang mengeksplorasi penggunaan
platform Moodle dalam implementasi e-learning di SMA Negeri
2 Pangkatan. Hasilnya menunjukkan bahwa e-learning berbasis
Moodle dapat meningkatkan motivasi dan kualitas pembelajaran
siswa, serta memfasilitasi komunikasi yang lebih baik antara guru
dan siswa. Dengan demikian, penggunaan platform Moodle da-
lam e-learning di SMA Negeri 2 Pangkatan terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa dan memperkuat interaksi
antara guru dan siswa, yang pada akhirnya mendukung pencapa-
ian hasil belajar yang lebih baik.

Implementasi Hybrid Learning

Keefektifan implementasi hybrid learning terlihat dalam
penelitian (Haningsih, Sukiman Sri, 2022) yang menganalisis
efektivitas pembelajaran daring selama pandemi COVID-19 dan
mengusulkan pola pembelajaran hybrid yang menggabungkan
pembelajaran tatap muka dan daring. Penelitian ini menunjukkan
bahwa pembelajaran hybrid dapat meningkatkan efektivitas pem-
belajaran di tingkat pendidikan tinggi. Oleh karena itu, hasil pe-
nelitian ini menegaskan bahwa model hybrid learning tidak hanya
relevan dalam situasi darurat seperti pandemi, tetapi juga mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran di tingkat pendidikan tinggi
secara berkelanjutan.

Penerapan hybrid learning juga terlihat pada penelitian
(Rorimpandey & Midun, 2021) yang mengeksplorasi pengaruh
strategi hybrid learning dan tingkat self-efficacy terhadap hasil be-
lajar siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa strategi hybrid learning
memiliki dampak positif yang signifikan terhadap pemahaman dan
penerapan konsep dalam pembelajaran. Dengan demikian, pene-
litian ini menunjukkan bahwa penerapan strategi hybrid learning
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dapat secara efektif meningkatkan pemahaman siswa dan men-
dukung perkembangan self-efficacy mereka, yang berkontribusi
pada hasil belajar yang lebih baik.

Implementasi metode ini terlihat dalam penelitian (Helsa
et al., 2023) yang merupakan kajian tinjauan literatur yang me-
nelusuri proses penggunaan hybrid learning di perguruan tinggi
di Indonesia. Penelitian ini menemukan bahwa hybrid learning
memiliki dampak positif pada motivasi dan hasil belajar siswa, ser-
ta mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman
dari model pembelajaran ini. Oleh karena itu, penerapan strategi
hybrid learning bukan hanya bermanfaat untuk meningkatkan hasil
akademis, tetapi juga berperan penting dalam membangun keper-
cayaan diri siswa dalam proses belajar mereka.

TANTANGAN IMPLEMENTASI BLENDED LEARNING,
E-LEARNING, DAN HYBRID LEARNING

Tantangan Blended Learning

Blended learning menggabungkan metode pembelajaran tatap
muka dan daring telah menjadi solusi inovatif dalam dunia pendi-
dikan saat ini. Meskipun menawarkan fleksibilitas dan aksesibilitas
yang lebih baik bagi pembelajar, pendekatan ini tidak tanpa tanta-
ngan. Berbagai hambatan, seperti memerlukan perencanaan yang
matang, tantangan integrasi teknologi serta masih minimnya pela-
tihan bagi pengajar dapat menghambat efektivitas pembelajaran.
Oleh karena itu, penting untuk memahami tantangan-tantangan ini
agar kita dapat merancang strategi yang lebih baik dalam imple-
mentasi blended learning.
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Tantangan E-Learning

Pendekatan e-learning telah menjadi bagian integral dari sistem
pendidikan modern, menawarkan fleksibilitas dan aksesibilitas
yang belum pernah ada sebelumnya. Namun, meskipun memili-
ki banyak keunggulan, implementasinya tidak terlepas dari berb-
agai tantangan yang perlu dihadapi untuk memastikan efektivitas
dan keberhasilannya. Dari masalah teknis seperti koneksi inter-
net yang tidak stabil hingga keterbatasan dalam interaksi sosial,
tantangan-tantangan ini dapat mempengaruhi pengalaman belajar
pembelajar. Selain itu, perbedaan dalam keterampilan digital di
antara pembelajar juga dapat mengakibatkan kesenjangan dalam
proses pembelajaran. Oleh karena itu, penting untuk mengidenti-
fikasi dan mengatasi tantangan ini agar e-learning dapat berfung-
si secara optimal dan memberikan manfaat yang maksimal bagi
seluruh peserta didik.

Tantangan Hybrid Learning

Pembelajaran hybrid memadukan sesi tatap muka dan daring
memberikan pendekatan yang adaptif bagi pembelajar. Meskipun
hybrid learning menawarkan banyak manfaat, terdapat sejumlah
tantangan yang perlu diatasi untuk implementasinya yang efek-
tif. Pertama, model ini memerlukan teknologi yang canggih, yang
dapat menjadi hambatan bagi institusi yang tidak memiliki sumber
daya yang memadai. Selain itu, kesiapan institusi dalam menga-
dopsi model ini juga menjadi faktor penting tanpa dukungan dan
pelatihan yang cukup, pengajar dan pembelajar mungkin kesulitan
dalam beradaptasi. Selanjutnya perubahan dalam dinamika kelas
dapat mempengaruhi interaksi antara pembelajar dan pengajar,
sehingga diperlukan strategi yang tepat untuk menjaga keterlibatan
dan kolaborasi. Mengatasi tantangan-tantangan ini adalah langkah
krusial agar hybrid learning dapat berfungsi secara optimal.
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SOLUSI PENERAPAN BLENDED LEARNING, E-LEARNING,
DAN HYBRID LEARNING

Dalam menghadapi tantangan yang muncul selama penerapan
blended learning, e-learning, dan hybrid learning, beberapa solusi
dapat diimplementasikan untuk memastikan keberhasilan model
pembelajaran ini.

Solusi Penerapan Blended Learning

Menghadapi tantangan berkaitan dengan perlunya perencanaan
yang matang merupakan kunci sukses dalam penerapan blend-
ed learning. Tanpa strategi yang jelas, proses pembelajaran dapat
menjadi tidak terarah dan kurang efektif. Dalam konteks ini, pent-
ing untuk mengidentifikasi tujuan pembelajaran, memilih teknologi
yang tepat, serta menyusun kurikulum yang mengintegrasikan el-
emen daring dan tatap muka dengan harmonis. Dengan perenca-
naan yang baik, pengajar dapat menciptakan pengalaman belajar
yang lebih terstruktur dan menarik, sehingga pembelajar dapat
meraih hasil yang optimal.

Integrasi teknologi dalam pendidikan, terutama dalam kon-
teks blended learning, membawa sejumlah tantangan yang perlu
dihadapi. Meskipun teknologi dapat meningkatkan pengalaman
belajar, penerapannya sering kali terhambat oleh faktor-faktor sep-
erti kesenjangan akses perangkat di antara pembelajar, dan mas-
alah teknis yang dapat mengganggu proses pembelajaran. Selain
itu, tantangan dalam memilih alat dan platform yang tepat juga
dapat mempengaruhi efektivitas integrasi teknologi. Oleh karena
itu, penting untuk mengevaluasi dan mengatasi hambatan-ham-
batan ini agar manfaat teknologi dapat dimaksimalkan dalam men-
dukung proses pembelajaran (Baso et al., n.d.). Masih terdapatnya
keterbatasan dalam pelatihan pengajar menjadi salah satu tanta-
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ngan signifikan dalam implementasi blended learning. Meskipun
teknologi pendidikan terus berkembang, banyak pengajar yang
masih menghadapi kesulitan dalam mengadaptasi metode baru
dan memanfaatkan alat digital secara efektif. Pelatihan yang tidak
memadai dapat mengakibatkan kurangnya pemahaman tentang
strategi pengajaran yang inovatif, sehingga menghambat kemam-
puan mereka untuk menciptakan pengalaman belajar yang inter-
aktif dan menarik. Oleh karena itu, sangat penting untuk menye-
diakan program pelatihan yang komprehensif dan berkelanjutan
agar pengajar dapat mengoptimalkan potensi blended learning di
kelas.

Solusi untuk E-Learning

Untuk memastikan efektivitas e-learning, beberapa lang-
kah strategis perlu diambil. Pertama, penting untuk menjalin kerja
sama dengan penyedia layanan internet guna memastikan akses
yang lebih baik ke koneksi internet yang stabil. Selain itu, institusi
pendidikan dapat menyediakan alternatif seperti materi pembe-
lajaran luring bagi siswa yang mengalami kesulitan dalam men-
gakses jaringan. Selanjutnya, pengembangan keterampilan digital
menjadi krusial, seperti menawarkan pelatihan keterampilan digital
dasar bagi siswa dapat membantu mengurangi kesenjangan da-
lam penggunaan teknologi, sehingga semua siswa dapat berpar-
tisipasi secara maksimal. Terakhir, meningkatkan interaksi sosial
dalam e-learning dengan mengintegrasikan elemen interaktif, sep-
erti forum diskusi, kelompok belajar, dan sesi tanya jawab, dapat
meningkatkan keterlibatan sosial siswa, menciptakan suasana be-
lajar yang lebih dinamis, dan mendukung kolaborasi antara siswa
dan pengajar. Dengan langkah-langkah ini, e-learning dapat ber-
fungsi secara optimal dan memberikan manfaat yang maksimal
bagi seluruh peserta didik.
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Solusi untuk Hybrid Learning

Untuk mengoptimalkan implementasi hybrid learning, beber-
apa langkah penting perlu diambil. Pertama, institusi harus melaku-
kan investasi yang tepat dan berkelanjutan dalam perkembangan
teknologi, memastikan akses ke perangkat dan perangkat lunak
yang diperlukan untuk mendukung pembelajaran. Selain itu, eval-
uasi kesiapan institusi menjadi krusial dan melibatkan pengajar dan
pembelajar dalam proses perencanaan serta pelatihan yang dapat
membantu mengidentifikasi kebutuhan dan tantangan yang mungkin
muncul saat mengadopsi model hybrid. Terakhir, pengembangan
strategi keterlibatan sangat penting untuk mempertahankan interak-
si dan kolaborasi yang efektif antara pengajar dan pembelajar. Ini
dapat dicapai dengan menggunakan teknologi yang mendukung ko-
munikasi dua arah dan menciptakan kegiatan kelompok yang meng-
gabungkan sesi tatap muka dan daring. Melalui langkah-langkah ini,
hybrid learning dapat diimplementasikan dengan lebih efektif, mem-
berikan pengalaman belajar yang lebih kaya dan bermanfaat bagi
semua peserta didik.

IMPLIKASI AKHIR

E-learning, blended learning, dan hybrid learning adalah tiga model
pembelajaran yang berbeda, masing-masing memiliki karakteristik
unik. E-learning sepenuhnya dilakukan secara daring, memanfaat-
kan berbagai platform digital untuk menyampaikan materi. Blended
learning menggabungkan pembelajaran tatap muka dengan elemen
daring, memberikan pengalaman belajar yang seimbang antara
keduanya. Sementara itu, hybrid learning menawarkan fleksibilitas
lebih, memungkinkan pembelajar untuk memilih antara mengikuti
kelas secara langsung atau daring, sesuai dengan kebutuhan mere-
ka. Ketiga model ini mencerminkan perkembangan pendidikan yang
semakin adaptif terhadap teknologi dan kebutuhan pembelajar.



GAMIFIKASI DALAM
PENDIDIKAN

UNTUK MENINGKATKAN
KETERLIBATAN SISWA
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erkembangan gamifikasi menjadi aplikasi multidisiplin yang

tidak terbatas. Gamifikasi tidak hanya berkaitan dengan
permainan yang mengutamakan aktivitas fisik tapi juga permainan
yang dirancang memiliki interaksi dan desain yang menyenangkan
sehingga mampu meningkatkan pengalaman siswa. Sehingga,
gamifikasi memberikan manfaat kepada siswa untuk memperoleh
pengalaman menarik, menantang dan menyenangkan (Lam-
propoulus, et.al., 2022). Selain itu, gamifikasi merupakan sebuah
aplikasi yang digunakan untuk membantu guru dalam meningkat-
kan motivasi belajar siswa di kelas (Aguiar-Castillo, et.al., 2021).
Pemanfaatan gamifikasi dalam kegiatan pembelajaran semakin
meningkat sejak siswa secara intensif menggunakan smartphone
baik dalam membantu proses belajar maupun di kehidupan se-
hari-hari.

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran memiliki be-
berapa manfaat, seperti meningkatkan interaksi antara guru dan
siswa dalam kegiatan pembelajaran, memotivasi siswa dalam
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proses belajar, mengembangkan berpikir kreatif siswa (Bouchrika,
et.al., 2021), dan lainnya. Oleh karena itu, guru hendaknya mam-
pu memfasilitasi pengaplikasikan gamifikasi dalam kegiatan bela-
jar mengajar. Selain itu, penggunaan gamifikasi dalam pendidikan
juga diharapkan mampu memberikan inovasi pembelajaran terba-
ru sehingga mengungguli metode belajar tradisional dan member-
ikan modul pembelajaran yang baru (Hakak, et.al., 2019).

Gamifikasi memungkinkan siswa menyelesaikan tugas-tu-
gas yang diberikan dalam jangka waktu lebih cepat. Selanjutnya,
permainan ini juga dapat diakses secara berulang sehingga mem-
bantu siswa untuk mengulang pengerjaan tugas yang diberikan
dengan menganalisis atau mengoreksi kesalahan sebelumnya
sampai mencapai hasil belajar yang diinginkan.

KONSEP DASAR GAMIFIKASI

Saat ini, teknologi dan media sosial menjadi bagian dari kehidupan
sehari-hari. Baik orang dewasa maupun anak-anak secara
langsung atau tidak langsung memperoleh manfaat dari teknologi
yang muncul. Penggunaan ponsel dan tablet meningkatkan da-
lam beberapa dekade ini karena sifatnya yang mudah digunakan
dan dibawa (Kayimbasioglu, et.al., 2016). Sehingga, pengaplika-
siannya dalam pembelajaran bukanlah hal yang pertama. Melalui
permainan edukatif, siswa dapat melatih keterampilan motoriknya.
Selain itu, desain permainan edukatif yang menarik mampu mem-
berikan fantasi, tantangan, dan ingin tahu siswa untuk menyele-
saikan permainan dengan hasil yang memuaskan.

Penggunaan permainan dalam pembelajaran telah
berkembang secara signifikan dalam beberapa tahun. Sejak
evolusi teknologi, permainan pembelajaran daring lebih banyak
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variasi dan ketersediaannya. Salah satu permainan darin disebut
sebagai gamifikasi. Gamifikasi merupakan sebuah sistem atau alat
yang dirancang untuk dapat melibatkan pemain sesuai dengan
aturan pada permainan dan menghasilkan luaran yang dapat di-
ukur. Gamifikasi juga disebut sebagai salah satu pendekatan pen-
didikan yang digunakan untuk memberikan inovasi pembelajaran
sehingga mampu meningkatkan keinginan dan keterlibatan siswa
serta mengembangkan interaksi proses pembelajaran yang mem-
berikan dampak pada berkembangnya pengetahuan yang dimiliki
siswa (Zainuddin, et.al., 2020; Lopez & Tucker, 2019; Goksiin &
Gursoy, 2019).

Selain itu, kemunculan gamifikasi memfasilitasi pembela-
jaran yang kurang optimal karena mampu dikembangkan dengan
menggunakan learning management system (LMS). Sehingga,
gamifikasi adalah program aplikasi berbasis gim untuk mempro-
mosikan kegiatan pembelajaran melalui alur programnya yang
melibatkan siswa dalam melakukan tindakan untuk memecahkan
masalah. Beberapa aplikasi gamifikasi yang paling banyak digu-
nakan oleh guru di Indonesia, seperti Quizizz, Kahoot (Goksin &
Gursoy, 2019), dan Wordwall.

Tabel 3.1. Perbandingan Aplikasi Gamifikasi

bantuan proyek-

dimana urutannya

Kriteria Kahoot Quizizz Wordwall

Penyajian Penyajian Pertanyaan mau- | Penyajian per-

Pertanyaan | pertanyaan pun pilihan jawa- | tanyaan ditampil-
ditampilkan ban ditampilkan kan menggu-
menggunakan pada layar siswa | nakan bantuan

proyektor atau

tor atau pada dapat berbeda pada smart-
smartphone setiap siswa phone siswa
siswa mas- masing-masing

ing-masing
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Kriteria Kahoot Quizizz Wordwall
Perkemban- | Pertanyaan Siswa dapat men- | Siswa dapat
gan kedua dan jawab pertanyaan | menjawab per-
selanjutnya secara berurut tanyaan secara
dapat dijawab tanpa menunggu | berurut tanpa
saat semua siswa lainnya menunggu siswa
siswa selesai atau ketika waktu | lainnya atau
menjawab atau | menjawab per- ketika waktu
ketika waktu tanyaan habis menjawab per-
menjawab per- tanyaan habis
tanyaan habis
Umpan Statistik hasil Pesan positif atau | Pesan tidak
Balik jawaban disa- negatif dapat dapat diberikan
jikan diantara disampaikan di aplikasi
pertanyaan berdasarkan hasil
jawaban siswa
Persyaratan | Aplikasi memer- | Aplikasi di- Aplikasi membu-
Teknis lukan koneksi hubungkan ke tuhkan koneksi
internet untuk perangkat seperti | internet untuk
menampilkan smartphone, tab- | menyelesaikan
pertanyaan let, dan laptop kuis yang diber-
melalui perang- | melalui internet ikan
kat seperti untuk dapat mem-
smartphone, ulai kuis
tablet, dan
laptop
Banyak Per- | Setiap per- Tidak ada Batasan karakter
tanyaan tanyaan terdiri batasan karakter | berbeda pada
dari maksimum masing-masing
95 karakter se- jenis kuis
dangkan jawa-
ban maksimum
60 karakter
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Kriteria Kahoot Quizizz Wordwall
Pengem- Terdiri dari 4 Jumlah jawa- Jumlah jawaban
bangan opsi jawaban ban pada soal dan pertanyaan
Pertanyaan | pada pilihan pilihan ganda disesuaikan
dan Pilihan | ganda, dapat bersifat fleksibel, | dengan jenis kuis

menglampirkan | lampiran visual yang dipilih

visual pada dapat disertakan

pertanyaan, pada pertanyaan

dan tidak ada maupun jawaban,

pratinjau saat dan pratinjau

mengembang- tersedia dapat

kan pertanyaan | mengembangkan

pertanyaan
MANFAAT GAMIFIKASI

Berbagai penelitian terdahulu telah memperoleh manfaat dari
gamifikasi. Purba, et.al. (2024) mengungkapkan gamifikasi terbuk-
ti mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar, men-
dorong kerja sama antarsiswa, membantu retensi pengetahuan,
dan membentuk lingkungan belajar ekslusif. Peningkatan keterli-
batan dan motivasi belajar siswa dapat mempengaruhi antusias
siswa untuk berprestasi (Kayimbasioglu, et.al., 2016; Jagust, et.al.,
2018). Jadi, gamifikasi tidak hanya mempengaruhi satu aspek
saja tetapi juga meningkatkan keterampilan utama lain. Sehingga,
tahapan kegiatan pembelajaran yang dirancang oleh guru sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

Pemanfaatan gamifikasi untuk alat pembelajaran dalam
menyampaikan kuis, mampu memberikan peningkatan terhadap
daya saing siswa dalam pembelajaran. Penampilan peringkat per-
olehan skor pada aplikasi gamifikasi memicu siswa untuk berkom-
petitif dengan sesama temannya. Hal ini akan berbanding lurus
dengan peningkatan keterlibatan siswa dalam mencapai penge-
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tahuan dan keterampilan secara maksimal karena siswa melaku-
kan aktivitas pembelajaran dengan senang (Hakak, et.al., 2019;
Zainuddin, et.al., 2020).

Gamifikasi, sebuah strategi yang mengintegrasikan el-
emen-elemen desain gim dan prinsip-prinsip gim ke dalam kon-
teks non-gim, telah mendapatkan perhatian yang signifikan dalam
bidang pendidikan. Penerapan gamifikasi dalam kegiatan pem-
belajaran bertujuan untuk meningkatkan motivasi intrinsik dan
ekstrinsik siswa, mendorong partisipasi aktif, serta menciptakan
lingkungan belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Seiring
dengan kemajuan teknologi dan pemahaman yang lebih baik ten-
tang psikologi belajar, gamifikasi menawarkan berbagai manfaat
yang dapat secara substansif meningkatkan keterlibatan siswa.

Salah satu manfaat utama gamifikasi adalah kemam-
puannya untuk meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Melalui
penggunaan elemen seperti poin, lencana, papan peringkat, dan
tantangan, gamifikasi dapat memicu rasa ingin tahu, otonomi, dan
penguasaan pada diri siswa (Huang, 2011; Swacha, 2021). Ketika
siswa merasa memiliki kendali atas proses belajar mereka (oto-
nomi), termotivasi oleh tantangan yang sesuai dengan tingkat ke-
mampuan mereka (penguasaan), dan didorong oleh rasa pencapa-
ian (melalui poin atau lencana), mereka cenderung belajar karena
dorongan internal, bukan hanya karena kewajiban. Ini sejalan den-
gan teori self-determination, yang menekankan pentingnya oto-
nomi, kompetensi, dan keterhubungan dalam memupuk motivasi
intrinsik. Lingkungan belajar yang digamifikasi dapat menyediakan
kesempatan bagi siswa untuk membuat pilihan, bereksperimen,
dan belajar dari kesalahan tanpa takut akan kegagalan, sehingga
memperkuat rasa memiliki dan tanggung jawab mereka terhadap
pembelajaran.
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Selain motivasi intrinsik, gamifikasi juga efektif dalam
meningkatkan motivasi ekstrinsik dengan memberikan penghar-
gaan yang jelas dan umpan balik instan (Smirani & Yamani, 2024;
Dominguez, et.al., 2013; Hamari, et.al., 2014). Poin dan lencana,
misalnya, berfungsi sebagai representasi visual dari kemajuan dan
pencapaian siswa. Papan peringkat dapat memicu persaingan
yang sehat dan keinginan untuk berprestasi di antara teman se-
baya. Umpan balik yang cepat dan konkret tentang kinerja siswa—
baik melalui poin yang didapatkan, level yang dicapai, atau tugas
yang diselesaikan—memungkinkan siswa untuk segera memaha-
mi kekuatan dan kelemahan mereka, serta area yang perlu diting-
katkan. Ini berbeda dengan metode evaluasi tradisional yang ser-
ingkali memberikan umpan balik tertunda, yang dapat mengurangi
efektivitasnya dalam memandu pembelajaran. Keberadaan hadiah
atau pengakuan eksternal ini, meskipun pada dasarnya bersifat
ekstrinsik, dapat bertindak sebagai jembatan untuk membangun
motivasi intrinsik seiring waktu.

Manfaat penting lainnya dari gamifikasi adalah kemam-
puannya untuk mendorong partisipasi aktif dan berkelanjutan. De-
sain gim yang efektif seringkali melibatkan serangkaian tantangan
yang progresif, di mana setiap penyelesaian tantangan membu-
ka tantangan berikutnya. Dalam konteks pembelajaran, ini berarti
siswa didorong untuk terus belajar dan menguasai konsep-konsep
baru untuk maju dalam “game” pembelajaran. Elemen cerita atau
narasi dalam gamifikasi juga dapat membuat pembelajaran tera-
sa seperti sebuah petualangan, di mana siswa adalah protagonis
yang harus menyelesaikan misi atau mencapai tujuan tertentu.
Pendekatan ini secara signifikan mengurangi kebosanan dan pa-
sivitas yang sering ditemukan dalam metode pembelajaran tra-
disional, mengubah pembelajaran dari tugas yang pasif menjadi
pengalaman yang dinamis dan interaktif.
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Gamifikasi juga dapat meningkatkan kolaborasi dan inter-
aksi sosial di antara siswa. Banyak gim dirancang untuk dimainkan
secara kooperatif atau kompetitif dalam tim. Menerapkan elemen
serupa dalam pembelajaran, seperti misi tim, tantangan kelompok,
atau sistem guild, dapat mendorong siswa untuk bekerja sama,
berbagi pengetahuan, dan saling membantu untuk mencapai tu-
juan bersama. Ini tidak hanya meningkatkan keterampilan kerja tim
dan komunikasi siswa, tetapi juga memperkaya pengalaman bela-
jar dengan perspektif yang beragam. Lingkungan yang kompetitif
namun Kolaboratif juga dapat menciptakan rasa kebersamaan dan
identitas kelompok, di mana setiap anggota merasa bertanggung
jawab atas keberhasilan tim.

Selain itu, gamifikasi membantu mengurangi kecemasan
terhadap kegagalan dan mendorong eksperimen (Lampropoulos,
et.al., 2022; Ryan & Deci, 2000; Seixas, et.al., 2016). Dalam ban-
yak game, kegagalan dipandang sebagai bagian dari proses be-
lajar dan kesempatan untuk mencoba strategi baru. Ini berbeda
dengan lingkungan kelas tradisional di mana kegagalan seringkali
dikaitkan dengan nilai yang buruk atau penilaian negatif. Dalam
gamifikasi, siswa dapat “mencoba lagi” setelah gagal, seringkali
tanpa konsekuensi yang merugikan. Ini menciptakan ruang yang
aman bagi siswa untuk mengambil risiko, mencoba pendekatan
yang berbeda, dan belajar dari kesalahan mereka tanpa takut
akan penilaian yang merugikan. Pendekatan “coba-coba” ini dapat
membantu siswa mengembangkan ketahanan dan pemikiran kri-
tis, keterampilan yang penting untuk pembelajaran sepanjang ha-
yat.

Aspek lain yang signifikan adalah bagaimana gamifikasi
dapat mempersonalisasi pengalaman belajar. Dengan melacak
kemajuan siswa melalui poin dan level, pendidik dapat mem-
peroleh wawasan tentang area di mana siswa unggul dan area
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di mana mereka mungkin kesulitan. Ini memungkinkan pendidik
untuk menyesuaikan materi pembelajaran, memberikan tantangan
yang sesuai dengan tingkat kemampuan masing-masing siswa,
atau menawarkan dukungan tambahan di area yang diperlukan.
Tingkat personalisasi ini meningkatkan relevansi materi bagi seti-
ap siswa, membuat mereka merasa lebih terlibat dan diperhatikan.

Terakhir, gamifikasi menjadikan pembelajaran lebih
menyenangkan dan menarik. Dengan mengadopsi elemen-ele-
men yang membuat game begitu adiktif dan menyenangkan—sep-
erti tantangan, penghargaan, narasi, dan interaksi—pembelajaran
tidak lagi terasa seperti tugas yang membosankan. Ketika siswa
menikmati apa yang mereka lakukan, mereka lebih cenderung un-
tuk tetap terlibat, mengingat informasi, dan mengembangkan minat
yang tulus terhadap materi pelajaran. Kesenangan dalam belajar
dapat mengurangi tingkat stres, meningkatkan retensi informasi,
dan pada akhirnya, menghasilkan hasil belajar yang lebih baik.

Secara keseluruhan, gamifikasi menawarkan kerangka
kerja yang kuat untuk mengatasi tantangan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran modern. Dengan secara strategis mengin-
tegrasikan elemen gim, pendidik dapat menciptakan lingkungan
yang merangsang motivasi intrinsik dan ekstrinsik, mendorong
partisipasi aktif, memfasilitasi kolaborasi, mengurangi kecemasan
akan kegagalan, mempersonalisasi pengalaman belajar, dan se-
cara keseluruhan, membuat proses belajar menjadi pengalaman
yang jauh lebih menyenangkan dan efektif. Manfaat-manfaat ini
secara kolektif berkontribusi pada peningkatan keterlibatan siswa,
yang pada gilirannya membuka jalan bagi hasil pembelajaran yang
lebih dalam dan bermakna.
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ELEMEN GAMIFIKASI

Gamifikasi menggunakan beberapa elemen game dengan kondisi
non-game dalam proses penggunaannya dimana tujuannya ada-
lah untuk meningkatkan suasana pembelajaran yang positif. Ele-
men-elemen gamifikasi sebagai berikut (Seixas, et.al., 2016; Ari-
ani, 2020; Ding et.al., 2017).

Challenges, Trophies, Classification Table,
Badges/Medals and Ranking, Score
Accomplishments Table
VAN e
JARY ki
= [ 4
L \
Points Levels Virtual Goods

Gambar 1. Elemen Gamifikasi

Pertama, elemen points berfungsi untuk memberikan
penghargaan kepada siswa dengan mempertimbangkan berbagai
aspek seperti dimensi dan kategori. Elemen points menjadi sebuah
petunjuk bagi siswa untuk menyelesaikan masalah pada gamifi-
kasi. Selain itu, points dapat juga digunakan untuk mengetahui
perilaku yang berbeda dari setiap siswa walaupun menggunakan
website atau aplikasi yang sama. Elemen ini memiliki beberapa
fungsi sesuai dengan tujuannya.

1. Berfungsi sebagai skor. Poin aplikasi gamifikasi digunakan
untuk kompetisi. Sehingga, elemen ini digunakan sebagai
skor yang dapat menentukan level keberhasilan siswa keti-
ka menggunakannya.

2. Memberikan umpan balik. Setiap perkembangan siswa
diberikan umpan balik secara konstan. Oleh karena itu, guru
dapat mengetahui kemajuan masing-masing siswanya se-
cara langsung karena umpan balik yang diberikan tertuju
kepada individu siswa bukan orang lain.
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Selanjutnya, challenges, trophies, badges/medals and
accomplishments, memiliki fungsi untuk menunjukkan ketuntasan
siswa dalam memecahkan setiap tantangan yang diberikan melalui
gamifikasi. Elemen ini menunjukan sebuah pengakuan untuk siswa
yang telah mencapai level baru atau menyelesaikan tahapan yang
diberikan. Kemudian, mekanisme yang perlu diperhatikan untuk
membuat elemen ini efektif adalah dengan menyediakan tempat
untuk memperlihatkan pencapaian yang diperoleh siswa, misalnya
rak piala. Elemen ketiga pada gamifikasi yaitu levels dimana ele-
men ini merupakan tingakt yang menjadi acuan gim yang harus
dilakukan oleh siswa. Tingkatan mampu menunjukan bahwa siswa
telah mencapai tujuan materi pembelajaran yang diberikan melalui
gamifikasi. Melalui level akan terlihat sebuah penghormatan, sta-
tus, dan partisipasi siswa dalam menyelesaikan setiap tahapan
pada game.

Keempat, classification table, ranking and score table,
menjadi sebuah penanda peringkat siswa dalam aplikasi atau la-
man gamifikasi. Pengelolaan dan penampilan skor siswa melalui
game memiliki tujuan untuk meningkatkan semangat berkompetisi
siswa. Selain itu, manfaat lain elemen keempat ini pada aplika-
si gamifikasi pembelajaran adalah sebagai informasi kontekstual
tentang perkembangan siswa sehingga dapat memberikan efek
motivasi belajar dan berprestasi siswa untuk mengungguli temann-
ya yang memperoleh peringkat lebih tinggi. Elemen dasar terakhir
pada gamifikasi yaitu virtual goods. Elemen ini sering disebut juga
dengan avatar. Avatar digunakan sebagai bentuk representasi vi-
sual siswa dalam aplikasi gamifikasi. Elemen ini berfungsi sebagai
bentuk personalisasi identitas dari masing-masing siswa. Virtual
goods pada aplikasi gamifikasi bisa dikonversi menjadi poin, len-
cana, diskon, dan kredit. Sehingga, umumnya penggunaan koin
virtual dimanfaatkan pada berbagai situasi termasuk pembelian



102 | BAB 3 MODEL DAN STRATEGI
PEMBELAJARAN BERBASIS DIGITAL

barang atau poin untuk meningkatkan atau mengembangkan ava-
tar atau status.

Berbeda dengan jenis elemen gamifikasi di atas, ahli lain
mengungkapkan tujuh elemen pada gamifikasi (Ding et.al., 2017;
Ding et.al., 2018).

1. On boarding, berfungsi mengenalkan tools atau menu yang
terdapat pada aplikai gamifikasi. Elemen ini memiliki fungsi
untuk memberikan pengalaman menyenangkan dan meyak-
inkan kepada siswa agar berkeinginan untuk menggunakan
aplikasi gamifikasi yang diberikan oleh guru secara berke-
lanjutan.

2. Leaderboards, berfungsi untuk memperlihatkan susu-
nan atau urutan pemain berdasarkan performa siswa da-
lam berbagai tantangan permainan. Melalui elemen ini,
siswa dapat melihat pencapaian yang telah diperoleh dan
membandingkan capaian tersebut dengan siswa atau pe-
main lain. Selanjutnya, fitur pada elemen ini berguna un-
tuk menunjukkan status sosial pemain dimana siswa yang
memperoleh peringkat atas akan merasa puas atas penca-
paiannya sedangkan siswa di peringkat bawah akan termo-
tivasi untuk meningkatkan peringkatnya.

3. Badges, merupakan sebuah benda atau hadiah yang bisa
dikumpulkan atau dikoleksi. Setiap siswa atau pemain akan
memiliki kesempatan untuk memperoleh benda tersebut ke-
tika sudah mencapai atau melampaui tahapan tertentu. Hal
ini bertujuan untuk merangsang jiwa kompetitif siswa seh-
ingga terpacu untuk lebih semangat dalam mengumpulkan
badges.

4. Points, diperoleh dari sebuah tindakan siswa ketika sudah
mencapaikan target atau tantangan pada game. Elemen
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points dapat dipecah menjadi beberapa hal yaitu redeem-
able points, experience points, reputation points, skill points,
dan karma points.

5. Challenge & Quest, siswa berperan untuk menyelesaikan
tugas atau tantangan yang diberikan pada gamifikasi. Ele-
men ini bertujuan untuk meningkatkan partisipasi dan keter-
libatan siswa juga mendorong siswa untuk mencapai tujuan
pada permainan yang diberikan.

6. Levels, digunakan untuk menentukan kemajuan siswa atau
pemain. Levels menunjukkan sudah seberapa jauh siswa
mampu menyelesaikan gamifikasi sampai mencapai tujuan
utama permainan. Siswa akan menyadari bahwa perolehan
level yang dicapai akan memperbanyak perolehan hadiah
yang didapatkan.

7. Social Engagement Loops, merupakan sebuah mekanisme
yang mendorong siswa untuk melakukan tindakan ter-
tentu dengan memberikan hadiah dan emosi positif. Hal ini
memicu siswa termotivasi untuk mengulangi tindakan yang
sama sehingga dapat mengoleksi hadiah dan emosi positif
secara terus menerus.

GAMIFIKASI DALAM PEMBELAJARAN
MATEMATIKA

Gamifikasi dalam pembelajaran matematika telah menjadi
pendekatan inovatif yang bertujuan untuk meningkatkan keterli-
batan siswa dan hasil belajar mereka. Dengan mengintegrasikan
elemen-elemen permainan seperti poin, lencana, papan peringkat,
dan tantangan, gamifikasi menciptakan lingkungan belajar yang
lebih menarik dan memotivasi. Berbagai studi internasional telah
mengeksplorasi dampak positif gamifikasi terhadap keterlibatan
siswa dalam pembelajaran matematika.
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Salah satu studi oleh Sitepu et al. (2024) meneliti pener-
apan pembelajaran berbasis gamifikasi dalam pendidikan matem-
atika di tingkat sekolah dasar. Penelitian ini menemukan bahwa
85% peserta melaporkan peningkatan minat terhadap matematika
setelah diperkenalkannya aktivitas gamifikasi, dan kinerja aka-
demik meningkat rata-rata sebesar 15%. Guru juga melaporkan
persepsi positif terhadap gamifikasi, mencatat peningkatan moti-
vasi siswa dan dinamika kelas yang lebih baik, meskipun tantan-
gan terkait kompleksitas tugas dan investasi waktu untuk imple-
mentasi juga diidentifikasi.

Dalam konteks pendidikan menengah, penelitian oleh
Sabilurrasyad et al. (2023) mengeksplorasi persepsi siswa terh-
adap gamifikasi dalam pembelajaran matematika. Studi ini mene-
mukan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa,
terutama ketika guru menawarkan penghargaan. Namun, persepsi
siswa sangat dipengaruhi oleh kinerja mereka dalam permainan.
Siswa yang berhasil merasa puas, sementara yang kurang ber-
hasil memiliki pandangan yang beragam; beberapa ingin bermain
lagi untuk meningkatkan skor mereka, sementara yang lain mera-
sa permainan tidak cocok untuk mereka.

Dalam studi lain, Pehlivan dan Arabacioglu (2023) meneliti
efek penggunaan elemen gamifikasi dalam model kelas terbalik
pada prestasi akademik, motivasi, dan strategi pembelajaran siswa
dalam pelajaran matematika kelas 9. Hasil penelitian menunjuk-
kan bahwa meskipun gamifikasi tidak memberikan perbedaan
signifikan dalam prestasi akademik dan motivasi, gamifikasi
menyebabkan perbedaan signifikan dalam elaborasi dan pembela-
jaran sebaya, yang dianggap berkontribusi positif terhadap kinerja
siswa. Lebih lanjut, Smirani dan Yamani (2024) mengeksplorasi
efek penggunaan gamifikasi digital dan keterampilan metakogni-
tif terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.
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Studi ini menunjukkan bahwa integrasi gamifikasi digital dengan
pengembangan keterampilan metakognitif dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika.

Secara keseluruhan, berbagai studi internasional menun-
jukkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran matematika dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi, dan hasil belajar. Na-
mun, penting untuk mempertimbangkan desain gamifikasi yang
seimbang dan sesuai dengan preferensi individu siswa untuk me-
maksimalkan efektivitasnya. Dengan penerapan yang bijaksana,
gamifikasi dapat menjadi alat yang kuat dalam menciptakan pen-
galaman belajar matematika yang lebih menarik dan efektif.
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MICROLEARNING DAN
MOBILE LEARNING DALAM
KONTEKS PEMBELAJARAN

FLEKSIBEL

lka Yatri

erkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) tel-

ah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Lanskap pendidikan global
saat ini ditandai dengan kebutuhan akan aksesibilitas, personalisa-
si, dan fleksibilitas yang semakin meningkat. Model pembelajaran
tradisional, yang seringkali kaku dan terikat pada ruang dan waktu,
semakin dianggap tidak memadai untuk memenuhi tuntutan pe-
serta didik modern dan kebutuhan dunia kerja yang terus berubah.
Dalam konteks ini, munculnya konsep pembelajaran fleksibel (flex-
ible learning) menjadi semakin relevan dan penting. Pembelajaran
fleksibel menawarkan alternatif yang menarik dengan memungk-
inkan peserta didik untuk belajar kapan saja, di mana saja, dan
dengan cara yang paling sesuai dengan preferensi, gaya belajar,
dan kebutuhan individual mereka. Hal ini menjadi semakin krusial
di era digital ini sehingga akses terhadap informasi dan sumber
belajar semakin mudah dan meluas, serta peserta didik diharap-
kan untuk memiliki kemampuan belajar mandiri dan beradaptasi
dengan cepat terhadap perubahan.

=107 -
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Namun, implementasi pembelajaran fleksibel tidak selalu
berjalan mulus. Banyak institusi pendidikan masih menghadapi
berbagai tantangan kompleks dalam mengadopsi model pembe-
lajaran ini secara efektif dan berkelanjutan. Beberapa tantangan
tersebut di antaranya adalah kurangnya infrastruktur teknologi
yang memadai dan merata, kurangnya pelatihan, dan pengem-
bangan profesional bagi tenaga pengajar dalam mendesain dan
memfasilitasi pembelajaran fleksibel, serta kurangnya sumber be-
lajar digital yang berkualitas, relevan, dan menarik. Selain itu, tran-
sisi menuju pembelajaran fleksibel juga memerlukan perubahan
paradigma dalam budaya pendidikan, di mana peserta didik perlu
didorong untuk mengambil peran yang lebih aktif dan bertanggung
jawab dalam proses pembelajaran mereka.

Dalam konteks inilah, microlearning dan mobile learning
muncul sebagai solusi inovatif dan menjanjikan untuk mengatasi
tantangan-tantangan tersebut dan mewujudkan potensi penuh dari
pembelajaran fleksibel (Corbeil et al., 2021). Microlearning, dengan
fokusnya pada penyampaian konten pembelajaran yang ringkas,
terfokus, dan mudah dicerna dalam unit-unit kecil, memungkinkan
peserta didik untuk belajar secara bertahap, sesuai dengan waktu
dan perhatian yang tersedia, serta meningkatkan retensi informasi
(Mohammed et al., 2018). Sementara itu, mobile learning, dengan
memanfaatkan perangkat seluler seperti smartphone dan tablet
yang semakin ubiquitous (Kukulska-Hulme, 2010), memungkinkan
peserta didik untuk mengakses materi pembelajaran, berkolabora-
si dengan rekan-rekan, dan berinteraksi dengan tenaga pengajar
kapan saja dan di mana saja, menciptakan pengalaman belajar
yang lebih personal dan kontekstual.
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Pembahasan mengenai integrasi microlearning dan mobile
learning dalam konteks pembelajaran fleksibel memiliki signifikasi
yang besar karena beberapa alasan. Pertama, pemahaman yang
mendalam tentang bagaimana kedua pendekatan ini dapat saling
melengkapi dan memperkuat akan membantu institusi pendidikan
dalam merancang dan mengimplementasikan program pembela-
jaran fleksibel yang lebih efektif dan efisien. Kedua, kajian tentang
efektivitas microlearning dan mobile learning dalam meningkatkan
hasil belajar dan motivasi peserta didik akan memberikan bukti em-
piris yang diperlukan untuk meyakinkan para pemangku kepent-
ingan tentang manfaat adopsi kedua pendekatan ini (Fatayan et
al., 2023; Motiwalla, 2007). Ketiga, eksplorasi tentang tantangan
dan solusi dalam implementasi microlearning dan mobile learning
akan membantu institusi pendidikan dalam menghindari kesalahan
umum dan memaksimalkan potensi investasi mereka.

Bab ini bertujuan untuk mengeksplorasi potensi sinergis
dari microlearning dan mobile learning sebagai solusi transformatif
untuk menciptakan ruang belajar fleksibel yang tidak hanya efek-
tif dan inklusif, tetapi juga menarik dan relevan bagi peserta didik
di era digital ini. Secara khusus, bab ini akan membahas karak-
teristik utama dari microlearning dan mobile learning, bagaimana
keduanya dapat diintegrasikan secara optimal untuk mendukung
pembelajaran fleksibel, serta tantangan dan solusi praktis dalam
implementasinya.

DEFINISI DAN KONSEP MICROLEARNING

Data dari survei berskala global menunjukkan bahwa lebih dari
74% perusahaan telah mengadopsi microlearning sebagai bagian
dari strategi pelatihan mereka dan saat ini microlearning juga dapat
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di aplikasikan di Sekolah. Apa yang dimaksud dengan microlearn-
ing? Microlearning, sebagai sebuah pendekatan pembelajaran,
telah mendapatkan perhatian yang signifikan dalam beberapa ta-
hun terakhir sebagai respons terhadap perubahan kebutuhan dan
preferensi peserta didik di era digital. Microlearning didefinisikan
sebagai pendekatan pembelajaran yang berfokus pada penyam-
paian informasi dalam unit-unit kecil, singkat, dan terfokus (Gagne
etal,, 2019; Leong et al., 2021). Microlearning dapat juga dikatakan
sebuah metode pembelajaran yang menyajikan materi dalam porsi
kecil, singkat, dan terfokus pada satu tujuan pembelajaran spesi-
fik. Durasi konten microlearning umumnya sangat pendek, sekitar
3-10 menit, dan dirancang untuk mudah dicerna serta diakses ka-
pan saja dan di mana saja (Nugroho & Fitri, 2016).

Materi microlearning biasanya berdurasi pendek, mulai
dari beberapa menit hingga 15 menit dan dirancang untuk men-
yampaikan satu konsep atau keterampilan tertentu (Leong et al.,
2021). Pendekatan ini memanfaatkan prinsip-prinsip psikologi kog-
nitif, seperti pembelajaran jarak, untuk meningkatkan retensi dan
pemahaman (Carter & Youssef-Morgan, 2022). Dengan memecah
informasi menjadi bagian-bagian kecil, microlearning membantu
mengurangi beban kognitif dan memungkinkan siswa untuk lebih
mudah mencerna dan mengingat informasi. Berbagai format dapat
digunakan dalam microlearning, termasuk video pendek, kuis, in-
fografis, flashcards, dan siniar (Kohnke, 2023). Pemilihan format
harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan preferensi
siswa.

Karakteristik Utama Microlearning

1) Ringkas: Microlearning disampaikan dalam unit-unit kecil yang
mudah dikelola, biasanya berdurasi beberapa menit saja.
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2) Fokus: Setiap unit microlearning dirancang untuk mencapai tu-
juan pembelajaran yang spesifik dan terukur.

3) Modular: Microlearning dapat dipecah menjadi modul-modul
yang lebih kecil yang dapat dipelajari secara terpisah atau di-
gabungkan untuk membentuk pengalaman pembelajaran yang
lebih komprehensif.

4) Just-in-time: Microlearning dapat diakses oleh peserta didik ka-
pan saja dan di mana saja, sesuai dengan kebutuhan mereka.

5) Relevan: Microlearning dirancang untuk memenuhi kebutuhan
dan minat peserta didik, serta relevan dengan konteks peker-
jaan atau kehidupan mereka.

Keuntungan Microteaching

1) Meningkatkan retensi informasi: Disajikan dalam porsi kecil dan
bisa diulang, pembelajar cenderung lebih mudah mengingat in-
formasi. Ini membantu melawan “kurva lupa” (forgetting curve)
yang menunjukkan penurunan retensi informasi seiring waktu.

2) Meningkatkan keterlibatan dan motivasi: Format yang sing-
kat, menarik, dan interaktif membuat pembelajaran lebih
menyenangkan dan mendorong motivasi pembelajar.

3) Fleksibilitas dan kenyamanan: Pembelajar dapat belajar kapan
saja dan di mana saja, memanfaatkan waktu luang mereka se-
cara efektif, seperti saat menunggu atau dalam perjalanan.

4) Efisiensi waktu dan biaya: Pembelajaran dapat diselesaikan
lebih cepat dibandingkan pelatihan tradisional yang panjang,

sehingga menghemat waktu dan biaya.

5) Meningkatkan keterampilan dan prestasi: Sifatnya aplikatif seh-
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ingga ilmu yang didapatkan dari microlearning dapat langsung
diaplikasikan dalam pekerjaan, meningkatkan keterampilan
dan prestasi.

6) Pembelajaran mandiri: Memberikan kendali kepada pembelajar

untuk memilih materi yang ingin dipelajari dan menyesuaikan
kecepatan belajar mereka sendiri.

Perwujudan Microteaching dalam Format Media

1) Video pembelajaran mikro: Video singkat (3-10 menit) yang
menjelaskan konsep, mendemonstrasikan proses, atau mem-
berikan gambaran umum topik.

2) Kuis interaktif: Kuis singkat untuk menguji pemahaman dan
memberikan umpan balik instan.

3) Kartu flash digital: Kartu berisi informasi ringkas untuk mengh-
afal istilah, rumus, atau konsep penting.

4) Infografis: Representasi visual yang menyederhanakan konsep
kompleks melalui gambar dan teks singkat.

5) Siniar Audio: Cuplikan audio singkat yang dapat didengarkan
saat bepergian atau beraktivitas.

6) Halaman bergulir pendek (Short Scrolled Pages): Artikel atau
slide dengan poin-poin utama yang mudah dibaca.

7) Simulasi Singkat: Latihan interaktif yang memungkinkan pem-
belajar mempraktikkan keterampilan dalam konteks tertentu.

Tantangan Microteaching

1) Desain konten: Mengubah informasi yang kompleks menjadi
unit-unit microlearning yang ringkas dan fokus membutuhkan
keahlian dan waktu dalam desain instruksional.
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2) Relevansi dan konteks: Memastikan bahwa setiap modul mi-
crolearning tetap relevan dan memiliki konteks yang jelas da-
lam tujuan pembelajaran yang lebih besar.

3) Personalisasi dalam skala besar: Menyesuaikan konten micro-
learning untuk kebutuhan individu dalam organisasi besar bisa
menjadi tantangan yang kompleks.

4) Keterbatasan untuk topik kompleks: Untuk keterampilan yang
sangat kompleks atau pelatihan tatap muka, microlearning
mungkin perlu didukung dengan panduan studi yang lebih de-
tail atau aplikasi praktis.

5) Manajemen aset konten: Mengelola banyak modul microlearn-
ing yang berbeda membutuhkan sistem yang terorganisir untuk
memastikan aksesibilitas dan pembaruan yang mudah.

Secara keseluruhan, microlearning adalah pendekatan yang
sangat efektif dalam dunia pembelajaran modern yang serba ce-
pat, perhatian cenderung pendek, dan waktu sangat berharga. Me-
mahami microlearning secara mendalam akan memudahkan kita
dalam mendapatkan ilmu dan keahlian, tanpa terhalang batasan
waktu dan tempat (Lindner, 2007). Manfaat yang diberikannya
pun sangat signifikan, mulai dari fleksibilitas hingga peningkatan
produktivitas dan keterampilan belajar. Namun, microlearning juga
memiliki tantangan, seperti menjaga konsistensi belajar dan meng-
hadapi gangguan teknis. Oleh karena itu, kita perlu strategi jitu un-
tuk mengatasinya agar proses belajar tetap lancar. Dengan begitu,
mari kita terus mengaplikasikan konsep microlearning dalam ru-
tinitas belajar kita, sembari mengatasi tantangan yang ada, demi
sukses dalam mengembangkan pengetahuan dan keterampilan.
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DEFINISI DAN KONSEP MOBILE LEARNING

Mobile learning (m-learning) merupakan evolusi dari e-learning
yang memanfaatkan perangkat mobile, seperti smartphone dan
tablet, untuk memfasilitasi proses pembelajaran. Mobile Learning
(M-Learning) dapat di artikan pendekatan pembelajaran yang me-
manfaatkan perangkat seluler seperti smartphone, tablet, laptop,
atau e-reader untuk mengakses konten pembelajaran. Konsep
utamanya adalah memungkinkan pembelajar untuk belajar “di
mana saja dan kapan saja” (anytime, anywhere), memanfaatkan
mobilitas perangkat yang selalu ada bersama mereka (Briz-Ponce
et al., 2017).

Seiring dengan semakin terjangkaunya perangkat mobile
dan konektivitas internet, m-learning telah menjadi semakin pop-
uler sebagai solusi untuk menyediakan pembelajaran yang fleksi-
bel, personal, dan mudah diakses. Perkembangan teknologi mo-
bile yang pesat telah membuka peluang baru untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, imersif, dan kontekstual
(Briz-Ponce et al., 2017).

Definisi m-learning bervariasi, tetapi umumnya mencakup
penggunaan perangkat mobile untuk mengakses konten pembe-
lajaran, berinteraksi dengan tenaga pengajar dan sesama peserta
didik, serta berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Menurut
Traxler, m-learning adalah pembelajaran yang terjadi ketika pe-
serta didik tidak berada di lokasi yang tetap dan telah ditentu-
kan sebelumnya, atau pembelajaran yang terjadi ketika peserta
didik memanfaatkan teknologi mobile (Traxler, 2007). Definisi ini
menekankan fleksibilitas dan aksesibilitas yang menjadi ciri khas
m-learning.
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Karakteristik Utama M-Learning

1) Mobilitas: M-learning memungkinkan peserta didik untuk bela-
jar kapan saja dan di mana saja, tanpa terikat oleh batasan
ruang dan waktu.

2) Aksesibilitas: Materi pembelajaran dapat diakses dengan mu-
dah melalui perangkat mobile, asalkan terdapat koneksi inter-
net.

3) Personalisasi: M-learning memungkinkan peserta didik untuk
menyesuaikan pengalaman belajar mereka sesuai dengan pre-
ferensi dan kebutuhan individual.

4) Kolaborasi: M-learning memfasilitasi kolaborasi antara peserta
didik melalui fitur-fitur seperti forum diskusi, chat, dan berbagi
dokumen.

Manfaat m-learning dalam pembelajaran sangatlah sig-
nifikan. M-learning dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik,
menyediakan akses ke materi pembelajaran yang lebih luas dan
up-to-date, meningkatkan keterampilan teknologi peserta didik,
serta mempersiapkan mereka untuk dunia kerja yang semakin mo-
bile (Vavoula & Sharples, 2009). Selain itu, m-learning juga dapat
membantu mengurangi biaya pendidikan dengan menghilangkan
kebutuhan akan ruang kelas fisik dan materi pembelajaran cetak.
Penelitian di Indonesia juga menunjukkan bahwa implementasi
m-learning dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
(Khotijah & Arifin, 2021). Contoh aplikasi m-learning meliputi ap-
likasi pembelajaran bahasa, aplikasi kuis, aplikasi kolaborasi, dan
aplikasi akses ke perpustakaan digital. Aplikasi-aplikasi ini meman-
faatkan fitur-fitur perangkat mobile seperti layar sentuh, kamera,
GPS, dan sensor lainnya untuk menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan interaktif (Widiastuti et al., 2023).
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Tantangan Mobile Learning

1) Potensi gangguan: Perangkat seluler adalah sumber utama
gangguan (notifikasi media sosial, pesan, dll.) yang dapat
mengganggu konsentrasi belajar.

2) Keterbatasan ukuran layar: Ukuran layar yang kecil pada pon-
sel dapat membatasi tampilan konten kompleks, grafik detail,
atau navigasi yang luas.

3) Konektivitas internet: Ketergantungan pada koneksi internet
yang stabil dan cepat bisa menjadi kendala di daerah tertentu.

4) Keterbatasan teknis perangkat: Perangkat lama atau spesifika-
si rendah mungkin tidak dapat menjalankan aplikasi atau kont-
en mobile learning yang berat.

5) Desain konten yang tepat: Tidak semua konten e-learning tra-
disional cocok untuk mobile learning. Diperlukan desain yang
responsif dan dioptimalkan khusus untuk perangkat seluler.

6) Kesenjangan digital (digital divide): Tidak semua orang memi-
liki akses yang sama terhadap perangkat seluler atau koneksi
internet yang memadai, menyebabkan kesenjangan dalam ke-
sempatan belajar.

7) Kurangnya interaksi sosial langsung: Meskipun ada fitur kolab-
orasi daring, mobile learning mungkin mengurangi interaksi tat-
ap muka yang penting bagi beberapa gaya belajar.

8) Keamanan data: Potensi risiko keamanan data pribadi dan in-
formasi pembelajaran.

9) Ketergantungan berlebihan pada teknologi: Bisa mengurangi
pengembangan keterampilan berpikir kritis jika pembelajar ter-
lalu bergantung pada jawaban instan dari perangkat.
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Mobile learning telah menjadi bagian integral dari lanskap
pendidikan dan pelatihan modern, menawarkan fleksibilitas dan
aksesibilitas yang tak tertandingi (Fatayan et al., 2024). Namun,
implementasinya yang efektif memerlukan perencanaan dan
desain yang cermat untuk memaksimalkan manfaatnya dan memi-
nimalkan tantangannya.

KARAKTERISTIK PEMBELAJARAN FLEKSIBEL

Pembelajaran fleksibel (flexible learning) merupakan pendekatan
pembelajaran yang dirancang untuk memberikan otonomi dan pi-
lihan kepada peserta didik dalam menentukan bagaimana, kapan,
di mana, dan apa yang mereka pelajari (Nugroho & Fitri, 2016). Da-
lam lingkungan pembelajaran fleksibel, peserta didik memiliki ken-
dali yang lebih besar atas proses pembelajaran mereka, sementa-
ra tenaga pengajar berperan sebagai fasilitator dan pembimbing
(Irmada & Yatri, 2021). Pembelajaran fleksibel menekankan pada
personalisasi pengalaman belajar dan memberikan kesempatan
bagi peserta didik untuk mengembangkan keterampilan belajar
mandiri.

Prinsip Pembelajaran Fleksibel

1) Berpusat pada peserta didik: Pembelajaran dirancang untuk
memenuhi kebutuhan dan minat individual peserta didik.

2) Otonomi peserta didik: Peserta didik memiliki kendali atas pili-
han belajar mereka.

3) Aksesibilitas: Materi pembelajaran dan dukungan tersedia ka-
pan saja dan di mana saja.

4) Relevansi: Pembelajaran dikaitkan dengan konteks dunia nya-
ta dan kebutuhan karier peserta didik.
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5) Kolaborasi: Peserta didik didorong untuk berkolaborasi dan be-
lajar dari satu sama lain.

Elemen-Elemen Kunci Pembelajaran Fleksibel

1) Fleksibilitas waktu: Peserta didik dapat belajar kapan saja ses-
uai dengan jadwal mereka.

2) Fleksibilitas tempat: Peserta didik dapat belajar di mana saja,
baik di dalam maupun di luar kelas.

3) Fleksibilitas kurikulum: Peserta didik memiliki pilihan dalam
memilih topik dan materi pembelajaran.

4) Fleksibilitas metode pembelajaran: Peserta didik dapat memilih
metode pembelajaran yang paling sesuai dengan gaya belajar
mereka.

5) Fleksibilitas penilaian: Penilaian dilakukan secara beragam dan
berkelanjutan, dengan fokus pada umpan balik dan perbaikan.

Teknologi memainkan peran penting dalam mendukung
pembelajaran fleksibel, memungkinkan akses mudah ke sumber
belajar, komunikasi yang efektif antara peserta didik dan tenaga
pengajar, serta personalisasi pengalaman belajar (Zhang & Wu,
2016). Manfaat pembelajaran fleksibel bagi peserta didik meliputi
peningkatan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar. Bagi institusi
pendidikan, pembelajaran fleksibel dapat meningkatkan aksesibil-
itas, efisiensi, dan daya saing (Pefia & Amrein, 1999). Selain itu,
pembelajaran fleksibel juga dapat membantu institusi pendidikan
dalam memenuhi kebutuhan peserta didik yang beragam dan
mempersiapkan mereka untuk dunia kerja yang terus berubah.
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MANFAAT INTEGRASI MICROLEARNING DAN MOBILE
LEARNING DALAM PEMBELAJARAN FLEKSIBEL

Integrasi microlearning dan mobile learning menawarkan sin-
ergi yang kuat dalam mewujudkan potensi penuh pembelajaran
fleksibel. Microlearning menyediakan konten pembelajaran yang
ringkas dan terfokus, sementara mobile learning menyediakan ak-
sesibilitas dan fleksibilitas yang tak tertandingi. Ketika keduanya
diintegrasikan, peserta didik dapat mengakses konten pembela-
jaran yang relevan dan bermakna kapan saja dan di mana saja,
sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mereka.

Beberapa manfaat dari integrasi microlearning dan mobile
learning dalam pembelajaran fleksibel meliputi:

1) Peningkatan Aksesibilitas: Mobile learning memungkinkan
peserta didik untuk mengakses materi pembelajaran melalui
perangkat seluler mereka, sementara microlearning memas-
tikan bahwa materi tersebut mudah diakses dan dikonsumsi
dalam waktu singkat, bahkan dengan koneksi internet yang
terbatas.

2) Personalisasi yang Lebih Baik: Integrasi ini memungkinkan
personalisasi konten pembelajaran berdasarkan kebutuhan
dan minat individual peserta didik. Microlearning dapat dise-
suaikan dengan tingkat pengetahuan dan gaya belajar peserta
didik, sementara mobile learning memungkinkan peserta didik
untuk memilih waktu dan tempat belajar yang paling sesuai.
Platform m-learning seringkali dilengkapi dengan fitur analitik
yang memungkinkan tenaga pengajar untuk memantau kema-
juan belajar peserta didik dan memberikan umpan balik yang
personal.
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3)

PEMBELAJARAN BERBASIS DIGITAL

Peningkatan Keterlibatan: Microlearning yang disajikan melalui
perangkat mobile dapat meningkatkan keterlibatan peserta di-
dik melalui penggunaan elemen-elemen interaktif seperti video
pendek, kuis, dan game. Gamifikasi dalam m-learning telah ter-
bukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan partisipasi pe-
serta didik.

Efektivitas Biaya: Integrasi microlearning dan mobile learning
dapat mengurangi biaya pendidikan dengan menghilangkan
kebutuhan akan ruang kelas fisik, materi pembelajaran cetak,
dan biaya transportasi.

Pembelajaran Just-in-Time: Microlearning yang diakses
melalui perangkat mobile memungkinkan peserta didik untuk
mendapatkan informasi dan dukungan yang mereka butuhkan
tepat pada saat mereka membutuhkannya. Pembelajaran just-
in-time sangat berguna dalam situasi di mana peserta didik per-
lu mempelajari keterampilan atau pengetahuan baru dengan
cepat untuk menyelesaikan tugas tertentu.

CONTOH IMPLEMENTASI INTEGRASI MICROLEARNING DAN
MOBILE LEARNING DALAM PEMBELAJARAN FLEKSIBEL

Integrasi microlearning dan mobile learning dapat diimplementa-

sikan dalam berbagai konteks pendidikan. Beberapa bentuk dan

contoh yang dapat dilakukan:

1)

Pendidikan Tinggi: Universitas dapat mengadopsi microlearn-
ing berbasis mobile untuk memberikan materi pembelajaran
tambahan, latihan soal, dan umpan balik kepada mahasiswa di
luar kelas. Aplikasi mobile yang berisi video pendek, infografis,
dan kuis interaktif dapat mendukung peningkatan keterlibatan
mahasiswa dan pemahaman konsep yang lebih baik.



Microlearning dan Mobile Learning dalam Konteks Pembelajaran Fleksibel | 121

2) Pendidikan Dasar dan Menengah: Sekolah dapat menginte-
grasikan microlearning berbasis mobile dalam pembelajaran di
kelas untuk memberikan latihan tambahan, pengayaan materi,
atau persiapan ujian.

Contoh-contoh ini menunjukkan bahwa integrasi microle-
arning dan mobile learning dapat memberikan manfaat yang sig-
nifikan dalam berbagai konteks pendidikan. Namun, penting untuk
pahami bahwa keberhasilan implementasi pembelajaran berbasis
microlearning dan mobile learning sebagai pembelajaran fleksibel
harus tetap mendapat arahan dari guru.
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P erkembangan teknologi yang pesat di era Revolusi Industri
4.0 telah membawa perubahan besar dalam dunia pendi-

dikan. Pendidikan abad ke-21 tidak hanya mengutamakan pen-
guasaan konten, tetapi juga keterampilan berpikir kritis, kreativitas,
kolaborasi, dan komunikasi. Oleh karena itu, model pembelajaran
tradisional yang bersifat satu arah perlu bergeser menuju pendeka-
tan yang lebih aktif dan partisipatif. Salah satu pendekatan terse-
but adalah penerapan strategi pembelajaran berbasis proyek
(Project-Based Learning/PjBL) dan pembelajaran kolaboratif,
dengan dukungan penuh dari teknologi informasi dan komunikasi.
Strategi ini bertujuan untuk mengintegrasikan pengalaman bela-
jar yang otentik, kolaborasi tim, serta penggunaan teknologi untuk
mengoptimalkan keterampilan dan potensi peserta didik agar siap
menghadapi tantangan global masa depan (Arini et al., 2024).

Dalam konteks globalisasi dan kemajuan teknologi saat
ini, dunia kerja membutuhkan individu yang tidak hanya men-
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guasai teori, tetapi juga mampu bekerja sama dalam tim, berpikir
kreatif, memecahkan masalah nyata, dan memanfaatkan teknologi
secara efektif. Pembelajaran berbasis proyek mendorong peserta
didik untuk belajar secara mendalam melalui pengalaman praktis,
memperkuat kemampuan berpikir kritis dan kemandirian mereka
(Ginanjar et al., 2021). Sementara itu, pembelajaran kolaboratif
menekankan pentingnya kerja sama antarsiswa untuk mencapai
tujuan bersama. Melalui interaksi sosial yang intensif, siswa dapat
mengembangkan keterampilan komunikasi, empati, dan berpikir
reflektif (A. P. Rahayu et al., 2024). Dengan adanya dukungan te-
knologi menjadi faktor penting dalam memfasilitasi pembelajaran
berbasis proyek dan kolaboratif. Integrasi teknologi memungkink-
an peserta didik mengakses informasi lebih luas, berkolaborasi se-
cara daring, serta mempresentasikan hasil kerja mereka dengan
cara-cara yang inovatif menurut (Ratnawulan et al., 2024).

KONSEP DASAR PEMBELAJARAN BERBASIS PROYEK

Pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning/PjBL)
merupakan pendekatan yang menempatkan peserta didik sebagai
pusat pembelajaran melalui keterlibatan aktif dalam pemecahan
masalah nyata. PjBL bertujuan untuk meningkatkan kompeten-
si abad ke-21 seperti berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, dan
kreativitas . Selain itu, pendekatan ini memungkinkan siswa be-
lajar secara lebih mendalam dengan merancang, melaksanakan,
dan merefleksikan proyek yang relevan dengan kehidupan nyata
(Al-Habbah & Supariji, 2015). Kelebihan utama dari pembelajaran
berbasis proyek adalah peningkatan keterlibatan siswa. Dengan
mengalami langsung proses eksplorasi dan pencarian solusi,
siswa merasa memiliki tanggung jawab lebih terhadap pembelaja-
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rannya sendiri. Kamaruddin (Kamaruddin et al., 2023) menyatakan
bahwa model ini juga memfasilitasi pembelajaran bermakna kare-
na siswa menghubungkan teori yang dipelajari dengan konteks
nyata di lingkungan sekitar

Dalam implementasinya, PjBL memerlukan perencanaan
yang matang mulai dari penentuan topik proyek, penyusunan jad-
wal, hingga pembuatan rubrik penilaian. Guru bertindak sebagai
fasilitator yang membantu siswa dalam mengelola waktu, sum-
ber daya, dan arah pembelajaran. Peran guru juga penting da-
lam memberikan umpan balik yang konstruktif sepanjang proses
pengerjaan proyek. Salah satu keunggulan PjBL menurut Murtiya-
sa (Murtiyasa, 2001) adalah kemampuannya untuk menumbuhkan
keterampilan kolaboratif antarsiswa. Dalam mengerjakan proyek,
siswa dituntut untuk bekerja dalam tim, berkomunikasi efektif, dan
menyelesaikan konflik secara konstruktif. Hal ini turut berkontribusi
terhadap pengembangan kompetensi sosial-emosional peserta di-
dik. Dan proses evaluasi dalam PjBL menekankan pada penilaian
autentik, yang menilai hasil akhir sekaligus proses pengerjaan
proyek.

Penilaian ini mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomo-
torik peserta didik. Penggunaan rubrik menjadi alat yang efektif
untuk memastikan penilaian dilakukan secara objektif dan trans-
paran. Meskipun memiliki banyak kelebihan, PjBL juga mengh-
adapi tantangan seperti kebutuhan waktu yang panjang, keter-
batasan sumber daya, dan kesiapan guru. Diperlukan pelatihan
dan pendampingan yang memadai agar guru dapat menerapkan
model ini secara optimal (Ratnawulan et al., 2024). Selain itu, kes-
iapan siswa dalam hal kemandirian belajar dan manajemen waktu
juga menjadi faktor penting dalam keberhasilan penerapan PjBL.
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Dengan pengembangan kurikulum yang mendukung, serta dukun-
gan dari lingkungan sekolah dan pemangku kepentingan lainnya,
PjBL dapat menjadi solusi strategis dalam mewujudkan pendidikan
yang relevan dengan kebutuhan zaman menurut Hasbullah 2024.
Integrasi PjBL dalam kurikulum merdeka belajar menjadi peluang
untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih kontekstual dan ber-
orientasi pada penguatan profil pelajar Pancasila. Dukungan terse-
but harus disertai dengan komitmen seluruh elemen pendidikan
untuk terus berinovasi demi peningkatan kualitas pembelajaran.

KONSEP DASAR PEMBELAJARAN BERBASIS
KOLABORATIF

Pembelajaran berbasis kolaboratif merupakan pendekatan ped-
agogis yang menekankan kerja sama antarsiswa dalam menca-
pai tujuan belajar bersama. Kolaborasi dalam pembelajaran ini
memungkinkan siswa untuk saling berbagi ide, mengembangkan
pemahaman yang lebih mendalam, serta membangun keterampi-
lan sosial yang penting untuk masa depan. Model ini juga diyakini
dapat meningkatkan motivasi belajar karena siswa merasa lebih
terlibat dan memiliki tanggung jawab terhadap kelompoknya. Hu-
sain (Husain, 2020) menyampaikan bahwa pembelajaran kolab-
oratif mengintegrasikan prinsip-prinsip konstruktivisme sehingga
siswa secara aktif membangun pengetahuan melalui interaksi
sosial dan pengalaman belajar. Pendekatan ini tidak hanya me-
nekankan hasil akhir, tetapi juga proses diskusi dan kerja tim yang
terjadi di dalam kelas. Proses ini melatih siswa untuk berpikir kritis,
menyampaikan pendapat, dan menghargai perspektif orang lain.
Mahmudi dan Subhi (Mahmudi & Rifa’i Subhi, 2023) menyatakan
bahwa salah satu aspek kunci dari pembelajaran kolaboratif ada-
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lah pembentukan kelompok belajar yang heterogen, sehingga ter-
cipta dinamika yang memperkaya diskusi. Dalam kelompok yang
beragam, siswa memiliki peluang untuk saling melengkapi penge-
tahuan dan keterampilan satu sama lain. Selain itu, dinamika da-
lam kelompok tersebut juga dapat mengembangkan rasa empati
dan kemampuan bekerja sama dalam menghadapi perbedaan.

Pembelajaran kolaboratif juga memiliki tantangan, terutama
dalam hal pembagian peran dan tanggung jawab antaranggota
kelompok. Tidak jarang terjadi ketimpangan kontribusi yang dapat
memengaruhi efektivitas kerja tim. Siregar et. al. (Siregar et al.,
2024) berpendapat untuk mengatasi hal tersebut, peran guru se-
bagai fasilitator menjadi sangat penting dalam membimbing pros-
es interaksi kelompok dan memastikan keterlibatan aktif seluruh
siswa. Strategi pembelajaran kolaboratif juga menuntut perenca-
naan yang matang, termasuk desain aktivitas, tujuan kelompok,
serta metode evaluasi. Guru harus mampu merancang tugas-tu-
gas yang menstimulasi diskusi, pemecahan masalah, dan keputu-
san bersama. Evaluasi dalam pembelajaran kolaboratif pun tidak
hanya menilai hasil akhir, melainkan juga menilai proses, seperti
partisipasi, komunikasi, dan refleksi. Dalam konteks pembelajaran
daring atau hybrid, pendekatan kolaboratif tetap relevan dan bah-
kan semakin penting, terutama dalam membangun koneksi sosial
dan engagement siswa.

Teknologi seperti platform diskusi dan proyek digital memu-
ngkinkan kolaborasi tetap berlangsung secara efektif meski tanpa
pertemuan fisik (Yulianti, 2024). Meskipun demikian, diperlukan
adaptasi khusus dalam mengelola kolaborasi daring agar interak-
si tetap bermakna dan tidak sekadar formalitas. sehingga, keber-
hasilan pembelajaran kolaboratif sangat dipengaruhi oleh budaya
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belajar di lingkungan sekolah dan kesiapan semua pihak untuk
menerapkan prinsip-prinsip kolaborasi. Lingkungan belajar yang
mendukung, terbuka terhadap diskusi, dan menghargai kontribu-
si individu akan memaksimalkan potensi dari metode ini menurut
(Hafid, 2023).

IMPLEMENTASI BELAJAR BERBASIS PROYEK DAN KOLAB-
ORASI

Implementasi pembelajaran berbasis proyek dan kolaborasi ha-
rus terintegrasi dalam kurikulum yang mendukung fleksibilitas dan
konteks dunia nyata. Kurikulum yang berbasis kompetensi mem-
berikan ruang bagi siswa untuk menerapkan pengetahuan dalam
konteks proyek dan kerja tim. Selain itu, pendekatan ini memungk-
inkan guru untuk merancang pembelajaran yang adaptif terhadap
kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Fazillah & Nisa (Fazil-
lah & Nisa, 2024) menjelaskan bahwa dalam pendekatan ini, guru
tidak lagi menjadi pusat informasi, melainkan bertindak sebagai
fasilitator yang membimbing proses belajar siswa. Guru mem-
fasilitasi diskusi, memberikan umpan balik, dan membantu siswa
merencanakan serta mengevaluasi proyek mereka. Peran ini juga
memperkuat hubungan interpersonal antara guru dan siswa, yang
mendukung keberhasilan pembelajaran kolaboratif. Pembelajaran
berbasis proyek dan kolaboratif terbukti efektif dalam mengem-
bangkan keterampilan abad 21, seperti berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, dan kolaborasi. Siswa yang terlibat dalam proyek be-
lajar menunjukkan peningkatan dalam pemecahan masalah dan
pengambilan keputusan. Selain itu, kerja kolaboratif melatih siswa
untuk menghargai perspektif orang lain dan menyelesaikan konflik
secara konstruktif (R. Rahayu et al., 2022).
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Implementasi PjBL dan pembelajaran kolaboratif masih
menghadapi tantangan di lapangan. Beberapa guru kesulitan da-
lam merancang proyek yang sesuai dan menyesuaikan metode
ini dengan keterbatasan waktu pembelajaran. Selain itu, dinami-
ka kelompok dan perbedaan kemampuan antar siswa bisa men-
jadi hambatan dalam kerja kolaboratif. Untuk mengatasi tantan-
gan tersebut. Andita & Kurniawati (Andita & Kurniawati, 2024)
berpendapat bahwa pemanfaatan teknologi digital menjadi solusi
strategis. Platform pembelajaran daring dan alat kolaboratif dig-
ital dapat membantu mengatur proyek, mengawasi kerja kelom-
pok, dan memfasilitasi komunikasi antara siswa dan. Di samping
itu, pelatihan guru secara berkelanjutan juga penting agar mereka
mampu mengimplementasikan metode ini secara efektif.

PERAN TEKNOLOGI DALAM PEMBELAJARAN PROYEK DAN
KOLABORATIF

Teknologi telah merevolusi cara siswa belajar melalui
pendekatan pembelajaran proyek dan kolaboratif. Dengan dukun-
gan digital tools seperti platform pembelajaran daring dan aplikasi
manajemen tugas, siswa dapat berpartisipasi aktif dalam pembe-
lajaran berbasis proyek secara fleksibel dan efisien. Studi oleh (Ar-
ianta et al., 2024)2 menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
dalam pembelajaran proyek meningkatkan motivasi belajar siswa
secara signifikan. Selain itu, Kamarudin (Kamaruddin et al., 2023)
menemukan bahwa teknologi informasi mempermudah peng-
umpulan data proyek dan mempercepat proses kolaborasi antar
siswa. Integrasi teknologi tidak hanya mendukung aktivitas proyek,
tetapi juga memperkuat interaksi kolaboratif antar peserta didik.
Platform seperti Google Workspace atau Microsoft Teams memu-
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ngkinkan komunikasi sinkron dan asinkron yang efektif selama
pengerjaan tugas.

Penelitian oleh Rahayu (A. P. Rahayu et al., 2024) men-
yoroti bahwa penggunaan teknologi memperluas peluang diskusi
dan pembagian tanggung jawab dalam kelompok. Hal ini diperkuat
oleh temuan dari Dancikov (Danchikov et al., 2021) yang menun-
jukkan peningkatan keterlibatan siswa dalam pembelajaran kolab-
oratif berbasis teknologi. Selain mendukung komunikasi, teknologi
juga memfasilitasi manajemen proyek yang lebih terstruktur. Ap-
likasi manajemen proyek seperti Trello atau Asana memungkink-
an pembagian tugas dan pemantauan progres secara real time.
Menurut Lifia (Lifia Yola Febrianti, 2022), integrasi teknologi mem-
bantu guru dalam melakukan evaluasi berbasis proses dan hasil.
Sementara itu, Imron & Suhaldi (Imron Imron & Sulhadi, 2023)
menunjukkan bahwa penggunaan alat digital mempermudah do-
kumentasi kegiatan siswa selama proyek berlangsung.

Keterampilan abad 21 seperti pemecahan masalah, ko-
laborasi, dan literasi digital juga terbentuk kuat melalui integrasi
teknologi dalam pembelajaran proyek. Penelitian oleh Maritsa et
al (Maritsa et al., 2021) mengungkapkan bahwa siswa menjadi
lebih mandiri dan kreatif saat menggunakan media digital. Di sisi
lain, Setaji et al., 2002, dalam membuat rekomendasi kebijakan di
bidang kesehatan dibutuhkan data atau informasi yang valid seh-
ingga rekomendasi yang di sampaikan benar-benar sesuai dengan
fakta yang ada di lapangan. Rekomendasi yang dikembangkan ti-
dak harus melalui penelitian yang panjang sehingga memerlukan
sumber daya yang besar. Bisa dilakukan secara cepat melalui
penelusuran data dan jurnal dengan memanfaatkan teknologi in-
formasi. Tujuan dari studi ini adalah memberikan informasi khu-
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susnya kepada para pembuat rekomendasi kebijakan untuk dapat
memanfaatkan teknologi berbasis data dan jurnal dalam membuat
rekomendasi kebijakan bidang kesehatan. Metodologi yang digu-
nakan dalam studi ini adalah melalui penelusuran kepustakaan dan
berbagai review dari berbagai sumber terkait substansi dari studi
ini. Adapun temuan dari studi ini adalah diperolehnya informasi ter-
kait bagaimana memanfaatkan teknologi informasi berbasis data
dan jurnal untuk rekomendasi kebjakan bidang kesehatan. Studi
ini hanya menggali data dan informasi melalui penelusuran data
sekunder. Studi ini bermanfaat dalam mengembangkan rekomen-
dasi kebijakan di bidang kesehatan secara efektif dan efisien
melalui pemanfaatan teknologi informasi berbasis data dan jurnal.
Setiaji & Pramudho, 2022 menekankan bahwa teknologi memfasil-
itasi evaluasi berbasis portofolio yang mendukung pengembangan
kompetensi tersebut. Teknologi juga memungkinkan pembelajaran
proyek dan kolaboratif lintas lokasi geografis, memperluas cak-
upan kerjasama global. Misalnya, siswa dapat berkolaborasi den-
gan rekan dari sekolah lain bahkan lintas negara melalui platform
pembelajaran daring. Studi oleh Suyono et al, 2023 menunjukkan
bahwa pembelajaran kolaboratif antarwilayah meningkatkan wa-
wasan global siswa. Penelitian lain oleh Hendrarto & Abdullah
(Hendrarto & Abdullah, 2020) menggaris bawahi pentingnya ke-
beragaman budaya dalam proyek digital lintas wilayah.

Namun, implementasi teknologi dalam pembelajaran
proyek tetap menghadapi tantangan, terutama dari sisi akses dan
keterampilan digital guru maupun siswa. Menurut , kurangnya
pelatihan guru dalam penggunaan TIK masih menjadi kendala uta-
ma. Hal ini selaras dengan temuan dari Ningsih et al (Ningsih et
al., 2020) yang menyebut keterbatasan infrastruktur sebagai peng-
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hambat utama kolaborasi berbasis teknologi di sekolah-sekolah.
Sebagai solusi, peningkatan kapasitas guru melalui pelatihan te-
knologi dan penguatan kebijakan digital pendidikan menjadi kunci
sukses pembelajaran proyek kolaboratif berbasis teknologi. Studi
oleh Baharudin & Hatta (Baharuddin & Hatta, 2024) menyarankan
perlunya pelatihan berkelanjutan berbasis praktik nyata. Ditambah
lagi, kebijakan pendidikan yang mendukung integrasi teknologi
secara sistemik, seperti yang dijelaskan oleh Yeni et al (Yeni Puji
Astuti et al., 2024) merupakan fondasi penting untuk keberhasilan
jangka panjang. Data menunjukkan bahwa Indonesia mengalami
pertumbuhan ekonomi rata-rata 5%.

TANTANGAN PEMBELAJARAN BERBASIS PROYEK DAN KO-
LABORATIF

Salah satu tantangan utama dalam pembelajaran berbasis proyek
dan kolaboratif adalah rendahnya keterlibatan aktif siswa, teruta-
ma ketika mereka belum terbiasa bekerja dalam tim atau menge-
lola proyek secara mandiri. Banyak siswa mengalami kesulitan
dalam memahami peran mereka dalam kelompok atau merasa
tidak percaya diri untuk berkontribusi secara maksimal (Khofifah et
al., 2024). Hal ini diperparah dengan kurangnya strategi guru da-
lam memfasilitasi kolaborasi yang efektif di dalam kelas, sehingga
proses belajar tidak mencapai potensi maksimalnya (Gusman &
Fitriani, 2023). Tantangan lain yang sering muncul adalah ketim-
pangan kontribusi antar anggota kelompok. Dalam praktiknya, ser-
ing terjadi fenomena “social loafing” di mana beberapa siswa tidak
berkontribusi secara seimbang dalam proyek yang dikerjakan ber-
sama Wirayudha et al (Wirayudha et al., 2024). Ketimpangan ini ti-
dak hanya mengganggu dinamika kelompok, tetapi juga mempen-
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garuhi hasil akhir proyek serta persepsi siswa terhadap keadilan
proses pembelajaran (Danchikov et al., 2021). Selain itu, kesiapan
infrastruktur dan teknologi juga menjadi hambatan besar, terutama
dalam konteks pembelajaran digital atau daring. Ketergantungan
pada perangkat teknologi dan akses internet yang stabil belum
dapat dipenuhi secara merata di berbagai wilayah, sehingga mem-
perlebar kesenjangan belajar antar siswa (Indrawati et al., 2024).
Hambatan ini semakin terasa saat guru dan siswa belum memiliki
keterampilan digital yang memadai untuk menggunakan platform
kolaboratif secara efektif (Umayrah & Wahyudin, 2024).

Pembelajaran berbasis proyek dan kolaboratif juga
menuntut perubahan paradigma pengajaran dari yang berpusat
pada guru menjadi berpusat pada siswa. Perubahan ini tidak se-
lalu mudah dilakukan, terutama bagi guru yang terbiasa dengan
pendekatan tradisional yang bersifat satu arah (Habib Zainuri,
2024). Selain itu, banyak guru merasa kurang memiliki kontrol atas
hasil pembelajaran karena prosesnya sangat tergantung pada din-
amika kelompok siswa (Rachmawati & Rosy, 2020). Evaluasi hasil
belajar dalam pembelajaran proyek juga menimbulkan tantangan
tersendiri. Penilaian atas kerja tim, proses kolaborasi, dan hasil
akhir proyek tidak bisa dilakukan secara konvensional dan mem-
butuhkan instrumen yang lebih kompleks serta objektif (Juhaeni et
al., 2024).

Di sisi lain, banyak guru belum mendapatkan pelatihan
atau panduan yang cukup mengenai cara mengevaluasi proses
dan produk kolaboratif secara efektif (Diani, N, 2024). Tantangan
berikutnya berkaitan dengan waktu yang dibutuhkan dalam imple-
mentasi pembelajaran berbasis proyek. Proses pengerjaan proyek
sering kali memerlukan waktu lebih lama dari jam pelajaran bia-
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sa, sehingga menyulitkan guru dalam mengintegrasikan proyek ke
dalam kurikulum yang padat. Selain itu, manajemen waktu yang
kurang baik dari siswa sendiri juga kerap menjadi penghambat
pencapaian target proyek(Junita et al., 2023).

Akhirnya, peran fasilitator dari guru dalam membimbing
pembelajaran proyek dan kolaboratif menuntut keterampilan ped-
agogis dan interpersonal yang tinggi. Guru harus mampu men-
dorong diskusi, memediasi konflik, dan memotivasi siswa secara
berkelanjutan. Namun, tidak semua guru memiliki kemampuan ini,
terutama jika belum mendapatkan pelatihan yang sesuai dengan
pendekatan ini. Data menunjukkan bahwa Indonesia mengalami
pertumbuhan ekonomi rata-rata 5% (Suryani, 2018).

SOLUSI PENERAPAN PEMBELAJARAN BERBASIS PROYEK
DAN KOLABORATIF

Penerapan pembelajaran berbasis proyek (Project-Based
Learning/PjBL) dan kolaboratif telah menjadi solusi inovatif dalam
menjawab tantangan pendidikan abad ke-21. Pendekatan ini men-
dorong siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis,
pemecahan masalah, serta kerja tim melalui aktivitas yang nyata
dan kontekstual (Sinta et al., 2022). Penelitian lainnya menunjuk-
kan bahwa pembelajaran berbasis proyek meningkatkan minat
belajar siswa dengan memposisikan mereka sebagai subjek aktif
dalam proses pembelajaran. Penerapan strategi kolaboratif mem-
perkaya proses PjBL dengan memfasilitasi interaksi antar siswa
yang konstruktif. Kolaborasi tidak hanya mempercepat pencapaian
hasil proyek, tetapi juga membentuk karakter sosial dan komunika-
si yang lebih baik (Mona & Rachmawati, 2023). Selain itu, kolab-
orasi dalam pembelajaran berbasis proyek terbukti meningkatkan
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pemahaman konsep karena siswa terlibat langsung dalam pertu-
karan ide dan refleksi kelompok.

Namun, penerapan PjBL dan pembelajaran kolaboratif
masih menghadapi berbagai kendala di lapangan, seperti kurang-
nya keterampilan guru dalam merancang proyek yang efektif. Guru
membutuhkan pelatihan yang memadai agar dapat merancang
proyek yang relevan dengan kurikulum dan kebutuhan siswa (Fajri
et al., 2024). Selain itu, keberhasilan strategi ini juga sangat dipen-
garuhi oleh kesiapan sekolah menyediakan sumber daya yang
mendukung, baik dari segi fasilitas maupun waktu belajar. Solusi
yang dapat diterapkan untuk mengatasi kendala tersebut adalah
dengan membentuk komunitas belajar guru (teacher learning com-
munity) yang berfungsi sebagai forum kolaboratif antar pendidik
untuk berbagi praktik baik dan pengalaman dalam menerapkan
PjBL. Komunitas semacam ini terbukti meningkatkan profesional-
isme guru dan keberhasilan implementasi strategi inovatif di ke-
las. Selain itu, penggunaan teknologi sebagai media pendukung
pembelajaran kolaboratif juga sangat disarankan, karena terbukti
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Nurhayati
& Langlang Handayani, 2020).

Penguatan evaluasi juga menjadi bagian penting dalam
penerapan pembelajaran berbasis proyek dan kolaboratif. Evalua-
si harus mengukur tidak hanya hasil akhir proyek, tetapi juga pros-
es kolaborasi, kontribusi individu, serta keterampilan abad ke-21
siswa seperti kreativitas dan komunikasi (Jambi et al., 2025). Da-
lam hal ini, penggunaan rubrik penilaian yang komprehensif san-
gat membantu dalam memberi umpan balik yang bermakna bagi
siswa. Agar solusi ini berkelanjutan, diperlukan dukungan kebija-
kan pendidikan yang mendorong integrasi PjBL dan pembelajaran
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kolaboratif ke dalam kurikulum secara sistemik. Pemerintah dan
institusi pendidikan tinggi perlu menyediakan pelatihan berkelanju-
tan dan sistem monitoring yang mendukung pelaksanaan strategi
ini di berbagai jenjang pendidikan. Dengan demikian, penerapan
strategi ini tidak hanya menjadi eksperimen lokal, tetapi bagian in-
tegral dari sistem pendidikan yang adaptif dan relevan (Silvia et
al., 2024).

IMPLIKASI AKHIR

Strategi pembelajaran berbasis proyek dan kolaboratif dengan
dukungan teknologi merupakan pendekatan yang efektif dalam
membentuk karakter dan kompetensi peserta didik abad 21. Pem-
belajaran berbasis proyek mendorong peserta didik untuk aktif
membangun pengetahuan melalui kegiatan yang kontekstual,
menantang, dan berorientasi pada pemecahan masalah nyata. Se-
mentara itu, pembelajaran kolaboratif menumbuhkan keterampilan
bekerja sama, komunikasi, tanggung jawab sosial, serta empati
antarpeserta didik. Dukungan teknologi berperan penting sebagai
alat bantu dalam mengakses informasi, mengembangkan kreativi-
tas, dan memfasilitasi kerja sama lintas ruang dan waktu. Integrasi
teknologi memperluas ruang belajar serta meningkatkan efisiensi
dan efektivitas proses pembelajaran. Kombinasi antara proyek,
kolaborasi, dan pemanfaatan teknologi tidak hanya memperkuat
penguasaan materi akademik, tetapi juga menanamkan nilai-nilai
karakter seperti kemandirian, tanggung jawab, kepedulian sosial,
dan integritas. Oleh karena itu, strategi ini sangat relevan untuk
diterapkan di era digital guna menyiapkan peserta didik menjadi
pembelajar sepanjang hayat yang adaptif dan berdaya saing glob-
al.
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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) telah membawa transformasi besar dalam dunia
pendidikan, terutama di jenjang pendidikan tinggi. Perguru-
an tinggi sebagai agen utama perubahan dituntut untuk be-
radaptasi dengan kemajuan digital guna meningkatkan mutu
proses pembelajaran. Salah satu bentuk adaptasi tersebut
adalah pemanfaatan learning management system (LMS)
sebagai media utama dalam penyelenggaraan pembelaja-
ran daring (online learning) maupun blended learning. LMS
tidak hanya menjadi solusi teknis dalam penyampaian ma-
teri ajar, tetapi juga menjadi sarana strategis dalam mencip-
takan pengalaman belajar yang lebih fleksibel, interaktif, dan
terukur.

Learning management system adalah sebuah platform dig-
ital yang dirancang untuk mengelola, mendistribusikan, dan men-
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gevaluasi proses pembelajaran dalam suatu institusi pendidikan.
LMS memungkinkan dosen untuk mengunggah materi, memberi-
kan tugas, melakukan penilaian, serta berinteraksi dengan maha-
siswa secara daring. Di sisi lain, mahasiswa juga dapat mengakses
sumber belajar kapan saja dan di mana saja, sesuai dengan ritme
belajar masing-masing. Dengan demikian, LMS menjawab kebu-
tuhan akan fleksibilitas dalam pembelajaran abad ke-21 (Al-Harbi,
2011; Sun, et.al., 2008).

Beberapa LMS yang populer digunakan di lingkungan uni-
versitas antara lain adalah Moodle dan Google Classroom. Moo-
dle merupakan sistem manajemen pembelajaran berbasis open
source yang telah digunakan secara luas di berbagai institusi pen-
didikan di seluruh dunia. Keunggulan utama Moodle terletak pada
fleksibilitas, skalabilitas, serta ketersediaan fitur yang dapat dise-
suaikan dengan kebutuhan institusi (Dougiamas & Taylor, 2003).
Sementara itu, Google Classroom menawarkan kemudahan inte-
grasi dengan ekosistem Google Workspace seperti Google Docs,
Google Drive, dan Google Meet, yang menjadikannya pilihan
praktis terutama dalam konteks pembelajaran jarak jauh (Azhar &
Igbal, 2018).

Meskipun Moodle dan Google Classroom menjadi pilihan
utama di banyak institusi, perkembangan TIK juga menghadirkan
berbagai alternatif LMS lain seperti Canvas, Edmodo, Schoology,
hingga platform lokal yang dikembangkan secara mandiri oleh per-
guruan tinggi. Keberagaman ini mencerminkan dinamika dan ke-
butuhan yang berbeda di setiap institusi pendidikan, baik dari sisi
kebijakan, sumber daya manusia, hingga kesiapan infrastruktur
digital. Oleh karena itu, penting untuk menelaah kelebihan dan ke-
terbatasan dari masing-masing LMS dalam konteks implementasi
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di universitas.

Dalam konteks pendidikan tinggi di Indonesia, implemen-
tasi LMS seringkali menghadapi tantangan seperti rendahnya lit-
erasi digital dosen dan mahasiswa, keterbatasan akses internet
di daerah tertentu, serta resistensi terhadap perubahan dari pem-
belajaran konvensional ke pembelajaran digital (Kuntarto, 2017;
Firman & Rahman, 2020). Meski demikian, pandemi COVID-19
telah menjadi katalisator yang mempercepat adopsi LMS secara
masif di seluruh perguruan tinggi di Indonesia. Hal ini menegaskan
pentingnya kesiapan institusi dalam mengintegrasikan teknologi
pembelajaran sebagai bagian dari transformasi pendidikan digital.

Tulisan ini akan membahas secara mendalam tentang peran
dan kontribusi LMS dalam dunia pendidikan tinggi, dengan fokus
pada dua platform utama yaitu Moodle dan Google Classroom,
serta alternatif-alternatif lainnya. Pembahasan akan mencakup
keunggulan, tantangan, serta strategi implementasi LMS yang
efektif di lingkungan universitas. Dengan demikian, diharapkan tu-
lisan ini dapat menjadi referensi bagi para pendidik, pengelola per-
guruan tinggi, dan pengambil kebijakan dalam merancang sistem
pembelajaran yang inovatif, inklusif, dan berkelanjutan.

Selain itu, tulisan juga ditujukan untuk memberikan pemaha-
man yang komprehensif mengenai peran dan implementasi learn-
ing management system (LMS) dalam konteks pendidikan ting-
gi. Pemanfaatan LMS menjadi aspek penting dalam mendukung
transformasi digital di perguruan tinggi, terutama dalam menjawab
tantangan pembelajaran abad ke-21 yang menuntut fleksibilitas,
personalisasi, serta integrasi teknologi dalam proses belajar men-
gajar. Secara khusus, tujuan dari penulisan bab ini adalah sebagai
berikut:
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1. Menguraikan konsep dasar dan fungsi utama learning man-
agement system (LMS) dalam mendukung proses pembe-
lajaran di perguruan tinggi, baik dalam format daring, luring,
maupun hybrid.

2.  Menganalisis keunggulan dan keterbatasan dari dua platform
LMS populer, yaitu Moodle dan Google Classroom, dalam
berbagai aspek seperti fleksibilitas, fitur, kemudahan penggu-
naan, serta dukungan terhadap pedagogi digital.

3. Mengeksplorasi berbagai alternatif LMS lainnya yang terse-
dia dan digunakan di lingkungan universitas, termasuk sistem
berbasis open source, platform komersial, maupun LMS yang
dikembangkan secara lokal oleh institusi pendidikan.

4. Membahas tantangan yang dihadapi dalam implementasi
LMS di universitas, termasuk isu teknis, budaya institusi, kes-
iapan dosen dan mahasiswa, serta kendala infrastruktur.

5.  Menyampaikan rekomendasi strategis terkait pemilihan, pe-
manfaatan, dan pengembangan LMS yang efektif sesuai den-
gan karakteristik dan kebutuhan masing-masing perguruan
tinggi.

Dengan memahami kelima tujuan tersebut, diharapkan
pembaca baik dosen, pengelola lembaga pendidikan, pengem-
bang sistem, maupun guru dan mahasiswa dapat memperoleh
wawasan yang lebih mendalam dan aplikatif mengenai strategi
optimalisasi LMS dalam pembelajaran tinggi yang inklusif, adaptif,
dan berkelanjutan.

PERAN STRATEGIS LMS DALAM PENDIDIKAN
TINGGI

Learning management system (LMS) merupakan teknologi esen-
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sial yang berperan sebagai tulang punggung dalam penyelengga-
raan pendidikan tinggi berbasis digital. LMS memungkinkan lem-
baga pendidikan untuk menyelenggarakan pembelajaran daring
maupun blended learning yang efektif dan efisien. Kehadiran LMS
tidak hanya mendukung manajemen administrasi perkuliahan,
tetapi juga memfasilitasi interaksi antara dosen dan mahasiswa,
penyampaian materi ajar, serta evaluasi pembelajaran secara dar-
ing.

Pada konteks pendidikan tinggi, fleksibilitas menjadi kun-
ci utama. Mahasiswa dan dosen membutuhkan akses terhadap
materi pembelajaran yang tidak terikat oleh ruang dan waktu.
LMS memungkinkan penyampaian materi kuliah secara asinkron,
menyediakan forum diskusi, serta fitur kuis dan penilaian otoma-
tis (Martin, et.al., 2020). Dengan demikian, pembelajaran menjadi
lebih fleksibel dan adaptif terhadap kebutuhan pembelajar (Sun &
Chen, 2016).

LMS juga menjadi instrumen penting dalam mendukung
pembelajaran berbasis data. Fitur analitik dalam LMS dapat di-
gunakan untuk melacak progres mahasiswa, menganalisis pola
partisipasi, dan mengidentifikasi kesulitan belajar (Ifenthaler &
Yau, 2020). Data ini kemudian menjadi dasar pengambilan kepu-
tusan dalam mendesain ulang pembelajaran agar lebih efektif.
Penekanan pada pembelajaran yang dipersonalisasi juga menjadi
semakin memungkinkan dengan adanya data analitik (Papamitr-
siou & Economides, 2014).

Dalam konteks pengembangan profesional dosen, LMS
membuka ruang bagi kolaborasi dan pertukaran pengetahuan an-
tar sesama pengajar. LMS mendukung penyimpanan dan berbagi
materi ajar, termasuk video pembelajaran, modul interaktif, dan



144 | BAB 4 PLATFORM DAN ALAT
TEKNOLOG! UNTUK PEMBELAJARAN

bahan bacaan digital. Selain itu, LMS juga memfasilitasi pelatihan
daring yang membantu dosen meningkatkan literasi digital dan
kompetensi pedagogik mereka (Kebritchi et.al., 2017). Tidak ha-
nya itu, LMS juga berperan penting dalam mengintegrasikan prin-
sip-prinsip pembelajaran aktif dan konstruktivistik ke dalam praktik
pembelajaran daring. Melalui fitur diskusi, tugas kolaboratif, dan
simulasi interaktif, mahasiswa didorong untuk menjadi pembe-
lajar aktif yang mampu mengonstruksi pengetahuannya sendiri
(Anderson, 2008; Johnson et.al., 2014). LMS mendorong trans-
formasi budaya akademik menuju sistem yang lebih terbuka dan
berbasis teknologi. Adopsi LMS secara menyeluruh di perguruan
tinggi menandai pergeseran dari paradigma pengajaran tradisional
menuju pendekatan pembelajaran berbasis teknologi yang lebih
partisipatif dan kolaboratif (Bolliger & Wasilik, 2009).

Akhirnya, dengan pertumbuhan eksponensial dalam peng-
gunaan teknologi di dunia pendidikan, LMS tidak lagi dianggap
sebagai pelengkap, tetapi sebagai kebutuhan fundamental dalam
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan berkelanju-
tan di era digital Bozkurt et.al., 2015).

MOODLE: KEKUATAN OPEN SOURCE DALAM
DUNIA AKADEMIK

Moodle adalah salah satu LMS open source yang paling banyak
digunakan secara global dalam konteks pendidikan tinggi. Diran-
cang dengan prinsip pedagogi konstruktivistik, Moodle memu-
ngkinkan dosen dan mahasiswa untuk berpartisipasi aktif dalam
proses pembelajaran (Dougiamas & Taylor, 2003). Moodle men-
awarkan fleksibilitas dalam pengembangan konten, pengelolaan
kursus, dan integrasi plugin tambahan sesuai kebutuhan institusi.
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Sebagai platform open source, Moodle memberikan keleluasaan
bagi institusi untuk menyesuaikan dan mengembangkan fitur-fitur
sesuai kebutuhan lokal. Misalnya, institusi dapat menambahkan
plugin analitik, sistem absensi otomatis, atau integrasi dengan
sistem akademik internal (Mao & Li, 2020). Hal ini memungkinkan
dosen untuk lebih kreatif dan inovatif dalam mendesain pembela-
jaran daring.

Keunggulan Moodle juga terletak pada fitur-fitur kolaboratif
seperti forum diskusi, wiki, dan chat, yang memungkinkan maha-
siswa berinteraksi dan berkolaborasi secara daring. Fitur-fitur ini
terbukti meningkatkan keterlibatan mahasiswa dan mendorong
terjadinya diskusi akademik yang bermakna (Unal & Unal, 2017).
Moodle mendukung berbagai jenis evaluasi pembelajaran, mulai
dari kuis objektif, penilaian tugas berbasis rubrik, hingga ujian dar-
ing dengan pengawasan otomatis. Kemampuan ini sangat mem-
bantu dosen dalam mengelola penilaian secara adil dan transparan
(Al-Azawei et.al., 2017). Penggunaan rubrik juga membantu ma-
hasiswa memahami kriteria penilaian dan meningkatkan kualitas
hasil tugas mereka. Namun demikian, penggunaan Moodle juga
menghadapi tantangan, terutama terkait literasi digital dosen dan
mahasiswa. Tidak semua pengguna memiliki kemampuan teknis
yang memadai untuk mengoperasikan Moodle secara optimal.
Oleh karena itu, dukungan pelatihan dan layanan teknis menjadi
krusial untuk memastikan keberhasilan implementasi Moodle (Al
et.al., 2018).

Studi oleh Raza et al pada tahun 2021, menunjukkan bahwa
institusi yang menyediakan pelatihan intensif dan dukungan teknis
mengalami peningkatan signifikan dalam pemanfaatan Moodle
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sebagai LMS utama (Raza et.al., 2021). Selain itu, penting juga
untuk membangun budaya digital di kalangan sivitas akademika
agar lebih responsif terhadap inovasi teknologi dalam pendidikan.

Pengembangan berkelanjutan terhadap sistem Moodle juga
menjadi kebutuhan utama. Versi terbaru Moodle sering kali mem-
bawa pembaruan fitur yang mendukung kemajuan pedagogik dan
teknologi terkini. Oleh karena itu, institusi perlu secara berkala
melakukan upgrade dan evaluasi terhadap sistem Moodle yang
mereka gunakan agar tetap relevan dan kompetitif (Fidalco-Blanco
et.al., 2015).

GOOGLE CLASSROOM: KESEDERHANAAN DAN
INTEGRASI DALAM EKOSISTEM GOOGLE

Google Classroom merupakan platform LMS berbasis cloud yang
terintegrasi dengan berbagai layanan Google seperti Google Drive,
Google Docs, dan Google Meet. Keunggulan utama dari Google
Classroom adalah kemudahan penggunaan dan aksesibilitasnya.
Dengan antarmuka yang intuitif dan proses pendaftaran yang se-
derhana, Google Classroom menjadi pilihan utama bagi banyak
institusi pendidikan, termasuk di tingkat perguruan tinggi. (Azhar
& Igbal, 2018).

Keunggulan lain dari Google Classroom adalah kemam-
puannya untuk menyederhanakan manajemen tugas. Mahasiswa
dapat mengumpulkan tugas secara langsung melalui Google
Docs, sementara dosen dapat memberikan umpan balik secara
real time. Fitur komentar dan penilaian langsung membantu
meningkatkan interaksi antara dosen dan mahasiswa (Iftakhar,
2016). Google Classroom juga mendukung kolaborasi secara dar-
ing melalui penggunaan fitur berbagi dokumen dan pengeditan
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bersama. Kolaborasi ini mempermudah pengerjaan proyek kelom-
pok dan diskusi daring, sehingga meningkatkan kualitas interaksi
dan kerja sama akademik (Shaharanee et.al., 2016). Namun, Goo-
gle Classroom memiliki keterbatasan dalam fitur evaluasi lanjutan
dan pelaporan analitik dibandingkan LMS lain seperti Moodle atau
Canvas. LMS ini lebih cocok digunakan untuk pembelajaran yang
tidak memerlukan banyak konfigurasi kompleks dan cocok untuk
pendekatan blended learning yang sederhana (Ramadhani et.al.,
2020).

Ketersediaan Google Classroom secara gratis juga menja-
di daya tarik tersendiri, terutama bagi institusi yang memiliki ket-
erbatasan anggaran. Akan tetapi, perlindungan data dan privasi
menjadi isu penting yang harus diperhatikan dalam penggunaan
platform berbasis cloud seperti ini (Abazi-Bexheti et.al., 2018).
Meskipun begitu, kemudahan akses, kesederhanaan, dan integra-
si dengan berbagai alat produktivitas menjadikan Google Class-
room sebagai solusi LMS yang sangat bermanfaat dalam men-
dukung pembelajaran digital di perguruan tinggi, terutama pada
fase transisi ke pembelajaran daring (Setiawan et.al., 2021).

ALTERNATIF LMS LAINNYA: SCHOOLOGY, EDMO-
DO, DAN CANVAS

Selain Moodle dan Google Classroom, terdapat berbagai platform
LMS alternatif yang juga banyak digunakan di pendidikan tinggi,
seperti Schoology, Edmodo, dan Canvas. Masing-masing platform
memiliki keunggulan dan kelemahan yang berbeda.

Schoology misalnya, dikenal karena kemiripannya dengan
media sosial dan kemudahan dalam melakukan integrasi dengan
berbagai perangkat dan sumber eksternal. Platform ini mendukung
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fitur-fitur seperti kalender akademik, forum diskusi, dan ruang ko-
laborasi digital yang dapat dimanfaatkan untuk memperkaya pen-
galaman belajar mahasiswa (Chawinga & Zinn, 2016). Edmodo
lebih dikenal luas di pendidikan dasar dan menengah, namun be-
berapa universitas juga mengadopsinya karena kemudahan peng-
gunaannya dan tampilannya yang familiar bagi pengguna media
sosial. Fitur quiz, polling, dan komunikasi satu arah atau dua arah
menjadikan Edmodo sebagai LMS yang fleksibel meskipun tidak
sekomprehensif platform seperti Canvas (Trust, 2017). Canvas
merupakan LMS berbasis cloud yang dirancang untuk pendidikan
tinggi dengan fitur-fitur canggih seperti integrasi Learning Tools
Interoperability (LTI), dashboard analitik, dan dukungan pembela-
jaran adaptif. Canvas dinilai sangat membantu dalam mengelola
kursus dengan kompleksitas tinggi dan memberikan dukungan
bagi dosen dalam melakukan pelacakan kinerja mahasiswa se-
cara rinci (Watson et.al., 2017). Platform-platform ini, meskipun
memiliki pendekatan yang berbeda, mendukung misi yang sama:
memfasilitasi pembelajaran daring yang bermakna dan terstruktur.
Pemilihan LMS terbaik sebaiknya disesuaikan dengan kebutuhan
institusi, tingkat literasi digital pengguna, serta tujuan pembelaja-
ran yang ingin dicapai (Garcia-Pefialvo et.al., 2021).

Keberagaman pilihan LMS juga menuntut institusi untuk
melakukan analisis kebutuhan secara menyeluruh, termasuk da-
lam aspek ketersediaan sumber daya teknis, pelatihan pengguna,
dan infrastruktur pendukung agar adopsi LMS dapat berjalan opti-
mal dan berkelanjutan Brown et.al., 2015).
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KEUNGGULAN DAN KELEMAHAN LMS DALAM PENDIDIKAN
TINGGI

LMS Secara Umum

LMS memiliki keunggulan yang memungkinkan fleksibilitas pem-
belajaran asinkron dan sinkron, memudahkan akses materi kapan
saja dan di mana saja tanpa batasan ruang dan waktu (Sun et.al.,
2008). Manajemen administrasi pembelajaran juga dapat difasilita-
si secara terpusat, meningkatkan efisiensi operasional akademik.
Lalu, mendukung penggunaan data analitik untuk memantau ke-
majuan belajar mahasiswa sehingga pengajar dapat melakukan
intervensi tepat waktu [9]. Terakhir, memungkinkan integrasi berb-
agai metode pembelajaran aktif dan kolaboratif sehingga mening-
katkan kualitas proses belajar (Anderson, 2008; Johnson et.al.,
2014).

LMS memiliki kelemahan, seperti membutuhkan literasi
digital yang cukup baik baik dari dosen maupun mahasiswa, dan
ketidaksiapan ini dapat menjadi hambatan [11]. Lalu, biaya imple-
mentasi dan pemeliharaan LMS bisa menjadi kendala bagi institusi
pendidikan yang memiliki keterbatasan sumber daya (Brown et.al.,
2015). Terakhir, kurangnya dukungan teknis dan pelatihan berke-
lanjutan dapat menurunkan efektivitas penggunaan LMS (Ali et.al.,
2018).

Moodle

Keunggulan yang dimiliki Moodle pertama bersifat open source,
sehingga memberikan fleksibilitas untuk modifikasi dan penye-
suaian fitur sesuai kebutuhan institusi (Dougiamas & Taylor, 2003).
Kedua, mendukung pembelajaran kolaboratif melalui fitur forum,
wiki, dan chat yang interaktif (Unal & Unal, 2017). Ketiga, menye-
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diakan beragam opsi evaluasi, termasuk kuis, rubrik penilaian,
dan ujian daring, yang memudahkan dosen dalam pengelolaan
penilaian [18]. Keempat, komunitas pengguna yang besar men-
dukung pengembangan plugin dan berbagi best practice (Mao &
Li, 2020).

Moodle juga memiliki kelemahan, pertama dalam hal antar-
muka, Moodle terkadang dianggap kurang user-friendly, terutama
bagi pengguna baru atau yang tidak terbiasa dengan LMS ber-
basis open source (Ali et.al., 2018). Kedua, membutuhkan sum-
ber daya teknis untuk instalasi, konfigurasi, dan pemeliharaan,
yang bisa menjadi beban bagi institusi kecil (Fidalgo-Blanco et.al.,
2016). Ketiga, keterbatasan dukungan resmi dibandingkan LMS
komersial yang menyediakan layanan 24/7 (Raza et.al., 2021).

Google Classroom

Keunggulan yang dimiliki Google Classroom pertama antarmuka
yang sederhana dan integrasi erat dengan produk Google lain
memudahkan penggunaan dan kolaborasi (Azhar & Igbal, 2018).
Kedua, gratis dan berbasis cloud, sehingga mengurangi kebutu-
han infrastruktur lokal dan biaya (Setiawan et.al., 2021). Ketiga,
mendukung feedback dan pengumpulan tugas real-time, mening-
katkan interaksi antara dosen dan mahasiswa (Iftakhar, 2016). Ke-
empat, mudah diakses dari berbagai perangkat, mendukung mo-
bilitas dan aksesibilitas (Shaharanee et.al., 2016).

Kelemahan yang dimiliki Google Classroom pertama fitur
evaluasi dan pelaporan terbatas jika dibandingkan dengan LMS
khusus seperti Moodle atau Canvas (Ramadhani et.al.,, 2020).
Kedua, kurangnya fitur personalisasi dan opsi pengaturan lanju-
tan bagi dosen (Abazi-Bexheti et.al., 2018). Ketiga, isu privasi dan
keamanan data yang berpotensi muncul karena data disimpan di
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cloud milik pihak ketiga (Abazi-Bexheti et.al., 2018).
Alternatif LMS: Schoology, Edmodo, dan Canvas

Dalam hal keunggulan, Schoology menawarkan kemiripan dengan
media sosial, memudahkan adaptasi pengguna dan meningkatkan
keterlibatan (Chawinga & Zinn, 2016). Edmodo dikenal dengan
kemudahan penggunaan dan fitur komunikasi yang familiar, cocok
untuk pendidikan campuran (Trust, 2017). Canvas menyediakan
fitur canggih seperti Learning Tools Interoperability (LTI), analitik
mendalam, dan pembelajaran adaptif, sangat membantu dalam
kursus kompleks (Watson et.al., 2017).

Dalam hal kelemahan, Schoology dan Edmodo cenderung ku-
rang cocok untuk pembelajaran tinggi yang kompleks karena ket-
erbatasan fitur evaluasi dan pelaporan (Chawinga & Zinn, 2016).
Canvas sebagai platform berbayar memerlukan investasi finansial
yang tidak sedikit dan dukungan teknis yang memadai (Watson
et.al., 2017). Kurva belajar untuk dosen dan mahasiswa dalam
menguasai fitur-fitur kompleks pada Canvas dapat menjadi ham-
batan awal (Garcia-Penalvo et.al., 2021).

IMPLIKASI AKHIR

Sebagai implikasi akhir, pemanfaatan learning management sys-
tem (LMS) dalam dunia pendidikan tinggi telah menunjukkan po-
tensi yang sangat besar dalam mendukung proses pembelajaran
yang lebih efektif, efisien, dan fleksibel. Melalui pembahasan berb-
agai platform LMS seperti Moodle, Google Classroom, serta alter-
natif lain, dapat dipahami bahwa setiap sistem memiliki keunggu-
lan dan tantangan masing-masing yang perlu disesuaikan dengan
kebutuhan institusi, karakteristik dosen, dan profil mahasiswa.
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Moodle, dengan sifat open source-nya, menawarkan kebe-
basan dalam kustomisasi serta dukungan komunitas yang luas,
menjadikannya pilihan tepat untuk institusi yang mampu menye-
diakan dukungan teknis memadai. Sementara itu, Google Class-
room hadir sebagai solusi yang mudah diakses dan user-friendly
dengan integrasi ekosistem Google yang mendukung kolaborasi
secara real-time. Alternatif lain seperti Schoology dan Canvas juga
memberikan opsi dengan fitur khusus yang mampu memenuhi ke-
butuhan pembelajaran yang semakin kompleks.

Meskipun demikian, keberhasilan implementasi LMS tidak
hanya bergantung pada teknologi semata, melainkan juga pada
kesiapan dan literasi digital seluruh pemangku kepentingan, teru-
tama dosen dan mahasiswa. Pelatihan berkelanjutan serta dukun-
gan teknis yang responsif menjadi faktor kunci dalam memastikan
pemanfaatan LMS secara optimal untuk mencapai tujuan pembe-
lajaran.

Harapan kami, hasil kajian ini dapat menjadi rujukan praktis
sekaligus akademis bagi institusi pendidikan tinggi dalam memilih
dan mengembangkan LMS yang sesuai dengan visi pembelajaran
modern. Dengan terus mengoptimalkan peran LMS, pendidikan
tinggi Indonesia dapat semakin adaptif terhadap tantangan zaman,
sekaligus membuka peluang yang lebih luas bagi terciptanya kuali-
tas pendidikan yang unggul dan inklusif.



APLIKASI DAN
PERANGKAT LUNAK
PENDUKUNG PEMBELAJARAN:
SCREENCAST

Ratih Novita Sari
Raffi Aulia Ananda

PENGERTIAN DAN KONSEP DASAR SCREENCAST

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar
ke dunia pendidikan, termasuk penggunaan screencast sebagai
media pembelajaran. Teknologi perekam layar komputer yang
disebut screencast memungkinkan penyampaian materi pembela-
jaran secara bersamaan melalui media visual dan verbal. Screen-
cast sangat cocok untuk mendukung pembelajaran, terutama da-
lam pembelajaran daring dan hybrid. Dibandingkan dengan media
konvensional, penelitian metaanalisis terbaru menemukan bahwa
screencast secara signifikan meningkatkan pemahaman dan ket-
erlibatan siswa (Kay et.al., 2023).

Istilah “screencast” berasal dari kata “layar” dan “broad-
cast”, yang berarti “siaran.” Istilah ini mengacu pada kemampuan
teknologi ini untuk menyiarkan apa yang terjadi di layar komputer
secara digital, bersama dengan penjelasan suara. Bidang pelati-
han perangkat lunak pertama kali menggunakan Screencast untuk
mendokumentasikan proses penggunaan sistem secara real-time.

-153 -
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Screencast semakin berkembang menjadi komponen dari strategi
pedagogis kontemporer yang menekankan pembelajaran visual
dan interaktif (Almeida & Simoes, 2021).

Screencast membedakan video pembelajaran konvension-
al yang bersifat pasif karena menampilkan proses interaktif dan
prosedur yang dilakukan secara langsung oleh guru. Interaksi an-
tara cerita dan tampilan visual memiliki efek pembelajaran multi-
modal yang kuat; ini meningkatkan retensi informasi, membantu
siswa memahami konsep yang kompleks, dan meningkatkan pe-
mahaman mereka tentang konsep (Grenn et.al., 2022). Screencast
membantu siswa memvisualisasikan konsep teknis dan prosedur
dalam penelitian oleh Green et al., terutama dalam mata pelajaran
berbasis keterampilan seperti desain grafis, pemrograman, dan
statistika (Zhang & Yin, 2022).

Berbagai metode pembelajaran modern, termasuk flipped
classroom, self-paced learning, dan tutorial-based learning,
didukung oleh screencast. Dalam model kelas berbalik, siswa di-
minta untuk mempelajari materi melalui screencast secara mandi-
ri sebelum pertemuan tatap muka. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa metode ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa
tetapi juga meningkatkan pemahaman mereka karena siswa
datang ke kelas dengan pertanyaan kritis dan pemahaman yang
mendalam (Tang et.al., 2022). Menurut Tang et al., penggunaan
screencast dalam kelas berputar meningkatkan hasil belajar siswa
(Tang et.al., 2022).

Screencast memberikan keuntungan dalam pendekatan
self-paced learning karena materi dapat diakses secara fleksibel
sesuai kebutuhan dan kemampuan belajar masing-masing indivi-
du. Sesuai dengan kecepatan belajar mereka, siswa dapat meng-
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hentikan, mengulang, atau mempercepat tayangan. Screencast
membantu siswa belajar secara mandiri dan meningkatkan keter-
ampilan metakognitif mereka, terutama pada siswa di pendidikan
tinggi, menurut penelitian yang dilakukan oleh Miller dan Redman
(2022).

Screencast digunakan secara luas untuk memberikan in-
struksi teknis tentang penggunaan aplikasi komputer, pemro-
graman, pengolahan data, dan pengoperasian perangkat labo-
ratorium dalam pelatihan berbasis tutorial. Untuk mempercepat
penguasaan keterampilan, Screencast memungkinkan peserta
pelatihan mengikuti langkah-langkah yang ditunjukkan dengan
cara yang jelas dan runtut. Menurut Singh & Kaur, screencast
meningkatkan retensi peserta hingga 40% dibandingkan dengan
metode pelatihan berbasis teks (Singh & Kaur, 2022).

Dalam teori pembelajaran, screencast selaras dengan teori
dua koding, yaitu gagasan bahwa orang belajar lebih baik ketika in-
formasi disajikan secara visual dan lisan sekaligus. penelitian yang
dilakukan oleh Zhang dan Yin menunjukkan bahwa penggunaan
audiovisual dalam screencast dapat meningkatkan daya ingat
siswa, terutama dalam hal pemahaman mereka tentang prosedur
dan instruksi yang kompleks (Paivio, 1986).

Selain itu, kemudahan untuk mengakses dan memproduk-
si screencast menjadi nilai tambah tersendiri. Berbagai perang-
kat lunak screencasting saat ini tersedia, termasuk Camtasia,
Screencast-O-Matic, OBS Studio, dan Loom, yang memungkinkan
penyuntingan dan perekaman serta berintegrasi langsung dengan
platform pembelajaran daring. Teknologi ini memungkinkan guru
dengan latar belakang teknis yang berbeda membuat materi ajar
yang menarik dan mudah diakses oleh siswa dari berbagai kondisi
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dan wilayah.

Screencast tidak lagi sekadar pelengkap di sekolah pasca
pandemi; sekarang menjadi strategi penting untuk memastikan
pembelajaran berlanjut. Screencast adalah solusi untuk kebutuhan
pembelajaran yang fleksibel, mandiri, dan berbasis teknologi. Oleh
karena itu, screencast telah berkembang lebih dari sekedar alat
bantu pengajaran dan telah menjadi bagian penting dari transfor-
masi pendidikan digital masa kini dan masa depan.

JENIS DAN CONTOH APLIKASI SCREENCAST PENDI-
DIKAN

Banyak aplikasi screencast telah dikembangkan di era dig-
ital untuk mendukung pembelajaran interaktif dan fleksibel di se-
kolah dasar, menengah, dan tinggi. Bergantung pada kebutuhan
pedagogis dan teknis pengguna, setiap aplikasi memiliki keung-
gulan unik. Aplikasi-aplikasi ini membantu guru dan dosen men-
yampaikan materi secara visual dan dinamis. Selain itu, mereka
memungkinkan siswa belajar dengan ritme mereka sendiri.

Camtasia, Screencast-O-Matic, OBS Studio, dan Loom ada-
lah beberapa aplikasi screencast pendidikan yang paling populer.
Misalnya, Camtasia adalah perangkat lunak screencast premium
yang terkenal dengan fitur pengeditan video canggihnya, terma-
suk anotasi, efek transisi, teks, dan integrasi dengan PowerPoint
(Wang & Ouyang, 2022). Camtasia sangat cocok untuk pembela-
jaran yang terstruktur dan formal, di mana materi yang disajikan
harus dikemas secara profesional.

Sebaliknya, Screencast-O-Matic adalah aplikasi screen-
cast yang lebih mudah digunakan dan ramah pengguna. Pendidik
sering menggunakan aplikasi ini karena mereka dapat membuat
video praktis dengan cepat tanpa memiliki kemampuan teknis
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yang luar biasa (Arshavskiy, 2021). Screencast-O-Matic memili-
ki penyimpanan cloud bawaan dan mendukung perekaman layar
dan webcam secara bersamaan, meskipun fiturnya tidak sebanyak
Camtasia.

Aplikasi sumber terbuka bernama OBS Studio memungk-
inkan perekaman layar dan streaming live dalam satu platform.
Banyak orang menggunakan aplikasi ini untuk pembelajaran dar-
ing yang menggabungkan sesi live dan rekaman, seperti kuliah
sinkron atau seminar daring (Duffy & Ney, 2022). Dengan kemam-
puan untuk menyesuaikan layout layar, memasukkan berbagai
sumber media, dan mengatur kualitas output secara menyeluruh,
OBS Studio adalah alat yang kuat untuk penyampaian materi yang
rumit.

Aplikasi screencast berbasis cloud Loom semakin populer
di masa pandemi karena mudah digunakan dan dapat digunakan
dengan browser. Dengan mendukung rekaman cepat yang dapat
dibagikan langsung melalui tautan, aplikasi ini memudahkan ko-
munikasi yang efektif antara guru dan siswa dalam pembelajaran
jarak jauh (Chan & Lee, 2023). Loom memungkinkan guru untuk
memberikan instruksi atau penjelasan tambahan secara informal
dan cepat dalam konteks pembelajaran asynchron.

Selain keunggulan yang ditawarkan oleh masing-masing
aplikasi, salah satu keunggulan teknologi screencast adalah ke-
mampuan untuk berintegrasi dengan platform manajemen pem-
belajaran (LMS) seperti Moodle, Google Classroom, dan Microsoft
Teams. Dengan integrasi ini, guru dapat mengunggah dan mem-
bagikan konten screencast secara sistematis dan memantau ke-
majuan belajar siswa melalui fitur analitik atau log interaksi (Rome-
ro-Frias & Arquero, 2022). Oleh karena itu, belajar mengajar dapat
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berjalan lebih fleksibel dan terdokumentasi dengan baik.

Untuk siswa yang memiliki gaya belajar visual atau auditory,
fitur tambahan seperti anotasi, penekanan, dan caption tertutup
memberikan nilai tambahan. Ada beberapa aplikasi seperti Camta-
sia dan OBS yang mendukung anotasi dan edit waktu nyata, yang
memungkinkan pendidik menekankan elemen visual yang penting
dalam materi (Wang & Ouyang, 2022; Duffy & Ney, 2022). Bahkan,
penelitian menunjukkan bahwa anotasi pada video screencast
meningkatkan perhatian siswa dan pemahaman konsep mereka
(Redondo & Fonseca, 2021).

Aplikasi screencast memiliki keterbatasan. Kebutuhan ru-
ang penyimpanan yang besar adalah masalah utama, terutama
untuk video dengan durasi panjang dan resolusi tinggi. Organisasi
yang memiliki infrastruktur digital yang terbatas mungkin mengala-
mi kesulitan karena hal ini. Selain itu, beberapa aplikasi tidak men-
dukung interaktivitas langsung seperti kuis atau forum diskusi vid-
eo, sehingga keterlibatan siswa mungkin pasif jika tidak didukung
oleh strategi pembelajaran yang tepat (Mishra & Gupta, 2023).
Oleh karena itu, aplikasi screencast harus disesuaikan dengan tu-
juan pembelajaran siswa dan keterampilan teknis institusi.

Secara keseluruhan, banyak aplikasi screencast menawar-
kan peluang besar untuk meningkatkan kualitas pendidikan di era
modern. Pendidik dapat memilih alat yang paling sesuai untuk
konteks dan kebutuhan pengajaran mereka dengan memahami
karakteristik dan fitur masing-masing aplikasi. Screencast menjadi
salah satu pilar penting dalam ekosistem e-learning modern kare-
na aplikasi-aplikasi ini dapat mendukung LMS dan memungkinkan
pembelajaran yang fleksibel dan berbasis visual.
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KEUNTUNGAN SCREENCAST UNTUK
PROSES PEMBELAJARAN

Screencast telah menjadi salah satu media digital yang pal-
ing berguna untuk membantu proses pembelajaran kontemporer.
Screencast memungkinkan guru menyampaikan materi dengan
kombinasi audio dan visual yang menarik, dan memungkinkan
peserta didik belajar dengan cara yang fleksibel. Screencast me-
mainkan peran strategis dalam membantu pendidik dan siswa
yang tidak berada dalam ruang dan waktu yang sama berkomuni-
kasi dalam pembelajaran online dan hybrid.

Screencast dapat membantu pembelajaran mandiri atau
self-directed, yang merupakan keunggulan utamanya. Screencast
memberi siswa kemampuan untuk mengakses konten kapan saja
dan dari mana saja sesuai kebutuhan dan kecepatan belajar mer-
eka. Hal ini sangat terkait dengan prinsip pembelajaran sepanjang
hayat, atau pembelajaran sepanjang hayat, yang menuntut siswa
untuk menjadi lebih mampu dan independen dalam memahami ide
dan kemampuan yang mereka miliki (Zimmerman, 2002). Dalam
penelitian yang dilakukan oleh Gupta et al. (2023), screencast da-
lam format mandiri dapat meningkatkan keterlibatan belajar sebe-
sar 35% dibandingkan dengan metode ceramah konvensional.

Penggunaan screencast juga sangat bermanfaat bagi pen-
didik, terutama untuk materi konseptual atau prosedural. Contohn-
ya, pendidik dapat merekam langkah demi langkah secara visual
saat menjelaskan penggunaan perangkat lunak statistik atau plat-
form pembelajaran daring, sehingga siswa dapat mengikuti dan
mengulanginya sesuai kebutuhan. Screencast juga dapat digu-
nakan untuk menyampaikan umpan balik yang bersifat detail dan
personal terhadap tugas siswa; umpan balik ini terbukti meningkat-
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kan pemahaman dan motivasi siswa lebih banyak daripada umpan
balik tertulis (Henderson et.al., 2019).

Dalam model kelas berputar, penggunaan screencast san-
gat memengaruhi kualitas pembelajaran. Diharapkan dalam model
ini bahwa peserta didik menonton screencast sebelum sesi tatap
muka, sehingga waktu di kelas dapat digunakan untuk diskusi,
analisis kasus, dan kegiatan kolaboratif. Penelitian meta-anal-
itik yang dilakukan oleh Tang et al. (2023) menunjukkan bahwa
screencast dapat meningkatkan hasil belajar secara signifikan, ter-
utama dalam ilmu eksakta dan keterampilan teknis.

Screencast juga sangat cocok untuk gaya belajar visual dan
auditori siswa. Screencast menggabungkan gambar, teks, dan
suara, memberikan stimulasi multindera yang membantu proses
encoding data ke dalam memori jangka panjang. Teori kode dup-
likat diciptakan oleh Paivio (1986), yang mengatakan bahwa infor-
masi yang dikirim melalui dua saluran—verbal dan visual—lebih
mudah diproses dan diingat. Oleh karena itu, screencast menjadi
pendekatan pedagogis yang inklusif untuk berbagai jenis siswa.

Peningkatan retensi informasi dan motivasi belajar siswa
adalah keuntungan lain yang tidak kalah penting. Dengan Screen-
cast, siswa dapat melakukan pause, rewind, dan replay bagian ma-
teri yang sulit dipahami. Dalam studi eksperimental yang dilakukan
oleh Miller dan Redman (2022), siswa yang menggunakan screen-
cast saat belajar topik kompleks menunjukkan peningkatan pema-
haman konseptual sebesar 40% dibandingkan dengan siswa yang
hanya menerima penjelasan tatap muka karena mereka memiliki
kendali atas proses belajar mereka sendiri, siswa merasa lebih
percaya diri dan termotivasi.

Screencast juga sangat membantu dalam pengembangan
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keterampilan berbasis praktik seperti pemrograman komputer, de-
sain grafis, teknik laboratorium, dan pembelajaran bahasa. Visu-
alisasi proses dalam bidang-bidang ini sangat penting untuk men-
demonstrasikan langkah-langkah khusus atau penggunaan alat
digital secara rinci. Studi oleh Singh & Kaur (2022) menunjukkan
bahwa peserta pelatihan vokasional yang menggunakan screen-
cast sebagai media utama memperoleh skor evaluasi praktik yang
lebih tinggi daripada peserta yang hanya membaca panduan teks.

.| sulis Liani
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Have you ever thought about the importance of English for young
learners?
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|

Gambar 1. Contoh instruksi dengan screencast

Screencast telah terbukti menjadi salah satu teknologi pem-
belajaran yang paling cocok untuk masalah dan kebutuhan abad
ke-21 karena berbagai manfaatnya. Pendidik yang dapat menggu-
nakan screencast secara kreatif tidak hanya meningkatkan cara
materi disampaikan, tetapi juga meningkatkan kemandirian, keter-
libatan, dan kepuasan belajar siswa.

IMPLEMENTASI SCREENCAST DALAM PENGAJARAN DI
BERBAGAI JENJANG PENDIDIKAN

Screencast adalah teknologi pembelajaran yang dapat dise-
suaikan yang dapat diterapkan pada berbagai jenjang pendidikan,
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mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Screencast,
yang menggabungkan elemen audio, teks, dan visual, mendukung
pengajaran multimodal dan sesuai dengan kebutuhan belajar yang
beragam di setiap tingkatan pendidikan. Untuk memastikan pesan
instruksional yang disampaikan efektif, konten screencast harus
disesuaikan dengan jenjang pendidikan (Clark & Mayer, 2016).

Screencast dapat digunakan di sekolah dasar untuk
menyampaikan materi secara naratif dan interaktif. Guru dapat
membuat cerita digital dengan screencast, mengajarkan mem-
baca fonik, atau menjelaskan konsep dasar matematika dengan
animasi dan suara. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian oleh
Becker dan Reiser (2022), yang menemukan bahwa metode pem-
belajaran literasi di SD yang menggunakan video interaktif seper-
ti screencast meningkatkan pemahaman bacaan siswa sebesar
28% dibandingkan dengan pendekatan konvensional. Dengan
memberikan visualisasi yang realistis dan menarik, Screencast
juga dapat membantu perkembangan keterampilan motorik halus
dan kognitif dasar.

Screencast mulai digunakan di sekolah menengah untuk
menjelaskan konsep abstrak seperti hukum fisika, proses kimia,
atau analisis karya sastra. Eksperimen sains, latihan soal interak-
tif, atau penjelasan materi yang kompleks secara bertahap dapat
dibuat oleh guru sebagai tutorial. Selain itu, melalui screencast,
pendidik juga dapat secara pribadi memberikan umpan balik terha-
dap tugas atau portofolio siswa. Sebuah penelitian yang dilakukan
oleh Green et al. (2022) menunjukkan bahwa screencast umpan
balik dapat meningkatkan refleksi diri siswa dan kualitas revisi tu-
gas akhir. Akibatnya, screencast membantu pendekatan pembela-
jaran diferensiasi di sekolah menengah.
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Screencast telah menjadi alat penting dalam pendidikan
tinggi untuk mendukung pembelajaran daring, kuliah hibrida, dan
proyek berbasis teknologi. Ini digunakan oleh dosen untuk mem-
berikan penjelasan konsep kuliah, demonstrasi perangkat lunak,
dan bahkan simulasi digital proses ilmiah. Screencast yang digu-
nakan dalam pendekatan pembelajaran berbasis proyek (PBL),
memungkinkan guru membimbing siswa melalui setiap tahapan
proyek dengan panduan yang dapat diputar ulang sesuai kebu-
tuhan. Screencast sangat penting untuk mendorong siswa untuk
bekerja sama dan memahami instruksi kompleks dengan lebih
baik, menurut Almeida dan Simoes (2021).

Selain itu, screencast sangat berguna dalam sistem e-lear-
ning dan pendidikan jarak jauh karena keterbatasan interaksi lan-
gsung membutuhkan media pembelajaran yang fleksibel dan ko-
munikatif. Screencast memberikan pengalaman belajar yang mirip
dengan kehadiran guru di dalam kelas dalam lingkungan pembe-
lajaran daring. Adanya visualisasi layar dan fitur penjelasan ver-
bal membuat siswa merasa lebih terhubung dan terbantu dalam
memahami instruksi belajar. Screencast dalam pembelajaran jarak
jauh secara signifikan mengurangi kebingungan akademik dan ke-
puasan siswa dengan pembelajaran online, menurut Tang et al.
(2023).

Screencast telah menjadi bagian dari kurikulum digital di
banyak universitas dan lembaga profesional. Screencast menun-
jukkan kemampuan media ini untuk meningkatkan transfer penge-
tahuan. Ini terbukti dengan penggunaan mereka dalam pelatihan
profesi seperti keperawatan, teknik, dan guru. Misalnya, terbukti
bahwa pelatihan simulasi perangkat medis dan penggunaan labo-
ratorium virtual berbasis screencast secara signifikan meningka-
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tkan kinerja peserta dalam ujian praktik (Lee & Choi, 2023). Ini
menunjukkan bahwa penggunaan screencast penting untuk pendi-
dikan formal dan pelatihan profesional, yang membutuhkan keaku-
ratan prosedur dan pemahaman konseptual yang mendalam.

Screencast telah menjadi salah satu media pembelajaran
digital yang dapat memenuhi kebutuhan instruksional di semua
jenjang pendidikan karena mudah digunakan, efektif, dan skalable.
Implementasi yang tepat dari teknologi ini, yang disesuaikan den-
gan karakteristik peserta didik dan konteks pembelajaran, sangat
penting untuk memaksimalkan potensi pedagogisnya.

MASALAH DAN SOLUSI DENGAN SCREENCAST

Meskipun teknologi screencast menawarkan banyak man-
faat untuk mendukung pembelajaran digital, ada beberapa masa-
lah yang dapat menghalangi pemanfaatannya dalam pendidikan.
Aspek teknis, pedagogis, dan kesiapan sumber daya manusia
dapat menyebabkan masalah ini. Akibatnya, langkah penting un-
tuk memaksimalkan potensi screencast dalam dunia pendidikan
adalah memahami hambatan dan menemukan solusi yang tepat.

Keterbatasan infrastruktur dan teknologi, terutama di lin-
gkungan pendidikan yang akses digital tidak merata merupakan
kendala utama dalam menerapkan screencast. Mengakses dan
menghasilkan konten screencast berkualitas dihalangi oleh ko-
nektivitas internet yang tidak stabil, keterbatasan bandwidth, dan
perangkat keras (hardware) yang tidak memadai. Siswa masih
menggunakan ponsel biasa dan koneksi data terbatas di banyak
tempat (Veen & Lalleman, 2023). Akibatnya, video beresolusi ting-
gi atau konten interaktif sulit diakses (Veen & Lalleman, 2023). Pe-
nelitian yang dilakukan oleh Singh dan Kaur (2022) menyebutkan
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bahwa ketersediaan infrastruktur digital adalah komponen utama
yang menentukan keberhasilan integrasi screencast dalam pela-
tihan vokasional dan pendidikan jarak jauh.

Literasi digital yang rendah di kalangan pendidik adalah
masalah lain yang sangat penting. Tidak semua guru memiliki
kemampuan teknis yang diperlukan untuk membuat screencast
yang menarik dan efektif. Ini termasuk membuat naskah pembela-
jaran, menggunakan perangkat lunak screencast, menyesuaikan
cerita dengan visualisasi layar, dan mengedit video untuk tujuan
instruksional. Sebagaimana ditunjukkan oleh Almeida dan Simoes
(2021), hanya sekitar empat puluh persen dari dosen yang disurvei
mengatakan mereka dapat menghasilkan konten screencast tanpa
bantuan teknis. Screencast dapat menghambat potensi pedago-
gisnya karena kualitas produksi yang buruk dan desain instruksio-
nal yang tidak tepat sasaran.

Berkurangnya interaksi langsung antara pendidik dan siswa
merupakan hambatan lain untuk screencast. Screencast biasanya
bersifat satu arah, sehingga proses pembelajaran dapat menjadi
pasif dan kurang responsif terhadap kebutuhan siswa secara real
time. Tidak adanya kesempatan untuk bertanya, berbicara, atau
mendapatkan penjelasan langsung dapat mengganggu pemaha-
man materi, terutama bagi siswa yang mengalami kesulitan belajar
(Morales & Kim, 2023). Ini sangat berbeda dari pembelajaran tatap
muka, yang memungkinkan untuk segera menyesuaikan diri den-
gan dinamika kelas dan respons siswa.

Institusi pendidikan harus memberikan pelatihan terstruktur
tentang penggunaan screencast dalam pembelajaran untuk men-
gatasi masalah ini. Pelatihan ini harus mencakup informasi teknis
serta pendekatan pedagogis untuk membuat materi pembelajaran
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berbasis video yang inklusif dan efektif. Bentuk dukungan infras-
truktur yang harus diperhatikan di antaranya ruang rekaman, ko-
neksi internet yang stabil, dan akses ke perangkat lunak screen-
cast profesional. Dalam studi metaanalisis mereka, Kay et al.
(2023) menyatakan bahwa kualitas pelatihan guru secara lang-
sung berkontribusi pada implementasi screencast yang efektif dan
peningkatan hasil belajar siswa.

Dengan memasukkan fitur interaktif ke dalam screencast
selain pelatihan, peningkatan keterlibatan siswa dapat dicapai.
Sekarang, beberapa platform screencast memungkinkan siswa
berinteraksi secara aktif dengan materi dengan memasukkan kuis,
anotasi, komentar, dan forum diskusi ke dalam video mereka.
Penggunaan fitur ini meningkatkan keterlibatan kognitif siswa dan
retensi informasi hingga 30% lebih tinggi daripada screencast pa-
sif (Zhang & Yin, 2022). Oleh karena itu, memanfaatkan teknologi
yang mendukung partisipasi aktif dan metode pedagogis yang te-
pat dapat mengurangi masalah kurangnya interaksi.

Screencast dapat menjadi media yang inklusif, efektif, dan
fleksibel untuk pembelajaran di berbagai jenjang jika digunakan
dengan tepat dan strategis. Dalam dunia pendidikan modern yang
semakin terdigitalisasi, penting bagi pendidik dan lembaga pendi-
dikan untuk tidak hanya mengikuti perkembangan terbaru dalam
teknologi, tetapi juga untuk membangun ekosistem pembelajaran
digital yang adil dan berkelanjutan. Screencast dapat terus dikem-
bangkan sebagai salah satu pilar pendidikan abad ke-21 jika ma-
salah dan solusinya diperhatikan dengan cukup.
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IMPLIKASI AKHIR

Screencast adalah salah satu media pembelajaran digital yang
sangat penting untuk mendukung transformasi pendidikan di abad
ke-21. Mampu merekam aktivitas layar secara real-time dengan
cerita audio membantu menyampaikan materi ajar yang visual,
demonstratif, dan mudah diakses oleh siswa di berbagai jenjang
pendidikan. Screencast memungkinkan siswa mengatur waktu
dan kecepatan belajar mereka sendiri, memungkinkan pembelaja-
ran yang fleksibel dan mandiri.

Aplikasi screencast seperti Camtasia, Loom, Screencast-O-
-Matic, dan OBS Studio sangat bagus untuk membuat video pem-
belajaran yang menarik dan interaktif. Dengan menggabungkan
screencast ke dalam LMS seperti Moodle atau Google Classroom,
guru dapat membuat alur pembelajaran digital yang terstruktur dan
mudah diikuti. Dalam praktiknya, screencast mendukung berba-
gai pendekatan pedagogis, seperti pembelajaran berbasis proyek,
flipped classroom, dan pembelajaran berbasis tutorial, yang se-
muanya meningkatkan pengalaman belajar siswa.

Screencast digunakan di berbagai tingkat pendidikan, dari
sekolah dasar hingga perguruan tinggi, menunjukkan skalabilitas
dan fleksibilitas teknologi ini dalam memenuhi berbagai kebutuhan
belajar. Pendidik dapat menggunakannya untuk memberikan um-
pan balik pribadi, menjelaskan konsep yang rumit, atau melakukan
simulasi penggunaan perangkat lunak yang mendalam. Keunggu-
lan ini semakin dirasakan dalam pendidikan jarak jauh dan pembe-
lajaran daring, di mana interaksi langsung terbatas dan pelajaran
harus disampaikan secara mandiri.
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penggunaan screencast juga menghadapi beberapa masa-
lah. Ini termasuk masalah teknis seperti keterbatasan infrastruk-
tur digital dan koneksi internet, serta keahlian guru dalam men-
ghasilkan konten yang baik. Selain itu, screencast yang asinkron
sering mengurangi interaksi langsung yang sangat penting dalam
proses belajar. Untuk mengatasi hal ini, diperlukan pendekatan
mitigasi. Strategi ini termasuk memberikan guru pelatihan literasi
digital, meningkatkan sumber daya pendukung, dan memasukkan
fitur interaktif ke dalam video pembelajaran untuk meningkatkan
keterlibatan dan partisipasi siswa.

Screencast diperkirakan akan semakin berkembang dan
mengalami transformasi sebagai hasil dari perkembangan tekno-
logi pendidikan baru seperti gamifikasi, kecerdasan buatan (Al),
dan teknologi realitas virtual dan augmented (VR/AR). Pengala-
man belajar visual akan diperkaya dengan integrasi ini, yang me-
mungkinkan pembelajaran dipersonalisasi dengan lebih baik. Oleh
karena itu, tidak hanya penting bagi guru dan lembaga pendidikan
untuk mempelajari cara menggunakan screencast, tetapi juga pen-
ting bagi mereka untuk membuat kebijakan, kurikulum, dan eko-
sistem pembelajaran digital yang fleksibel dan berorientasi pada
masa depan.

Secara keseluruhan, screencast merupakan komponen
penting dari strategi pembelajaran digital yang inovatif, inklusif,
dan responsif terhadap perubahan zaman. Teknologi ini dapat ber-
fungsi sebagai jembatan antara pembelajaran digital dan konven-
sional, memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan
berkelanjutan bagi generasi pelajar saat ini dan mendatang.



PEMANFAATAN MEDIA SOSIAL

DAN VIDEO INTERAKTIF DALAM
PENDIDIKAN

Tri Wintolo Apoko

Dalam era digital saat ini, teknologi informasi telah men-
gubah berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia
pendidikan. Media sosial dan video interaktif semakin banyak digu-
nakan sebagai alat bantu pembelajaran yang inovatif dan efektif.
Media sosial seperti YouTube, Facebook, Instagram, TikTok, dan
Twitter (X) memungkinkan peserta didik dan pendidik untuk berb-
agi informasi, berdiskusi, serta mengakses berbagai materi pem-
belajaran secara fleksibel (Mostafa, 2021; Kumar & Nanda, 2019).
Sementara itu, video interaktif menawarkan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan mendalam, karena memungkinkan peserta
didik untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, baik melalui
kuis atau simulasi (Desai & Kulkarni, 2022). Oleh karena itu, pe-
manfaatan media sosial dan video interaktif dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik serta memperkaya strategi pengajaran
dalam berbagai konteks pendidikan.

Tujuan utama dari pembahasan ini adalah untuk mengek-
splorasi bagaimana media sosial dan video interaktif dapat diman-
faatkan secara optimal dalam pembelajaran. Secara spesifik, bab
ini membahas tentang manfaat, tantangan, dan strategi implemen-

- 169 -



170 | BAB 4 PLATFORM DAN ALAT
TEKNOLOG! UNTUK PEMBELAJARAN

tasi kedua teknologi tersebut dalam mendukung proses pembela-
jaran. Pemanfaatan media sosial tidak hanya meningkatkan inter-
aksi antara pendidik dan peserta didik, tetapi juga memungkinkan
pembelajaran kolaboratif dan berbasis komunitas (Rahman et.al.,
2020). Di sisi lain, video interaktif dapat digunakan untuk mening-
katkan pemahaman konsep dan keterampilan peserta didik secara
aktif melalui pengalaman belajar yang lebih imersif dan berbasis
praktik (Natarajan et.al., 2022). Dengan demikian, pembahasan
ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam
mengenai potensi teknologi ini dalam dunia pendidikan, khususn-
ya di Indonesia.

Signifikansi dari pembahasan ini terletak pada relevansinya
dalam menghadapi tantangan pendidikan di abad ke-21. Dengan
meningkatnya ketergantungan terhadap teknologi digital, pendidik
perlu memahami bagaimana mengintegrasikan media sosial dan
video interaktif secara efektif dalam proses pembelajaran. Pene-
litian telah menunjukkan bahwa penggunaan media sosial dalam
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi peser-
ta didik termasuk prestasi belajarnya, terutama dalam pembelaja-
ran daring (Hortiguela-Alcala et.al., 2019). Selain itu, video inter-
aktif telah terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman materi
pembelajaran dan keterampilan peserta Didik (Hung et.al., 2018).
Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi ini penting untuk dipertim-
bangkan untuk perbaikan pembelajaran yang lebih baik dengan
strategi yang tepat sesuai dengan kebutuhan pendidikan saat ini.

Selain memberikan wawasan teoretis, pembahasan ini
juga bertujuan untuk memberikan rekomendasi praktis bagi para
pendidik dalam memanfaatkan media sosial dan video interaktif
dalam pembelajaran. Mengingat bahwa setiap platform memiliki
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kelebihan dan tantangannya sendiri, pendidik perlu memahami
bagaimana memilih dan mengadaptasi teknologi ini sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang diinginkan. Sebagai contoh, media so-
sial dapat digunakan untuk membangun komunitas belajar daring,
sementara video interaktif dapat digunakan untuk meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam materi pelajaran tertentu. Dengan
pemahaman yang tepat, pendidik dapat memaksimalkan teknologi
ini untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
efektif bagi peserta didik.

Dengan adanya pembahasan ini, diharapkan para pendidik
dan pemangku kebijakan dapat lebih memahami potensi media
sosial dan video interaktif dalam meningkatkan kualitas pembe-
lajaran. Pembahasan ini juga dapat menjadi dasar bagi pengem-
bangan kebijakan pendidikan berbasis teknologi digital yang lebih
inklusif dan inovatif. Sebagai bagian dari transformasi teknologi
pembelajaran digital, pemanfaatan media sosial dan video interak-
tif dapat membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih di-
namis, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan zaman (Bonk
& Graham, 2012). Dengan demikian, bab ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi positif bagi perkembangan pendidikan di
era digital.

DEFINISI MEDIA SOSIAL DALAM KONTEKS PENDIDIKAN

Media sosial dalam konteks pendidikan dapat didefinisikan
sebagai platform daring yang memungkinkan tercipta pertukaran
konten buatan pengguna, memfasilitasi interaksi baik secara re-
al-time maupun asinkron melalui koneksi dengan beragam audi-
ens dalam rangka mendukung proses pembelajaran (Kaplan &
Haenlein, 2012). Menurut Pangrazio et.al. (2020), media sosial
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adalah media daring yang memudahkan pengguna untuk berpar-
tisipasi, berbagi, dan membuat konten termasuk blog, jejaring so-
sial, wiki, forum, dan dunia maya.

Media sosial mencakup berbagai platform seperti YouTube,
Facebook, Instagram, TikTok, dan Twitter (X), yang dapat diman-
faatkan sebagai sumber pembelajaran serta alat komunikasi aka-
demik (Ariyanti & Apoko, 2022; Adhani et.al., 2023; Spissich, 2024;
Manca & Ranieri, 2016; Malik et.al., 2019). Selain menyediakan
akses ke berbagai materi pembelajaran, media sosial juga men-
dorong pembelajaran berbasis kolaborasi, di mana peserta didik
dapat berpartisipasi dalam diskusi, berbagi pengetahuan, dan
mendapatkan umpan balik langsung dari pendidik maupun teman
sebaya sekaligus memperkaya pengalaman belajar (Otcie & Pe-
daste, 2020; Mostafa, 2021).

DEFINISI DAN KATEGORI VIDEO INTERAKTIF

Video interaktif didefinisikan sebagai video yang menampil-
kan momen pembelajaran interaktif di mana pembelajaran menda-
lam dapat terjadi bagi peserta didik. Video interaktif ini digunakan
untuk menciptakan kesempatan bagi peserta didik untuk terlibat
secara aktif dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran dengan
berbagai cara (Mostafa, 2021)).

Schoeffmann et al. (2015) mengklasifikasikan metode
interaksi video ke dalam beberapa kategori, diantaranya kemam-
puan untuk memberi anotasi atau memberi label segmen atau
objek dalam video, kemampuan untuk berinteraksi dengan orang
lain secara tersinkronisasi, kemampuan untuk berinteraksi dengan
objek, kemampuan untuk menyediakan navigasi internal, dan ke-
mampuan untuk menyaring konten video dan untuk menghasilkan
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ringkasan konten.

Beberapa penelitian telah membuktikan bahwa video in-
teraktif dapat meningkatkan motivasi peserta didik, kepuasan, dan
kinerja belajar (Mostafa, 2021; Langbauer & Lehner, 2015). Vid-
eo interaktif dikatakan bersifat fleksibel dan menghibur (Leeder,
2000), sementara eksplorasi yang diberikan meningkatkan regula-
si diri peserta didik (Papadopoulou & Palaigeorgiou, 2016), kare-
na peserta didik memiliki kesempatan untuk memilih jalur mereka
sendiri dan mempertahankan kecepatan yang sesuai dengan ke-
butuhan dan pemahaman pribadi mereka.

MANFAAT MEDIA SOSIAL DAN VIDEO INTERAKTIF DALAM
PEMBELAJARAN

Peningkatan Keterlibatan dan Motivasi Peserta Didik

Media sosial dan video interaktif mampu meningkatkan keterli-
batan dan motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran.
Penggunaan video interaktif memungkinkan peserta didik untuk
berpartisipasi secara aktif dan memahami materi pembelajaran
lebih baik (Dieck-Assad et.al., 2020). Sementara itu, media sosial
menyediakan lingkungan belajar yang lebih dinamis di mana pe-
serta didik dapat berbagi ide, berdiskusi, serta memperoleh umpan
balik secara real-time (Qureshi et.al., 2023). Penelitian menunjuk-
kan bahwa peserta didik yang menggunakan media sosial seper-
ti YouTube dalam pembelajaran cenderung lebih termotivasi dan
memiliki tingkat partisipasi yang lebih tinggi (Wang et.al., 2022).
Pembelajaran Kolaboratif dan Interaktif

Pemanfaatan media sosial dan video interaktif juga berkontribusi
terhadap pembelajaran berbasis kolaborasi. Media sosial memu-
ngkinkan peserta didik untuk membangun belajar secara kolab-
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oratif di mana mereka dapat bertukar informasi, berdiskusi, dan
menyelesaikan tugas secara bersama-sama (Ansari & Khan,
2020). Sementara itu, video interaktif memungkinkan pembelaja-
ran berbasis skenario dan simulasi yang mendorong kerja sama
tim dalam menyelesaikan tugas-tugas berbasis proyek (Gan et.al.,
2015). Dengan adanya interaksi yang lebih aktif, peserta didik
dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis yang lebih baik.

Fleksibilitas dan Aksesbilitas dalam Pembelajaran

Salah satu manfaat media sosial dan video interaktif adalah
fleksibilitasnya dalam pembelajaran. Dalam pemanfaatan video
interaktif, peserta didik dapat mengakses materi kapan saja dan di
mana saja sesuai dengan kebutuhan mereka (Leeder, 2000). Se-
mentara itu, media sosial memberikan akses ke berbagai sumber
belajar, termasuk materi yang disediakan oleh para ahli dan prakti-
si dari berbagai bidang (Kumar & Nanda, 2019). Hal ini menjadikan
pembelajaran lebih inklusif, terutama bagi peserta didik dengan
keterbatasan akses terhadap sumber daya pendidikan tradisional.

Peningkatan Pemahaman Konsep Melalui Multimedia

Penggunaan video interaktif dalam pembelajaran telah terbukti
dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. Dengan
memadukan elemen visual, audio, dan interaksi, video interaktif
memungkinkan peserta didik untuk memahami konsep abstrak
dengan lebih mudah (Mayer, 2005). Media sosial juga memberi-
kan pengaruh terhadap pemahaman konsep dengan menyediakan
berbagai konten edukatif yang dapat disesuaikan dengan gaya be-
lajar peserta didik (Sabid, 2023).
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STRATEGI IMPLEMENTASI MEDIA SOSIAL DAN VIDEO INTE-
RAKTIF DALAM PEMBELAJARAN

Perkembangan teknologi digital telah mendorong integrasi media
sosial dan video interaktif dalam pembelajaran sebagai strategi un-
tuk meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar. Implemen-
tasi yang efektif dari kedua teknologi ini memerlukan perencanaan
yang matang, termasuk pemilihan platform yang sesuai, desain
konten yang menarik, serta evaluasi terhadap dampak pembela-
jaran yang dihasilkan (Greenhow et.al., 2016). Oleh karena itu,
diperlukan strategi yang sistematis dalam memanfaatkan media
sosial dan video interaktif agar memberikan manfaat optimal da-
lam pendidikan.

Pemanfaatan Media Sosial Sebagai Sarana Pembelajaran

Media sosial memiliki potensi besar dalam mendukung proses
pembelajaran dengan menyediakan platform untuk berbagi infor-
masi, berdiskusi, dan membangun komunitas belajar. Pemilihan
platform yang sesuai sangat penting untuk memastikan efektivitas
penggunaannya dalam pembelajaran. Misalnya, YouTube dapat
digunakan untuk menyajikan video edukasi, TikTok dan Instagram
untuk berbagi infografis dan video pendek, serta Facebook un-
tuk membangun forum diskusi yang lebih mendalam (Ariyanti &
Apoko, 2022; Adhani et.al., 2023; Sirivedin et.al., 2018). Desain
konten edukasi yang efektif harus mempertimbangkan kebutu-
han peserta didik, menggunakan bahasa yang sederhana, serta
mengintegrasikan elemen visual yang menarik (Pisarenko, 2017).
Selain itu, interaksi aktif dengan peserta didik melalui komentar
atau diskusi daring dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi,
dan kemampuan akademik mereka dalam pembelajaran (Apoko
& Waluyo, 2025).
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Sebagai contoh, sebuah studi kasus di Indonesia menunjuk-
kan bahwa penggunaan Instagram sebagai media pembelajaran
bahasa Inggris dapat meningkatkan keterampilan menulis peserta
didik secara signifikan karena mereka diberikan kesempatan ber-
latih menulis sekaligus memperbaiki kesalahan-kesalahan dalam
menulis di media sosial (Wahyudin & Sari, 2018). Demikian pula,
pemanfaatan Facebook sebagai forum diskusi dalam mata pela-
jaran matematika membantu peserta didik meningkatkan literasi
matematika secara efektif melalui interaksi dengan sesama pe-
serta didik dan pendidik (Mansah & Safitri, 2022). Studi-studi ini
menunjukkan bahwa media sosial dapat menjadi alat yang efektif
dalam mendukung pembelajaran dan tentunya digunakan dengan
cara yang tepat dan bijak.

Pemanfaatan Video Interaktif dalam Proses Pembelajaran

Video interaktif merupakan salah satu teknologi yang dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik dan membantu mereka
memahami konsep dengan lebih baik. Prinsip dalam merancang
video pembelajaran interaktif adalah menyusun konten yang rele-
van, mempertahankan durasi yang sesuai, serta menyertakan ele-
men interaktif seperti kuis, navigasi mandiri, dan simulasi berbasis
skenario (Weiner et.al., 2024). Ada beberapa cara untuk mencip-
takan momen pembelajaran interaktif dalam video, di antaranya
melalui pertanyaan yang diberikan, pemahaman konseptual yang
dipandu, arahan untuk memicu diskusi dan jeda reflektif, meneri-
ma umpan balik langsung, terlibat dalam pembuatan konten untuk
pembelajaran berikutnya, dan pembelajaran yang berpusat pada
diri sendiri (Gedera & Zalipour, 2018).

Evaluasi efektivitas video interaktif dalam pembelajaran
menunjukkan bahwa peserta didik yang belajar menggunakan
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video interaktif memiliki tingkat keterlibatan yang lebih tinggi dan
karenanya mendorong pendidik untuk terus memanfaatkan video
interaktif yag berpusat pada peserta didik (Priyakanth et.al., 2021).
Selain itu, temuan lainnya menunjukkan bahwa video interak-
tif pada sistem manajemen pembelajaran (LMS) memungkinkan
pengguna atau peserta didik memiliki pengalaman belajar yang
lebih personal dengan terlibat dalam konten pembelajaran. Hasil
ini menggambarkan pengalaman belajar yang sangat personal
karena adanya video interaktif dan kuis di dalam video (Akram
et.al., 2023).

TANTANGAN DALAM PEMANFAATAN MEDIA SOSIAL
DAN VIDEO INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN

Pemanfaatan media sosial dan video interaktif dalam pendidikan
membawa peluang besar dalam meningkatkan efektivitas pembe-
lajaran, tetapi juga menghadapi berbagai tantangan. Hambatan
teknis dan infrastruktur, isu keamanan data, serta kesulitan adap-
tasi dari pendidik dan peserta didik menjadi kendala utama dalam
penerapan teknologi ini secara optimal.

Hambatan utama dalam penerapan media sosial dan video
interaktif dalam pembelajaran adalah keterbatasan infrastruktur,
terutama di daerah dengan akses internet yang masih terbatas
(Greenhow et.al., 2016). Kualitas jaringan internet yang rendah,
kurangnya perangkat yang mendukung, serta keterbatasan band-
width menjadi kendala dalam mengakses dan memanfaatkan me-
dia sosial serta video interaktif secara maksimal (Apoko & Waluyo,
2025). Selain itu, tidak semua institusi pendidikan memiliki sumber
daya yang cukup untuk menyediakan fasilitas teknologi yang men-
dukung pembelajaran digital.
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Selain itu, keamanan data dan privasi menjadi perhatian
utama dalam pemanfaatan media sosial dan video interaktif da-
lam pendidikan. Platform digital sering kali mengumpulkan data
pengguna, yang jika tidak dikelola dengan baik dapat menimbul-
kan risiko terhadap privasi peserta didik dan pendidik (Dhiman,
2023). Selain itu, konten yang tidak terkontrol di media sosial dapat
mempengaruhi kualitas pembelajaran, karena peserta didik dapat
dengan mudah mengakses informasi yang kurang valid atau tidak
relevan (Apoko & Waluyo, 2025).

Tantangan lainnya adalah resistensi budaya terhadap
metode pembelajaran tradisional ke digital yang membutuhkan
adaptasi baik bagi pendidik maupun peserta didik (Manca & Ra-
nieri, 2016). Masih banyak pendidik yang belum memiliki keter-
ampilan dalam memanfaatkan media sosial dan video interaktif
secara efektif dalam pembelajaran. Demikian pula, peserta didik
yang terbiasa dengan metode pembelajaran konvensional sering
kali mengalami kesulitan dalam mengelola pembelajaran yang leb-
ih mandiri dan interaktif (Kirkwood & Price, 2014).

STRATEGI MENGATASI KENDALA DAN OPTIMALISASI PENG-
GUNAAN

Untuk mengatasi berbagai kendala dalam pemanfaatan media so-
sial dan video interaktif dalam pembelajaran, diperlukan strategi
yang sistematis dan berkelanjutan. Beberapa langkah strategis
yang dapat diterapkan meliputi:

1. Penguatan Infrastruktur Digital: Pemerintah dan institusi pen-
didikan perlu memperluas akses terhadap perangkat digital
dan meningkatkan stabilitas jaringan internet, terutama di
daerah dengan keterbatasan teknologi (Means et.al., 2013).
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2. Peningkatan Kebijakan Keamanan Data: Sekolah dan per-
guruan tinggi perlu menetapkan peraturan yang ketat terkait
perlindungan data peserta didik serta memastikan bahwa
platform yang digunakan memiliki standar keamanan tinggi
(Dhiman, 2023).

3. Pelatihan bagi Pendidik: Program pengembangan profesional
bagi pendidik harus mencakup pelatihan mengenai penggu-
naan media sosial dan video interaktif dalam pembelajaran
(Heering et.al., 2016)

4. Peningkatan Literasi Digital bagi Peserta didik: Peserta didik
harus diberikan pemahaman mengenai cara menggunakan
media sosial dan video interaktif secara bijak dari aspek isi
(kesadaran dan pemahaman), kemampuan (keterampilan
menggunakan), dan hubungan keduanya untuk memak-
simalkan pengalaman belajar mereka (Cho et.al., 2024).

Dengan strategi yang tepat, pemanfaatan media sosial dan video
interaktif dalam pendidikan dapat berjalan lebih efektif dan mem-
berikan manfaat yang optimal bagi pendidik maupun peserta didik.

IMPLIKASI AKHIR

Pemanfaatan media sosial dan video interaktif dalam pendidikan
telah membawa perubahan signifikan terhadap pola pembelajaran
di era kekinian. Teknologi digital ini memungkinkan pembelajaran
yang lebih fleksibel, kolaboratif, dan berbasis pengalaman, sehin-
gga meningkatkan keterlibatan serta meningkatkan pemahaman
peserta didik. Namun, implementasi yang efektif memerlukan ke-
siapan infrastruktur, pelatihan pendidik, serta kebijakan yang men-
dukung integrasi teknologi ke dalam kurikulum. Tantangan seperti
hambatan teknis, keamanan data, serta adaptasi pendidik dan
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peserta didik harus diatasi dengan strategi yang sistematis dan
berkelanjutan. Dengan pendekatan yang tepat, media sosial dan
video interaktif dapat menjadi alat yang efektif dalam mendukung
pembelajaran yang lebih adaptif dan berbasis kebutuhan abad ke-
21.

Untuk itu, pendidik disarankan untuk terus meningkatkan
literasi digital dan mengadopsi metode pengajaran berbasis tek-
nologi guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis.
Lembaga pendidikan baik sekolah dan perguruan tinggi perlu
menyediakan pelatihan dan infrastruktur yang mendukung integra-
si teknologi ini ke dalam sistem pembelajaran. Selain itu, penelitian
lanjutan diperlukan untuk mengeksplorasi efektivitas media sosial
dan video interaktif dalam berbagai konteks pendidikan, termasuk
dalam pembelajaran inklusif dan berbasis kompetensi. Dengan
kolaborasi antara pendidik, lembaga pendidikan, dan peneliti, pe-
manfaatan teknologi dalam pendidikan dapat semakin optimal dan
memberikan dampak positif yang lebih luas.



KECERDASAN BUATAN
(ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

DALAM PERSONALISASI
DAN ADAPTASI PEMBELAJARAN

PURI PRAMUDIANI

alam beberapa tahun terakhir, dunia pendidikan mengala-

mi perubahan signifikan dari pendekatan tradisional menu-
ju pendekatan yang lebih transformatif. Pergeseran ini didorong
oleh berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, khusus-
nya dengan hadirnya sistem pembelajaran berbasis digital. Bidang
kecerdasan buatan atau yang lebih dikenal sebagai Artificial Intelli-
gence (Al) berkembang pesat dalam dunia pendidikan yang mana
hal ini membutuhkan konvergensi inovasi teknologi dan kebijak-
sanaan pedagogis (llic et.al., 2024). Berdasarkan kajian, Al dalam
pendidikan diperkirakan tumbuh sebesar 43% pada periode tahun
2018-2022 (Zawacki-Richter et.al., 2019).

Kebutuhan terhadap pembelajaran yang lebih fleksibel dan
responsif semakin berkembang terutama dalam menghadapi tan-
tangan keberagaman peserta didik yang terdiri dari latar belakang
budaya, kemampuan akademik, minat belajar, hingga kondisi so-
sial-ekonomi yang berbeda-beda. Pendidikan tidak lagi dapat dis-
amaratakan satu untuk semua melainkan diperlukan personalisasi
dan adaptasi sebagai jembatan antara kebutuhan individual pe-
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serta didik dan tujuan pembelajaran yang diharapkan (Vorobyeva
et.al., 2025).

Kemunculan kecerdasan buatan (Al) mempercepat transfor-
masi pendidikan. Dalam bidang pendidikan, Al digunakan untuk
menganalisis data peserta didik dan menyesuaikan pembelajaran
sesuai dengan kebutuhan, melalui alat seperti pembelajaran adap-
tif, penilaian otomatis, dan asisten virtual (Al Nabhani et.al., 2025).
Teknologi Al memungkinkan sistem pembelajaran mengumpulkan
data secara real-time, menganalisis performa peserta didik, dan
memberikan respons yang sesuai, baik dalam bentuk personal-
isasi maupun adaptasi pembelajaran. Namun, meskipun sering di-
gunakan secara bergantian, kedua istilah ini memiliki pendekatan
dan logika kerja yang berbeda.

Pada bab ini, kita akan mengulas secara konseptual perbe-
daan antara personalisasi dan adaptasi pembelajaran, menggali
karakteristik masing-masing, serta mendiskusikan pentingnya me-
mahami dan mengimplementasikan keduanya secara seimbang
dalam sistem pembelajaran modern, khususnya yang didukung
oleh Al

PERSONALISASI PEMBELAJARAN
Definisi Personalisasi Pembelajaran

Personalisasi pembelajaran atau pembelajaran yang diper-
sonalisasi adalah pendekatan pendidikan yang menyesuaikan
proses belajar dengan kebutuhan, preferensi, minat, tujuan, dan
karakteristik individual peserta didik (Taylor et.al., 2021). Person-
alisasi pembelajaran berfokus pada pembelajaran dan pendidikan
yang dapat disesuaikan berdasarkan pilihan yang didefinisikan se-
bagai metode yang responsif dan terstruktur yang menyesuaikan
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diri dengan cara belajar masing-masing individu, sehingga setiap
peserta didik dapat mencapai kemampuannya dan berpartisipasi
secara aktif (Hardacker & Glenn, 2025). Dengan kata lain, person-
alisasi pembelajaran bertujuan untuk menciptakan pengalaman
belajar yang relevan, bermakna, dan memberdayakan peserta di-
dik sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran. Al memfasil-
itasi pengalaman personalisasi pembelajaran, memungkinkan ter-
bentuknya jaringan kolaboratif, serta mendukung pengembangan
holistik dan aksesibilitas pendidikan (llic & Sato-llic, 2024).

Dalam sebuah studi, digambarkan beberapa karakteristik
kunci dari personalisasi pembelajaran (Castro et.al., 2025), antara
lain:

1. Berpusat pada peserta didik: mengutamakan prinsip-prinsip
desain yang berpusat pada pengguna dengan mempertim-
bangkan kebutuhan peserta didik.

2. Fleksibel: menunjukkan kemungkinan adanya pendekatan
atau instruksi yang disesuaikan dengan preferensi, kebutu-
han, dan kecepatan belajar peserta didik dalam proses pen-
didikan tersebut.

3. Didukung oleh teknologi: personalisasi pembelajaran dipan-
dang sebagai alternatif yang mampu menjawab perbedaan
di lapangan melalui pemanfaatan teknologi, sehingga dapat
berkontribusi dalam meningkatkan kualitas pendidikan.

4. Berbasis data pribadi: personalisasi pembelajaran memer-
lukan kerangka regulasi yang jelas terkait privasi data, etika
Al, dan interaksi antara pendidik dan peserta didik.
Peran Al dalam Personalisasi Pembelajaran

Dalam sistem personalisasi pembelajaran, peserta didik
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memiliki peran aktif dan otonomi dalam menentukan berbagai as-
pek pengalaman belajar mereka. Sebagai contoh, telah dilakukan
studi terkait personalisasi pembelajaran dengan menggunakan
pendekatan instruksional disesuaikan dengan masing-masing pe-
serta didik Kanchon et.al., 2024). Hal ini memperkuat keterkaitan
intrinsik antara pengajaran dan pembelajaran melalui teknologi
yang dipersonalisasi seperti Al (Hardaker & Glenn, 2024).

Dengan memanfaatkan teknik kecerdasan buatan Al, dapat
ditemukan metode yang efektif untuk mendeteksi gaya belajar
yang disukai oleh peserta didik seperti visual, auditori, dan kineste-
tik (Kanchon et.al., 2024). Kemudian menyesuaikan konten pem-
belajaran agar selaras dengan gaya tersebut. Dari segi konten,
Aravind et.al., (2025) melakukan studi yang memanfaatkan poten-
si pembelajaran yang dipersonalisasi berbasis Al untuk mening-
katkan perolehan bahasa dan meletakkan dasar bagi inovasi yang
lebih efektif dalam teknologi pendidikan adapitif.

Selain itu, algoritma Al dalam pendidikan memiliki kemam-
puan untuk memproses sejumlah besar data peserta didik guna
mendeteksi pola belajar individu dan tren kinerja, yang memun-
gkinkan pendidik untuk menerapkan intervensi yang lebih terarah
dan memberikan dukungan secara tepat waktu (Yuan et.al., 2024;
Zhai et.al., 2021). Kajian serupa juga telah dilakukan yang menun-
jukkan bahwa dampak Al terhadap usaha kecil, khususnya selama
masa-masa sulit seperti pandemi COVID-19, sangatlah signifikan,
yaitu dengan memanfaatkan alat berbasis Al, seperti pemrosesan
bahasa alami (Natural Language Processing atau NLP), pelaku
usaha dapat mengotomatisasi riset pasar, beradaptasi terhadap
perubahan kondisi, dan mempertahankan efisiensi operasional
bahkan di tengah krisis (Farayola et.al., 2023). Lebih lanjutnya,
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Integrasi kecerdasan buatan (Al) dalam pendidikan tidak hanya
memperkenalkan pendekatan-pendekatan inovatif, namun juga
dapat digunakan sebagai alat atau metode evaluasi atau asesmen
yang dinamis (Vijayakumar & Panwale, 2025; Memarian & Doleck,
2024; Abrar et.al., 2025).

Dari hasil beberapa kajian peneliti tersebut di atas, dapat di-
simpulkan bahwa sistem personalisasi pembelajaran memberikan
kesempatan atau otonomi pada peserta didik untuk menentukan
berbagai aspek pengalaman belajar, seperti:

1. Topik atau konten yang ingin dipelajari,

2. Gaya belajar yang sesuai (visual, auditori, kinestetik, dan
lain-lain),

3. Kecepatan belajar masing-masing,

4. Waktu dan tempat belajar,

5. Metode evaluasi atau asesmen.

Personalisasi pembelajaran yang didorong oleh Al tidak ha-
nya memberikan pilihan bagi peserta didik, tetapi juga dapat mem-
bimbing mereka untuk membangun kesadaran belajar atau me-
takognisi (Baskara, 2024;Mazari, 2025; Dahri et.al., 2024; Teng,
2025; Levin et.al., 2025), kemandirian belajar (Wang et.al., 2025),
efikasi diri (Xu et.al., 2025) serta menumbuhkan motivasi (Mo-
hamed et.al., 2025; Altinay et.al., 2024).

Sistem personalisasi pembelajaran berbasis Al terbukti
efektif dalam memberikan pembelajaran yang lebih baik kepada
penggunanya. Dari beberapa hasil penelitian yang telah dipapar-
kan sebelumnya dapat diindikasikan bahwa dibandingkan dengan
sistem e-learning konvensional yang memberikan konten seragam
kepada setiap peserta didik, sistem personalisasi pembelajaran
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berbasis Al menyajikan konten dan penilaian yang spesifik sesuai
kebutuhan masing-masing peserta didik. Personalisasi ini didasar-
kan pada teknik berbasis Kecerdasan Buatan (Al), di mana kont-
en yang sesuai untuk setiap peserta didik ditentukan berdasarkan
tingkat pemahamannya dan preferensi gaya belajarnya.

Tantangan Al dalam Personalisasi Pembelajaran

Meskipun menawarkan banyak keunggulan, implementasi
personalisasi pembelajaran juga menghadapi sejumlah tantangan.
Murtaza et.al., (2022) menyatakan bahwa terdapat beberapa tan-
tangan utama dalam penerapan Al dalam pendidikan di antaranya
adalah 1) bagaimana melakukan evaluasi yang akurat dan berke-
lanjutan terhadap efektivitas sistem yang digunakan, 2) sistem ha-
rus mampu mengolah data aktivitas peserta didik secara real-time
dan mempertimbangkan metrik evaluasi peserta didik yang rele-
van, 3) Evaluasi atas rekomendasi yang diberikan Al juga menjadi
aspek krusial, termasuk bagaimana rekomendasi tersebut mem-
pengaruhi hasil belajar, 4) Keterlambatan dalam waktu nyata ha-
rus diatasi agar sistem dapat merespons dengan cepat dan tepat,
dan 5) Diperlukan evaluasi berkelanjutan yang tidak hanya dilaku-
kan di akhir pembelajaran, tetapi selama proses berlangsung, agar
Al dapat terus menyesuaikan diri dan memberikan intervensi yang
tepat sasaran.

Selain itu, pertimbangan etis dan keamanan data menja-
di prioritas dalam personalisasi pembelajaran berbasis Al (Silva
et.al., 2024). Dalam penelitian tersebut dinyatakan bahwa pentin-
gnya mengembangkan algoritma yang transparan dan menerap-
kan perlindungan privasi yang ketat untuk memastikan bahwa alat
pembelajaran yang dipersonalisasi berbasis Al beroperasi secara
etis dan adil. Mereka menekankan perlunya kerangka regulasi dan
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praktik terbaik yang mengutamakan keamanan data peserta didik
dan mencegah segala bentuk bias, guna memastikan bahwa Al
dalam pendidikan digunakan untuk mendukung semua peserta di-
dik secara efektif tanpa mengorbankan standar etika.

Lebih lanjut telah ditunjukkan bahwa sebagian besar peneli-
tian tentang personalisasi tidak memiliki konseptualisasi awal yang
secara eksplisit dibangun berdasarkan definisi yang jelas tentang
personalisasi pembelajaran atau teori pembelajaran tertentu (Ber-
nacki et.al., 2021). Meskipun terdapat bukti yang menunjukkan
bahwa desain personalisasi pembelajaran secara umum men-
dukung pencapaian hasil belajar yang ditargetkan, dasar empirisn-
ya masih terbatas, tersebar, dan sebagian besar bersifat korelas-
ional (Bernacki et.al., 2021).

ADAPTASI PEMBELAJARAN
Definisi Adaptasi Pembelajaran

Perkembangan pesat platform e-learning yang didorong oleh ke-
majuan kecerdasan buatan (Al) menghadirkan potensi transfor-
masi dalam dunia pendidikan. Kondisi yang dinamis ini menuntut
adanya eksplorasi terhadap integrasi Al dalam sistem adaptasi
pembelajaran guna meningkatkan hasil pembelajaran (Gligorea
et.al.,, 2023).

Sistem pembelajaran adaptif adalah platform pembelajaran
yang menyesuaikan dengan strategi belajar peserta didik, urutan
dan tingkat kesulitan tugas, waktu pemberian umpan balik, serta
preferensi peserta didik (Kabudi et.al., 2021). Dengan kata lain,
pembelajaran adaptif merupakan pendekatan yang memungk-
inkan sistem atau lingkungan belajar yang berdasarkan respons,
perilaku, dan capaian peserta didik. Selain itu, sistem pembelaja-
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ran adaptif dikembangkan untuk menggabungkan sistem adaptif
dengan teknologi pembelajaran (Al-Fayyadh et.al., 2021). Hal ini
sejalan dengan pendapat yang menyatakan bahwa pembelajaran
adaptif berbasis Al adalah kumpulan algoritma kompleks yang
menganalisis berbagai masukan untuk mengenali pola-pola ter-
tentu (Ezzaim et.al., 2023).

Terdapat dua indikator sukses dalam lingkungan pembelaja-
ran adaptif (Minn, 2022), di antaranya:

a. Kemampuan untuk memberikan umpan balik yang sangat
spesifik, langsung, dan efektif selama proses pemecahan
masalah.

b. Kemampuan untuk menyusun konten pembelajaran adaptif
sesuai dengan tingkat kemahiran keterampilan masing-mas-
ing peserta didik.

Sehingga di dalam pembelajaran yang adaptif umpan balik
dan konten pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik
dan kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hal ini, dapat disimpul-
kan bahwa adaptasi pembelajaran berfokus pada upaya menye-
suaikan proses pembelajaran agar sesuai dengan kebutuhan
masing-masing peserta didik, sedangkan pembelajaran adaptif
mengacu pada penggunaan sistem yang menyesuaikan konten
dan pengalaman belajar berdasarkan hasil dan kebutuhan peserta
didik.

Peran Al dalam Adaptasi Pembelajaran

Integrasi kecerdasan buatan (Al) dalam pendidikan, khusus-
nya dalam pembelajaran adaptif, menekankan pentingnya deteksi
terhadap gaya belajar peserta didik. Metode tradisional seperti tes
atau kuesioner, meskipun dianggap andal, menghadapi berbagai
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tantangan seperti keengganan peserta didik dan keterbatasan
kesadaran diri terhadap preferensi belajar mereka (Ezzaim et.al.,
2023). Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan riset dalam de-
teksi gaya belajar pada sistem pembelajaran adaptif, sehingga
hasil studi tersebut menunjukkan bahwa teknik Al, khususnya
pendekatan berbasis data, mampu meningkatkan adaptasi pem-
belajaran (Ezzaim et.al., 2023).

Lebih lanjut, teknologi pembelajaran adaptif dan kecerdasan
buatan (Al) mentransformasi pendidikan masa kini dengan menja-
dikannya lebih personal, mudah diakses, dan efisien, serta men-
dorong masyarakat untuk menerima, menghadapi, dan mengatasi
tantangan pembangunan berkelanjutan (Strielkowski et.al., 2025).
Pembelajaran adaptif membantu mewujudkan pembelajaran yang
dipersonalisasi dan mandiri, serta merupakan arah perkembangan
penting dalam pembelajaran daring maupun ilmu sains (Li et.al.,
2021).

Sistem pembelajaran adaptif berfokus pada peningkatan
kinerja proses pendidikan dengan menyesuaikannya terhadap
perbedaan antar peserta didik. Sebagaimana yang telah dibahas
pada bagian sebelumnya, salah satu faktor yang memerlukan
adaptasi ini adalah preferensi cara belajar peserta didik, yang ter-
kadang dianggap sebagai gabungan dari gaya belajar Visual, Au-
ditori, dan Kinestetik (VAK). Mengetahui hal tersebut tidak hanya
membantu guru dalam meningkatkan penyampaian materi, tetapi
juga membantu dalam menyempurnakan metode penilaian agar
sesuai dengan kebutuhan masing-masing peserta didik, serta mer-
ekomendasikan alat asesmen pembelajaran terbaik.

Salah satu pembelajaran adaptif yang digunakan adalah
sebuah sistem terintegrasi yang mencakup penggunaan algorit-
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ma pembelajaran mesin (machine learning) (Sayed et.al., 2025).
Model hibrida ini bertujuan untuk mengaitkan berbagai aktivitas
dengan model pembelajaran VAK, sehingga dapat mengelompok-
kan peserta didik ke dalam preferensi gaya belajar mereka ber-
dasarkan aktivitas dan pola yang terbentuk selama proses belajar.
Kehadiran Al seperti machine learning cukup membantu dalam hal
melakukan penilaian karena dinilai memiliki tingkat akurasi yang
cukup tinggi dibandingkan dengan penilaian secara manual. Ini
merupakan contoh pembelajaran adaptif yang disesuaikan dengan
kondisi peserta didik.

Tantangan Al dalam Adaptasi Pembelajaran

Pembelajaran adaptif berbasis Al memiliki potensi besar
untuk ditransformasikan menjadi sistem yang inklusif dan efektif,
namun pada saat yang sama teknologi ini menghadapi sejumlah
rintangan yang signifikan. Tantangan dalam adaptasi pembelaja-
ran dapat dikategorikan menjadi dua aspek utama yaitu tantangan
yang pertama adalah masalah mekanis, dan yang kedua adalah
masalah keamanan (Li et.al., 2021). Sehingga dalam kajian pene-
litiannya Li et.al., (2021) memberikan rekomendasi untuk mewu-
judkan individualisasi, kecerdasan, kemandirian, adaptabilitas,
dan keamanan, dibutuhkan perhatian berkelanjutan dari para pe-
neliti, integrasi lintas disiplin dan lintas bidang, pengumpulan serta
berbagi data dalam jumlah besar, serta perhatian terhadap privasi
individu.

Analisis SWOT yang mendasari evaluasi kritis terhadap
pembelajaran adaptif berbasis Al telah dilakukan, yang mencakup
kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman dalam penerapann-
ya (Gyonyoru & Katona, 2025). Beberapa keunggulannya meliputi
efisiensi yang lebih tinggi, aksesibilitas, pengambilan keputusan
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berbasis data, dan penilaian otomatis. Namun, kelemahannya juga
ditemukan, seperti kurangnya kontak personal, isu privasi, biaya
tinggi, dan kemungkinan masalah teknis.

PERBEDAAN PERSONALISASI DAN ADAPTASI
PEMBELAJARAN

Istilah personalisasi dan adaptasi pembelajaran sebenarn-
ya memiliki pendekatan dan cara kerja yang berbeda, walaupun
sering digunakan secara bergantian dan bersamaan,. Berikut ini
disajikan tabel yang menyatakan perbedaan kedua istilah tersebut
yang dirangkum dari hasil studi (Peng et.al., 2019).

Tabel 4.1.
Perbedaan Personalisasi dan Adaptasi Pembelajaran

Pembelajaran

Personalisasi Pembelajaran Adaptif

- Pembelajaran yang dipersona- Pembelajaran adaptif mengacu
lisasi mengacu pada instruksi pada teknologi yang memantau
di mana kecepatan belajar dan kemajuan peserta didik dan

pendekatan pembelajaran diopti- menggunakan data untuk men-
malkan sesuai dengan kebutuhan

masing-masing peserta didik.

- Tujuan pembelajaran, pendeka-
tan instruksional, serta konten
pembelajaran (dan urutannya)
dapat bervariasi tergantung pada
kebutuhan peserta didik.

- Aktivitas pembelajaran bersifat
bermakna dan relevan bagi pe-
serta didik, didorong oleh minat
mereka, dan sering kali dimulai
secara mandiri.(Department of
Education US, 2017)

gubah instruksi yang fleksibel.
(Becker et.al., 2017).
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Pembelajaran
Personalisasi

Pembelajaran Adaptif

Pedagogi dari pembelajaran yang
dipersonalisasi berpusat pada
peserta didik. Ini merupakan pro-
ses yang inklusif yang menantang
semua pihak yang terlibat untuk
memenuhi kebutuhan semua
peserta didik, khususnya mereka
yang rentan atau sulit dijangkau.
(Underwood et.al., 2007).

Teknologi pembelajaran adaptif
secara dinamis menyesuaikan
tingkat atau jenis konten pembe-
lajaran berdasarkan kemampuan
atau pencapaian keterampilan
individu, dengan cara yang mem-
percepat kinerja belajar peserta
didik melalui intervensi otomatis
maupun oleh instruktur. (EDU-
CAUSE, 2016).

Pembelajaran yang dipersonalisasi
mengacu pada paradigma pembe-
lajaran yang bertujuan untuk men-
dorong perkembangan individu
peserta didik, menekankan bahwa
proses pembelajaran harus meng-
gunakan metode, teknik, konten,
titik awal, proses, dan metode eva-
luasi yang sesuai untuk memenuhi
karakteristik individual dan potensi
perkembangan peserta didik, se-
hingga seluruh aspek peserta didik
dapat berkembang secara penuh,
bebas, dan harmonis. (Li, 2015).

Strategi pembelajaran adaptif
menciptakan pengalaman belajar
yang disesuaikan berdasarkan
kinerja dan keterlibatan peserta
didik dengan materi pelajaran.
Intinya adalah pendekatan
pembelajaran yang mengandal-
kan teknologi dan data tentang
kinerja peserta didik untuk
menyesuaikan serta merespons
dengan konten dan metodologi
yang mengarahkan peserta didik
menuju penguasaan tujuan pem-
belajaran tertentu (Waters, 2014).

Elemen Inti: perbedaan individu,
kebutuhan pribadi, pengembangan
pribadi (visi)

Elemen Inti: perbedaan individu,
kinerja individu, penyesuaian
adaptif

Sumber: (Peng et.al., 2019).
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Berdasarkan tabel 4.1 di atas, dapat dilihat bahwa perso-
nalisasi pembelajaran bersifat eksplisit dan dikendalikan oleh pe-
serta didik, sedangkan adaptasi bersifat implisit dan dikendalikan
oleh sistem atau pendidik berdasarkan analisis data pembelajaran.
Dengan kata lain, dalam pembelajaran adaptif, peserta didik tidak
perlu menyatakan preferensinya secara langsung, karena sistem
secara real-time akan memantau, menilai, dan menyesuaikan kon-
ten yang disampaikan agar sesuai dengan kebutuhan dan kemam-
puan saat itu.

IMPLEMENTASI PERSONALISASI DAN ADAPTASI
PEMBELAJARAN

Dalam praktik pengajaran, penulis mencoba memberikan instruksi
dengan menggunakan scaffolding konseptual kepada para ma-
hasiswa calon guru. Mereka diminta untuk membaca salah satu
artikel internasional yang ditulis dalam Bahasa Inggris, lalu para
mahasiswa diminta belajar membuat rangkuman menggunakan
aplikasi Al yang dapat diakses pada web berikut ini: https://web.
diffit. me/. Setelah itu para mahasiswa diminta menginterpretasikan
apa yang tertera di dalam artikel tersebut tanpa bantuan penjela-
san dari dosen.

Setelah para mahasiswa membuat rangkuman menggu-
nakan aplikasi Diffit, mereka diminta untuk merefleksikan sejauh
mana mereka memahami artikel tersebut, dan hasilnya dapat dili-
hat pada gambar 4.1 berikut ini:
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1. Sejauh mana pemahaman Anda terhadap artikel " How does a missing part become ||_:| Copy
important for primary school students in understanding fractions?"

18 responses

@ Sangat Faham
@ Paham

Cukup
@ Kurang Paham
@ Tidak Paham

Gambar 4.1. Hasil Survei terhadap Pemahaman Aplikasi Al

Berdasarkan hasil survei yang diperoleh dari 18 mahasiswa,
22,2% memahami; 38,9% cukup memahami; dan 38,9% kurang
memahami isi dari artikel tersebut. Dari hasil ini menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi seperti Al masih diperlukan pema-
haman mendalam karena hanya berfungsi sebagai alat/ tools yang
membantu para peserta didik dalam memahami sebuah konteks
atau permasalahan. Dari studi ini dapat diindikasikan bahwa peran
guru atau dosen masih sangat diperlukan karena dalam memaha-
mi suatu konsep diperlukan sebuah interaksi nyata dan komunika-
si secara langsung mengenai konsep yang sedang dipelajari,

Penggunaan Artificial Intelegence (Al) di dalam pembela-
jaran menjadi suatu tantangan sekaligus kondisi yang dilematis
mengingat revolusi industri saat ini sudah menuntut para pembela-
jar untuk mampu menggunakan teknologi, namun di sisi lain juga
hal ini dapat menyebabkan dampak negatif jika tidak digunakan
secara bijak. Dalam mata kuliah yang penulis ampu, penulis tidak
melarang para mahasiswa untuk menggunakan Al selama mereka
paham konteks pembelajaran yang dipelajari. Karena di saat yang
bersamaan, penggunaan Al juga dapat membantu menginspirasi
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mahasiswa dalam mencari sebuah ide atau konteks yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari.

Namun tentu saja ketika berhadapan dengan tes, sebisa
mungkin penulis meminimalisir penggunaan Al tersebut. Salah
satu caranya adalah dengan mengganti tes tulis menjadi tes lisan
atau presentasi, micro teaching, dan tanya jawab. Hal ini tentu-
nya menjadi lebih menyita energi, waktu, dan pikiran untuk menilai
pembelajarannya, Namun, penilaian pembelajaran ada 3 macam
yaitu: assessment of learning (penilaian pembelajaran yang men-
gukur tingkat keberhasilan peserta didik di akhir pembelajaran
yang berupa peringkat, nilai, ataupun tugas akhir), assessment as
learning (penilaian yang melibatkan peserta didik sebagai pembe-
lajar aktif), dan assessment for learning (penilaian yang dilakukan
selama proses pembelajaran untuk menilai sejauh mana pema-
haman peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung)
(Hume & Coll, 2009). Sehingga ketika ketiga asesmen ini dipa-
dukan, maka akan menjadi umpan balik yang positif, baik untuk
pendidik maupun peserta didik. Walaupun menyita waktu, namun
hasil yang diperoleh lebih memuaskan.

Dalam konteks pendidikan, hal-hal yang perlu dipersiapkan
peserta didik maupun pendidik terhadap penggunaan Al di kelas
adalah kesiapan menghadapi berbagai kemajuan teknologi yang
sangat pesat dan kemauan untuk terus belajar dan mengemban-
gkan diri dalam menghadapi pembelajaran abad 21 ini. Hasil studi
Pramudiani & Dolk (2025) menunjukkan bahwa penggunaan tek-
nologi dapat diintegrasikan secara efektif ke dalam tugas instruksi-
onal pembelajaran dengan memberikan pengalaman belajar yang
bermakna dan berbasis konteks yang meningkatkan pemahaman
serta penerapan konsep. Penguasaan terhadap teknologi menjadi
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salah satu kebutuhan yang penting di zaman sekarang ini, namun
tentunya baik peserta didik maupun pendidik juga harus bijak da-
lam menggunakannya. Salah satu contohnya adalah ketika para
peserta didik menggunakan Al atau ChatGPT dalam menulis arti-
kel ilmiah, mereka harus tetap mengikuti kaidah aturan penulisan
ilmiah dan tidak melakukan plagiasi. Dalam hal ini penggunaan Al
sifatnya sebagai supporting system untuk membantu menginspi-
rasi atau membantu menemukan solusi terhadap suatu perma-
salahan. Namun untuk kajian literatur serta analisis data yang di-
lakukan, diharapkan tetap dilakukan sendiri dengan penguasaan
konsep yang benar.

Berdasarkan pengalaman penulis, umpan balik terhadap
tugas-tugas mahasiswa merupakan hal yang sangat krusial. Ases-
men ini harus dilakukan secara objektif dan mengikuti rubrik peni-
laian yang telah ditetapkan berdasarkan standar. Adapun cara me-
ningkatkan kesadaran para pendidik dalam memberikan umpan
balik yang konstruktif adalah dengan menjadikan pembelajaran
tersebut sebagai wadah untuk kita belajar juga. Ketika kita menilai
dan memberikan umpan balik dengan seksama, maka secara tidak
langsung kita juga akan mendapatkan ilmu pengetahuan baru dan
juga memungkinkan kita mendapatkan inovasi dan inspirasi dari
apa yang kita temukan pada saat melakukan penilaian. Sehingga
kita perlu mendorong para calon pendidik untuk mengubah pan-
dangan bahwa menilai pembelajaran itu bukan lagi menjadi suatu
tuntutan atau kewajiban, melainkan sebagai suatu kebutuhan.

IMPLIKASI AKHIR

Personalisasi pembelajaran merupakan kunci untuk menciptakan
pendidikan yang lebih inklusif, bermakna, dan relevan dengan
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realitas peserta didik. Dengan dukungan Al, personalisasi dapat
diwujudkan secara luas dan terukur secara efisien. Sedangkan
adaptasi pembelajaran memanfaatkan data performa secara cer-
das, memungkinkan pengalaman belajar yang lebih responsif dan
efisien. Metode ini sangat menjanjikan untuk membangun sistem
pembelajaran yang dapat mengikuti ritme, kemampuan, dan kebu-
tuhan peserta didik secara real-time tanpa perlu mengetahuinya
atau memintanya secara eksplisit.

Meskipun istilah personalisasi dan adaptasi sering digu-
nakan secara bergantian dalam konteks pembelajaran berbasis
teknologi, keduanya memiliki perbedaan mendasar dalam fokus,
kontrol, mekanisme kerja, dan peran peserta didik. Memahami
perbedaan ini penting untuk merancang sistem pembelajaran yang
tepat guna serta tidak membingungkan dalam praktiknya. Perbe-
daan antara personalisasi dan adaptasi terletak pada siapa yang
mengontrol proses penyesuaian dan bagaimana informasi diguna-
kan. Keduanya penting, dan jika digabungkan secara strategis, da-
pat menciptakan pengalaman belajar yang lebih inklusif, responsif,
dan memberdayakan setiap individu dalam proses pendidikan.

Penggunaan Artificial Intelegence (Al) di dalam pembela-
jaran menjadi suatu tantangan sekaligus kondisi yang dilematis
mengingat revolusi industri saat ini sudah menuntut para pem-
belajar untuk mampu menggunakan teknologi, namun di sisi lain
juga hal ini dapat menyebabkan dampak yang negatif jika tidak
digunakan secara bijak. Oleh karena itu, sinergi antara peserta di-
dik, pendidik, dan alat teknologi ini harus senantiasa dijalankan
dengan baik agar tercipta lingkungan pembelajaran yang interaktif
dan sesuai dengan tujuan yang diharapkan.
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PEMBELAJARAN EKONOMI SMA

Purnama Syae Purrohman

Imu ekonomi adalah salah satu ilmu sosial yang berkem-
bang pesat. llmu ekonomi bertujuan membantu manusia da-
lam memenuhi kebutuhannya. Kebutuhan manusia terus me-
nerus berkembang dan sumber daya yang semakin terbatas.
Ilmu ekonomi diajarkan di sekolah pada berbagai tingkatan yang
bertujuan untuk memberikan bekal keilmuan bagi peserta didik
agar mampu berekonomi dengan baik dan mampu menghadapi
berbagai tantangan dan peluang hidup menuju kesejahteraan.
Tujuan penulisan bab ini adalah untuk mengkaji bagaimana pe-
manfaatan teknologi, khususnya teknologi digital, dilaksanakan
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran ekonomi, seiring den-
gan pesatnya perkembangan teknologi yang juga berdampak
pada dunia pendidikan. Agar bahasan lebih fokus, maka penulis
membatasi pada pembelajaran ekonomi di jenjang persekolahan
sekolah menengah atas.
Berdasarkan kajian ini, diharapkan dapat diperoleh gam-
baran besar tentang pemanfaatan teknologi dalam peningkatan
kualitas pembelajaran dari yang sudah terlaksana dan yang akan

-201 -
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datang, seiring dengan perkembangan teknologi digital, terutama
kecerdasan tiruan (artificial intelligence). Tulisan ini akan mem-
batasi ruang lingkup pada pembelajaran llmu Ekonomi di sekolah,
dengan mengkaiji literatur tentang pemanfaatan teknologi digital
dalam peningkatan kualitas pembelajaran ekonomi dari berbagai
sumber dalam dan luar negeri. Kemudian, peneliti akan membata-
si kajian pada era 1990-an, yaitu setelah meluasnya penggunaan
internet sampai sekarang.

PERAN TEKNOLOGI DIGITAL DALAM PENDIDIKAN

Teknologi secara bahasa berarti ilmu tentang teknik. Teknik ada-
lah cara atau alat bantu. Teknologi pendidikan adalah bagaima-
na cara-cara atau alat-alat yang diperlukan untuk mempermudah
kerja di bidang pendidikan. Secara ilmiah, teknologi pendidikan
didefinisikan sebagai berikut, dengan mengutip beberapa pakar:
Menurut Komisi Definisi dan Terminologi AECT (Association for
Educational Communication and Technology) teknologi pendidikan
adalah proses yang kompleks dan terpadu yang melibatkan orang,
prosedur, ide, peralatan, dan organisasi untuk menganalisis ma-
salah, mencari jalan pemecahan, melaksanakan, mengevaluasi,
dan mengelola pemecahan masalah yang menyangkut semua as-
pek belajar manusia (Susanti, 2013). Definisi terbaru dari AECT,
tahun 2023 mendefiniskan yeknologi pendidikan sebagai berikut:
Educational technology is the ethical study and application of the-
ory, research, and practices to advance knowledge, improve learn-
ing and performance, and empower learners through strategic
design, management, implementation, and evaluation of learning
experiences and environments using appropriate processes and
resources (Nugroho, 2024)
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Teknologi pendidikan menurut penulis dari definisi AECT
terbaru, dapat disimpulkan sebagai teori, riset dan praktik peman-
faatan teknologi dalam peningkatan proses pembelajaran, dan
memberikan modal pembelajar dengan desain, pengaturan dan
penilaian pengalaman pembelajaran serta pemanfaatan proses
dan sumber daya yang tepat.

Secara sederhana, proses pembelajaran yang merupakan
kegiatan utama pendidikan, sudah mengenal teknologi pendidikan.
Dalam artian, ketika seorang guru mengajar di depan kelas, maka
fungsi alat peraga sederhana adalah bagian dari teknologi pendi-
dikan. Teknologi pendidikan semakin berkembang pesat dengan
berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi sampai seka-
rang. Teknologi pendidikan berkembang sejalan dengan perkem-
bangan teknologi informasi dan komunikasi. Teknologi pendidikan
digital berkembang pesat sebagai bagian penting dalam pem-
belajaran. Walaupun demikian penggunaan alat peraga manual
juga masih diperlukan dalam proses belajar mengajar. Penelitian
Granic menunjukkan bahwa pemanfaatan pembelajaran elektronik
(e-learning) adalah yang paling umum divalidasi dalam penyam-
paian pembelajaran, diikuti oleh pembelajaran mobile (m-learn-
ing), Learning Management System (LMS) dan layanan-layanan
media sosial (Grani¢, 2022).

Pemanfaatan teknologi sebagai alat untuk memudahkan
manusia dalam kehidupannya. Demikian pula teknologi pendi-
dikan. Teknologi memudahkan proses pembelajaran di kelas. Ti-
dak perlu ke kebun binatang untuk mempelajari hewan-hewan. Te-
knologi bisa mendatangkan kebun binatang dan jaman masa lalu
ke kelas serta mempelajari kehidupan ikan paus dari video yang
diajarkan di kelas.
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Hakikat pendidikan adalah menyiapkan generasi muda
agar mampu hidup bermasyarakat. Menanamkan nilai-nilai bu-
daya dan agama sebagai fondasi, serta mengenalkan dunia mod-
ern dan memilah nilai-nilai modernitas yang sesuai dengan jati
diri bangsa Indonesia, pada konsep Kemenditerian Pendidikan
sebagai Profil Pelajar Pancasila. Pendidikan nasional berfungsi
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta perad-
aban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan ke-
hidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab (Pusat Data dan Informasi Pendidikan, 2004).
Profil Pelajar Pancasila memiliki enam dimensi yaitu 1) beriman,
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia; 2)
mandiri; 3) bergotong royong; 4) berkebhinekaan global, 5) ber-
nalar kritis, dan; 6) kreatif (Badan Standar, Kurikulum dan Ases-
men Pendidikan Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan
Teknologi, 2013).

Tujuan tersebut memerlukan upaya yang terus menerus
diperbaiki dalam sistem pendidikan dan pembelajaran yang dilak-
sanakan di kelas. Pendidikan sebagai subkultur dari masyarakat,
bersinggungan dengan subkultur lainnya yang dihadapi oleh pe-
serta didik dalam kesehariannya. Pemanfaatan teknologi yang
massif menyebabkan screen time pada anak saat ini cukup eksesif
(Domingues-Montanari, 2017) sehingga berdampak pada kedang-
kalan literasi (illiterate functional) atau disfungsi literasi (Medzhido-
va et al., 2021)

Teknologi pendidikan, terutama teknologi digital ber-
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dampak positif bagi pendidikan. Penggunaan teknologi men-
dorong keaktifan siswa dalam pembelajaran (Rohim, 2017). Learn-
ing Management System menjadi alternatif dalam pembelajaran
kekinian yang cukup efektif, seperti diteliti oleh Rahmanto dan
Bunyamin (Rahmanto & Bunyamin, 2020), seperti juga konsep
kelas Flipped Classroom yang mendorong pembelajaran mandiri
(Umam et al., 2019), dan dapat dilaksanakan di Sekolah Dasar
(Sari & Ahmad, 2021) serta pada pembelajaran Bahasa Jepang
(Karnawati & Istianingrum, 2021). Persepsi para siswa cukup posi-
tif untuk pembelajaran pada aspek pemanfaatan sosial media dan
jejaring internet (Aslam et al., 2020; Wuriyana & Rosyidi, 2022),
yang juga berdampak terhadap motivasi, kepuasan, kualitas pros-
es pembelajaran dan hasil belajar di perguruan tinggi (Apoko &
Mohammad Balya Ali Sya’ban, 2022). Pembelajaran yang memad-
ukan teknologi dan tatap muka, hybrid menjadi pendukung dalam
proses pembelajaran siswa (Solihati & Mulyono, 2017).

Pemerintah Indonesia sangat berkepentingan dan men-
dukung kebijakan pembelajaran daring dan pemanfaatan me-
dia sosial untuk pembelajaran (Salehudin et al., 2021),salah sa-
tunya adalah WhatsApp saat Pandemi Covid-19 (Mulyono et
al., 2021), fasilitas video telepon pintar bisa membawa suasana
teatrikal pada pembelajaran sastra dan bahasa (Yanti & Muly-
ono, 2020). Pengembangan media digital sudah umum digu-
nakan di pendidikan dasar dan berhasil meningkatkan hasil be-
lajar pelajaran Bahasa Indonesia (Husnul Khotimah et al., 2024).
Penggunaan teknologi digital tidak selamanya mulus, misalkan
pada penggunaan video Youtube untuk Pendidikan Dasar ter-
dapat lima problematika antara lain adalah kesesuaian konten
dengan materi ajar, maka guru harus menyiapkan materi ajar
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dengan lebih berkesesuaian (Ramadhina & Rohman, 2022).
Teknologi digital memudahkan proses pembelajaran andragogik di
program Magister Sekolah Pascasarjana di sebuah perguruan ting-
gi swasta di Jakarta, ketika perkuliahan tetap harus berjalan saat
Pandemi Covid-19 (Khulugo et al., 2021). Dengan teknologi digital
pula, siswa dan mahasiswa yang belajar sejarah, dapat mengun-
jungi museum di seluruh penjuru dunia secara virtual (Bandarsyah
& Sulaeman, 2021) dan pembelajaran sejarah yang memadukan
teknologi dengan metode pembelajaran inkuiri (Suswandari et al.,
2017).

Selain ilmu-ilmu sosial, teknologi digital juga berguna
pada pembelajaran eksakta seperti pada praktikum pelajaran
IPA (Sukmawati et al., 2022), aplikasi untuk pembelajaran Geo-
metri (Maarif, 2015), memahami bumi dan antariksa dengan
Google Earth (Fatayan et al., 2024), bahkan pada pembelajaran
usia dini dengan pop-up book dan video animasi (Masykuroh
& Khairunnisa, 2022; Masykuroh & Tri Wahyuni, 2023).
Selain pembelajaran, teknologi digital juga digunakan untuk
supervisi dan monitoring pembelajaran (Sitorus et al., 2023).
Siswa jaman sekarang harus mendapatkan pemahaman ten-
tang literasi digital dan keamanan data digital untuk menghindari
dampak negatif berselancar di internet (Setiawati et al., 2021).
Teknologi digital dapat berdampak negative bagi anak. Oleh kare-
na itu, selain sekolah dan guru, peran orang tua sangat penting
untuk menyikap dampaknya terhadap anak (Zubaidi et al., 2021).

Anak yang memiliki telepon genggam memiliki waktu so-
sialisasi sebaya yang lebih terbatas; mudah terpapar pornografi;
serta memiliki perubahan cara komunikasi, pola pikir dan sikap
atas informasi yang bervariasi (Istiyanto, 2016). Kebiasan berbagi
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video bagi anak dibawah umur pada aplikasi berbagi video ber-
dampak pada paparan nuansa pornografi (Damayanti & Gemihar-
to, 2019). Pelatihan literasi digital dipandang perlu bagi siswa, agar
mengenali dampak positif dan negatif dari media sosial (Dewi,
2023; Rumetna & Tirsa Ninia Lina, 2022). Orangtua adalah pihak
pertama yang harus memahami literasi teknologi (Susilo, 2019).
Dewasa dan anak, untuk Kesehatan fisik dan mentalnya, per-
lu memperhatikan waktu, frekwensi dan konten yang dilihat saat
menggunakan teknologi digital, dilihat dari aspek gaya hidup sehat
(Mustafaoglu et al., 2018).

TANTANGAN DALAM PEMBELAJARAN EKONOMI

Pendidikan limu Pengetahuan Sosial diajarkan di seko-
lah-sekolah di Indonesia bertujuan untuk mengenalkan peserta
didik dengan fakta, konsep dan generalisasi serta teori-teori ilmu
— ilmu sosial. Pendidikan IPS diajarkan dengan ruang lingkup yang
mengembang seperti spiral, disesuaikan dengan jenjang pendi-
dikan dan tingkat kemudahan menyampaikan materi pembelajaran.
llImu — ilmu sosial tersebut terdiri dari teori dan aplikasi yang terus
menerus berkembang selaras dengan perkembangan keilmuan
dan teknologi. llImu Ekonomi sebagai bagian dari llmu Sosial dia-
jarkan di persekolahan. Pada jenjang Sekolah Menegah Atas, lImu
Ekonomi diajarkan sebagai kajian akademik, sedangkan di Sekolah
Menengah Kejuruan, limu Ekonomi diajarkan lebih implementatif.
llImu ekonomi di sekolah menengah menurut Kurikulum Merdeka,
di jenjang SMA/MA bertujuan untuk memastikan peserta didik:

* mensyukuri karunia Tuhan Yang Maha Esa atas limpahan
sumber daya yang tersedia melalui sikap pemanfaatan sum-
ber daya secara efisien dan berkelanjutan.
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* mampu memahami masalah ekonomi secara umum dan
dapat menyelesaikan masalah ekonominya secara efisien
dan bertanggung jawab.

*  mampu memahami aktivitas ekonomi yang sifatnya selalu
dinamis serta memahami dampak dari dinamika perekono-
mian tersebut.

* mampu membuat perencanaan masa depan berkaitan den-
gan kegiatan ekonomi yang dilakukan dan mengambil kepu-
tusan terkait isu atau masalah-masalah keuangan.

* mampu memahami lembaga jasa keuangan serta produk
jasa keuangan termasuk fitur, manfaat dan risiko, hak dan
kewajiban terkait produk dan jasa keuangan, serta memiliki
keterampilan dalam memilih produk dan jasa keuangan se-
suai dengan kebutuhannya.

* bersikap kritis dalam menyikapi kebijakan-kebijakan
ekonomi di tingkat lokal, nasional, dan internasional serta
mampu memetakan dampak suatu kebijakan ekonomi bagi
para pihak/pemangku kepentingan.

(Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Ke-
mentrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi,
2013)

Metode pengajaran yang dilaksanakan secara umum
adalah dengan metode ceramah, diskusi, dan kerja kelompok.
Pemerintah mendorong dilaksanakannya metode-metode yang
lebih mengaktifkan siswa yaitu dengan penggunaan metode
PjBL dan PBL (Project Based Learning) dan Problem Based
Learning) (Kasih, 2021; Esema et al.,, 2012). Kajian Literatur
tentang Pembelajaran Ekonomi SMA menemukan bahwa pe-
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manfaatan teknologi berkontribusi positif terhadap pembelaja-
ran Ekonomi di SMA. Penggunaan e-modul dapat meningkatkan
efektifitas dan hasil pembelajaran (Dewi et al., 2018), hal yang
sama juga pada pemanfaatan Aplikasi Microsoft Teams (Nafisah
& Fitrayati, 2021), penggunaan media komik (Pratiwi & Kurni-
awan, 2013) aplikasi articulate storyline (Sapitri & Bentri, 2020).
Kesulitan pada pembelajaran ekonomi terjadi, karena materi pela-
jaran pada konsep-konsep abstrak seperti inflasi, kebijakan mon-
eter dan pasar bebas yang jauh dari keseharian siswa atu kurang
relevan.

Selain itu juga lanskap ekonomi dan teknologi bidang
ekonomi yang berkembang pesat dalam kenyataan yang berbeda
dengan teori ekonomi klasik. Konsep ekonomi yang dianggap sulit
oleh siswa antara lain: Kurva penawaran dan permintaan; Elas-
tisitas harga; Keuntungan dan kerugian komparatif; Produk marji-
nal, dan; Kebijakan moneter dan fiscal (Agus, 2024) Materi-materi
yang kompleks dan abstrak, harus dapat diajarkan kepada siswa
dengan cara yang mudah berbantuan teknologi. Menurut teori
Piramida Pembelajaran dari Edgard Dale (1946), pembelajaran
akan lebih mudah dikuasai jika siswa mengalami pembelajaran itu
sendiri. Oleh karena itu, maka pembelajaran ekonomi juga harus
dilaksanakan tidak sekedar ceramah tatap muka, tetapi bagaima-
na siswa aktif di kelas dan melaksanakan kajian tentang masalah
riil ekonomi atau membuat projek tentang kasus ekonomi tertentu.
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Edgar Dale (1946)
People generally remember... People are able to...
(learnig activities) (learning outcomes)
10% of what they read
Read v Define v List
v Di ib ¥" Explain
20% of what they hear Hear S
View Image
30% of what they see v Demonstrate
v Apply

¥" Practice
50% of what they
hear and zee

70% of what
v Analyze

v Define
¥ Create
v" Evaluate

Gambar 1. Piramida Pembelajaran

Perkembangan teknologi digital berdampak pada penggu-
naan teknologi di kelas. Guru masa kini memiliki berbagai alternatif
media dan sumber belajar, apalagi dengan berkembangnya kecer-
dasan buatan generative. Seakan-akan ilmu pengetahuan sudah
bebas diakses. Fungsi guru tetap penting sebagai fasilitator dalam
membahas keilmuan sehingga siswa dapat memahami secara
mendalam berbagai konsep yang mudah ditemukan secara digital.
Penggunaan teknologi digital dengan berbagai variasinya men-
jadi kebutuhan dalam pembelajaran, ketika lingkungan pem-
belajaran mendukungnya. Pembelajaran di daerah yang tidak
memiliki saluran listrik dan internet yang baik, membutuhkan
pendekatan yang berbeda. Sebuah penelitan membukti-
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kan bahwa penggunaan E-Learning, yang didukung dengan
strategi pembelajaran SFAE (Student Facilitator and Explain-
ing) terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran llmu Ekonomi di SMA (Situmorang et al., 2019).
Penggunaan aplikasi dan perangkat lunak digital dapat digunakan
pada pembelajaran llmu Ekonomi (Arthur & Kaku, 2020), karena
akan memberikan pengalaman pembelajaran aktif dalam pen-
dalaman materi, fleksibilitas dalam penyampaian pembelajaran,
serta memadukan pengalaman belajar siswa dengan materi be-
lajar (Bregar et al., 2000), pada praktik kegiatan proses ekonomi,
simulasi digital berguna untuk perusahaan bahkan untuk negara
(Subbotina, 2021).

Perkembangan ekonomi global menyebabkan semakin ban-
yaknya material yang dapat digunakan untuk memvalidasi teori-te-
ori ekonomi dalam praktik nyata di lapangan. Model implementasi
ekonomi berbasis nilai, seperti sistem ekonomi syariah (Islam),
ekonomi koperasi, ekonomi kerakyatan, maupun ekonomi got-
ong royong relatif lebih sedikit implementasinya, terkecuali sistem
ekonomi syariah yang saat ini ternyata juga diterapkan di nega-
ra-negara kapitalis seperti Inggris dan Jerman untuk menarik dana
dari Timur Tengah. Pemerintah Indonesia, melalui Kementrian ter-
kait, memiliki lembaga yang khusus menyebarluaskan media pem-
belajaran secara gratis, untuk digunakan pada pembelajaran di
sekolah pada berbagai jenjang, yaitu Pustekkom, yang sekarang
berubah menjadi Pusat Data dan Informasi (Pusdatin). Lembaga
ini meluncurkan Super Aplikasi Rumah Pendidikan sebagai pusat
kolaborasi dan inovasi teknologi pendidikan (Torbet, 2021).
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IMPLEMENTASI TEKNOLOGI DALAM
PEMBELAJARAN EKONOMI SMA

Pembelajaran ekonomi di jenjang sekolah menengah atas,
mengajarkan fakta, konsep, generalisasi dan teori ilmu ekonomi
secara lebih mendalam. Oleh karena itu, penggunaan teknologi
juga lebih intensif dilaksanakan. Antara lain dengan menggunakan
sumber belajar elektronik dan platform pembelajaran daring. Se-
lain itu juga digunakan aplikasi dan perangkat lunak ekonomi,
seperti misalnya pada pelajaran akuntansi dan keuangan. Seka-
rang perkembangan piranti lunak akuntansi sudah meluas dan
juga cukup tepat dalam menyelesaikan permasalahan akuntan-
si. Demikian pula berbagai peranti lunak lainnya yang digunakan
untuk berbisnis, maupun pemecahan masalah ekonomi spesifik.
Teknologi digital yang berkembang saat ini, mempercepat laju pere-
konomian masyarakat. Perkembangan teknologi di bidang ekonomi
merubah bagaimana masyarakat berekonomi. Oleh karenaitu, san-
gat penting bagi sekolah untuk mengajarkan teori dan konsep-kon-
sep ekonomi dasar, yang sampai saat ini masih penting untuk
memahami pola perekonomian di masyarakat. Serta bagaimana
penerapannyayang semakin canggih dengan berbantuanteknologi.
Setelah siswa memahami konsep dasar, dilanjutkan dengan mem-
perkenalkan bagaimana media pembelajaran terapan bagi pembe-
lajaran ekonomi, baik yang berbasis aplikasi atau berbasis situs.

IMPLIKASI AKHIR

Pemanfaatan Teknologi Digital pada persekolahan
berkembang pesat, seperti juga pada mata pelajaran [Imu
Ekonomi. Semua aspek bisa memanfaatkan teknologi digital,
mulai dari administrasi, presensi, presentasi, manajemen ke-
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las, manajemen kelompok, media pembelajaran, modul, bahan
ajar, peralatan praktikum, metode pengajaran dan sebagainya.
Pemilihan teknologi digital pada pembelajaran disesuaikan
dengan aspek lainnya seperti ketersediaan listrik, sambun-
gan jaringan internet, kesiapan siswa dan guru, dan ma-
teri yang diajarkan. Jangan dilupakan bahwa media adalah
alat, faktor paling penting pada proses pembelajaran siswa
ada pada peran guru. Guru profesional akan mampu menga-
jar sama bagusnya, dengan maupun tanpa teknologi digital.
Guru Ekonomi harus mampu memanfaatkan teknologi digital pada
proses pendidikan di sekolah, sesuai dengan konteks lingkungan
sekolah. limu Ekonomi adalah bagian dari llmu Sosial yang berkem-
bang sangat pesat. Maka kebaruan teori dan praktik ekonomi perlu
terus menerus diajarkan di sekolah, agar siswa mampu memiliki
nilai, sikap, dan perilaku ekonomi yang sesuai jamannya.
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IMPLEMENTASI TEKNOLOGI
DIGITAL DI PERGURUAN TINGGI

Indah Kusumaningrum

I ransformasi digital dalam pendidikan tinggi merupa-
kan keharusan dalam era disrupsi teknologi yang terus

berkembang. Universitas tidak lagi dapat bergantung pada
pembelajaran konvensional, yang memiliki keterbatasan
waktu dan ruang.

Pendidikan, pembelajaran, dan manajemen sekolah se-
mua telah berubah karena teknologi informasi. Sebagai generasi
digital native, mahasiswa membutuhkan akses cepat, fleksibel, dan
personal terhadap materi kuliah. Di sisi lain, dosen harus mampu
menggunakan perangkat digital sebagai bagian dari praktik peda-
gogis yang relevan. Selain itu, tantangan global seperti pandemi
COVID-19 semakin membuktikan bahwa kesiapan digital sangat
penting untuk memastikan kontinuitas pendidikan.

Tujuan dari penggunaan teknologi digital di institusi pendi-
dikan tinggi adalah untuk meningkatkan mutu pembelajaran, mem-
perluas akses ke sumber-sumber pendidikan yang lebih baik, dan
membangun lingkungan akademik yang adaptif serta mampu ber-
tahan terhadap perubahan. Pentingnya langkah ini, selain untuk

-215 -
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mengikuti perkembangan zaman, juga bertujuan untuk meningka-
tkan daya saing para lulusan di pasar kerja global yang semakin
dipengaruhi oleh teknologi. Institusi pendidikan tinggi yang dapat
menerapkan teknologi digital secara terencana dan terorganisir
akan mampu menghasilkan tenaga kerja yang kompeten dan ino-
vatif, yang pada gilirannya akan mendorong kemajuan negara di
era ekonomi digital.

PERKEMBANGAN TEKNOLOGI DIGITAL DALAM
DUNIA PENDIDIKAN

Transformasi teknologi digital telah membawa dampak signifikan
dalam pendidikan, baik di tingkat nasional maupun internasional.
Perkembangan pendidikan digital bermula dari penggunaan kom-
puter sederhana di kelas hingga munculnya sistem pembelajaran
daring yang kini menjadi elemen penting dalam kegiatan akade-
mis. Di tingkat internasional, negara-negara maju telah mencip-
takan ekosistem pendidikan yang mengadopsi teknologi digital,
termasuk kecerdasan buatan (Al), realitas virtual, dan analisis big
data dalam kegiatan pembelajaran. Di Indonesia, upaya digitalisa-
si pendidikan semakin meningkat selama sepuluh tahun terakhir,
terutama setelah pandemi COVID-19 yang memaksa institusi pen-
didikan beradaptasi dengan cepat terhadap metode pembelajaran
jarak jauh.

Di tingkat nasional, sejumlah universitas telah menerapkan
Learning Management System seperti Moodle dan SPADA Indo-
nesia, serta menggunakan platform konferensi video seperti Zoom
dan Google Meet untuk kuliah. Selain itu, inovasi teknologi seperti
penggunaan Kecerdasan Buatan (Al) untuk personalisasi proses
belajar, chatbot untuk kebutuhan akademis, dan analisis pembe-
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lajaran semakin banyak dimanfaatkan guna meningkatkan penga-
laman belajar mahasiswa.

Dalam dunia akademik saat ini, integrasi teknologi seperti
Augmented Reality untuk simulasi laboratorium digital dan peng-
gunaan blockchain untuk perekaman ijazah digital mulai dianggap
sebagai solusi masa depan. Perkembangan ini menunjukkan per-
geseran cara pandang pendidikan dari sekadar penyampaian pen-
getahuan menuju pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif,
dan berbasis data. Dengan terus mengikuti kemajuan tren digital,
sektor pendidikan diharapkan dapat mengatasi tantangan global
dan melahirkan lulusan yang adaptable serta siap menghadapi era
revolusi industri 4. 0.

PLATFORM DAN INFRASTRUKTUR DIGITAL DI
PERGURUAN TINGGI

Di zaman digital ini, institusi pendidikan tinggi dituntut untuk mem-
berikan lingkungan belajar yang responsif, fleksibel, dan didukung
oleh teknologi. Platform serta infrastruktur digital berfungsi seba-
gai dasar utama untuk memenuhi kebutuhan pendidikan di era
modern. Dua aspek kunci dalam proses ini adalah pemanfaatan
Learning Management System (LMS) dan sistem e-learning, ser-
ta pengembangan infrastruktur jaringan berbasis cloud computing
yang memastikan efisiensi dan perlindungan data.

LMS adalah inti dari sistem pembelajaran digital di per-
guruan tinggi. Platform ini memungkinkan interaksi daring antara
dosen dan mahasiswa dalam kegiatan belajar-mengajar. Fungsi
utama LMS mencakup penyampaian materi perkuliahan, penge-
lolaan tugas dan ujian, pemantauan kemajuan belajar mahasiswa,
serta komunikasi di antara pengguna. Beberapa LMS yang popu-
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ler di Indonesia adalah Moodle, Google Classroom, dan SPADA
(Sistem Pembelajaran Daring) Indonesia. Moodle menjadi pilihan
banyak institusi karena sifatnya yang open-source dan mampu di-
sesuaikan. Sedangkan SPADA dikembangkan oleh Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi sebagai platform
nasional untuk mendukung pembelajaran daring antar perguruan
tinggi. Sistem e-learning yang terintegrasi dengan LMS tidak
hanya mencakup penyampaian materi secara asinkron, tetapi juga
melibatkan forum diskusi, video pembelajaran interaktif, ujian da-
ring, dan penilaian otomatis. Ini memberikan tingkat fleksibilitas
yang tinggi bagi mahasiswa, terutama bagi mereka yang tinggal di
daerah terpencil atau memiliki kendala dalam mengakses pembe-
lajaran tatap muka. Selain itu, e-learning juga memperluas akses
pendidikan tinggi untuk kelompok non-tradisional, seperti pekerja
dan ibu rumah tangga yang ingin melanjutkan pendidikan. Namun,
keberhasilan penerapan LMS dan e-learning sangat tergantung
pada kesiapan infrastruktur digital yang mendukung proses pem-
belajaran secara berkelanjutan.

Infrastruktur jaringan merupakan syarat utama untuk men-
gadakan pendidikan digital yang lancar. Institusi pendidikan harus
menyediakan akses internet yang stabil, cepat, dan dapat diakses
oleh semua anggota komunitas akademik, baik di kampus maupun
dari luar kampus. Jaringan internet yang handal juga diperlukan
untuk mendukung akses internal ke perpustakaan digital, server
kampus, dan layanan administratif secara daring.

Dalam hal penyimpanan dan pengelolaan data, cloud com-
puting menjadi solusi yang semakin banyak dipilih. Teknologi ini
memungkinkan perguruan tinggi untuk menyimpan data dalam
jumlah besar secara terpusat, dapat mengaksesnya kapan saja,
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serta dapat melakukan pembaruan sistem tanpa gangguan. Cloud
juga mendukung kolaborasi antara dosen, mahasiswa, dan peneliti
dari berbagai lokasi. Platform seperti Google Workspace for Edu-
cation dan Microsoft Azure banyak digunakan untuk menyediakan
layanan email, penyimpanan awan, dan alat produktivitas berbasis
daring.

Keuntungan menggunakan cloud computing terletak pada
efisiensi biaya dan kemampuannya untuk mudah diperluas. Insti-
tusi tidak perlu lagi menangani banyak server fisik karena sumber
daya komputasi bisa disesuaikan dengan kebutuhan yang ada.
Selain itu, cloud menyediakan fleksibilitas untuk pengembangan
aplikasi kampus digital yang lebih responsif dan mudah digunakan.

Dengan meningkatnya digitalisasi, muncul tantangan baru
yang terkait dengan perlindungan data dan keamanan siber ter-
kait data Informasi akademik, identitas pribadi mahasiswa, hing-
ga catatan penelitian kini disimpan secara digital. Oleh karena itu,
perlindungan data harus menjadi fokus utama dalam pengelolaan
infrastruktur digital. Guna keperluan ini Perguruan tinggi harus me-
nerapkan kebijakan untuk melindungi data pribadi sesuai dengan
peraturan yang ada, seperti Undang-Undang Perlindungan Data
Pribadi. Beberapa tindakan teknis yang harus diambil meliputi
penggunaan enkripsi untuk data, penerapan otentikasi dua tingkat,
melakukan backup secara rutin, serta memantau aktivitas online
secara langsung.

PEMBELAJARAN BERBASIS TEKNOLOGI

Kemajuan dalam teknologi digital mengakibatkan transformasi si-
gnifikan dalam metode pembelajaran di perguruan tinggi. Pendi-
dikan yang sebelumnya lebih banyak dilakukan secara tatap muka
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kini beralih ke format digital, di mana teknologi berfungsi untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih fleksibel, interaktif,
dan disesuaikan dengan kebutuhan individu. Pembelajaran yang
didorong oleh teknologi tidak hanya memperluas akses pendidikan
tetapi juga meningkatkan efektivitas proses pengajaran dan pem-
belajaran melalui berbagai strategi, seperti pembelajaran hybrid
dan fully online, gamifikasi, pemanfaatan Augmented Reality (AR)/
Virtual Reality (VR), serta penerapan kecerdasan buatan (Al).

Model Pembelajaran Hybrid dan Fully Online merupakan
model pembelajaran campuran, atau hybrid yang mengintegra-
sikan keuntungan dari pengajaran langsung dengan metode da-
rong. Dalam pendekatan ini, sebagian dari pertemuan atau materi
diajarkan secara daring, sementara bagian lainnya dilakukan se-
cara langsung di dalam kelas. Metode ini dianggap efektif karena
memberikan fleksibilitas pada mahasiswa dan tetap mempertahan-
kan interaksi sosial serta kedalaman diskusi yang hanya dapat
dicapai melalui pertemuan tatap muka. Penelitian oleh Hrastinski
(Hrastinski, 2019) menunjukkan bahwa model hybrid dapat me-
ningkatkan motivasi belajar mahasiswa dengan menggabungkan
kebebasan dalam belajar dan bimbingan langsung dari pengajar
(Holmes et al., 2019).

Di sisi lain, pembelajaran sepenuhnya online telah menjadi
solusi utama selama masa pandemi COVID-19 dan masih tetap
relevan hingga kini, terutama untuk mahasiswa yang belajar dari
jarak jauh atau pekerja profesional yang ingin melanjutkan pendi-
dikan. Sistem ini sepenuhnya bergantung pada Learning Manage-
ment System (LMS), konferensi video, forum diskusi online, serta
penilaian digital. Penelitian oleh Dhawan (Dhawan, 2020) mene-
rangkan bahwa pembelajaran daring memberikan akses pendi-
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dikan yang lebih luas, meskipun masalah seperti kesenjangan
teknologi dan kurangnya interaksi yang mendalam tetap menjadi
perhatian yang signifikan.

Gamifikasi dalam pembelajaran melibatkan penerapan
elemen permainan dalam proses pembelajaran, merupakan pen-
dekatan yang inovatif untuk meningkatkan partisipasi dan moti-
vasi mahasiswa. Unsur-unsur seperti sistem poin, badge, papan
peringkat, dan misi tertentu telah terbukti menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dan bersifat kompetitif. Gami-
fikasi tidak hanya menjadikan proses belajar menjadi lebih mena-
rik, tetapi juga mendorong para pembelajar untuk terus mengejar
pencapaian dan menyelesaikan modul-modul dengan semangat
tinggi. Dalam sebuah penelitian oleh Subhash & Cudney (Subhash
& Cudney, 2018), ditemukan bahwa penerapan gamifikasi dalam
pendidikan tinggi dapat meningkatkan partisipasi, retensi informa-
si, serta hasil belajar. Di lingkungan perguruan tinggi, gamifikasi
banyak digunakan di platform pembelajaran daring untuk dari mata
kuliah yang memiliki konsep rumit, seperti pemrograman, matema-
tika, atau ilmu manajemen.

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual
Reality (VR) dalam pembelajaran menawarkan dimensi baru da-
lam dunia pendidikan tinggi. Teknologi ini memungkinkan mahasi-
swa untuk mengalami simulasi nyata dari konsep, objek, atau peri-
stiwa dalam lingkungan digital yang imersif. Di bidang kedokteran,
misalnya, VR digunakan untuk mensimulasikan prosedur operasi;
di bidang teknik, mahasiswa dapat merakit komponen mesin se-
cara virtual; sedangkan di arsitektur, mereka dapat “berjalan” di
dalam desain bangunan sebelum konstruksi fisik dilakukan.

AR juga digunakan untuk menyatukan dunia nyata dengan
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informasi digital, misalnya dengan menampilkan anatomi tubuh
manusia dalam bentuk tiga dimensi melalui perangkat mobile. Pe-
nerapan AR/VR tidak hanya meningkatkan pemahaman tentang
konsep yang abstrak, namun juga memperkaya pengalaman be-
lajar melalui eksplorasi visual dan fisik. Menurut studi yang dila-
kukan oleh Radianti (Radianti et al., 2020), penggunaan AR/VR
dalam bidang pendidikan menunjukkan peningkatan dalam parti-
sipasi mahasiswa serta efektivitas pembelajaran, terutama untuk
materi yang bersifat teknis dan visual. Walaupun biaya penerapan
masih tergolong tinggi, perkembangan teknologi yang pesat diha-
rapkan dapat membuat solusi ini lebih terjangkau dalam beberapa
tahun yang akan datang.

Salah satu terobosan utama dalam pembelajaran berbasis
teknologi adalah penerapan kecerdasan buatan (Al) untuk menye-
suaikan proses belajar. Al memungkinkan sistem pendidikan untuk
menyesuaikan materi, laju belajar, dan metode pengajaran sesuai
dengan gaya serta kebutuhan setiap mahasiswa. Dengan mempe-
lajari data interaksi mahasiswa di platform LMS, Al dapat menya-
rankan materi tambahan, memberikan umpan balik otomatis, serta
mendeteksi kesulitan belajar dengan cepat.

Salah satu contoh penggunaan Al dalam dunia pendidikan
adalah chatbot belajar, yang dapat menjawab pertanyaan mahasi-
swa secara langsung. Selain itu, Al juga berfungsi dalam adaptive
learning, di mana sistem dapat secara otomatis menyesuaikan ja-
lur pembelajaran berdasarkan kinerja siswa. Penelitian yang di-
lakukan oleh Holmes et. al. (Holmes et al., 2019), menunjukkan
bahwa Al dapat meningkatkan efektivitas belajar serta membantu
dosen dalam merancang strategi pengajaran yang lebih tepat dan
sesuai kebutuhan. Selain itu, Al juga dapat dimanfaatkan untuk
menganalisis gaya belajar, preferensi media, dan kecenderungan
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kognitif mahasiswa. Ini memungkinkan terciptanya pengalaman
belajar yang sangat personal, sehingga dapat memaksimalkan po-
tensi masing-masing siswa.

MANAJEMEN AKADEMIK BERBASIS DIGITAL

Transformasi digital dalam sektor pendidikan tinggi tidak hanya
berfokus pada proses belajar mengajar, tetapi juga pada penge-
lolaan akademik yang menjadi fondasi operasional institusi pen-
didikan. Berkat kemajuan dalam teknologi informasi, pengelolaan
akademik kini dapat dilakukan dengan cara yang lebih efektif, ter-
buka, dan cepat melalui penerapan sistem informasi akademik,
administrasi digital, serta digitalisasi kurikulum dan evaluasi yang
berbasis teknologi. Perubahan ini mendukung terciptanya kampus
digital yang dapat beradaptasi dengan tantangan zaman.

PenerapanSistemInformasiAkademikdanAdministrasiDigital
Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) merupakan fondasi dari
manajemen akademik yang berbasis digital. Sistem ini mengga-
bungkan berbagai fungsi akademik seperti pendaftaran mata kuli-
ah, pengisian KRS (Kartu Rencana Studi), absensi, penghitungan
nilai, hingga pembuatan transkrip akademik secara otomatis. Me-
lalui satu platform yang terintegrasi, mahasiswa, dosen, dan te-
naga pendidikan dapat mengakses dan mengelola data akademik
kapan saja dan di mana saja.

Keunggulan utama SIAKAD adalah penghematan waktu
dan penurunan kemungkinan kesalahan manusia. Misalnya, pro-
ses rekapitulasi nilai akhir semester yang sebelumnya memerlu-
kan waktu berhari-hari kini dapat dilakukan dalam beberapa jam.
Dosen dapat langsung memasukkan nilai dalam sistem, dan ma-
hasiswa dapat melihatnya secara real-time. Keterbukaan ini juga
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meningkatkan akuntabilitas dalam pengelolaan data akademik.
Lebih lanjut, administrasi digital mencakup pengelolaan dokumen
akademik dan administrasi kampus lainnya tanpa kertas. Surat
menyurat, pengajuan beasiswa, permohonan cuti kuliah, hingga
penjadwalan sidang skripsi kini dapat dilakukan secara daring. Me-
nurut penelitian oleh Damayanti et. al. (Damayanti et al., 2021),
penerapan administrasi digital di perguruan tinggi Indonesia telah
meningkatkan efisiensi operasional hingga 40%, serta mengurangi
biaya yang terkait dengan pencetakan dan penyimpanan fisik.

Digitalisasi kurikulum dan penilaian berbasis teknologi me-
rupakan salah satu aspek penting dari manajemen akademik di-
gital adalah digitalisasi kurikulum. Kurikulum dalam format digital
memungkinkan institusi pendidikan untuk merancang, mengelola,
dan memperbarui struktur mata kuliah secara dinamis sesuai den-
gan kebutuhan industri dan kemajuan ilmu pengetahuan. Platform
kurikulum digital memberi kesempatan bagi dosen dan dekanat
untuk dengan cepat dan sistematis menyesuaikan bobot SKS, ca-
paian pembelajaran, dan metode evaluasi.

Digitalisasi juga membuka peluang bagi pendekatan kuri-
kulum berbasis hasil (Outcome-Based Education/OBE), di mana
setiap mata kuliah dirancang untuk menghasilkan kompetensi ter-
tentu yang dapat diukur. Sistem ini mempermudah proses audit ku-
rikulum dan akreditasi, karena semua data sudah tercatat secara
digital. Sementara itu, penilaian berbasis teknologi (digital asses-
sment) kini menjadi metode utama dalam evaluasi akademik. Pe-
nilaian ini dapat dilakukan melalui Learning Management System
(LMS) seperti Moodle, Canvas, atau Google Classroom yang me-
miliki fitur kuis otomatis, tugas daring, dan penilaian berbasis ru-
brik. Sistem ini memungkinkan evaluasi yang lebih fair, cepat, dan
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dapat dipantau. Dosen bisa melacak kemajuan mahasiswa secara
individual, sedangkan sistem mampu memberikan umpan balik se-
cara instan. Selain itu, analitik pembelajaran (learning analytics)
kini dimanfaatkan untuk menganalisis performa mahasiswa berda-
sarkan data partisipasi, keterlibatan dalam diskusi, tingkat kehadi-
ran, dan prestasi nilai. Teknologi ini membantu dosen dalam mela-
kukan intervensi akademik dengan lebih cepat dan tepat sasaran.

UNESCO (UNESCO, 2022) menyatakan bahwa digitalisasi
penilaian menawarkan fleksibilitas dalam metode evaluasi, mem-
perkuat transparansi, serta memungkinkan pendekatan personali-
sasi berdasarkan data hasil setiap mahasiswa. Transformasi digital
dalam pengelolaan akademik memberikan berbagai keuntungan
signifikan: peningkatan efisiensi dalam administrasi, transparansi
yang lebih baik, peneg akan akuntabilitas, serta pengalaman
pengguna yang lebih baik untuk mahasiswa dan pengajar. Namun,
penerapan sistem ini juga tidak lepas dari sejumlah tantangan, se-
perti kesiapan infrastruktur, kemampuan sumber daya manusia,
dan perlindungan data.

Keamanan informasi menjadi hal yang sangat penting ka-
rena sistem digital menyimpan banyak data yang bersifat sensitif.
Oleh karena itu, diperlukan penerapan langkah-langkah keama-
nan data yang tegas, seperti sistem autentikasi ganda, enkripsi
data, dan pemantauan sistem secara rutin. Peningkatan pelatihan
dan kemampuan literasi digital untuk dosen dan staf juga sangat
penting agar teknologi dapat dimanfaatkan dengan maksimal.

Penggunaan sistem berbasis cloud dan kemampuan be-
rinteraksi antar sistem juga merupakan faktor kunci dalam ke-
berhasilan pengelolaan akademik digital. Berdasarkan laporan
dari Educase Review (Grajek et.al, 2022), lebih dari 65% institusi
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pendidikan tinggi di seluruh dunia sekarang telah menggunakan
sistem akademik berbasis cloud untuk meningkatkan skalabilitas
dan keandalan data.

TRANSFORMASI DIGITAL BAGI DOSEN DAN
MAHASISWA

Transformasi digital dalam sektor pendidikan tinggi tidak akan
berjalan dengan baik tanpa kesiapan dari sumber daya manusia,
khususnya dosen dan mahasiswa. Dalam hal ini, peningkatan
kompetensi digital menjadi hal yang mendesak dan harus menjadi
bagian dalam kebijakan di institusi. Kemampuan penguasaan tek-
nologi informasi bukan lagi sekadar tambahan, tetapi merupakan
kompetensi dasar yang harus dimiliki oleh semua anggota komu-
nitas akademik untuk mendukung pembelajaran, penelitian, dan
pengabdian kepada masyarakat.

Literasi digital sebagai kompetensi wajib yang harus di miliki
semua civitas akademik. Literasi Digital yang dikembangkan harus
memiliki kemampuan untuk menemukan, menilai, memanfaatkan,
dan menghasilkan informasi secara etis dan kritis. Untuk dosen,
literasi digital memberikan kesempatan untuk menyampaikan in-
formasi dengan cara yang lebih interaktif dengan memanfaatkan
media digital, serta mengembangkan metode pembelajaran baru
seperti flipped classroom dan e-learning. Sedangkan bagi maha-
siswa, literasi digital mendukung pembelajaran yang lebih mandiri,
kolaboratif, serta kemampuan penelitian yang berdasarkan data.
Berdasarkan UNESCO (UNESCO, 2021), literasi digital adalah
salah satu dari enam literasi inti di abad ke-21, yang sangat mem-
pengaruhi kesiapan individu dalam menghadapi dunia kerja yang
semakin didominasi oleh teknologi. Oleh karena itu, institusi pen-
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didikan tinggi perlu menjadikan literasi digital sebagai kompetensi
utama dalam kurikulum dan aktivitas akademik.

Peningkatan kemampuan dosen dalam memanfaatkan tek-
nologi membutuhkan pendekatan yang terstruktur melalui program
pelatihan dan sertifikasi. Pelatihan teknologi bagi dosen bisa men-
cakup penggunaan Learning Management System (LMS), pem-
buatan materi digital, analisis pembelajaran, hingga penerapan
Kecerdasan Buatan (Al) dalam pembelajaran yang adaptif. Bebe-
rapa universitas telah menetapkan sertifikasi digital seperti Digital
Teaching Competency Certification untuk menstandarkan kemam-
puan dosen dalam mengelola pembelajaran dengan teknologi.
Penelitian oleh Hermanto & Srimulyani (Hermanto & Srimulyani,
2021), menunjukkan bahwa dosen yang mengikuti pelatihan tek-
nologi cenderung lebih siap dan percaya diri dalam menerapkan
pembelajaran daring serta metode blended learning.

Sebagai generasi yang tumbuh di era digital, mahasiswa
saat ini dikenal sebagai digital natives. Meskipun mereka akrab
dengan teknologi dalam kehidupan sehari-hari, tidak selalu berar-
ti mereka memiliki keterampilan digital yang memadai untuk ke-
perluan akademik. Oleh karena itu, diperlukan langkah-langkah
khusus untuk mengembangkan kemampuan mereka secara ter-
struktur. Beberapa perguruan tinggi telah menyertakan modul li-
terasi digital dalam program orientasi bagi mahasiswa baru, serta
menyelenggarakan bootcamp teknologi, hackathon, dan proyek
berbasis teknologi. Tujuannya adalah untuk mendorong mahasi-
swa menjadi pengguna teknologi yang produktif dan kritis, serta
siap menghadapi tantangan dari revolusi industri 4. 0.

Inisiatif seperti ini juga berkontribusi pada pencapaian Gra-
duate Learning Outcomes (GLO) yang mencakup keterampilan
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teknologi, kolaborasi daring, dan etika digital. Seiring dengan me-
ningkatnya kebutuhan industri terhadap lulusan yang paham tek-
nologi, pengembangan mahasiswa digital native menjadi langkah
strategis dalam membentuk sumber daya manusia yang unggul
(Salman, A. ; Supyan, 2022).

PENELITIAN DAN INOVASI DIGITAL

Dalam konteks Revolusi Industri 4. 0 dan pergeseran menuju
masyarakat 5.0, riset dan inovasi di kampus tidak bisa lagi men-
gandalkan metode tradisional. Kehadiran teknologi digital seperti
Big Data, kecerdasan buatan (Al), Internet of Things (loT), dan
komputasi awan telah merombak cara kerja penelitian secara dra-
stis. Sebagai lembaga yang berperan dalam pengembangan ilmu,
perguruan tinggi dituntut untuk tidak hanya beradaptasi dengan
transformasi digital, tetapi juga mengambil langkah aktif dalam
membangun ekosistem penelitian yang inovatif dan kolaboratif.

Big data dan Al menciptakan kesempatan baru bagi para
peneliti untuk memahami fenomena kompleks melalui analisis data
besar dan pemodelan prediktif. Di lingkungan akademik, Big data
digunakan untuk memperoleh wawasan dari beragam sumber, ter-
masuk penelitian sebelumnya, data eksperimen, publikasi ilmiah,
serta data sosial dan lingkungan yang diperoleh secara real-time.
Al, dengan kemampuan dalam pembelajaran mesin, pengolahan
bahasa alami, dan pengenalan pola, memungkinkan otomatisasi
dalam kegiatan riset, menghasilkan penemuan yang lebih akurat
dan efisien (Sukmadewi, Rani; Purbsari, Ratih; Kostina, 2023).

Sebagai contoh, di bidang kesehatan masyarakat, peneli-
tian epidemiologi kini dapat dilaksanakan dengan lebih cepat dan
akurat melalui pemodelan Al yang menganalisis data pasien dalam
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jumlah besar, seperti yang telah dilakukan beberapa universitas
dalam menangani pandemi COVID-19. Dalam sektor pertanian, Al
berperan dalam menganalisis kondisi lahan dan cuaca untuk me-
ningkatkan hasil panen, sedangkan di bidang pendidikan, Big Data
dimanfaatkan untuk mengenali pola belajar mahasiswa dalam ran-
gka merancang strategi pembelajaran yang disesuaikan.

Universitas Indonesia melalui pusat riset Big Data-nya te-
lah menciptakan platform analitik untuk menyelidiki tren sosial dan
politik berdasarkan data dari media sosial (Universitas Indonesia,
2023). Di sisi lain, Institut Teknologi Bandung telah mengemban-
gkan aplikasi Al untuk memprediksi banjir di wilayah rentan den-
gan menggunakan model pembelajaran spasial-temporal yang
didasarkan pada data historis.Meski demikian, tantangan utama
dalam penerapan Big Data dan Al adalah kurangnya tenaga ahli
yang terampil, keterbatasan infrastruktur pusat data, serta masa-
lah etika dan privasi. Oleh karena itu, sangat penting bagi institusi
pendidikan tinggi untuk merumuskan kebijakan terkait data dan
etika Al sebagai bagian dari pengelolaan riset digital.

KOLABORASI DIGITAL ANTARKAMPUS DAN
MITRA INDUSTRI

Transformasi digital dalam penelitian memerlukan dukungan ko-
laborasi. Kerjasama antar institusi merupakan faktor kunci untuk
berhasil menghadapi kompleksitas masalah global yang mem-
butuhkan pendekatan multidisipliner dan berbagai pemangku ke-
pentingan. Kolaborasi digital antara universitas dan mitra industri
menjadi platform strategis untuk mempercepat inovasi dan mem-
perluas dampak dari penelitian.

Dengan dukungan teknologi digital, kerjasama akademis
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antar daerah kini dapat dilaksanakan dengan lebih efektif. Platform
kolaboratif seperti ResearchGate, GitHub, dan Open Science Fra-
mework (OSF) memfasilitasi pertukaran data, kolaborasi penuli-
san, serta manajemen proyek penelitian lintas negara secara onli-
ne. Universitas-universitas di Indonesia juga mulai membangun
jaringan riset digital seperti Indonesia Research and Education
Network (IDREN) yang menghubungkan berbagai perguruan ting-
gi dan lembaga riset melalui jaringan fiber optik nasional.

Di sisi lain, kerja sama dengan sektor industri memberikan
akses ke berbagai sumber daya, laboratorium, dan studi kasus
nyata yang memperkuat aspek penerapan penelitian di perguruan
tinggi. Dalam hal ini, pendekatan triple helix - kolaborasi antara
pemerintah, sektor industri, dan akademisi - sangat penting untuk
menciptakan ekosistem inovasi di tingkat nasional (Sukmadewi,
Rani; Purbsari, Ratih; Kostina, 2023). Sektor industri memerlukan
solusi yang didasarkan pada hasil penelitian, sementara perguruan
tinggi membutuhkan pembelajaran praktis yang relevan dengan
kebutuhan dunia kerja.

Salah satu contoh yang berhasil adalah kerja sama antara
Telkom University dan PT Telkom Indonesia dalam mengemban-
gkan platform Internet of Things untuk kampus cerdas dan kota
pintar. Universitas Gadjah Mada berkolaborasi dengan Bank Indo-
nesia untuk menciptakan sistem data ekonomi digital yang berbasis
kecerdasan buatan. Model kerjasama semacam ini menunjukkan
bahwa penelitian digital dapat menghubungkan kebutuhan akade-
mis dengan permintaan pasar secara nyata.



OPTIMALISASI TEKNOLOGI DIG-
ITAL DALAM MENINGKATKAN
KUALITAS PEMBELAJARAN

Syaadiah Arifin

ransformasi digital telah membawa perubahan mendasar

dalam dunia pendidikan. Teknologi seperti Learning Man-
agement System (LMS), kecerdasan buatan (Al), realitas virtual
(VR), realitas tertambah (AR), serta gamifikasi, telah membuka
peluang baru untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih
fleksibel, adaptif, dan interaktif (Kurniawan et.al., 2024). Melalui
pemanfaatan teknologi ini, siswa tidak lagi dibatasi oleh ruang dan
waktu dalam mengakses materi pembelajaran, sementara guru
dapat merancang pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan
personal.

Percepatan adopsi teknologi dalam pendidikan semakin
nyata sejak pandemi COVID-19. Data UNESCO mencatat bah-
wa lebih dari 1,6 miliar siswa terdampak oleh penutupan sekolah,
yang mendorong lebih dari 90% institusi pendidikan di seluruh
dunia untuk beralih ke pembelajaran daring (Kristof, 2020; Gaol
& Prasolova-Forland, 2022). Kondisi darurat tersebut menjadi mo-
mentum penting untuk mengevaluasi dan mempercepat moderni-
sasi sistem pendidikan. Namun, adopsi teknologi juga menyoroti
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tantangan struktural yang selama ini

Meskipun teknologi menawarkan banyak keuntungan, tan-
tangan besar masih perlu diatasi. Kesenjangan akses di wilayah
terpencil, keterbatasan infrastruktur internet, serta rendahnya lit-
erasi digital di kalangan guru dan siswa menjadi hambatan serius
(Baker et.al., 2021). Untuk itu, diperlukan sinergi antara kebijakan
publik, investasi infrastruktur, dan pelatihan berkelanjutan agar
transformasi digital tidak menciptakan kesenjangan baru dalam
dunia pendidikan.

Bab ini bertujuan untuk mengkaji secara mendalam peran
teknologi digital dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Fokus utama pembahasan terletak pada identifikasi dan analisis
inovasi digital yang relevan, seperti LMS, Al, VR, AR, dan gam-
ifikasi (Kurniawan et.al., 2024). Inovasi-inovasi tersebut dipilih
karena telah terbukti memberikan dampak signifikan terhadap
peningkatan kualitas proses dan hasil belajar di berbagai jenjang
pendidikan.

Selain menelaah manfaatnya, bab ini juga secara kritis
mengupas tantangan implementasi teknologi digital, baik dari sisi
teknis, pedagogis, maupun sosial. Melalui pendekatan berbasis
bukti dan literatur terkini, bab ini memberikan rekomendasi strat-
egis bagi pendidik, pembuat kebijakan, serta pemangku kepent-
ingan lainnya dalam merancang ekosistem pembelajaran digital
yang berdaya guna dan inklusif (Gaol & Prasolova-Forland, 2022;
European Commission, 2020).

Pembahasan dalam bab ini sangat relevan dengan kebutu-
han mendesak untuk mereformasi sistem pendidikan agar selaras
dengan dinamika zaman. Teknologi digital bukan hanya alat ban-
tu, melainkan fondasi baru dalam merancang pembelajaran yang
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lebih adaptif, partisipatif, dan berpusat pada siswa (Tewari et.al.,
2023). Inovasi seperti gamifikasi dan platform interaktif telah ter-
bukti meningkatkan motivasi, retensi materi, serta pengalaman be-
lajar yang menyenangkan (Jiao, 2024).

Namun demikian, keberhasilan integrasi teknologi sangat
bergantung pada kesiapan institusi pendidikan. Banyak sekolah
masih menghadapi tantangan serius dalam hal infrastruktur, kom-
petensi digital pendidik, dan resistensi terhadap perubahan. Untuk
mengatasi hal ini, dibutuhkan pendekatan sistemik dan strategi
transformasi yang mempertimbangkan konteks lokal, serta mem-
perkuat kapasitas manusia dan organisasi (Saputra et.al., 2023).

Teknologi digital telah menjadi katalis transformasi sistem
pendidikan global melalui inovasi seperti LMS, Al, VR, AR, dan
gamifikasi (Kurniawan et al., 2024). Keberadaan teknologi ini me-
mungkinkan proses pembelajaran menjadi lebih terbuka, efisien,
dan disesuaikan dengan kebutuhan individual siswa. Selain itu,
teknologi juga berperan dalam memperluas jangkauan pendidikan
kepada komunitas yang sebelumnya sulit dijangkau.

Namun, potensi luar biasa ini hanya akan bermakna apa-
bila tantangan implementasi dapat diatasi secara komprehensif.
Keterbatasan infrastruktur, kesenjangan akses, isu privasi data,
dan kekhawatiran etis terhadap penggunaan Al merupakan isu-isu
penting yang harus menjadi perhatian utama (Baker et.al., 2021;
Kuppers et.al., 2019). Dengan pendekatan kolaboratif dan strat-
egis, teknologi digital tidak hanya mampu meningkatkan kualitas
pendidikan, tetapi juga menjadi sarana untuk memperkuat keadilan
sosial dan pembangunan berkelanjutan.
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PERAN TEKNOLOGI DIGITAL DALAM PENDIDIKAN
Perubahan Model Pembelajaran

Integrasi teknologi melahirkan perubahan besar dalam model
pembelajaran, dari metode konvensional menuju model daring,
hybrid, dan berbasis pengalaman digital. Platform seperti Google
Classroom, Moodle, dan Canvas menjadi tulang punggung dalam
manajemen pembelajaran daring (Abdillah et.al., 2022). Aplikasi
interaktif seperti Kahoot!, Duolingo, dan Quizizz memberikan sua-
sana belajar yang menyenangkan dan kompetitif (Abdillah et.al.,
2022).

Kecerdasan buatan melalui platform seperti Khan Academy
mampu mempersonalisasi materi sesuai kesulitan siswa berdasar-
kan analisis data pembelajaran (Shete et.al., 2024). Selain itu,
sistem modular seperti Coursera dan EdX menyediakan fleksibil-
itas ritme belajar, serta akses ke konten global berkualitas ting-
gi. Teknologi Learning Analytics memungkinkan guru memantau
perkembangan siswa secara real-time dan menyesuaikan strategi
pengajaran mereka secara berkelanjutan (Abdillah et.al., 2022).

Peran Teknologi dalam Meningkatkan Aksesibilitas Pendi-
dikan

Teknologi digital juga berperan besar dalam memperluas akses
pendidikan, terutama bagi mereka yang tinggal di wilayah ter-
pencil. E-learning memungkinkan proses belajar dapat dilakukan
kapan saja dan dari mana saja, asalkan tersedia koneksi internet
(Kurniawan et.al., 2024). Platform seperti Khan Academy, Cour-
sera, EdX, MIT OpenCourseWare, dan Udemy menawarkan berb-
agai materi pembelajaran yang dapat diakses secara gratis mau-
pun berbayar (Shete et.al., 2024).
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Namun, pemerataan akses teknologi masih menjadi peker-
jaan rumah besar, terutama di negara berkembang. Untuk itu,
diperlukan kebijakan afirmatif dari pemerintah untuk memperlu-
as jaringan internet, subsidi perangkat digital, serta pelatihan lit-
erasi digital bagi masyarakat (Kurniawan et.al., 2024). Camtasia,
Screencast-O-Matic, OBS Studio, dan Loom adalah beberapa ap-
likasi screencast pendidikan yang paling populer. Misalnya, Cam-
tasia adalah perangkat lunak screencast premium yang terkenal
dengan fitur pengeditan video canggihnya, termasuk anotasi, efek
transisi, teks, dan integrasi dengan PowerPoint (Kuppers et.al.,
2019). Camtasia sangat cocok untuk pembelajaran yang terstruk-
tur dan formal, di mana materi yang disajikan harus dikemas se-
cara profesional.

PENERAPAN TEKNOLOGI DIGITAL
DALAM PENDIDIKAN

Inovasi teknologi telah mendorong lahirnya pendekatan pedagogis
baru yang lebih kontekstual dan bermakna. Pendekatan ini tidak
hanya mempermudah penyampaian materi, tetapi juga meningkat-
kan partisipasi aktif dan pemahaman siswa terhadap konsep yang
diajarkan (Abdillah et.al., 2022).

Gamifikasi Dalam Pembelajaran

Gamifikasi merupakan pendekatan yang menggabungkan elemen
permainan ke dalam pembelajaran, seperti sistem poin, level, dan
leaderboard. Platform seperti Kahoot!, Quizizz, dan Duolingo tel-
ah membuktikan bahwa metode ini dapat meningkatkan motivasi
dan daya saing siswa dalam belajar (Abdillah et.al., 2022). Namun,
penerapan gamifikasi harus dilakukan secara bijak agar tidak men-
galihkan fokus dari substansi materi pembelajaran (Tewari et.al.,
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2023).
Pembelajaran Berbasis Proyek (PBL)

PBL menekankan proses eksplorasi dan pemecahan masalah
nyata dalam kehidupan. Siswa diajak untuk bekerja secara kolab-
oratif dalam merancang dan melaksanakan proyek yang relevan
dengan konteks sosial atau lingkungan mereka. Pendekatan ini ti-
dak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga menum-
buhkan soft skills seperti berpikir kritis, komunikasi, dan kolaborasi
(Saputra et.al., 2023; Aksela & Haatainen, 2019).

Ai In Education

Akal imitasi/artificial intelligence (Al) memiliki kemampuan untuk
menganalisis perilaku belajar siswa, memberikan umpan balik in-
stan, serta merekomendasikan konten pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan individual. Hal ini memungkinkan pembelajaran
yang lebih adaptif dan efisien (Shete et.al., 2024). Namun, interak-
si manusia tetap esensial, terutama dalam menanamkan nilai-nilai
sosial dan membangun hubungan emosional yang tidak dapat di-
gantikan oleh mesin. Al harus digunakan sebagai alat bantu yang
memperkaya pengalaman belajar siswa, bukan menggantikannya.

Realitas Virtual dan Augmented Reality

Realitas virtual/virtual reality (VR) dan realitas berimbuh/augment-
ed reality (AR) menawarkan pengalaman belajar imersif yang me-
mungkinkan siswa ‘masuk’ ke dalam lingkungan simulatif. Dalam
bidang sains, kedokteran, dan sejarah, teknologi ini memungkink-
an eksplorasi konsep abstrak secara visual dan praktis (Bhatnagar,
2024). Meskipun potensial, hambatan biaya perangkat dan keter-
sediaan konten lokal masih menjadi tantangan yang harus diatasi
melalui kolaborasi dengan pengembang dan dukungan kebijakan.



Optimalisasi Teknologi Digital dalam Meningkatkan Kualitas Pembelajaran | 237

IMPLIKASI AKHIR

Teknologi digital telah membuka jalan bagi sistem pendi-
dikan yang lebih fleksibel, interaktif, dan inklusif. Inovasi seperti
gamifikasi, pembelajaran berbasis proyek, kecerdasan buatan,
serta realitas virtual dan tertambah telah mentransformasi cara
guru mengajar dan siswa belajar (Abdillah et.al., 2022; Shete
et.al., 2024).

Namun, pemanfaatan teknologi harus diiringi dengan kesia-
pan infrastruktur, pelatihan sumber daya manusia, dan kebijakan
yang berpihak pada pemerataan akses. Hanya dengan pendekat-
an yang menyeluruh dan kolaboratif, teknologi digital dapat menja-
di alat pemerdekaan pendidikan, bukan justru memperdalam kes-
enjangan.

Dengan sinergi antar pemangku kepentingan, transformasi
digital pendidikan tidak hanya menjadi wacana, tetapi solusi konk-
ret untuk tantangan pendidikan masa depan—sebuah langkah be-
rani menuju sistem pembelajaran yang berkeadilan, adaptif, dan
berkelanjutan.
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STUDI KASUS IMPLEMENTASI
TEKNOLOGI DIGITAL
DI SEKOLAH DAN
UNIVERSITAS

Irdalisa

Teknologi digital merupakan instrumen hebat yang memban-
tu pendidikan dalam berbagai cara seperti memudahkan in-
struktur untuk membuat materi pembelajaran dan menyediakan
matode baru bagi orang untuk belajar dan berkolaborasi (Pinto
et.al., 2020). Teknologi digital di dunia pendidikan semakin dike-
nal setelah fenomena Covid 19, dimana masyarakat dikarantina
namun pendidikan tetap harus berjalan, dan peserta didik belajar
dari rumah mereka sendiri dengan nyaman. Mengintegrasikan te-
knologi ke dalam pendidikan memberikan pengalaman pembelaja-
ran yang menarik bagi peserta didik, memungkinkan mereka untuk
tetap tertarik pada mata pelajaran tanpa terganggu. Penggunaan
proyektor, komputer, dan perangkat teknologi canggih lainnya di
dalam kelas, belajar juga menjadi lebih menarik dan menyenang-
kan bagi siswa. Pembelajaran siswa dapat menjadi lebih dinamis
dan menarik dengan menetapkan tugas-tugas di kelas dengan
menggabungkan sumber daya teknologi, presentasi lisan, dan par-
tisipasi kelompok serta komunikasi verbal (Haleem et.al., 2022).

Peran teknologi digital dalam dunia pendidikan sangat pent-
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ing dan telah mengubah cara kita mengakses, menyampaikan,

serta mengelola informasi dalam konteks pembelajaran (Carstens

et.al., 2021). Teknologi ini memberikan berbagai manfaat, seperti

meningkatkan kualitas proses belajar, memperluas akses terha-

dap pendidikan, serta mempermudah pengelolaan administrasi di

lembaga Pendidikan (Singh, 2016). Beberapa peranan utama tek-

nologi digital di dunia pendidikan di antaranya:

1.

Meningkatkan akses terhadap pembelajaran

Berbagai metode pembelajaran modern, termasuk flipped
classroom, self-paced learning, dan tutorial-based learning,
didukung oleh screencast. Dalam model kelas berbalik, siswa
diminta untuk mempelajari materi melalui screencast secara
mandiri sebelum pertemuan tatap muka. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa metode ini tidak hanya meningkatkan
keterlibatan siswa tetapi juga meningkatkan pemahaman
mereka karena siswa datang ke kelas dengan pertanyaan kri-
tis dan pemahaman yang mendalam (Putra, 2024). Menurut
Tang et al., penggunaan screencast dalam kelas berputar
meningkatkan hasil belajar siswa (Putra, 2024).

Peningkatan Kualitas Pembelajaran

Teknologi digital menciptakan pembelajaran yang lebih inter-
aktif dan menarik bagi siswa. Penggunaan video, simulasi,
dan animasi dalam pembelajaran dapat membuat materi lebih
mudah dipahami dan menarik. Selain itu, dengan memanfaat-
kan teknologi memungkinkan penggunaan perangkat aug-
mented reality (AR) dan virtual reality (VR) untuk pengalaman
belajar yang lebih imersif dan praktis, seperti simulasi eksper-
imen sains atau visualisasi konsep-konsep rumit.
Meningkatkan Kolaborasi dan Interaksi
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Teknologi digital memudahkan dan mempercepat komunikasi
siswa dan pengajar melalui berbagai platform seperti forum
diskusi, video conference, dan grup daring. Alat komunikasi
seperti email, aplikasi pesan, dan aplikasi kolaborasi (misal-
nya Google Docs) memungkinkan siswa untuk bekerja sama
secara lebih efektif meskipun tidak berada di lokasi yang
sama.
4. Meningkatkan Keterampilan Digital Siswa

Penggunaan teknologi digital di dalam kelas membantu siswa
mempelajari keterampilan teknis dan literasi digital, seperti
kemampuan menggunakan perangkat lunak, bekerja dengan
data, dan memahami keamanan dunia maya.

IMPLEMENTASI TEKNOLOGI DIGITAL DI SEKOLAH

Implementasi teknologi digital di sekolah-sekolah telah banyak
dilakukan para peneliti salah satunya penelitian yang dilakukan
oleh Putra (2024) dimana pada penelitian ini mengkaji penggu-
naan bahan ajar berbasis teknologi digital yang digunakan oleh
guru dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan
guru-guru di sekolah tersebut sudah inovatif dengan menerapkan
pembelajaran teknologi digital sehingga peserta didik semakin ter-
motivasi dalam belajar.

Penelitian lainnya yang dilakukan pada salah satu sekolah
Indonesia Trismiani (2024) dalam penelitiannya memperoleh hasil
penelitian mengenai penggunaan teknologi digital dapat mening-
katkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Pe-
neliti juga menemukan tantangan yang dihadapi oleh guru dian-
taranya pelatihan terhadap guru masih belum memadai dan akses
terhadap teknologi masih terbatas. Simpulannya implementasi
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teknologi digital di Sekolah Dasar dapat memperkaya proses pem-
belajaran, asalkan didukung oleh kebijakan yang tepat dan sumber
daya yang memadai.

Selain Indonesia peneliti luar juga melakukan penelitian den-
gan mereviu 25 artikel yang terbit dengan indeks basis data Web
of Science (WOS) bahwa artikel tersebut meneliti implemetasi te-
knologi digital dengan menggunakan model Inquiry Based Learn-
ing (IBL). Penelitian ini dilakukan oleh Hinostroza et.al. (2024) hasil
dari studi kasus artikel ini memperoleh simpulan model IBL sela-
ma ini menggunakan media konvensional dalam pelaksanaannya,
namun dari beberpa artikel yang direview penggunaan teknologi
digital pada penerapan model Inquiry Based Learning (IBL) me-
mainkan peran penting di setiap tahap proses IBL, memperluas
berbagai kemungkinan penerapan metodologi ini di kelas.

Penelitian lainnya yang dilakukan di sekolah Jerman (Sailer
et.al., 2021). Penelitian ini menyelidiki seberapa sering guru mene-
rapkan teknologi digital dalam pengajaran mereka dan yang mere-
ka inisasi terhadap kegiatan pembelajaran siswa serta faktor-faktor
yang berkaitan dengan penggunaan teknologi. Sebanyak 410 guru
sebagai sampel penelitian, yang mewakili negara bagian Bavaria
(Jerman), melaporkan bahwa para guru menghabiskan sejumlah
waktu yang substansial menggunakan teknologi digital dalam se-
tiap pelajaran. Hasilnya menunjukkan bahwa keterampilan digital
dasar guru dan keterampilan mengajar yang terkait dengan tek-
nologi lebih penting dibandingkan dengan sumber daya teknologi
digital. Meskipun tingkat minimum teknologi digital diperlukan di
sekolah, hasil penelitian menunjukkan bahwa fokus harus berge-
ser dari penyediaan peralatan sekolah ke keterampilan guru dalam
menggunakan teknologi secara efektif.
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Selain itu, kemudahan untuk mengakses dan memproduk-
si screencast menjadi nilai tambah tersendiri. Berbagai perangkat
lunak screencasting saat ini tersedia, termasuk Camtasia, Sc-
reencast-O-Matic, OBS Studio, dan Loom, yang memungkinkan
penyuntingan dan perekaman serta berintegrasi langsung dengan
platform pembelajaran daring. Teknologi ini memungkinkan guru
dengan latar belakang teknis yang berbeda membuat materi ajar
yang Beberapa penelitian yang dilakukan oleh para peneliti di se-
kolah dapat disimpulkan bahwa pentingnya teknologi digital dalam
kegiatan belajar, namun sumber daya digital tanpa dibarengi den-
gan keterampilan digital yang dimiliki oleh guru maka masih kurang
maksimalnya penerapannya dalam pembelajaran, sehingga dibu-
tuhkannya pengadaan pelatihan terhadap guru-guru di sekolah.

IMPLEMENTASI TEKNOLOGI DIGITAL
DI PERGURUAN TINGGI

Pemanfaatan teknologi digital dalam dunia pendidikan khususnya
perguruan tinggi tidak hanya mengubah metode penyampaian ma-
teri kepada mahasiswa, tetapi juga memperkaya keseluruhan pro-
ses pembelajaran. Dengan dukungan teknologi yang tersedia, do-
sen dapat menyajikan materi secara lebih interaktif dan menarik,
sehingga meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar, selain
itu sarana teknologi Pendidikan sangat penting dalam lembaga
pendidikan karena dapat mendukung proses pembelajaran untuk
mencapai suatu tujuan pembelajaran khususnya dalam mengem-
bangkan kemampuan mahasiswa (Iswantara et.al., 2023).

Proses pembelajaran di tingkat universitas untuk pemanfaa-
tan teknologi digital juga sangat membutuhkan teknologi digital.
Pengaruh teknologi digital terhadap pembelajaran kolaboratif pada
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mahasiswa sangat bergantung pada bagaimana teknologi ini diin-
tegrasikan ke dalam kelas. Diperkirakan bahwa “teknologi mobile
baru dapat mempengaruhi persepsi, hasil, dan perilaku interak-
tif peserta didik dalam kegiatan pembelajaran kolaboratif’ (Fu &
Hwang, 2016).

Teknologi digital menawarkan peluang yang memfasilitasi
pembelajaran hybrid, daring, dan mobile. Namun, masih sedikit
yang mengetahui kegunaan dan penerimaan teknologi di lemba-
ga pendidikan tinggi dikarenakan terbatasnya sumber daya. Data
penelitian yang dikumpulkan dari 341 mahasiswa. Di Perguruan
Tinggi, teknologi digital dianggap sebagai alat yang transformatif
untuk pengajaran dan pembelajaran. Namun, hasil yang diperoleh
dari studi ini menunjukkan bahwa ada penggunaan dan peneri-
maan teknologi digital yang rendah oleh mahasiswa dalam pem-
belajaran mereka. Dengan demikian, potensi teknologi ini untuk
meningkatkan pembelajaran mahasiswa terbatas. Salah satu fak-
tor yang membatasi penggunaan dan penerimaan teknologi digital
oleh mahasiswa adalah terbatasnya akses terhadap teknologi-tek-
nologi di universitas. Hal ini disebabkan oleh jumlah mahasiswa
yang tinggi dibandingkan dengan teknologi digital yang tersedia
dan terbatasnya ruang laboratorium komputer universitas (Unwin,
2005). Untuk pembelajaran yang efektif, integrasi antara strate-
gi pembelajaran formal dan informal di institusi pendidikan tinggi
yang terbatas sumber daya sangat penting. Hal ini akan melatih
mahasiswa untuk menjadi pembelajar seumur hidup dan pencipta
pengetahuan yang mandiri di masyarakat pengetahuan. Dengan
demikian, mahasiswa menjadi sadar akan karakteristik pembelaja-
ran mereka sendiri dalam pengaturan informal dan mampu menye-
suaikan diri dalam pengaturan informal (Lai & Li, 2005).
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Beberapa penelitian yang telah dilakukan menginformasi-
kan bahwa teknologi digital mempunya efek positif dalam pem-
belajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Subroto et al. (2023),
menyatakan bahwa penggunaan teknologi telah berhasil mening-
katkan partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu,
76% pendidik percaya bahwa teknologi turut berperan dalam men-
gembangkan kemampuan literasi digital siswa, yang merupakan
aspek penting untuk mempersiapkan mereka menghadapi dunia
kerja di masa depan. Penggunaan teknologi digital dalam pendidi-
kan memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan kualitas
pengalaman belajar. Teknologi memberikan akses luas sebagai
sumber belajar, memudahkan pencarian informasi, serta mendu-
kung interaksi dan kerja sama antara siswa dan guru (Subroto
et.al., 2023). Teknologi dapat membantu pendidik dalam membe-
rikan materi kepada peserta didik, sehingga peserta didik mam-
pu memahami materi yang disampaikan. Berbagai pemanfaatan
teknologi ini membuktikan efektivitas pemanfaatan teknologi untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, pendidik, harus
menggunakan teknologi yang tepat untuk melaksanakan proses
pembelajaran.
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DAMPAK PEMBELAJARAN
DIGITAL TERHADAP HASIL
BELAJAR SISWA

Sigid Edy Purwanto

Dalam beberapa tahun terakhir pembelajaran digital telah
meningkat penggunaannya di dunia pendidikan seiring

dengan terjadinya perubahan interaksi dan keterlibatan siswa da-
lam kegiatan pembelajaran (Alenezi, et.al., 2023; Crittenden et.al.,
2019; Kokkinos, 2024). Pembelajaran digital memungkinkan siswa
untuk lebih fleksibel dalam berikteraksi dengan bahan belajar, rela-
tif jauh dari keterhambatan akses, dan mampu mengakomodasi
berbagai gaya belajar mereka (Veletsianos & Houlden, 2019; Ber-
gene et.al., 2023). Sifat interaktif dari platform pembelajaran digital
mendorong keterlibatan aktif dan keterampilan berpikir kritis siswa,
yang pada akhirnya mengarah pada peningkatan kinerja akademik
mereka (Song & Cai 2024; Abuhassna et.al., 2020).

E-learning memberikan kebebasan bagi siswa untuk
memutuskan kapan, di mana, dan bagaimana keterlibatan mereka
dalam kegiatan pembelajaran, jadwal belajar yang fleksibel sep-
erti asynchronous learning, self-paced learning, modular learning,
dan blended learning (Firat, 2016; Yasin et.al., 2024). Salah satu
keuntungan dari pembelajaran digital adalah kemampuan untuk
menyesuaikan pembelajaran agar sesuai dengan kebutuhan bela-

=249 -



250 | BAB 6 TANTANGAN DAN SOLUSI
DALAM PEMANFAATAN TEKNOLOGI DIGITAL

jar masing-masing siswa (Noskova et.al., 2021).

Namun demikian, pembelajaran digital juga beresiko mem-
batasi interaksi sosial siswa, di mana ini merupakan hal yang san-
gat penting dalam pengembangan keterampilan komunikasi dan
kerja sama dalam Kelompok (Butnaru et.al., 2021). Selain itu,
tidak semua siswa juga memiliki kemudahan dalam mengakses
pembelajaran digital, di mana hal ini merupakan kebutuhan dasar
terlaksananya sebuah pembelajaran yang melayani semua kalan-
gan. Hambatan akses tersebut memungkinkan adanya siswa yang
tertinggal dan kesulitan untuk mengimbangi rekan-rekannya yang
memiliki akses lebih baik (Gonzales et.al., 2018). Oleh karena itu,
penting bagi sekolah dan pembuat kebijakan untuk mengatasi ma-
salah ini dan memastikan bahwa semua siswa memiliki kesem-
patan yang sama dalam mengakses dan mengikuti pembelajaran
digital dengan baik.

DAMPAK PEMBELAJARAN DIGITAL TERHADAP HASIL BE-
LAJAR SISWA

Fokus dalam Belajar

Salah satu manfaat utama dari pembelajaran digital adalah ke-
mampuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Dengan pem-
belajaran interaktif berbantuan sarana multimedia yang memadai,
siswa lebih mungkin untuk tetap fokus dan terikat dengan materi
yang dipelajari. Hal ini dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi
siswa dalam kegiatan di kelas, yang pada akhirnya dapat mening-
katkan hasil belajar mereka secara keseluruhan. Selain itu, pem-
belajaran digital memungkinkan pengajaran yang lebih terpusat
dan fleksibel, menyesuaikan dengan kebutuhan siswa dan gaya
belajar masing-masing siswa. Dengan memberikan dukungan dan
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umpan balik yang sesuai, guru dapat membantu siswa mencapai
kesuksesan yang lebih berarti dalam kegiatan akademis. Sebagai
contoh misalnya, menggunakan forum diskusi online dan simulasi
virtual dapat meningkatkan keterlibatan siswa dengan mendorong
kolaborasi dan penerapan aplikasi konsep di dunia nyata (Hsu &
Wu, 2023). Selain itu, memasukkan kuis dan gim interaktif ke da-
lam pelajaran dapat membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan menyenangkan bagi siswa, yang mengarah pada peningkatan
daya ingat terhadap pelajaran (Licorish et.al., 2018). Pembelajaran
digital meningkatkan keterlibatan siswa dengan memungkinkan
interaksi sosial yang positif dan kolaboratif, pengalaman belajar
yang menarik dan relevan, serta pemilihan strategi pembelajaran
yang sesuai dengan gaya belajar siswa (Defriansyah et.al., 2023).

Meminimalisir Potensi Kecurangan dan Ketidakjujuran Aka-
demik

Hasil penelitian menunjukkan bahwa meskipun ada kekhawatiran
tentang adanya kasus kecurangan dalam pembelajaran daring,
nyatanya bahwa mahasiswa luring cenderung berbuat curang lebih
banyak dibandingkan mahasiswa daring (Listiani & Herdian, 2022;
Al-Arif, 2019). Hasil studi menemukan bahwa siswa menganggap
lebih mudah untuk berbuat curang dalam kelas online dibanding-
kan dengan kelas tatap muka. Namun, hasil penelitian tentang
perilaku kecurangan yang sebenarnya dalam kelas online diband-
ingkan dengan kelas blended, dengan beberapa studi menunjuk-
kan tidak ada perbedaan signifikan dan yang lain menunjukkan
tingkat kecurangan yang lebih tinggi dalam kelas online. Persepsi
tentang kecurangan dalam kelas online lebih tinggi di kalangan
siswa, tetapi realitas perilaku kecurangan bervariasi di berbagai
studi. Meskipun demikian, masih ada persepsi bahwa kecurangan
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lebih umum terjadi dalam kelas online, yang dapat mempengaruhi
reputasi pendidikan daring. Implikasi dari ketidakjujuran akademik
terhadap pendidikan daring semakin ditekankan seiring dengan
semakin populernya kelas daring.

Untuk mengatasi masalah ini, pendidik dapat menerapkan
berbagai strategi untuk mencegah kecurangan, seperti menggu-
nakan pengawasan menggunakan perangkat lunak, merancang
penilaian yang memerlukan pemikiran kritis, serta menanamkan
budaya integritas akademik di dalam kelas virtual. Dengan mena-
namkan nilai-nilai kejujuran dan etika, guru dapat membantu siswa
memahami pentingnya integritas akademik dan menjaga kejuju-
ran dalam pekerjaan akademik mereka. Selain itu, memberikan
pedoman dan harapan yang jelas mengenai kejujuran akademik
dapat membantu siswa membuat keputusan yang tepat dan meng-
hindari godaan untuk menyontek. Secara keseluruhan, dengan se-
cara aktif menangani masalah kecurangan dan mempromosikan
budaya integritas, pendidik dapat menciptakan lingkungan pem-
belajaran daring yang lebih etis dan dapat dipercaya bagi semua
siswa. Hal ini juga dapat membantu siswa mengembangkan ket-
erampilan penting seperti berpikir kritis dan pemecahan masalah,
yang sangat penting untuk kesuksesan dalam kehidupan akade-
mis dan profesional mereka. Menumbuhkan budaya integritas di
kelas virtual tidak hanya memberikan keuntungan bagi siswa se-
cara individu, namun juga berkontribusi pada lingkungan belajar
yang positif.

Hambatan Teknologi bagi Siswa dengan Keterbatasan Akses
Digital

Hambatan teknologi bagi siswa dengan keterbatasan akses ke
perangkat digital atau konektivitas internet dapat menimbulkan
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tantangan signifikan dalam menjaga integritas akademik di kelas
virtual (Waang, 2023). Siswa yang tidak memiliki akses yang andal
ke teknologi mungkin kesulitan untuk menyelesaikan tugas, ber-
partisipasi dalam diskusi online, atau bahkan menghadiri kelas vir-
tual. Kurangnya akses ini dapat menciptakan kesenjangan dalam
kesempatan belajar dan menghambat kemampuan siswa untuk
sepenuhnya terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Sebagai pendi-
dik, penting untuk menyadari hambatan teknologi ini dan berusaha
menemukan solusi untuk memastikan bahwa semua siswa memi-
liki akses yang sama yang mereka butuhkan untuk berhasil da-
lam pembelajaran daring. Pendidik dapat membantu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih inklusif dan adil bagi semua siswa.
Sangat penting untuk memprioritaskan kebutuhan semua siswa
dan memastikan bahwa mereka memiliki dukungan dan sumber
daya yang diperlukan untuk berkembang di kelas virtual.

MENGOPTIMALKAN MANFAAT PEMBELAJARAN DIGITAL
Implementasi Pembelajaran Daring yang Efektif

Salah satu strategi kunci untuk memaksimalkan manfaat pem-
belajaran digital bagi hasil belajar siswa adalah penerapan prak-
tik pengajaran daring yang efektif (Lin et.al., 2017). Hal ini dapat
dilakukan dengn menggunakan metode pengajaran yang interaktif
dan menarik, memberikan umpan balik yang tepat waktu dan kon-
struktif, serta menciptakan lingkungan pembelajaran daring yang
mendukung. Guru juga dapat memasukkan perangkat multimedia
seperti video, simulasi, dan game interaktif, untuk meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa. Selain itu, menetapkan tujuan
pembelajaran dan harapan yang jelas, serta melakukan pemer-
iksaan dan penilaian secara rutin, dapat membantu siswa dan
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memantau kemajuan mereka secara efektif. Secara keseluruhan,
dengan menerapkan strategi-strategi ini, guru dapat memastikan
bahwa siswa mampu mencapai tujuan pembelajaran di kelas virtu-
al. Selain itu, memberikan kesempatan untuk kolaborasi dan inter-
aksi antar siswa melalui forum diskusi dan kerja kelompok dapat
menumbuhkan rasa kebersamaan di antara siswa dalam pembe-
lajaran daring. Mendorong siswa untuk berkomunikasi satu sama
lain dan berbagi ide dapat membantu meningkatkan pengalaman
belajar mereka dan membangun interaksi sosial yang sehat. Den-
gan mendorong partisipasi aktif dan kerja sama kelompok, pendi-
dik dapat menciptakan lingkungan kelas virtual yang dinamis dan
menarik yang mendukung keberhasilan dan pertumbuhan siswa.

Pendidikan dan Pelatihan Bagi Guru

Pendidikan dan pelatihan bagi guru agar dapat mengintegrasikan
perangkat digital secara efektif ke dalam kegiatan pembelajaran
sangatlah penting [26]. Penggunaan metode pembelajaran, pe-
nilaian, dan active learning dapat membantu guru mengembang-
kan keterampilan teknologi dan mempromosikan budaya digital
yang lebih baik di kelas. Dengan membekali guru keterampilan dan
perangkat yang diperlukan, mereka dapat mengkreasikan pembe-
lajaran yang menarik dan interaktif yang sesuai dengan berbagai
gaya dan kemampuan belajar siswa. Hal ini dapat memfasilitasi
semua siswa untuk memiliki akses ke pendidikan berkualitas tinggi
dan mampu mencapai potensi terbaik mereka dalam lingkungan
pembelajaran daring.

Selain itu, dukungan berkelanjutan dan peluang pengem-
bangan profesional dapat membantu guru tetap up-to-date dengan
teknologi dan metode pengajaran terbaru, memungkinkan mereka
untuk terus meningkatkan kemampuan mengajar dan member-
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ikan pendidikan terbaik bagi siswa. Dengan mendorong budaya
pengembangan diri yang berkelanjutan, guru dapat lebih optimal
dalam memenuhi kebutuhan beragam siswa dan membantu mer-
eka untuk sukses secara akademis. Pada akhirnya, berinvestasi
dalam pengembangan profesional guru adalah investasi untuk
masa depan bangsa, karena guru memainkan peran penting da-
lam membentuk pikiran para pemimpin masa depan.

Pendidikan Akses Teknologi yang Setara untuk Semua Maha-

siswa

Memastikan akses teknologi yang setara bagi semua siswa adalah
aspek penting lainnya dari pendidikan modern. Dalam dunia digital
saat ini, teknologi memainkan peran penting dalam meningkatkan
pengalaman belajar dan mempersiapkan siswa untuk menghadapi
persaingan dunia kerja. Namun tidak semua siswa memiliki akses
yang sama terhadap teknologi, yang dapat menciptakan ketim-
pangan dalam kesempatan pendidikan. Sekolah harus berperan
secara optimal dalam menyediakan sarana dan prasarana agar
siswa dapat berkembang dalam masyarakat yang melek teknologi.
Dengan memastikan akses teknologi yang setara, pendidik dapat
membantu menciptakan kesetaraan dan memberdayakan semua
siswa untuk mencapai potensi optimal mereka (Eden et.al., 2024).

IMPLIKASI AKHIR

Mengatasi kesenjangan digital dalam pendidikan sangat penting
untuk memastikan kesempatan yang sama bagi semua siswa.
Menyediakan sumber daya teknologi, pelatihan untuk pendidik,
dan akses internet yang andal adalah langkah-langkah penting da-
lam menjembatani kesenjangan ini. Dengan mengadopsi teknologi
dan mengupayakan akses digital yang setara, sekolah dapat men-
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ciptakan lingkungan pendidikan yang lebih inklusif dan bermanfaat
bagi semua siswa. Sangat penting bagi kita untuk terus mempriori-
taskan upaya-upaya ini guna menciptakan lingkungan belajar yang
setara bagi semua siswa.

Penekanan pada pentingnya mempertimbangkan dampak
pembelajaran digital terhadap hasil belajar siswa juga penting da-
lam upaya mencapai kesetaraan pendidikan. Siswa yang memiliki
akses ke teknologi dan sumber daya digital cenderung memiliki
kinerja akademik yang lebih baik dan keterlibatan yang lebih ting-
gi dalam studi. Oleh karena itu, sangat penting bagi guru untuk
tidak hanya menyediakan akses ke perangkat yang ada namun
juga mengintegrasikannya secara efektif ke dalam kegiatan pem-
belajaran. Dengan mengenali potensi pembelajaran digital untuk
meningkatkan hasil belajar siswa, sekolah dapat lebih baik dalam
mendukung kebutuhan beragam siswa dan mengupayakan keber-
hasilan studi bagi semua.



INOVASI
PEMBELAJARAN DIGITAL
DI ERA PASCA PANDEMI

Wahyu Dian Laksanawati

andemi COVID-19 menjadi titik balik dalam sejarah pendidi-

kan global. Penutupan sekolah dan perguruan tinggi secara
masif memaksa dunia pendidikan mengadopsi model pembelaja-
ran jarak jauh (PJJ) secara cepat. Seiring berjalannya waktu, ke-
butuhan akan pembelajaran digital yang lebih efektif, efisien, dan
manusiawi mendorong lahirnya berbagai Inovasi (Salim, 2023).

Pandemi COVID-19 yang melanda dunia sejak awal tahun
2020 memberikan dampak besar terhadap hampir seluruh sektor
kehidupan, termasuk sektor pendidikan. Penutupan sekolah seca-
ra masif dan mendadak memaksa institusi pendidikan di berbagai
tingkat untuk mengalihkan proses pembelajaran ke model daring
atau pembelajaran jarak jauh (PJJ) (Hamdan, et.al., 2023). Mes-
kipun pada awalnya hal ini dilakukan sebagai langkah darurat un-
tuk menjaga keberlangsungan pendidikan di tengah krisis, dalam
praktiknya pandemi telah menjadi katalisator percepatan transfor-
masi digital di bidang pendidikan (Jamilah, 2023).

Di tengah keterbatasan fisik, teknologi menjadi sarana uta-
ma untuk menghubungkan pendidik dan peserta didik. Munculnya

- 257 -
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berbagai platform pembelajaran daring seperti Google Classroom,
Microsoft Teams, Zoom, Moodle, hingga aplikasi lokal seperti Ru-
mah Belajar dan SPADA Indonesia, menjadi penanda bagaimana
teknologi digital berperan penting dalam menjaga kesinambungan
proses belajar-mengajar. Namun, tidak semua transisi berjalan
mulus. Banyak tantangan yang dihadapi, mulai dari kesiapan infra-
struktur, kompetensi digital tenaga pendidik, hingga ketimpangan
akses antara peserta didik di wilayah urban dan rural.

Memasuki era pasca pandemi, dunia pendidikan tidak
kembali sepenuhnya ke model konvensional. Sebaliknya, berbagai
pihak mulai menyadari potensi dan keunggulan dari pembelajaran
berbasis digital yang lebih fleksibel, adaptif, dan terpersonalisasi.
Muncullah konsep-konsep baru seperti hybrid learning (pembela-
jaran campuran), flipped classroom, microlearning, serta peman-
faatan teknologi canggih seperti Atrtificial Intelligence (Al)(Alfiani
Nur et al., 2025)], Augmented Reality (AR), dan Learning Analy-
tics(Alfiani et.al., 2025).

Inovasi pembelajaran digital tidak lagi sekadar alat bantu,
melainkan menjadi bagian integral dalam ekosistem pendidikan
abad ke-21. Pergeseran paradigma ini memerlukan pendekatan
yang sistematis, mulai dari pengembangan kurikulum yang men-
dukung literasi digital, peningkatan kapasitas guru sebagai fasilita-
tor pembelajaran digital, hingga dukungan kebijakan dari pemerin-
tah dan pemangku kepentingan lainnya.

Kajian ini bertujuan untuk mengulas secara mendalam
berbagai inovasi pembelajaran digital yang berkembang di era
pasca pandemi. Pembahasan akan mencakup perubahan para-
digma pendidikan, jenis-jenis inovasi teknologi yang digunakan,
tantangan yang dihadapi dalam implementasi, serta strategi yang
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dapat dilakukan untuk mengoptimalkan pemanfaatan teknologi da-
lam pembelajaran jangka panjang. Dengan demikian, diharapkan
kajian ini dapat memberikan kontribusi pemikiran dalam meran-
cang masa depan pendidikan yang lebih tangguh, inklusif, dan ber-
kelanjutan.

PERUBAHAN PARADIGMA PEMBELAJARAN

Pandemi COVID-19 menjadi momentum transformasi besar dalam
dunia pendidikan global. Dari yang sebelumnya banyak mengan-
dalkan pembelajaran tatap muka konvensional, kini pendidikan
telah mengalami pergeseran paradigma yang signifikan. Inovasi
pembelajaran digital tidak hanya menghadirkan cara baru dalam
menyampaikan materi, tetapi juga mengubah cara berpikir, peran,
dan hubungan antara peserta didik, pendidik, serta institusi pendi-
dikan.

Berikut adalah beberapa aspek utama perubahan paradig-
ma pembelajaran yang muncul di era pasca pandemi:

Dari Tatap Muka ke Pembelajaran Hybrid

Model hybrid atau blended learning menjadi salah satu bentuk
inovasi yang menjembatani antara pembelajaran daring dan lu-
ring. Model ini memberikan fleksibilitas kepada peserta didik serta
memaksimalkan pemanfaatan teknologi digital (Ardiawati, 2024).
Sebelum pandemi, pembelajaran cenderung disampaikan secara
seragam dalam satuan kelas yang homogen. Kini, melalui Lear-
ning Management System (LMS), big data, dan learning analytics,
pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu pe-
serta didik. Misalnya, siswa yang mengalami kesulitan di bidang
tertentu bisa diberikan materi tambahan, sementara yang unggul
bisa diarahkan pada tantangan baru. Penggunaan teknologi me-
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mungkinkan pengembangan adaptive learning dan rekomendasi
pembelajaran berdasarkan performa siswa secara real-time. Pan-
demi membuktikan bahwa pembelajaran tidak harus terikat oleh
ruang kelas fisik. Di era pasca pandemi, pembelajaran dilakukan
dalam format yang lebih fleksibel: sinkron dan asinkron, daring dan
luring. Munculnya model hybrid learning (kombinasi tatap muka
dan daring) serta blended learning menandai fleksibilitas ruang
dan waktu dalam belajar. Siswa kini bisa belajar dari mana saja
dan kapan saja, selama memiliki akses ke perangkat dan internet.

Teacher Example .
> R |TeacherExamplesC!ass ¢
Teacher Exampile - 9ih Grade - Language Ads.

BEo -

Gambar 6.1. Tampilan Edmodo[6]]

Peran Teknologi dalam Meningkatkan Akses dan Kualitas

Platform seperti Learning Management System (LMS), video con-
ference, serta aplikasi berbasis Al telah membuka peluang bela-
jar yang lebih luas, personal, dan real-time. Pembelajaran pasca
pandemi tidak hanya menekankan aspek kognitif, tetapi juga lit-
erasi digital, keterampilan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi,
dan kreativitas. Inilah inti dari 21st Century Skills yang menjadi
kebutuhan mutlak dalam dunia kerja dan kehidupan masa depan.
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Peran teknologi dalam evaluasi juga mengalami transformasi. Se-
belumnya, penilaian lebih bersifat sumatif di akhir pembelajaran.
Sekarang, berkat platform digital, penilaian dapat dilakukan secara
real-time dan berkelanjutan, seperti melalui kuis daring, polling in-
teraktif, refleksi harian, dan portofolio digital, hal membantu guru
memahami perkembangan siswa secara lebih cepat dan respon-
sif. Teknologi juga membuat pembelajaran kini tidak lagi terba-
tas oleh lokasi geografis. Melalui forum diskusi daring, webinar,
dan kolaborasi antar sekolah lintas negara, siswa dapat belajar
dan berbagi dengan teman dari berbagai penjuru dunia. Hal ini
mengembangkan keterampilan kolaborasi lintas budaya dan mem-
perluas wawasan global siswa.

INOVASI DALAM PRAKTIK PEMBELAJARAN
DIGITAL

Gambar 6.2. Pembelajaran yang fleksibel menggunakan Zoom
Meeting

Inovasi dalam praktik pembelajaran digital bukan hanya soal
penggunaan teknologi, melainkan bagaimana teknologi tersebut
mengubah cara guru mengajar dan siswa belajar. Di era pasca
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pandemi, muncul berbagai pendekatan dan strategi pembelajaran
digital yang inovatif. Inovasi ini mencakup perangkat, metode, plat-
form, hingga model pembelajaran baru yang menjawab tantangan
zaman dan memaksimalkan potensi pembelajaran digital.

Berikut adalah beberapa bentuk utama inovasi dalam praktik pem-
belajaran digital:

Pembelajaran Hybrid dan Blended Learning

Blended learning adalah gabungan antara pembelajaran tatap
muka dan daring, sedangkan hybrid learning lebih fleksibel, men-
gizinkan siswa memilih untuk hadir secara fisik atau daring. Model
ini memberikan solusi ideal dalam situasi pasca pandemi di mana
fleksibilitas dan efisiensi menjadi kunci. Sebagai contoh, Sebuah
sekolah menerapkan model rotasi, di mana siswa datang ke seko-
lah dua kali seminggu dan belajar secara daring di hari lainnya.Se-
lain itu, kemudahan untuk mengakses dan memproduksi screen-
cast menjadi nilai tambah tersendiri. Berbagai perangkat lunak.

Microlearning dan Mobile Learning

Materi pembelajaran yang dikemas dalam bentuk singkat dan mu-
dah diakses melalui perangkat mobile telah menjadi tren. Hal ini
sejalan dengan kebutuhan generasi digital yang lebih menyukai in-
formasi instan dan visual. Microlearning adalah pendekatan pem-
belajaran yang menyajikan konten dalam potongan kecil, fokus,
dan spesifik. Metode ini efektif untuk pembelajaran berbasis ket-
erampilan atau untuk memperkuat pemahaman tertentu secara
cepat dan efisien. Contohnya adalah infografis yang dibuat oleh
guru sebagai literasi singkat mengenai materi tekanan hidrostatis
dan dinamis.
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Gambar 6.3. Infografis Hidrostatis dan Dinamis Air

Gamifikasi

Gamifikasi (penerapan elemen game dalam pembelajaran) me-
ningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Elemen seperti poin,
level, badge, leaderboard, dan tantangan membuat pembelajaran
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lebih menarik dan kompetitif secara sehat. Contohnya platform se-
perti Kahoot, Quizizz, dan Classcraft memungkinkan guru untuk
menyisipkan unsur game dalam evaluasi dan diskusi.
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Gambar 6.4. Tampilan Quizizz

Flipped Classroom (Kelas Terbalik)

Dalam model flipped classroom, siswa mempelajari materi terle-
bih dahulu melalui video atau modul daring sebelum diskusi atau
praktik di kelas. Waktu kelas digunakan untuk memperdalam pe-
mahaman, diskusi kelompok, atau penyelesaian masalah, hal ini
mengubah peran guru dari “penyampai” menjadi “pemantik” ber-
pikir kritis.

Pembelajaran Kolaboratif Digital

Dalam model flipped classroom, siswa mempelajari materi terle-
bih dahulu melalui video atau modul daring sebelum diskusi atau
praktik di kelas. Waktu kelas digunakan untuk memperdalam pe-
mahaman, diskusi kelompok, atau penyelesaian masalah, hal ini
mengubah peran guru dari “penyampai” menjadi “pemantik” ber-
pikir kritis.
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Penggunaan Learning Management System (LMS)

LMS seperti Google Classroom, Moodle, Edmodo, dan Microsoft
Teams menjadi tulang punggung dalam manajemen pembelajaran
digital. LMS memfasilitasi pengelolaan materi, penugasan, peni-
laian, dan komunikasi antara guru dan siswa dalam satu sistem
terintegrasi. Inovasi LMS saat ini mencakup integrasi Al untuk
rekomendasi belajar personal, fitur gamifikasi, dan analitik belajar
(Hasnida et.al., 2024).

Integrasi Media Sosial dalam Pembelajaran

Media sosial seperti YouTube (Hasnida et.al., 2024), Instagram,
dan TikTok mulai digunakan secara strategis dalam pendidikan,
baik sebagai alat komunikasi, promosi literasi digital, maupun sa-
rana berbagi proyek kreatif siswa. Contoh, Dosen Fisika meminta
mahasiswa membuat video demonstrasi alat peraga kinematic car.

SKETSA RABGKAIAN

SMART KINEMATIKA

Kinematic Car Berbasis Arduino

Gambar 6.5. Video demonstrasi dari alat peraga Fisika
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Artificial Intelligence (Al) dan Pembelajaran Adaptif

Al digunakan dalam sistem pembelajaran untuk menyesuaikan
konten berdasarkan kemampuan siswa. Misalnya, jika seorang
siswa kesulitan dalam topik tertentu, sistem secara otomatis men-
yarankan materi tambahan atau memberikan umpan balik secara
instan. Contohnya ada pada platform seperti Duolingo dan Khan
Academy yang menggunakan algoritma Al untuk menyesuaikan
level pembelajaran dengan kemajuan siswa.

M ®r O Qs

Unit 1

Use basic phrases, greet people

Food Family

Gambar 6.6.Tampilan platform Duolingo (Akbar, 2018)

Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR)

Teknologi VR/AR memungkinkan pembelajaran berbasis pengala-
man nyata (experiential learning) (Charles et.al., 2023). Siswa
dapat “mengunjungi” planet, menjelajahi tubuh manusia, atau
menyimulasikan eksperimen laboratorium tanpa meninggalkan ru-
ang belajar.contohnya adalah aplikasi Google Expeditions memu-
ngkinkan guru memandu tur virtual ke berbagai situs bersejarah
dan ilmiah.
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Gambar 6.7. Tampilan Google Expeditions menggunakan aplikasi
RobotlabVR (Larmand, 2025)

TANTANGAN DAN HAMBATAN

Meski transformasi digital dalam pendidikan membawa banyak
peluang dan inovasi, implementasinya juga tidak terlepas dari
berbagai tantangan yang kompleks (Muhaijir et.al., 2024). Di era
pasca pandemi, institusi pendidikan masih menghadapi sejumlah
hambatan yang bersifat teknis, sosial, pedagogis, dan struktural.
Tantangan-tantangan ini perlu dipetakan dan dicarikan solusi yang
berkelanjutan agar inovasi digital dapat memberikan manfaat se-
cara merata.

Berikut adalah tantangan utama dalam praktik pembelaja-
ran digital:
Kesenjangan Akses Teknologi dan Infrastruktur
Digital divide masih menjadi hambatan utama, terutama di negara

berkembang atau wilayah tertinggal. Tidak semua siswa memiliki
akses ke perangkat digital (laptop, tablet, smartphone) atau konek-
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si internet yang stabil dan terjangkau dan tidak semua peserta didik
memiliki akses yang setara terhadap perangkat dan koneksi inter-
net berkualitas. Studi OECD (2021) menunjukkan bahwa siswa di
pedesaan memiliki akses internet yang jauh lebih rendah diband-
ingkan siswa di perkotaan. Dalam hal ini Aspek tantangan dalam
kesenjangan akses teknologi dan infrastruktur terdiri dari kualitas
jaringan internet yang rendah, ketersediaan listrik tidak merata,
dan ketergantungan pada satu perangkat di keluarga besar.

Kompetensi Digital Guru dan Siswa yang Belum Merata

Tidak semua pendidik dan peserta didik memiliki kemampuan
literasi digital yang cukup untuk memanfaatkan teknologi secara
optimal (Romlah et.al., 2024). Sebagian guru kesulitan dalam
mengembangkan konten digital, mengelola kelas daring, atau
menggunakan LMS. Masih banyak guru yang menggunakan
metode konvensional meski melalui media digital, tanpa men-
gubah pendekatan pedagogis. Solusi jangka panjangnnya ialah
pelatihan berkelanjutan dan pendampingan teknologi di sekolah
(Hodges et.al., 2024).

Kurangnya Pedoman dan Standar Pedagogi Digital

Di banyak sekolah, pembelajaran digital dilakukan tanpa kurikulum
atau pedoman yang jelas. Akibatnya, proses belajar menjadi tidak
terstruktur, kurang efektif, dan tidak sejalan dengan capaian pem-
belajaran yang diharapkan (Nissa & Jamalulail, 2023). Tantangan-
nya ialah kurangnya RPP berbasis digital, tidak adanya indikator
keberhasilan

Penurunan Keterlibatan dan Kedisiplinan Siswa

Motivasi belajar siswa cenderung menurun dalam lingkungan dar-
ing, terutama jika pembelajaran bersifat satu arah atau terlalu pa-
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dat. Kurangnya interaksi sosial juga berdampak pada kejenuhan
dan kejauhan emosional antara guru dan siswa (Sedatiwara et.al.,
2023). Banyak siswa mengalami “Zoom fatigue” atau kelelahan
belajar akibat layar, serta kesulitan manajemen waktu.

Isu Kesehatan Mental dan Emosional

Belajar secara daring dalam jangka panjang dapat berdampak
pada kesehatan mental siswa, seperti stres, rasa isolasi, kece-
masan, dan depresi. Kurangnya interaksi fisik membuat beberapa
siswa merasa terputus dari komunitas sekolah. Faktanya aspek
sosial-emosional belum cukup mendapat perhatian dalam model
pembelajaran daring.Screencast juga sangat membantu dalam
pengembangan keterampilan berbasis praktik seperti pemro-
graman komputer, desain grafis, teknik laboratorium, dan pembe-
lajaran bahasa. Visualisasi proses dalam bidang-bidang ini san-
gat penting untuk mendemonstrasikan langkah-langkah khusus
atau penggunaan alat digital secara rinci. Studi oleh Singh & Kaur
(2022) menunjukkan bahwa peserta pelatihan vokasional yang
menggunakan screencast sebagai media utama memperoleh skor
evaluasi praktik yang lebih tinggi daripada peserta yang hanya
membaca panduan teks (Radjah, 2018).

Masalah Etika dan Keamanan Digital

Penggunaan teknologi juga membuka peluang penyalahgunaan,
seperti plagiarisme, cyberbullying, dan pelanggaran privasi data.
Banyak institusi belum memiliki kebijakan keamanan siber atau
etika digital yang memadai. Dalam beberapa kasus ditemukan
bahwa siswa dan guru tidak menyadari pentingnya pengelolaan
data pribadi dan keamanan akun pembelajaran (Suryaman et.al.,
2023).
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Kerja Tambahan Bagi Guru

Guru dituntut untuk mendesain ulang materi, mempelajari platform
baru, memonitor aktivitas daring siswa, serta melakukan evaluasi
secara digital. Hal ini menambah beban kerja yang sering kali tidak
diimbangi dengan dukungan teknis atau insentif yang memadai.

STRATEGI PENGUATAN PEMBELAJARAN DIGITAL

Pembelajaran digital bukan sekadar solusi darurat saat pandemi,
tetapi kini menjadi bagian permanen dalam ekosistem pendidikan
modern. Oleh karena itu, dibutuhkan strategi yang terarah dan
berkelanjutan untuk memperkuat praktik pembelajaran digital agar
efektif, inklusif, dan relevan. Strategi ini harus melibatkan semua
pemangku kepentingan pendidikan: guru, siswa, sekolah, orang
tua, pemerintah, dan masyarakat (UNICEF, 2020).

Berikut adalah strategi-strategi utama yang dapat diterapkan:

Peningkatan Kompetensi Digital Guru dan Tenaga Kependi-
dikan

Salah satu kunci sukses pembelajaran digital adalah kemampuan
guru dalam merancang, mengelola, dan mengevaluasi pembe-
lajaran berbasis teknologi. Maka, pelatihan dan pendampingan
profesional menjadi sangat penting. Langkah strategis yang dapat
dilakukan yaitu program pelatihan berkelanjutan berbasis praktik
(in-service training) (Ulviani et.al., 2023), sertifikasi kompeten-
si digital guru, dan komunitas belajar profesional (Professional
Learning Community). UNESCO (2020) menekankan bahwa pen-
guatan kapasitas guru merupakan elemen kunci dalam pendidikan
digital berkelanjutan (UNESCO, 2023).
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Penguatan Infrastruktur dan Akses Teknologi

Ketersediaan perangkat dan koneksi internet yang memadai mer-
upakan fondasi utama pembelajaran digital. Strategi ini harus
mencakup pendekatan jangka pendek dan panjang untuk menjem-
batani kesenjangan digital (digital divide) (UNICEF, 2020). Lang-
kah strategis yang dapat dilakukan yaitu penyediaan perangkat
TIK (tablet/laptop) secara merata, program subsidi atau kolaborasi
dengan penyedia internet, dan pembangunan jaringan internet se-
kolah dan desa berbasis fiber optik

Kurikulum yang Adaptif dan Kontekstual

Kurikulum perlu disesuaikan dengan konteks digital, tidak hanya
dalam bentuk tetapi juga dalam isi dan pendekatan. Kurikulum
digital harus fleksibel, interaktif, dan berbasis keterampilan abad
ke-21. Langkah strategis yang dapat dilakukan yaitu integrasi liter-
asi digital dan kewargaan digital dalam kurikulum inti, penyederha-
naan materi ajar untuk model hybrid atau daring dan pendekatan
tematik berbasis proyek (project-based learning).

Optimalisasi Learning Management System (LMS}

LMS harus digunakan lebih dari sekadar tempat unggah tugas.
LMS yang efektif menjadi pusat manajemen pembelajaran, ko-
munikasi, dan pelaporan kemajuan siswa. Langkah strategis yang
dapat dilakukan yaitu penggunaan fitur analytics untuk pemantau-
an pembelajaran, integrasi media interaktif dan assessment for-
matif otomatis, personalisasi jalur pembelajaran (adaptive learning
path)
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Kolaborasi Multipihak: Sekolah, Pemerintah, Komunitas

Penguatan pembelajaran digital tidak bisa dilakukan sendiri oleh
sekolah. Kolaborasi lintas sektor menjadi sangat penting. Lang-
kah strategis yang dapat dilakukan yaitu kemitraan dengan sektor
swasta (CSR teknologi, pelatihan, platform), keterlibatan orang tua
sebagai pendukung belajar dari rumah, dan partisipasi aktif komu-
nitas melalui program literasi digital lokal.

Penjaminan Mutu dan Evaluasi Berkelanjutan

Mutu pembelajaran digital harus dijaga melalui sistem pemantau-
an dan evaluasi yang konsisten. Langkah strategis yang dapat
dilakukan yaitu pengembangan indikator kinerja pembelajaran dig-
ital, evaluasi berbasis data dan feedback loop dari siswa dan guru
(Ashari et.al., 2023), dan audit teknologi dan kebijakan keamanan
data.

Penjaminan Mutu dan Evaluasi Berkelanjutan

Konten digital yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan konteks
lokal akan meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar. Lang-
kah strategis yang dapat dilakukan yaitu pengembangan konten
multimedia lokal (video, animasi, simulasi), kolaborasi antar guru
untuk produksi konten terbuka (OER), dan ntegrasi budaya lokal
dan kearifan lokal dalam konten pembelajaran.

Penerapan Pendekatan Pedagogi Inovatif

Teknologi hanya efektif jika didukung dengan strategi pedagogis
yang sesuai. Langkah strategis yang dapat dilakukan yaitu imple-
mentasi flipped classroom, gamifikasi, dan microlearning, pengua-
tan pembelajaran kolaboratif dan berbasis masalah, pemanfaatan
AR/VR untuk pembelajaran berbasis pengalaman (experiential
learning) (Charles et.al., 2023).
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IMPLIKASI AKHIR

Transformasi pendidikan ke arah digital yang dipercepat oleh
pandemi COVID-19 telah membuka peluang sekaligus tantan-
gan yang kompleks bagi dunia pendidikan. Perubahan paradigma
pembelajaran yang dipicu oleh inovasi digital di era pasca pan-
demi merupakan sebuah lompatan besar dalam dunia pendidikan.
Pergeseran ini menuntut kesiapan semua pihak—pendidik, pe-
serta didik, institusi, bahkan keluarga—untuk beradaptasi dengan
cara berpikir dan bertindak yang baru dalam proses pembelajaran.
Inovasi pembelajaran digital bukan lagi sekadar alternatif, melaink-
an telah menjadi kebutuhan yang melekat pada sistem pendidikan
masa kini dan masa depan.

Era pasca pandemi menuntut pendekatan pembelaja-
ran yang lebih fleksibel, inklusif, dan adaptif terhadap perubah-
an teknologi dan kebutuhan peserta didik. Pembelajaran hybrid,
penggunaan Learning Management System (LMS), flipped class-
room, microlearning, dan integrasi kecerdasan buatan hanyalah
sebagian dari bentuk inovasi yang telah membentuk wajah baru
pendidikan digital. Inovasi pembelajaran digital di era pasca pan-
demi bukan hanya bersifat darurat, tetapi telah menjadi bagian dari
transformasi pendidikan jangka panjang.

Kolaborasi, adaptasi, dan pendekatan yang berpusat
pada peserta didik menjadi kunci dalam membangun masa depan
pendidikan yang lebih tangguh dan inklusif. Inovasi pembelajaran
digital di era pasca pandemi menunjukkan bahwa teknologi bukan
sekadar alat bantu, melainkan fondasi dari perubahan mendasar
dalam praktik pengajaran. Keberhasilan inovasi ini bergantung
pada kesiapan guru, dukungan kebijakan, dan ekosistem digital
yang inklusif dan berkelanjutan.
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Tantangan dalam pembelajaran digital pasca pandemi ber-
sifat multidimensi dan membutuhkan pendekatan sistemik untuk
mengatasinya. Tanpa penanganan yang tepat, kesenjangan digital
dan kualitas pendidikan akan semakin melebar. Oleh karena itu,
peran pemerintah, lembaga pendidikan, dan masyarakat sangat
penting dalam menciptakan ekosistem digital yang adil, inklusif,
dan berkelanjutan. Strategi penguatan pembelajaran digital harus
dilihat sebagai upaya jangka panjang yang melibatkan transfor-
masi menyeluruh dalam aspek sumber daya manusia, infrastruk-
tur, pedagogi, kurikulum, serta sistem manajemen. Keberhasilan
transformasi ini akan menentukan sejauh mana pendidikan digital
dapat mendukung lahirnya generasi pembelajar abad ke-21 yang
adaptif, inovatif, dan kompetitif secara global.



TEKNOLOGI DIGITAL
SEBAGAI KATALISATOR
LITERASI KRITIS MAHASISWA
BAHASA INGGRIS

Hamzah Puadi llyas

Dalam era digital, teknologi telah menjadi bagian inte-
gral dari berbagai aspek kehidupan, termasuk pendi-

dikan. Teknologi tidak hanya menjadi alat bantu, tetapi juga
menawarkan potensi besar untuk meningkatkan kemam-
puan literasi kritis mahasiswa bahasa Inggris. Literasi kritis
melibatkan kemampuan membaca, menganalisis, dan men-
gevaluasi informasi dengan cermat, yang sangat relevan di
tengah derasnya arus informasi digital yang kompleks (Co-
hen, 2025; R. H. Jones, 2022; S. Jones & Manion, 2023).
Pada konteks pendidikan bahasa Inggris, teknologi digital
dapat membantu mahasiswa tidak hanya memahami isi
teks, tetapi juga mengevaluasi nilai dan kredibilitas informasi
secara mendalam (Tang, 2024). Teknologi seperti buku elek-
tronik, aplikasi interaktif, dan media sosial telah membukti-
kan efektivitasnya dalam mendorong pembelajaran yang
lebih aktif dan kritis.

Seiring berkembangnya teknologi, berbagai platform digi-
tal menyediakan fitur inovatif yang mendukung literasi kritis. Buku

- 275 -
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elektronik dengan fitur anotasi dan pencarian, misalnya, member-
ikan peluang analisis teks yang lebih mendalam. Aplikasi pembe-
lajaran interaktif seperti Quizizz dan Kahoot! memungkinkan ma-
hasiswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan analisis berbasis kuis
dan diskusi yang merangsang daya kritis mereka (Kartini et al.,
2023; Manimaran et al., 2023; Ozdemir, 2025). Selain itu, alat sep-
erti Grammarly atau Turnitin membantu mengevaluasi keakuratan
dan kualitas informasi yang dapat mendorong mahasiswa untuk
mengembangkan argumen berbasis data yang kuat (Kohnke,
2024; Muhammad, 2024). Semua ini menunjukkan bahwa teknolo-
gi digital tidak hanya berperan sebagai pendukung pembelajaran,
tetapi juga sebagai katalisator dalam membangun kemampuan lit-
erasi kritis mahasiswa.

Tulisan ini bertujuan untuk memberikan panduan kepada
praktisi pendidikan, khususnya pengajar bahasa Inggris, dalam
memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan literasi kritis. Artikel
ini juga membahas konsep literasi kritis, memaparkan teknologi
yang relevan, serta menawarkan strategi implementasi yang dapat
diadaptasi di berbagai institusi pendidikan. Melalui artikel ini, di-
harapkan pengajar dapat memaksimalkan potensi teknologi digital
untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang inovatif, inter-
aktif, dan relevan dengan kebutuhan mahasiswa masa kini. Selain
itu, manfaat utama dari tulisan ini adalah membantu mahasiswa
mengembangkan keterampilan berpikir kritis yang dapat diterap-
kan di berbagai konteks akademik maupun profesional.

LITERASI KRITIS: DEFINISI DAN SIGNIFIKANSI DALAM PEN-
DIDIKAN BAHASA INGGRIS

Seperti telah disebutkan, literasi kritis mencakup kemampuan un-
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tuk membaca teks dengan cara yang mendalam, mengidentifikasi
bias, dan mengevaluasi validitas informasi yang disajikan. Dalam
konteks pendidikan bahasa Inggris, literasi kritis sangat penting
untuk membangun kemampuan analitis mahasiswa dalam mema-
hami berbagai jenis teks, baik fiksi maupun non-fiksi. Farrar dan
Stone (Farrar & Stone, 2019)2012, p. 5 menyebutkan hal ini ti-
dak hanya membantu mahasiswa mengenali pola bahasa, tetapi
juga memperkuat pemahaman mereka terhadap konteks sosial,
budaya, dan politik yang mendasari teks tersebut. Oleh karena itu,
literasi kritis menjadi fondasi esensial untuk menciptakan pembaca
yang reflektif dan bijaksana.

Di era digital saat ini, akses terhadap informasi telah mening-
kat secara signifikan. Namun, arus informasi yang melimpah ser-
ing kali disertai dengan tantangan berupa konten yang tidak selalu
akurat atau kredibel. Dalam situasi ini, literasi kritis memungkink-
an mahasiswa untuk membedakan antara informasi yang dapat
dipercaya dan yang memiliki potensi bias. Mahasiswa jurusan ba-
hasa Inggris, yang sering terlibat dengan berbagai jenis teks ak-
ademik dan populer, perlu memiliki keterampilan ini untuk dapat
menilai kualitas dan integritas informasi secara efektif. Literasi kri-
tis, menurut Jung (Jung, 2023), juga mendukung pengembangan
kemampuan berpikir kritis yang dapat diterapkan dalam diskusi
akademik maupun kehidupan sehari-hari.

Dengan latar belakang tersebut, penting bagi institusi pen-
didikan untuk mengintegrasikan pengajaran literasi kritis ke dalam
kurikulum bahasa Inggris. Penggunaan teknologi digital dapat
memperkaya proses ini dengan menyediakan alat dan sumber
daya yang relevan untuk mendukung pembelajaran yang interaktif
dan berpusat pada mahasiswa (student-centered learning). Dalam
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konteks ini, pengajar berperan sebagai fasilitator yang membantu
mahasiswa mengembangkan kemampuan untuk membaca dan
mengevaluasi teks secara kritis. Melalui pendekatan ini, maha-
siswa tidak hanya dipersiapkan untuk menjadi pembaca yang cer-
mat, tetapi juga pemikir yang kritis dalam menghadapi tantangan
dunia digital.

TEKNOLOGI DIGITAL SEBAGAI PENDUKUNG LITERASI KRI-
TIS

Teknologi digital menyediakan berbagai alat yang dapat mening-
katkan kemampuan literasi kritis. Keberadaan teknologi ini tidak
hanya memungkinkan mahasiswa mengakses informasi dalam
jumlah besar tetapi juga menyediakan cara untuk menganalisis in-
formasi tersebut secara lebih mendalam. Dalam dunia pendidikan
bahasa Inggris, teknologi digital dapat menjadi alat penting untuk
mendorong pengembangan kemampuan membaca kritis yang ter-
integrasi dengan pemahaman budaya dan konteks sosial. Selain
itu, teknologi juga membantu mahasiswa memahami bagaimana
teks dapat memengaruhi pembentukan opini, perspektif, dan sikap
terhadap berbagai isu. Beberapa di antaranya meliputi:

Buku Elektronik dan Platform Digital

Buku elektronik dan platform pembelajaran digital seperti Google
Books, ProQuest, dan JSTOR memungkinkan mahasiswa men-
gakses berbagai teks akademik dan sastra dengan mudah. Fitur
pencarian dan anotasi pada platform ini membantu mahasiswa
menganalisis teks secara mendalam. Selain itu, platform ini sering
kali dilengkapi dengan fitur referensi silang yang memungkinkan
mahasiswa menjelajahi ide-ide terkait dari berbagai sumber. Hal
ini dapat memperkaya pemahaman mereka terhadap topik ter-
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tentu dan memperkuat kemampuan analisis kritis. Buku elektronik
juga memungkinkan mahasiswa untuk mengatur catatan digital
dan menyoroti bagian penting secara langsung di dalam teks. Ini
sangat membantu dalam proses pembelajaran yang memerlukan
pengulangan dan refleksi. Dengan adanya pembaruan otomatis,
mahasiswa dapat selalu mengakses versi terbaru dari teks yang
mereka pelajari. Lebih jauh lagi, fleksibilitas akses melalui berb-
agai perangkat digital memberikan kebebasan kepada mahasiswa
untuk belajar kapan saja dan di mana saja. Dengan menginte-
grasikan teknologi buku elektronik ke dalam kurikulum, pengajar
dapat memfasilitasi proses pembelajaran yang lebih interaktif dan
dinamis (Hoch et al., 2018). Mahasiswa juga dapat mengembang-
kan keterampilan evaluasi informasi yang lebih tajam melalui eks-
posur terhadap berbagai genre teks, termasuk artikel ilmiah, litera-
tur klasik, dan opini kontemporer.

Aplikasi Pembelajaran Interaktif

Aplikasi seperti Kahoot!, Mentimeter, dan Quizizz dapat digunakan
untuk mengembangkan pemahaman kritis melalui kuis dan disku-
si berbasis teks. Aplikasi ini memfasilitasi kolaborasi dan mem-
perkuat keterampilan analisis. Selain itu, fitur seperti pelaporan
hasil dan analisis jawaban memungkinkan pengajar untuk mema-
hami area kelemahan mahasiswa dan memberikan umpan balik
yang lebih terarah. Aplikasi ini juga memungkinkan adaptasi materi
sesuai dengan kebutuhan individu mahasiswa, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih personal.

Mahasiswa dapat menggunakan aplikasi ini untuk terlibat
dalam diskusi berbasis teks secara langsung, baik di dalam kelas
maupun dalam pembelajaran jarak jauh. Hal ini memberikan pel-
uang bagi mahasiswa untuk mengasah kemampuan argumentasi
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mereka berdasarkan teks yang telah dibaca. Selain itu, elemen
gamifikasi yang terdapat pada aplikasi seperti Kahoot! membantu
meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam proses
pembelajaran.

Dalam konteks literasi kritis, aplikasi ini dapat digunakan
untuk membandingkan berbagai jenis teks dengan cara yang in-
teraktif. Misalnya, mahasiswa dapat diminta untuk menganalisis
dua artikel dengan sudut pandang yang berbeda dan mempresen-
tasikan temuannya melalui aplikasi tersebut. Dengan demikian,
aplikasi ini tidak hanya menjadi alat evaluasi tetapi juga menjadi
media pembelajaran yang holistik untuk membangun kemampuan
berpikir kritis mahasiswa.

Sumber Daya Daring untuk Evaluasi Informasi

Alat seperti Turnitin, Grammarly, dan FactCheck.org membantu
mahasiswa mengevaluasi kredibilitas sumber dan memperkuat
argumen berbasis data. Alat-alat ini memungkinkan mahasiswa
untuk mengidentifikasi potensi plagiarisme, meningkatkan kualitas
tulisan, dan memastikan keakuratan informasi yang digunakan.
Selain itu, fitur analitik dalam Turnitin memberikan wawasan men-
dalam mengenai orisinalitas karya, yang sangat penting dalam
dunia akademik.

Grammarly, di sisi lain, tidak hanya berfungsi sebagai alat
pengecekan tata bahasa, tetapi juga membantu mahasiswa meny-
usun argumen yang lebih terstruktur dan jelas. Alat ini dapat men-
deteksi bias linguistik atau penggunaan kata-kata yang kurang
tepat, sehingga meningkatkan kredibilitas teks yang dihasilkan.
Untuk evaluasi fakta, FactCheck.org menyediakan platform untuk
menguiji validitas klaim yang sering muncul dalam teks opini atau
artikel berita. Penggunaan sumber daya ini memberikan keper-
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cayaan diri bagi mahasiswa dalam mempresentasikan ide mereka
dengan data yang valid dan argumen yang kuat. Mereka juga be-
lajar untuk lebih teliti dan skeptis terhadap sumber informasi yang
tidak diverifikasi. Dengan memanfaatkan teknologi ini, pengajar
dapat mendorong mahasiswa untuk menjadi lebih reflektif dan kri-
tis dalam menilai kualitas sumber informasi yang mereka temui,
baik dalam konteks akademik maupun kehidupan sehari-hari.

STRATEGI IMPLEMENTASI TEKNOLOGI DALAM PEMBELA-
JARAN LITERASI KRITIS

Untuk memaksimalkan manfaat teknologi digital, beberapa strate-
gi dapat diterapkan. Teknologi dapat dimanfaatkan untuk mencip-
takan lingkungan belajar yang lebih kolaboratif, di mana mahasiswa
bekerja sama dalam kelompok untuk membaca dan menganalisis
teks dengan bantuan alat digital. Selain itu, pembelajaran berbasis
masalah menjadi pendekatan yang relevan karena memungkink-
an mahasiswa mengaplikasikan keterampilan literasi kritis mereka
pada konteks nyata (Orhan, 2024)the number of previous studies
investigating this potential on critical thinking, reading comprehen-
sion abilities and attitudes in English as a Foreign Language (EFL.
Dengan menggunakan teknologi, mahasiswa dapat mencari solusi
inovatif dan berbasis data untuk isu-isu yang diberikan.

Penting juga untuk mempertimbangkan gamifikasi sebagai
salah satu strategi. Elemen-elemen permainan yang disisipkan da-
lam aplikasi pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi mahasiswa dalam mempelajari literasi kritis. Media sosial,
sebagai alat yang sering digunakan oleh mahasiswa, juga dapat
diubah menjadi platform pembelajaran yang efektif. Selain itu,
penggunaan media sosial untuk menganalisis artikel berita, opini,
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atau karya sastra dapat memberikan pengalaman belajar yang rel-
evan dan menarik (Ahad, 2022).

Selain strategi-strategi ini, pelatihan intensif bagi dosen
untuk mengintegrasikan teknologi dalam pengajaran menjadi hal
yang sangat penting. Mahasiswa akan mendapatkan manfaat
maksimal jika teknologi yang digunakan sejalan dengan metode
pembelajaran yang terstruktur dan relevan. Dengan kombinasi ini,
kemampuan literasi kritis mahasiswa dapat ditingkatkan secara
signifikan, baik di dalam maupun di luar lingkungan akademik.
Berikut ini beberapa strategi penggunaan teknologi dalam pembe-
lajaran untuk meningkatkan literasi kritis:

Pendekatan Kolaboratif

Pendekatan ini melibatkan mahasiswa dalam proyek berbasis
kelompok menggunakan alat seperti Google Docs atau Microsoft
Teams untuk membaca, menganalisis, dan menyusun argumen
kritis terhadap teks tertentu. Misalnya, dalam sebuah kelas baha-
sa Inggris, mahasiswa dapat diminta untuk bekerja dalam kelom-
pok kecil untuk membaca dan mendiskusikan sebuah artikel opini
dari media daring. Setiap kelompok dapat menggunakan Google
Docs untuk mencatat ide-ide utama dari artikel, mengidentifikasi
bias yang ada, dan menyusun argumen balasan yang didukung
dengan bukti dari sumber lain. Implementasi ini dapat diperluas
dengan menugaskan mahasiswa untuk melakukan presentasi ha-
sil analisis mereka menggunakan Microsoft Teams, di mana mer-
eka dapat memanfaatkan fitur seperti berbagi layar untuk menun-
jukkan poin-poin penting dari teks yang mereka analisis. Pengajar
dapat memberikan umpan balik langsung selama presentasi, yang
dapat membantu mahasiswa memperbaiki pemahaman mereka
tentang literasi kritis. Selain itu, pendekatan ini memungkinkan ma-
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hasiswa untuk belajar dari perspektif anggota kelompok lain, seh-
ingga memperkaya pemahaman mereka tentang berbagai sudut
pandang dalam analisis teks. Dengan menggunakan alat digital
ini, pengajar dapat menciptakan lingkungan belajar yang kolabora-
tif dan interaktif, yang mendorong mahasiswa untuk berpikir lebih
kritis dan reflektif terhadap teks yang mereka baca.

Pembelajaran Berbasis Masalah

Pembelajaran ini dapat dilakukan dengan cara pengajar member-
ikan mahasiswa kasus atau isu nyata untuk dianalisis menggu-
nakan sumber daya digital. Misalnya, dalam sebuah kelas baha-
sa Inggris, pengajar dapat memberikan sebuah artikel opini yang
membahas isu kontroversial, seperti perubahan iklim atau keadilan
sosial. Mahasiswa diminta untuk membaca artikel tersebut secara
kritis dan mengidentifikasi argumen utama, bukti pendukung, ser-
ta potensi bias yang ada. Selanjutnya, mahasiswa dikelompok-
kan untuk mendiskusikan artikel tersebut dan mencari sumber
pendukung dari database akademik seperti JSTOR atau Google
Scholar. Mereka kemudian mempresentasikan hasil analisis mere-
ka dalam format debat, di mana setiap kelompok mengambil peran
untuk mendukung atau menentang argumen yang disampaikan
dalam artikel.

Aktivitas seperti ini dapat membantu mahasiswa memahami
bagaimana menggunakan sumber daya digital untuk memperkuat
argumen mereka dan mengevaluasi kredibilitas informasi yang
disajikan. Selain itu, pengalaman bekerja dalam kelompok menga-
sah kemampuan komunikasi mereka, sementara analisis kritis ter-
hadap artikel memperkuat pemahaman mereka terhadap struktur
teks argumentatif. Dengan pendekatan ini, mahasiswa tidak hanya
belajar membaca secara kritis tetapi juga membangun kemam-
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puan berpikir kreatif dan analitis yang dapat diterapkan di berbagai
konteks akademik dan profesional. Penggunaan teknologi dalam
proses ini memperkaya pembelajaran, menjadikannya lebih rele-
van dan menantang.

Gamifikasi Literasi

Memanfaatkan elemen gamifikasi dalam aplikasi pembelajaran
untuk membuat proses analisis teks akan menjadi lebih menarik
dan interaktif. Dalam kelas bahasa Inggris, pengajar dapat meng-
gunakan aplikasi seperti Kahoot! atau Quizizz untuk menciptakan
kuis berbasis teks yang menguji pemahaman mahasiswa terhadap
isi dan struktur teks. Misalnya, setelah membaca sebuah artikel
opini, mahasiswa dapat diminta menjawab pertanyaan tentang
argumen utama, bukti pendukung, dan potensi bias dalam artikel
tersebut.

Aktivitas ini dapat diperluas dengan menambahkan lev-
el tantangan, di mana mahasiswa yang berhasil menjawab per-
tanyaan dengan benar akan mendapatkan poin tambahan. Ele-
men kompetitif ini tidak hanya meningkatkan motivasi tetapi juga
mendorong mahasiswa untuk lebih cermat dalam membaca teks.
Selain itu, pengajar dapat memberikan pertanyaan terbuka di akhir
kuis untuk mendorong diskusi kelompok, di mana mahasiswa di-
minta memberikan argumen mereka sendiri berdasarkan bacaan.

Selanjutnya, elemen gamifikasi juga dapat diterapkan
melalui pembelajaran berbasis proyek. Misalnya, mahasiswa dapat
dibagi menjadi beberapa tim dan diminta untuk membuat permain-
an trivia digital mereka sendiri menggunakan platform seperti Ka-
hoot!. Dalam proses ini, mereka harus menganalisis teks secara
kritis untuk merancang pertanyaan yang relevan dan menantang.
Aktivitas ini tidak hanya mengasah kemampuan membaca kritis,
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tetapi juga melibatkan mahasiswa dalam pembelajaran kolaboratif
yang interaktif dan kreatif.

Penerapan Media Sosial sebagai Media Pembelajaran

Media sosial seperti Twitter atau Instagram dapat digunakan un-
tuk membahas dan menganalisis teks secara kritis. Dalam sebuah
kelas bahasa Inggris, mahasiswa dapat diminta untuk mencari ar-
tikel berita atau karya sastra yang relevan dengan topik tertentu
dan membagikannya melalui Twitter menggunakan tagar kelas.
Dalam cuitan mereka, mahasiswa diminta untuk mengidentifikasi
argumen utama, menyebutkan bukti pendukung, dan mengajukan
pertanyaan kritis untuk didiskusikan bersama teman-temannya.

Bagaimana dengan Instagram? Penggunaan Instagram
dapat difokuskan pada visualisasi ide dari teks yang telah dibaca.
Mahasiswa dapat diminta untuk membuat infografis atau unggah-
an visual yang menggambarkan tema utama atau argumen yang
ditemukan dalam sebuah artikel. Aktivitas ini tidak hanya memban-
tu mereka menyusun informasi secara kritis tetapi juga mendorong
kreativitas dalam menyampaikan gagasan mereka.

Selain itu, pengajar dapat memanfaatkan fitur polling di Ins-
tagram atau Twitter untuk mengadakan survei singkat berdasarkan
teks yang telah dianalisis. Misalnya, setelah membaca dua artikel
dengan perspektif berbeda, mahasiswa dapat memberikan suara
mereka tentang argumen mana yang lebih kuat dan kemudian
mendiskusikan alasan mereka dalam kelas. Diskusi ini membantu
mahasiswa memperkuat kemampuan evaluasi mereka dan belajar
untuk mempertimbangkan berbagai sudut pandang. Dengan inte-
grasi media sosial dalam pembelajaran, mahasiswa tidak hanya
belajar untuk berpikir kritis terhadap teks tetapi juga memahami
bagaimana menyampaikan ide secara efektif dalam format digital.
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Hal ini sangat relevan dalam mempersiapkan mereka menghadapi
dunia kerja dan komunikasi di era digital seperti sekarang ini.

TANTANGAN DAN SOLUSI DALAM PENGGUNAAN
TEKNOLOGI UNTUK LITERASI KRITIS

Meskipun teknologi digital menawarkan banyak manfaat, ada be-
berapa tantangan yang harus diatasi. Salah satu tantangan utama
adalah akses yang tidak merata terhadap perangkat digital dan
konektivitas internet, terutama di daerah terpencil (Firdaus & Ri-
tonga, 2025; Korostelina & Barrett, 2023). Hal ini dapat mengham-
bat penerapan teknologi dalam pembelajaran secara menyeluruh.
Selain itu, kesenjangan keterampilan digital antara mahasiswa dan
pengajar juga menjadi kendala yang perlu diperhatikan. Banyak
pengajar yang belum terbiasa dengan penggunaan teknologi se-
cara optimal, sehingga pelatihan intensif menjadi kebutuhan yang
mendesak (Sanchez-Cruzado et al., 2021). Di sisi lain, pengem-
bangan kurikulum yang relevan dengan integrasi teknologi untuk
literasi kritis sering kali kurang mendapatkan perhatian yang me-
madai (Farrar & Stone, 2019)2012, p. 5, meskipun perannya san-
gat penting dalam membangun kemampuan analitis mahasiswa.
Berikut beberapa tantangan dan solusi dalam penggunaan te-
knologi dalam pendidikan, khususnya untuk meningkatkan literasi
kritis:

Akses Teknologi yang Tidak Merata

Solusi terhadap tantangan ini adalah meningkatkan ketersediaan
perangkat dan akses internet melalui inisiatif kampus. Salah
satu langkah konkret yang dapat dilakukan adalah menyediakan
hotspot internet gratis di berbagai area kampus untuk mendukung
akses digital mahasiswa. Selain itu, institusi dapat bekerja sama
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dengan penyedia teknologi untuk memberikan perangkat keras
seperti laptop atau tablet yang dapat dipinjam oleh mahasiswa
selama masa pembelajaran. Program subsidi perangkat teknologi
bagi mahasiswa dengan keterbatasan finansial juga dapat menjadi
solusi efektif untuk memastikan inklusivitas.

Dalam situasi tertentu, penyelenggaraan kelas hybrid atau
asynchronous dapat diterapkan untuk mengakomodasi maha-
siswa yang menghadapi kendala konektivitas (Lightner & and
Lightner-Laws, 2024). Penggunaan platform dengan kebutuhan
data rendah seperti Google Classroom atau Moodle dapat menjadi
alternatif untuk memastikan akses tetap terjaga. Upaya ini harus
diiringi dengan monitoring dan evaluasi secara berkala untuk me-
mastikan efektivitas penerapannya. Dengan menyediakan akses
yang merata, mahasiswa memiliki kesempatan yang sama untuk
memanfaatkan teknologi digital dalam mendukung proses pembe-
lajaran mereka. Hal ini pada akhirnya dapat membantu mengu-
rangi kesenjangan pembelajaran dan meningkatkan kemampuan
literasi kritis mahasiswa secara lebih adil dan merata.

Kesenjangan Keterampilan Digital

Solusi dari tantangan ini adalah memberikan pelatihan intensif
kepada mahasiswa dan dosen untuk memanfaatkan teknologi se-
cara optimal. Pelatihan ini dapat mencakup pengenalan berbagai
alat digital seperti platform pembelajaran daring, aplikasi analisis
teks, dan perangkat evaluasi informasi. Pengajar juga dapat dilatih
untuk merancang aktivitas pembelajaran yang memanfaatkan te-
knologi dengan fokus pada pengembangan literasi kritis. Selain itu,
institusi dapat menyediakan lokakarya rutin yang melibatkan ma-
hasiswa dan dosen dalam simulasi penggunaan teknologi di kelas.
Dengan cara ini, keduanya dapat beradaptasi dengan perkemban-
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gan teknologi terbaru yang relevan dalam proses belajar mengajar.
Pelatihan ini juga dapat disesuaikan dengan kebutuhan spesifik
mahasiswa, seperti penguasaan alat untuk membaca dan menga-
nalisis teks dalam bahasa Inggris.

Untuk memastikan efektivitas, institusi perlu menyediakan
modul pelatihan yang bersifat interaktif dan berbasis praktik. Mis-
alnya, mahasiswa dapat diminta untuk menyelesaikan tugas ber-
basis kasus menggunakan alat digital yang telah diajarkan selama
pelatihan. Dengan pendekatan ini, mahasiswa tidak hanya belajar
secara teori, tetapi juga mampu mengaplikasikan pengetahuan
mereka secara langsung. Dengan meningkatkan keterampilan
digital, mahasiswa dan dosen dapat lebih percaya diri dalam me-
manfaatkan teknologi sebagai alat untuk mendukung pembelaja-
ran yang lebih efektif. Pada akhirnya, hal ini dapat menciptakan
lingkungan pembelajaran yang lebih inklusif, inovatif, dan relevan
dengan tantangan era digital.

KURANGNYA KURIKULUM YANG RELEVAN

Solusi dari permasalahan ini adalah mengintegrasikan teknolo-
gi dalam desain kurikulum yang secara khusus menargetkan
pengembangan literasi kritis. Salah satu implementasinya adalah
dengan memasukkan modul literasi digital yang mengajarkan ma-
hasiswa cara menganalisis informasi secara kritis menggunakan
alat teknologi. Modul ini dapat mencakup praktik langsung, seperti
analisis artikel berita atau karya sastra dengan bantuan aplikasi
seperti Turnitin dan Grammarly. Kurikulum dapat dirancang untuk
melibatkan tugas-tugas berbasis proyek yang mendorong maha-
siswa bekerja dalam tim untuk mengevaluasi informasi dari berb-
agai sumber digital. Misalnya, mahasiswa dapat diminta menyusun
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laporan kritis berdasarkan perbandingan antara teks akademik
dan artikel populer untuk menilai keakuratan dan bias informasi.

Pendekatan lain adalah dengan mengintegrasikan penilaian
berbasis teknologi, seperti penggunaan e-portfolio untuk meng-
umpulkan dan merefleksikan hasil analisis teks mereka sepan-
jang semester. E-portfolio ini tidak hanya membantu mahasiswa
mengembangkan keterampilan literasi kritis tetapi juga memberi-
kan bukti konkret perkembangan mereka kepada pengajar. Den-
gan merancang kurikulum yang relevan dan berbasis teknologi,
institusi pendidikan dapat menciptakan pengalaman belajar yang
lebih bermakna. Hal ini akan memastikan mahasiswa tidak hanya
memahami pentingnya literasi kritis tetapi juga memiliki keterampi-
lan praktis untuk mengaplikasikannya di dunia nyata.

IMPLIKASI AKHIR

Teknologi digital memiliki potensi besar untuk meningkatkan literasi
kritis mahasiswa bahasa Inggris. Dengan memanfaatkan alat digi-
tal secara strategis dan inovatif, mahasiswa dapat menjadi pemb-
aca yang lebih kritis, analitis, dan siap menghadapi tantangan era
informasi. Teknologi ini tidak hanya membantu mahasiswa untuk
mengevaluasi informasi secara mendalam tetapi juga memberikan
kesempatan untuk memahami teks dalam berbagai konteks sosial,
budaya, dan politik. Selain itu, melalui penggunaan teknologi, ma-
hasiswa dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis yang
relevan dengan tuntutan dunia profesional dan akademik saat ini.

Institusi pendidikan harus mengambil langkah proaktif da-
lam memastikan pengintegrasian teknologi secara menyeluruh
dalam sistem pembelajaran untuk mendukung keberhasilan ini.
Rekomendasi utama mencakup penyediaan pelatihan intensif
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bagi pengajar untuk meningkatkan keterampilan digital mereka,
penyusunan kurikulum yang relevan dengan era digital, dan pen-
ingkatan akses terhadap teknologi bagi semua mahasiswa. Bagi
pengajar, penting untuk merancang aktivitas pembelajaran yang
berpusat pada pengembangan literasi kritis melalui teknologi. Se-
mentara itu, peneliti dapat berkontribusi dengan mengeksplorasi
efektivitas berbagai alat digital dalam konteks literasi kritis dan
menyusun panduan berbasis bukti untuk implementasi terbaik. Ko-
laborasi antar pemangku kepentingan ini akan memastikan bahwa
manfaat teknologi digital dapat dirasakan secara maksimal oleh
seluruh ekosistem pendidikan.
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MANFAAT DAN TANTANGAN
PENERAPAN TEKNOLOGI
DIGITAL DALAM PENDIDIKAN

Siswana

Di era kontemporer yang ditandai dengan kemajuan
teknologi yang pesat, integrasi teknologi digital ke da-

lam pendidikan telah muncul sebagai kekuatan transformatif
yang membentuk cara proses belajar mengajar. Dari ruang
kelas virtual dan platform e-learning hingga kecerdasan
buatan dan simulasi imersif, teknologi digital telah meram-
bah hampir setiap aspek sistem pendidikan di seluruh dunia
(Selwyn, 2021). Transformasi digital ini, yang dipicu secara
signifikan oleh pandemi global COVID-19, tidak hanya mem-
percepat adopsi teknologi pendidikan namun juga mendefi-
nisikan ulang praktik pedagogi tradisional, keterlibatan pe-
serta didik, dan strategi kelembagaan (S. J. Daniel, 2020).
Seiring dengan semakin banyaknya pemangku kepentingan
di bidang pendidikan yang memanfaatkan perangkat digital,
penting untuk mengkaji berbagai manfaat dan beragam tan-
tangan yang menyertai penerapannya.

Salah satu manfaat paling menarik dari teknologi digital
dalam pendidikan adalah kemampuannya untuk mendorong pem-
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belajaran yang dipersonalisasi. Platform pembelajaran adaptif,
yang didukung oleh kecerdasan buatan, dapat menganalisis ke-
majuan peserta didik dan menyesuaikan konten dengan kebutu-
han individu, sehingga meningkatkan hasil pembelajaran (Luckin
et al., 2022). Alat digital juga memberikan fleksibilitas dan akse-
sibilitas yang lebih besar, memungkinkan pelajar mengakses kont-
en pendidikan kapan saja dan di mana saja. Hal ini sangat pent-
ing bagi siswa di daerah terpencil atau kurang terlayani, dimana
sumber daya pendidikan tradisional mungkin terbatas (Collins &
Halverson, 2010). Selain itu, penggunaan konten multimedia dan
interaktif telah terbukti meningkatkan motivasi dan retensi siswa
dengan memenuhi gaya belajar yang beragam (Laurillard, 2013).

Selain itu, teknologi digital mendukung pedagogi inovat-
if seperti kelas terbalik, gamifikasi, dan pembelajaran kolaboratif.
Pendekatan ini menggeser peran guru dari penyampai pengeta-
huan menjadi fasilitator pembelajaran, sehingga mendorong pem-
belajaran aktif dan berpikir kritis (Bates, 2022). Selain itu, alat pe-
nilaian digital memungkinkan umpan balik yang lebih tepat waktu
dan berdasarkan data, sehingga meningkatkan praktik pengaja-
ran dan kinerja peserta Didik (Passey, 2022). Kemampuan untuk
mengumpulkan dan menganalisis data pendidikan juga member-
dayakan institusi untuk membuat keputusan yang tepat mengenai
desain kurikulum, alokasi sumber daya, dan layanan dukungan
siswa (Hodges et al., 2020).

Terlepas dari kelebihan-kelebihan tersebut, integrasi te-
knologi digital ke dalam pendidikan bukannya tanpa tantangan
besar. Salah satu permasalahan utama adalah kesenjangan digi-
tal, yang merujuk pada kesenjangan akses terhadap sumber daya
teknologi di antara berbagai kelompok sosio-ekonomi. Meskipun
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sebagian siswa mendapatkan manfaat dari internet berkecepatan
tinggi dan perangkat canggih, sebagian siswa lainnya kesulitan
dengan akses yang terbatas atau tidak ada sama sekali, sehingga
memperburuk kesenjangan pendidikan yang sudah ada (Beaunoy-
er etal., 2020). Kesenjangan ini terutama terlihat di negara-negara
berkembang dan wilayah pedesaan, dimana kendala infrastruktur
dan keuangan menjadi hambatan besar bagi inklusi digital (Ed-
wardsJr. et al., 2023).

Selain masalah akses, efektivitas penggunaan teknologi
digital bergantung pada kompetensi digital pendidik dan peserta
didik. Banyak guru tidak memiliki pelatihan yang diperlukan untuk
mengintegrasikan teknologi secara efektif ke dalam pedagogi mer-
eka, sehingga menyebabkan kurangnya pemanfaatan atau peng-
gunaan alat digital yang tidak tepat (Christine, 2017). Oleh karena
itu, pengembangan profesional dan dukungan berkelanjutan san-
gat penting untuk memastikan bahwa pendidik dapat memanfaat-
kan potensi penuh sumber daya digital (L. Chen et al., 2021). Se-
lain itu, kekhawatiran mengenai privasi data, keamanan siber, dan
waktu pemakaian perangkat juga telah dikemukakan, terutama da-
lam konteks meningkatnya ketergantungan pada platform online
dan layanan berbasis cloud (van Laar et al., 2019).

Implikasi pedagogis dari teknologi digital juga harus diper-
timbangkan. Kritikus berpendapat bahwa teknologi kadang-kadang
dapat menyebabkan pembelajaran dangkal jika tidak diselaraskan
dengan prinsip-prinsip desain pembelajaran yang baik. Misalnya,
ketergantungan yang berlebihan pada video atau tayangan slide
tanpa interaksi yang bermakna dapat menghambat pembelajaran
mendalam dan keterlibatan kritis (MacKenzie et al., 2022). Selain
itu, alat digital dapat menimbulkan gangguan jika pelajar tidak di-
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bimbing dengan tepat, sehingga berpotensi mengurangi efektivitas
lingkungan belajar (Ng et al., 2021).

Mengingat kompleksitas tersebut, jelas bahwa penerapan tekno-
logi digital dalam pendidikan merupakan pedang bermata dua.
Meskipun hal ini sangat menjanjikan dalam meningkatkan pem-
belajaran, mendorong kesetaraan, dan memodernisasi sistem
pendidikan, hal ini juga menghadirkan tantangan besar terkait
dengan akses, pedagogi, pelatihan, dan kebijakan. Oleh karena
itu, pendekatan seimbang yang menekankan akses inklusif, kese-
larasan pedagogi, dan pengembangan profesional berkelanjutan
sangatlah penting. Bab ini bertujuan untuk mengeksplorasi secara
mendalam manfaat dan tantangan penerapan teknologi digital da-
lam pendidikan, memanfaatkan penelitian terkini dan contoh nya-
ta untuk memberikan pemahaman komprehensif tentang lanskap
yang terus berkembang ini.

MANFAAT PENERAPAN TEKNOLOGI DIGITAL DALAM
PENDIDIKAN

Dalam lanskap abad ke-21 yang berkembang pesat, teknologi
digital telah menjadi komponen integral di hampir setiap sektor,
termasuk pendidikan. Integrasi alat dan platform digital ke dalam
lingkungan pendidikan bukan sekadar respons terhadap kemajuan
teknologi, namun merupakan langkah strategis untuk meningkat-
kan proses belajar mengajar. Dari papan tulis interaktif dan sistem
manajemen pembelajaran hingga aplikasi pembelajaran seluler
dan tutor berbasis kecerdasan buatan, penggabungan teknologi
digital ke dalam ruang kelas dan lembaga pendidikan di seluruh
dunia telah mengubah cara pengajaran tradisional menjadi pen-
galaman yang lebih dinamis, fleksibel, dan berpusat pada peserta
didik.
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Peralihan ke arah pendidikan digital dipicu oleh semakin be-
sarnya kesadaran akan potensi pendidikan digital dalam mening-
katkan akses, meningkatkan keterlibatan siswa, dan mendukung
pembelajaran individual. Di wilayah yang infrastruktur fisik pendi-
dikannya kurang, platform digital dapat menjembatani kesenjan-
gan tersebut dengan menawarkan akses jarak jauh terhadap ma-
teri pembelajaran berkualitas. Selain itu, keserbagunaan teknologi
memungkinkan pendidik untuk memenuhi beragam gaya dan ke-
butuhan pembelajaran. Misalnya, siswa yang memperoleh man-
faat dari pembelajaran visual atau auditori dapat mengakses video
dan podcast, sedangkan siswa yang lebih menyukai interaksi inter-
aktif dapat memanfaatkan simulasi dan konten yang digamifikasi.
Keterjangkauan ini tidak hanya meningkatkan motivasi tetapi juga
meningkatkan pemahaman yang lebih dalam dan retensi penge-
tahuan.

Selain itu, teknologi digital mendorong kolaborasi dan komu-
nikasi di luar batas fisik kelas. Platform seperti Google Workspace,
Microsoft Teams, dan Zoom telah menjadi alat penting untuk ru-
ang kelas virtual dan proyek kelompok, terutama setelah pandemi
COVID-19. Alat-alat ini memberdayakan guru dan siswa untuk ter-
libat dalam diskusi real-time, berbagi sumber daya secara instan,
dan memberikan umpan balik dengan cepat, sehingga mendorong
pembelajaran aktif dan keterampilan berpikir kritis. Selain itu, te-
knologi pendidikan berbasis data, seperti analisis pembelajaran
dan sistem pembelajaran adaptif, memungkinkan instruktur me-
mantau kemajuan siswa, mengidentifikasi kesenjangan pembela-
jaran, dan menawarkan intervensi tepat waktu. Pendekatan berba-
sis data ini menjadikan pendidikan lebih responsif dan personal,
sehingga meningkatkan hasil siswa.
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Keuntungan penting lainnya dari penerapan teknologi dig-
ital dalam pendidikan adalah pengembangan literasi digital dan
keterampilan abad ke-21. Saat siswa menavigasi platform digital,
mereka secara bersamaan membangun kompetensi dalam liter-
asi informasi, komunikasi online, dan etika digital—keterampilan
yang sangat diperlukan dalam dunia kerja modern. Para pendidik
juga mendapat manfaat dari peluang pengembangan profesional
melalui pelatihan online, webinar, dan komunitas praktik, sehing-
ga mereka dapat terus mengikuti perkembangan inovasi pedagogi
dan strategi pengajaran.

Meskipun ada kekhawatiran mengenai kesenjangan digital
dan potensi gangguan, penggunaan teknologi digital secara strat-
egis dan adil dapat mendemokratisasi pendidikan, menjadikann-
ya lebih inklusif dan siap menghadapi masa depan. Ketika para
pengambil kebijakan dan pendidik terus mencari cara efektif untuk
memanfaatkan perangkat digital, semakin jelas bahwa manfaat
teknologi digital dalam pendidikan sangat luas dan transformatif.

Bagian ini mengeksplorasi berbagai manfaat penerapan
teknologi digital dalam pendidikan, dengan fokus pada bagaima-
na teknologi meningkatkan aksesibilitas, mendukung pembelaja-
ran yang dipersonalisasi, meningkatkan efisiensi pengajaran, dan
mempersiapkan siswa menghadapi tuntutan era digital. Dengan
mengkaji studi empiris dan contoh-contoh dunia nyata, bagian
berikut ini akan menunjukkan bahwa ketika diterapkan dengan
bijaksana, teknologi digital tidak hanya sekedar pelengkap pendi-
dikan tradisional—tetapi juga merupakan katalis yang kuat untuk
inovasi dan kesetaraan pendidikan pembelajaran.

Meningkatkan Aksesibilitas

Teknologi digital secara signifikan meningkatkan akses terhadap
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pendidikan bagi beragam populasi siswa, khususnya mereka yang
berada di daerah terpencil atau kurang terlayani. Platform pem-
belajaran online, alat berbasis cloud, dan aplikasi seluler mengu-
rangi hambatan geografis dan fisik yang biasanya menghambat
akses terhadap pendidikan berkualitas. Sebagaimana ditekankan
oleh (Selwyn, 2019), peralihan ke digital dalam pendidikan telah
menciptakan peluang baru bagi peserta didik yang sebelumnya
terpinggirkan karena lokasi, disabilitas, atau status sosial ekonomi.

Alat teknologi seperti pembaca layar, perangkat lunak
teks, dan antarmuka pengguna yang dapat disesuaikan memas-
tikan bahwa siswa penyandang disabilitas dapat terlibat secara
efektif dengan konten pendidikan. Menurut studi yang dilakukan
(Alqurashi, 2019), peserta didik penyandang disabilitas melapor-
kan peningkatan keterlibatan dan kinerja akademik ketika meng-
gunakan teknologi pembelajaran adaptif dan alat bantu. Selain itu,
teknologi seluler telah memberdayakan pelajar di negara-negara
berkembang untuk mengakses konten pendidikan dengan infras-
truktur minimal (Bond et al., 2019).

Pandemi COVID-19 semakin menyoroti peran teknologi da-
lam menjaga keberlangsungan pendidikan. Pembelajaran online
menjadi penyelamat bagi jutaan siswa selama lockdown. Sebuah
laporan oleh (Konig et al., 2020) menemukan bahwa negara-neg-
ara dengan infrastruktur digital yang kuat lebih siap untuk melaku-
kan transisi ke pembelajaran jarak jauh, sehingga meminimalkan
gangguan terhadap jadwal akademik.

Memungkinkan Pembelajaran yang Dipersonalisasi

Salah satu manfaat paling besar dari teknologi digital adalah ke-
mampuannya untuk mendukung jalur pembelajaran yang diper-
sonalisasi. Tidak seperti pengajaran di kelas tradisional, yang
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sering kali mengikuti pendekatan universal, platform digital me-
mungkinkan pelajar untuk maju sesuai kecepatan mereka sendiri,
berdasarkan kebutuhan, preferensi, dan tingkat kinerja mereka.

Teknologi pembelajaran adaptif memanfaatkan algoritma
untuk menyesuaikan kesulitan konten, merekomendasikan sum-
ber daya, dan memberikan umpan balik yang disesuaikan. Ting-
kat penyesuaian ini mendorong pembelajaran yang lebih dalam
dan meningkatkan kepuasan siswa. Menurut Holmes dan Gardner
(Holmes & Gardner, 2006), lingkungan pembelajaran yang diper-
sonalisasi merupakan inti pendidikan abad ke-21, memfasilitasi
otonomi pelajar dan kemajuan berbasis penguasaan.

Selain itu, analisis data yang tertanam dalam platform pen-
didikan melacak kinerja siswa dan memberikan masukan secara
real-time. Hal ini memungkinkan siswa dan pendidik untuk men-
gidentifikasi kesenjangan pembelajaran dan melakukan interven-
si sejak dini. Penelitian oleh Ifenthaler dan Yau (Ifenthaler & Yau,
2020) menunjukkan bahwa dasbor yang dipersonalisasi dan alat
analisis pembelajaran meningkatkan hasil akademik dengan me-
mungkinkan penyesuaian pedagogis secara tepat waktu.

Menggabungkan gamifikasi dan multimedia interaktif juga
mendukung pengajaran yang berbeda, melayani berbagai gaya
belajar. Pembelajar yang memiliki kemampuan visual, auditori,
atau kinestetik mendapat manfaat dari beragam format konten dig-
ital, yang mengarah pada peningkatan pemahaman dan retensi.

Meningkatkan Motivasi Siswa

Keterlibatan siswa merupakan faktor penting dalam pencapaian
akademik, dan teknologi digital menawarkan cara-cara inovatif
untuk memikat siswa. Simulasi interaktif, virtual reality (VR), aug-
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mented reality (AR), dan lingkungan pembelajaran berbasis per-
mainan memberikan pengalaman mendalam yang tidak dapat diti-
ru oleh ruang kelas tradisional.

Menurut metaanalisis oleh Hew et al. (Hew et al., 2016),
siswa yang terpapar lingkungan pembelajaran berbasis permain-
an digital menunjukkan tingkat motivasi dan keterlibatan yang
jauh lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang berada dalam
lingkungan konvensional. Teknologi ini membuat konsep abstrak
menjadi nyata dan mendorong pembelajaran berdasarkan pen-
galaman.

Selain itu, alat kolaboratif seperti Google Workspace, Padlet,
dan Zoom breakout room mempromosikan pembelajaran sosial.
Siswa dapat bersama-sama membuat dokumen, berpartisipasi
dalam forum diskusi, dan terlibat dalam tinjauan sejawat terlepas
dari lokasi fisik mereka. Hal ini sejalan dengan teori pembelajaran
konstruktivis yang menekankan konstruksi pengetahuan melalui
interaksi.

Buku-buku seperti Digital Tools for Teaching oleh Beetham
dan Sharpe (Beetham & Sharpe, 2019) menyoroti bagaimana te-
knologi digital mendukung pembelajaran di kelas yang terbalik dan
pembelajaran berbasis inkuiri, yang mendorong pemikiran Kkritis
dan partisipasi siswa yang lebih mendalam. Peralihan dari pener-
imaan informasi yang pasif ke penciptaan pengetahuan yang aktif
difasilitasi oleh platform digital yang mendorong eksplorasi dan ek-
sperimen.

Pemberdayaan Pengembangan Profesi Guru

Teknologi digital tidak hanya bermanfaat bagi siswa tetapi juga
bagi para pendidik. Ini memberdayakan guru dengan menye-
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diakan akses ke sumber daya yang luas, data real-time mengenai
kinerja siswa, dan alat untuk pengajaran kreatif. Komunitas praktik
online dan jaringan pembelajaran profesional (PLN) mendukung
pengembangan profesional berkelanjutan.

Melalui Massive Open Online Courses (MOOCs), webinar,
dan platform kredensial mikro, pendidik dapat memperbarui ket-
erampilan mereka dan mengadopsi strategi pengajaran yang in-
ovatif. Anis (Anis, 2024) menegaskan bahwa platform digital telah
mendemokratisasi pembelajaran guru, menjadikan pengemban-
gan profesional lebih mudah diakses, mandiri, dan relevan.

Alat digital juga mendukung desain instruksional. Sistem
manajemen pembelajaran (LMS) seperti Moodle, Canvas, dan
Blackboard memungkinkan guru mengatur konten, mengotoma-
tiskan penilaian, dan memantau kemajuan siswa secara efisien.
Menurut sebuah penelitian oleh Luo et al. (Luo et al., 2021), guru
yang menggunakan LMS melaporkan peningkatan manajemen ke-
las dan koherensi pembelajaran.

Selain itu, kecerdasan buatan (Al) dan teknologi pembelaja-
ran mesin membantu guru dalam menilai, melakukan kurasi kont-
en, dan mengidentifikasi siswa yang berisiko. Hal ini mengurangi
beban administratif dan memungkinkan pendidik untuk lebih fokus
pada tugas pedagogi dan interaksi siswa.

Mendorong Pengambilan Keputusan Berdasarkan Data

Teknologi digital memungkinkan pengumpulan dan analisis data
pada skala yang belum pernah terjadi sebelumnya, mendukung
pengambilan keputusan di semua tingkat pendidikan. Dari pe-
nilaian kelas hingga perencanaan kelembagaan, analisis data me-
mainkan peran penting dalam meningkatkan hasil pendidikan.
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Learning analytics and educational data mining (EDM)/ Anal-
isis pembelajaran dan penambangan data pendidikan memberikan
wawasan tentang perilaku siswa, pola keterlibatan, dan lintasan
pencapaian. Wawasan ini menginformasikan desain kurikulum,
strategi pengajaran, dan pembuatan kebijakan. Sebuah studi oleh
Tlili, A., Zhang, J., Papamitsiou, Z. dkk (Tlili et al., 2021) menun-
jukkan bahwa analisis pembelajaran berpengaruh positif terhadap
kinerja akademik dan tingkat retensi ketika digunakan untuk mem-
personalisasi dukungan dan mengidentifikasi peserta didik yang
berisiko.

Administrator dapat menggunakan analisis dasbor untuk
memantau indikator kinerja utama (KPI), melacak alokasi sumber
daya, dan mengevaluasi efektivitas program. Analisis prediktif juga
dapat memberikan informasi bagi strategi intervensi dini, memin-
imalkan angka putus sekolah, dan meningkatkan efisiensi kelem-
bagaan.

Buku seperti Big Data and Learning Analytics in Higher Edu-
cation oleh Daniel (B. K. Daniel, 2017) mengeksplorasi bagaimana
pendidikan berbasis data meningkatkan transparansi dan akunt-
abilitas. Penyelarasan pengajaran dan penilaian dengan hasil
pembelajaran yang terukur menjadi lebih mungkin dilakukan den-
gan sistem data yang kuat.

Memfasilitas Kolaborasi Global

Teknologi digital meruntuhkan hambatan geografis dan budaya,
memungkinkan pelajar dan pendidik untuk terlibat dalam kolab-
orasi global. Program pertukaran virtual, MOOC internasional, dan
ruang kelas global memungkinkan siswa untuk mengembangkan
kompetensi antar budaya dan memperluas perspektif mereka.
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Proyek kolaboratif yang menggunakan platform digital men-
dorong komunikasi, kerja tim, dan literasi digital—keterampilan
utama abad ke-21. Menurut Wang dkk. (2017), tim virtual inter-
nasional yang mengerjakan tugas pendidikan bersama melapor-
kan peningkatan empati, kesadaran budaya, dan keterampilan
pemecahan masalah.

Selain itu, akses terhadap sumber daya akademik glob-
al, termasuk e-book, jurnal, dan open educational resources
(OER)/ sumber daya pendidikan terbuka, memperkaya kurikulum
dan mendorong keunggulan akademik. Repositori digital seperti
JSTOR, ERIC, dan DOAJ memungkinkan siswa dan guru mengak-
ses materi yang ditinjau oleh rekan sejawat terlepas dari anggaran
atau lokasi institusi mereka.

Buku seperti Teaching in a Digital Age oleh Bates (Bates,
2019) berpendapat bahwa jaringan pendidikan global mendorong
kesetaraan dengan berbagi sumber daya berkualitas tinggi lintas
batas. Kolaborasi digital ini menumbuhkan rasa kewarganegaraan
global dan mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi mas-
yarakat yang saling terhubung.

Meningkatkan Mekanisme Penilaian dan Umpan Balik

Metode penilaian tradisional seringkali gagal menangkap kom-
pleksitas proses pembelajaran. Alat digital menawarkan opsi
penilaian yang lebih dinamis, formatif, dan autentik. Kuis online,
simulasi, portofolio, tinjauan sejawat, dan tugas interaktif memun-
gkinkan penilaian berkelanjutan dan umpan balik langsung.

Sistem umpan balik otomatis membantu siswa mere-
fleksikan pembelajaran mereka dan memperbaiki kesalahan se-
cara real-time. Menurut penelitian yang dilakukan Nicol dan Mac-
farlane-Dick (Nicol & and Macfarlane-Dick, 2006), umpan balik
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yang tepat waktu dan dipersonalisasi secara signifikan meningkat-
kan otonomi dan motivasi pelajar.

Portofolio digital memberi siswa peluang untuk mendo-
kumentasikan perjalanan pembelajaran mereka, menunjukkan
kompetensi, dan menerima umpan balik dari berbagai pemangku
kepentingan. Bentuk penilaian ini lebih selaras dengan pendidikan
berbasis kompetensi dan prinsip pembelajaran sepanjang hayat.

Selain itu, alat deteksi plagiarisme dan sistem pengawasan
digital mendukung integritas akademik di lingkungan online. Inte-
grasi Al dalam penilaian memastikan skalabilitas dan konsistensi,
terutama dalam kursus berskala besar.

Mendukung Pembelajaran Sepanjang Hayat

Teknologi digital mendorong pembelajaran sepanjang hayat den-
gan menjadikan pendidikan fleksibel, modular, dan sesuai per-
mintaan. Pelajar dewasa, profesional, dan pelajar non-tradisional
dapat memperoleh sertifikasi, peningkatan keterampilan, atau ket-
erampilan ulang tanpa mengganggu kehidupan pribadi atau profe-
sional mereka.

Platform seperti Coursera, Udemy, dan edX menawarkan
kredensial mikro dan gelar nano di berbagai bidang, untuk me-
menuhi permintaan pasar tenaga kerja yang terus berkembang.
Chen & Zainudin (Z. Chen & Zainudin, 2024) menyebut bahwa
pelajar yang terlibat dalam pendidikan digital seumur hidup mel-
aporkan adanya peningkatan kemampuan kerja dan kemampuan
beradaptasi.

Terlebih lagi, era digital menuntut serangkaian literasi baru,
termasuk literasi digital, media, dan informasi. Sekolah dan uni-
versitas harus membekali peserta didik dengan kompetensi untuk
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menavigasi, mengevaluasi, dan memproduksi konten digital se-
cara bertanggung jawab. Mengintegrasikan literasi digital ke dalam
kurikulum memastikan siswa siap menghadapi kewarganegaraan
digital dan dunia kerja masa depan.

TANTANGAN PENERAPAN TEKNOLOGI DIGITAL DALAM
PENDIDIKAN

Integrasi teknologi digital ke dalam pendidikan telah merevolu-
si cara penyampaian, akses, dan konsumsi pengetahuan. Dari
papan tulis interaktif dan learning management systems (LMS)
sistem manajemen pembelajaran hingga platform pembelaja-
ran terpersonalisasi berbasis Al, teknologi membentuk kembali
lanskap pendidikan di seluruh dunia. Pemerintah, lembaga pendi-
dikan, dan sektor swasta semakin banyak berinvestasi dalam in-
frastruktur digital, memandang teknologi sebagai alat yang ampuh
untuk meningkatkan kualitas pendidikan, mendorong kesetaraan,
dan mempersiapkan siswa menghadapi dunia yang terhubung
secara digital. Namun, meskipun potensi manfaat teknologi dig-
ital dalam pendidikan sudah diketahui secara luas, jalan menuju
implementasi yang efektif masih menghadapi banyak tantangan.

Urgensi digitalisasi pendidikan menjadi nyata terutama se-
lama pandemi COVID-19, yang memaksa terjadinya transisi ce-
pat ke pembelajaran jarak jauh. Pergeseran ini mengungkap ke-
senjangan yang mengakar dalam akses terhadap alat-alat digital
dan konektivitas internet, sehingga menyoroti apa yang disebut
“kesenjangan digital.” Bagi banyak siswa dan guru, terutama di
komunitas yang kekurangan sumber daya atau di pedesaan, ket-
ergantungan yang tiba-tiba pada teknologi justru memperbesar
kesenjangan yang ada, bukannya mengentaskannya. Bahkan di
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lingkungan dengan sumber daya yang memadai, para pendidik ha-
rus menghadapi kompleksitas dalam menggunakan platform yang
belum dikenal, mengadaptasi praktik pedagogi, dan menjaga ket-
erlibatan siswa dalam lingkungan virtual.

Selain masalah akses, terdapat hambatan kelembagaan,
pedagogi, dan sosio-kultural yang mempersulit integrasi teknologi
dalam pendidikan. Guru sering kali tidak memiliki pelatihan yang
diperlukan dan pengembangan profesional berkelanjutan untuk
percaya diri menggunakan alat digital dengan cara yang dapat
meningkatkan, bukan menghambat pembelajaran. Selain itu, ser-
ing kali terdapat ketidaksesuaian antara kemampuan teknologi
pendidikan dan realitas praktik di kelas. Teknologi saja tidak dapat
menggantikan pengajaran berkualitas tinggi, dan efektivitasnya
bergantung pada integrasi yang bijaksana dan selaras dengan tu-
juan kurikulum dan kebutuhan siswa.

Privasi dan keamanan data juga menghadirkan tantangan
penting. Ketika sekolah semakin bergantung pada platform digi-
tal, timbul kekhawatiran mengenai cara data siswa dikumpulkan,
disimpan, dan digunakan. Kerangka peraturan seputar data pen-
didikan sering kali tertinggal dari kemajuan teknologi, sehingga
menimbulkan kesenjangan dalam akuntabilitas dan perlindungan.
Selain itu, komersialisasi teknologi pendidikan telah menimbulkan
pertanyaan etis tentang motif keuntungan dalam lingkungan pem-
belajaran dan pengaruh perusahaan teknologi swasta terhadap
kebijakan dan praktik pendidikan.

Resistensi budaya dan hambatan sikap semakin memper-
sulit upaya implementasi. Guru, orang tua, dan bahkan siswa mun-
gkin skeptis terhadap teknologi baru, terutama ketika mereka men-
ganggapnya mengganggu atau tidak relevan. Perlawanan sering
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kali berakar pada ketidakpastian mengenai nilai atau kemanjuran
alat digital, serta ketakutan akan digantikan atau dipinggirkan oleh
sistem otomatis. Mengatasi penolakan tersebut tidak hanya mem-
butuhkan pelatihan dan dukungan tetapi juga dialog inklusif yang
menempatkan komunitas pendidikan sebagai pusat pengambilan
keputusan.

Bagian ini mengeksplorasi berbagai tantangan penerapan
teknologi digital dalam pendidikan, mengelompokkannya ke da-
lam dimensi struktural, pedagogi, etika, dan budaya. Memahami
tantangan-tantangan ini sangat penting bagi para pembuat kebija-
kan, pendidik, dan pengembang teknologi yang ingin menciptakan
lingkungan pembelajaran digital yang lebih adil dan efektif. Hanya
dengan menghadapi hambatan-hambatan ini secara langsung—
dan secara kolaboratif—janji teknologi pendidikan dapat terwujud
sepenuhnya.

Ketimpangan Infrastuktur

Salah satu tantangan terbesar dalam penerapan teknologi digital di
bidang pendidikan adalah kesenjangan akses terhadap infrastruk-
tur. Meskipun ada kemajuan dalam teknologi, kesenjangan digital
yang signifikan masih terjadi secara global dan di masing-masing
negara. Kesenjangan ini terutama terlihat di wilayah berpendapa-
tan rendah dan pedesaan, dimana akses terhadap internet berke-
cepatan tinggi, listrik yang dapat diandalkan, dan perangkat keras
yang mutakhir masih terbatas. Menurut Selwyn (Selwyn, 2019),
kesetaraan pendidikan akan terkikis ketika peserta didik dan pen-
didik tidak memiliki akses yang sama terhadap alat-alat digital
dasar, sehingga menghasilkan pengalaman belajar berjenjang di
mana hanya sebagian dari populasi yang dapat memperoleh man-
faat penuh dari pendidikan yang ditingkatkan teknologi.
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Jurnal-jurnal juga menyuarakan sentimen ini, menyoroti
bagaimana bahkan di negara-negara maju, siswa dari latar be-
lakang kurang beruntung menghadapi hambatan sistemik dalam
mengakses sumber daya digital. Misalnya saja, studi yang dilaku-
kan oleh Helsper dan van Deursen (Helsper & Deursen, 2015) me-
ngungkapkan bahwa keterlibatan digital siswa sangat dipengaruhi
oleh status sosial ekonomi, sehingga menciptakan sistem dua ting-
kat di mana hasil pendidikan sangat dikelompokkan berdasarkan
akses. Tantangan infrastruktur ini tidak hanya mempengaruhi pem-
belajaran siswa tetapi juga kemampuan pendidik dalam menyam-
paikan pengajaran secara efektif, terutama ketika mengajar dari
jarak jauh.

Terlebih lagi, pandemi COVID-19 memperbesar kesenjan-
gan ini. Penelitian yang dilakukan oleh Kénig, Jager-Biela, dan
Glutsch (Konig et al., 2020) menunjukkan bahwa sekolah tidak
siap menghadapi peralihan cepat ke pengajaran digital, dan gang-
guan pendidikan yang diakibatkannya jauh lebih nyata terjadi pada
komunitas yang kurang terlayani. Oleh karena itu, mengatasi kes-
enjangan infrastruktur harus menjadi landasan bagi setiap strategi
penerapan digital dalam pendidikan.

Literasi Digital

Selain akses, tantangan penting lainnya terletak pada disparitas
kompetensi digital antara pendidik dan peserta didik. Menginte-
grasikan teknologi ke dalam pedagogi membutuhkan lebih dari
sekedar perangkat keras—hal ini menuntut kelancaran dalam
alat digital, platform, dan kerangka pedagogi yang memanfaatkan
teknologi secara bermakna. Sayangnya, banyak pendidik tidak
memiliki pelatihan profesional yang diperlukan untuk menggu-
nakan alat digital ini dengan percaya diri.
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Ottenbreit-Leftwich, Ertmer, & Tondeur (Ottenbreit-Left-
wich et al., 2012) mencatat bahwa pengembangan profesional
dalam pedagogi digital seringkali tidak konsisten, tidak memadai,
atau tidak ada sama sekali. Guru mungkin menerima pelatihan
dasar dalam menggunakan perangkat lunak pendidikan namun
jarang dibekali dengan keterampilan untuk mengintegrasikan
alat tersebut secara efektif ke dalam pengajaran yang berpusat
pada siswa. Sebuah artikel jurnal oleh Tondeur dkk. (Tondeur et
al., 2016) menggarisbawahi bahwa meskipun banyak pendidik
menunjukkan sikap positif terhadap teknologi, mereka sering kali
kurang memiliki pemahaman pedagogi yang diperlukan untuk me-
nerapkannya secara konstruktif. Hal ini mengakibatkan penggu-
naan teknologi digital secara dangkal—seperti mengganti lembar
kerja fisik dengan lembar kerja digital—dan bukannya pengalaman
belajar yang transformatif.

Bagi pelajar, literasi digital sangat bervariasi. Menurut lapo-
ran Organization for Economic Co-operation and Development
(OECD) (OECD, 2021), bahkan di negara-negara dengan tingkat
adopsi teknologi yang tinggi, sebagian besar siswa tidak memi-
liki kemampuan menilai konten online secara kritis, menavigasi
lingkungan digital, atau menggunakan alat digital untuk berko-
laborasi secara efektif. Kegagalan untuk mengatasi kesenjangan
ini memperkuat kesenjangan pendidikan dan membatasi potensi
manfaat lingkungan pembelajaran digital.

Resistensi terhadap Perubahan

Institusi pendidikan secara tradisional merupakan struktur yang
konservatif, dan integrasi teknologi digital sering kali berbenturan
dengan praktik pedagogi yang sudah mengakar. Banyak pendi-
dik yang terbiasa dengan metode tradisional seperti ceramah dan
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penggunaan buku teks dan mungkin menolak beralih ke penga-
jaran yang lebih dinamis dan berteknologi tinggi. Sebagaimana
dikemukakan Fullan (Fullan et al., 2017), perubahan nyata dalam
pendidikan bukan hanya tentang mengadopsi alat-alat baru na-
mun melibatkan pemikiran ulang terhadap desain pembelajaran—
menekankan kolaborasi, kreativitas, dan penyelidikan mandiri.

Penolakan ini sebagian disebabkan oleh kurangnya waktu
dan dukungan kelembagaan bagi guru untuk bereksperimen den-
gan metode baru. Sebuah studi yang dilakukan oleh Ertmer dkk.
(Ertmer et al., 2012) menemukan bahwa tanpa insentif yang jelas,
dukungan berkelanjutan, dan keselarasan dengan tujuan kuriku-
lum, pendidik sering kali kembali ke praktik yang biasa mereka
lakukan, bahkan ketika alat digital tersedia. Selain itu, ketika te-
knologi diwajibkan tanpa masukan yang memadai dari guru, te-
knologi dapat dianggap sebagai penerapan yang bersifat top-down
dan bukan komponen organik dalam proses belajar mengajar.

Tantangannya juga meluas ke pendidikan tinggi, dimana
inovasi pedagogi seringkali terhambat oleh struktur kurikuler dan
model penilaian yang kaku. Bates (Bates, 2022) berpendapat bah-
wa banyak universitas gagal memberikan fleksibilitas yang diper-
lukan bagi fakultas untuk mendesain ulang program studi mereka
berdasarkan prinsip-prinsip pembelajaran digital dan campuran.
Akibatnya, potensi transformatif teknologi pendidikan sering kali
dilemahkan oleh kelembaman institusional dan kurangnya inovasi
pedagogi.

Masalah Privasi, Keamanan, dan Etika Data

Tantangan mendesak lainnya dalam digitalisasi pendidikan adalah
perlindungan data siswa dan guru. Ketika lingkungan pendidikan
semakin bergantung pada platform cloud, learning management
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systems (LMS) sistem manajemen pembelajaran, dan berbagai
aplikasi pendidikan, mereka menghasilkan sejumlah besar data
pribadi yang rentan terhadap pelanggaran. Menurut Williamson
dan Hogan (Williamson & Hogan, 2021), perluasan “platform ka-
pitalisme” ke dalam pendidikan menimbulkan kekhawatiran serius
mengenai privasi data, pengawasan, dan komersialisasi pembe-
lajaran.

Sekolah dan universitas sering kali tidak memiliki kerangka
tata kelola data yang kuat, sehingga menjadikannya sasaran em-
puk serangan siber. Temuan jurnal oleh Macgilchrist (Macgilchrist,
2021) memperingatkan bahwa penggunaan analisis pembelajaran
berbasis Al juga dapat memperkuat bias dan melanggar privasi
siswa, terutama ketika data digunakan tanpa persetujuan atau
transparansi. Area abu-abu etika ini dapat mengikis kepercayaan
terhadap platform digital dan membatasi penerapannya.

Terlebih lagi, peraturan perundang-undangan seringkali
tertinggal dari perkembangan teknologi. Ketidakjelasan seputar
kepemilikan, penggunaan, dan penyimpanan data pendidikan
menyebabkan inkonsistensi dalam perlindungan privasi. Dalam
banyak kasus, vendor pihak ketiga memiliki akses terhadap data
sensitif tanpa mekanisme akuntabilitas yang jelas. Hal ini khusus-
nya mengkhawatirkan dalam pendidikan K-12 taman kanak-kanak
(kindergarten) hingga kelas 12 (grade 12), di mana siswa mungkin
tidak memiliki kapasitas untuk memberikan persetujuan yang be-
rarti terhadap praktik pengumpulan data.

Seiring dengan meluasnya penggunaan platform EdTech,
pertimbangan etis harus menjadi yang terdepan dalam upaya pen-
erapannya. Memastikan transparansi, melindungi privasi penggu-
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na, dan memasukkan etika digital ke dalam kebijakan dan praktik
sangat penting untuk menjaga integritas sistem pendidikan.

Kendala Finansial

Transformasi digital dalam pendidikan sering kali memerlukan in-
vestasi awal yang besar pada perangkat keras, perangkat lunak,
infrastruktur, dan pelatihan. Banyak institusi pendidikan—terutama
di sektor publik—menghadapi keterbatasan anggaran yang meng-
hambat penerapan alat digital secara penuh. Menurut Reddy dkk
(Gangle & Reddy, 2024), transformasi digital yang berkelanjutan
memerlukan perencanaan keuangan jangka panjang yang lebih
dari sekadar pengadaan perangkat, tetapi juga mencakup pemeli-
haraan berkelanjutan, pembaruan perangkat lunak, dan dukungan
teknis.

Studi terbaru yang dilakukan UNESCO (UNESCO, 2024)
menekankan bahwa banyak inisiatif digital di negara-negara
berkembang gagal bukan karena kurangnya niat, namun karena
kurangnya keberlanjutan finansial. Proyek yang pada awalnya
didanai melalui dukungan donor atau program percontohan sering
kali gagal setelah pendanaan berakhir. Selain itu, investasi pada
teknologi yang mencolok namun tidak penting—seperti realitas
virtual atau alat Al—dapat mengalihkan sumber daya dari solu-
si yang lebih berdampak dan terukur seperti pelatihan guru atau
pengembangan LMS.

Bahkan dalam sistem pendidikan yang lebih kaya, mening-
katnya biaya yang terkait dengan layanan EdTech berbasis lang-
ganan menimbulkan tantangan keuangan jangka panjang. Se-
bagaimana dicatat oleh Bulfin, Johnson, dan Chris (Bulfin et al.,
2015), ketergantungan pada platform komersial berisiko menem-
patkan institusi dalam ekosistem yang mahal dan mungkin tidak
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sejalan dengan nilai-nilai pendidikan atau kebutuhan kurikuler.
Oleh karena itu, perencanaan anggaran harus memprioritaskan
investasi teknologi yang berkelanjutan, adil, dan sehat secara ped-
agogis.

Tantangan Penilaian dalam Lingkungan Digital

Penilaian merupakan landasan pendidikan, dan penyelarasannya
dengan teknologi digital menghadirkan tantangan yang signifikan.
Bentuk penilaian tradisional, seperti tes standar dan ujian tertu-
lis, sering kali tidak diterjemahkan dengan baik ke dalam format
digital. Selain itu, lingkungan digital menawarkan bentuk penilaian
baru—seperti analisis real-time, kuis yang digamifikasi, dan evalu-
asi rekan—yang menantang gagasan tradisional tentang validitas
dan reliabilitas.

Menurut Popham (Popham, 2017), salah satu isu utama
dalam penilaian digital adalah memastikan bahwa tes mengukur
apa yang ingin diukur, terutama ketika dilakukan dari jarak jauh
dan tanpa pengawasan. Kekhawatiran mengenai integritas aka-
demis semakin besar di lingkungan online, di mana siswa mun-
gkin memiliki akses ke sumber daya atau bantuan yang tidak sah.
Jurnal seperti yang ditulis oleh Rasheed, Kamsin, dan Abdullah
(Rasheed et al., 2020) melaporkan bahwa pendidik sering kali ke-
sulitan menyesuaikan strategi penilaian dengan modalitas online
sambil tetap menjaga ketelitian dan keadilan.

Selain itu, penggunaan alat penilaian otomatis, meskipun
efisien, menimbulkan kekhawatiran mengenai keadilan dan pema-
haman kontekstual. Alat-alat ini mungkin tidak menangkap nuansa
respons siswa, khususnya dalam penilaian kualitatif seperti esai
atau proyek terbuka. Ada juga risiko bahwa sistem seperti itu akan
memperkuat bias linguistik atau budaya jika tidak dirancang dan
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diuji dengan hati-hati.

Tantangannya ada dua: merancang ulang strategi penilaian
yang memanfaatkan alat digital secara bermakna, dan memasti-
kan bahwa metode penilaian baru bersifat adil, valid, dan selaras
dengan tujuan pedagogi.

Hambatan Budaya dan Linguistik

Adopsi global teknologi digital dalam pendidikan sering kali meli-
batkan penjelajahan lanskap budaya dan bahasa yang kompleks.
Banyak alat digital dikembangkan dalam konteks berbahasa In-
ggris, dengan lokalisasi terbatas untuk kelompok bahasa yang
beragam. Hal ini menghadirkan tantangan bagi pelajar di wilayah
yang tidak berbahasa Inggris, yang mungkin menganggap teknolo-
gi pendidikan terasing atau tidak dapat diakses.

Penelitian yang dilakukan Warschauer dan Matuchniak
(Warschauer & Matuchniak, 2010) menyoroti bagaimana asumsi
budaya yang tertanam dalam desain EdTech dapat secara tidak
sengaja meminggirkan kelompok pelajar tertentu. Misalnya, alat
yang menekankan pembelajaran individualistis mungkin berben-
turan dengan tradisi pembelajaran kolektif atau komunal di bebera-
pa budaya. Demikian pula, perangkat lunak pengenalan suara dan
platform berbasis Al mungkin kesulitan dalam menafsirkan aksen
atau dialek secara akurat, sehingga menyebabkan pengecualian
atau frustrasi. Untuk mengatasi tantangan-tantangan ini, perang-
kat digital harus dikembangkan dengan mempertimbangkan ker-
agaman budaya dan bahasa. Sesuai dengan temuan Laporan
Pemantauan Pendidikan Global (UNESCO, 2023), praktik desain
inklusif harus memprioritaskan representasi perspektif budaya
yang berbeda dan memberikan dukungan multibahasa. Kegagalan
untuk melakukan hal ini berisiko memperlebar kesenjangan ekui-
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tas dan melemahkan janji inklusi digital.
IMPLIKASI AKHIR

Integrasi teknologi digital dalam pendidikan telah mengubah pros-
es belajar mengajar secara signifikan, mengubah cara pengeta-
huan diakses, disampaikan, dan dinilai. Manfaatnya sangat besar.
Alat digital mendorong pembelajaran yang dipersonalisasi, memu-
ngkinkan pendidik memenuhi beragam kebutuhan, gaya belajar,
dan kecepatan setiap siswa. Dengan akses ke konten multimedia,
platform online, dan sistem umpan balik real-time, pelajar menjadi
lebih terlibat dan aktif dalam perjalanan pendidikan mereka. Pada
gilirannya, guru akan mendapatkan manfaat dari alat digital yang
meningkatkan penyampaian pembelajaran, menyederhanakan
proses penilaian, dan mendorong praktik pengajaran kolaboratif.
Selain itu, teknologi digital menjembatani kesenjangan geografis
dan ekonomi dengan menawarkan peluang bagi masyarakat ter-
pencil dan kurang terlayani untuk mengakses pendidikan berkual-
itas melalui ruang kelas virtual dan sumber daya pendidikan ter-
buka.

Peran teknologi digital juga penting dalam mempersiapkan
siswa menghadapi ekonomi digital yang berkembang pesat. Ket-
erampilan seperti literasi digital, berpikir kritis, kolaborasi, dan pe-
mecahan masalah dikembangkan melalui penggunaan teknologi
pendidikan. Dalam konteks pendidikan tinggi dan pengembangan
profesional, platform digital menawarkan kesempatan belajar seu-
mur hidup, menjadikan pendidikan lebih fleksibel dan mudah diak-
ses dibandingkan sebelumnya. Selain itu, pengajaran berbasis
data yang didukung oleh analisis pembelajaran memberdayakan
pendidik untuk membuat keputusan yang tepat guna meningkat-
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kan hasil siswa dan efektivitas institusi.

Namun, keunggulan-keunggulan ini juga disertai dengan
tantangan-tantangan besar yang harus diatasi untuk memastikan
penerapan yang adil dan efektif. Salah satu kekhawatiran utama
adalah kesenjangan digital — kesenjangan antara mereka yang
memiliki akses terhadap sumber daya digital dan mereka yang
tidak memiliki akses terhadap sumber daya digital. Kesenjangan
sosial ekonomi, kurangnya infrastruktur, dan terbatasnya akses
terhadap internet dan perangkat yang andal terus mengham-
bat adopsi teknologi di banyak wilayah. Selain itu, para pendidik
mungkin menghadapi kesulitan dalam mengintegrasikan alat-alat
digital karena pelatihan yang tidak memadai, penolakan terha-
dap perubahan, atau kurangnya dukungan kelembagaan. Hal ini
menggarisbawahi perlunya pengembangan profesional berkelan-
jutan dan investasi dalam inisiatif peningkatan kapasitas.

Masalah privasi, keamanan, dan etika juga menimbulkan
tantangan besar. Meningkatnya ketergantungan pada platform di-
gital menimbulkan kekhawatiran mengenai perlindungan data, pri-
vasi siswa, dan penggunaan teknologi yang bertanggung jawab.
Sekolah dan institusi pendidikan harus menerapkan kebijakan dan
perlindungan yang kuat untuk melindungi informasi pengguna dan
memastikan penggunaan alat digital secara etis. Selain itu, keter-
gantungan yang berlebihan pada teknologi dapat menyebabkan
berkurangnya interaksi interpersonal dan potensi hilangnya kete-
rampilan dasar jika tidak diimbangi dengan metode pengajaran
tradisional.

Mengingat manfaat dan tantangannya, penerapan teknologi
digital dalam pendidikan harus didekati secara strategis. Pembuat
kebijakan, pendidik, dan pengembang teknologi harus berkolabo-
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rasi untuk menciptakan lingkungan pembelajaran digital yang ink-
lusif, adil, dan efektif. Hal ini tidak hanya mencakup investasi pada
infrastruktur dan perangkat digital, namun juga menumbuhkan
budaya inovasi, kemampuan beradaptasi, dan kesadaran etis di
antara seluruh pemangku kepentingan. Seiring dengan terus ber-
kembangnya lanskap pendidikan, integrasi teknologi digital yang
bijaksana dan seimbang dapat membuka potensi penuhnya untuk
meningkatkan hasil pembelajaran, mendorong kesetaraan pendi-
dikan, dan mempersiapkan peserta didik menghadapi komplek-
sitas dunia modern. Oleh karena itu, meskipun teknologi digital
bukanlah obat mujarab, penerapannya yang strategis dan inklusif
tetap menjadi katalisator yang kuat bagi transformasi pendidikan.



MASA DEPAN
TRANSFORMASI DIGITAL
DALAM PENDIDIKAN

Hendra Apriyadi

“Teknologi bisa mengajarkan pengetahuan, tetapi hanya guru
yang mampu menanamkan kebijaksanaan Al dapat memberikan
informasi, tetapi hanya guru yang bisa membentuk karakter den-
gan keteladanan. Sebagai uswatun hasanah, guru bukan sekadar
pendidik, tetapi juga pelita yang menerangi jalan moral dan inspi-
rasi bagi siswa Dalam setiap kata yang diucapkan, dalam setiap
tindakan yang dicontohkan, guru mengajarkan makna kehidupan

yang tak dapat digantikan oleh kecerdasan buatan. Tetaplah
menjadi inspirasi, karena peranmu abadi dalam setiap jiwa yang

kau didik.”

I ransformasi digital kini menjadi bagian tak terpisahkan
dari kehidupan manusia era modern saat ini Peru-

bahan ini terjadi di hampir semua bidang, termasuk dalam
dunia pendidikan. Munculnya teknologi informasi dan ko-
munikasi yang semakin canggih telah membawa perubah-
an mendasar misalnya menyampaikan materi, cara siswa
belajar, serta cara pendidikan mengelola proses pembela-
jaran. Teknologi digital telah membuka peluang besar untuk
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menerapkan sistem pembelajaran daring (online) dan hybrid
(gabungan daring dan luring), yang sebelumnya mungkin
hanya dianggap sebagai alternatif pelengkap, kini menjadi
kebutuhan utama (Wijayanti, 2024).

Perubahan ini menandai lahirnya era baru dalam pendidikan
global sebuah era di mana teknologi bukan hanya alat bantu, teta-
pi juga penggerak utama transformasi sistem pembelajaran. Dun-
ia pendidikan mulai bergerak ke arah digitalisasi yang menuntut
kecepatan adaptasi, fleksibilitas, serta pembaruan metode dan
strategi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan zaman
(Nashrullah et al., 2025). Namun demikian, penting untuk disadari
bahwa kehadiran teknologi tidak otomatis meningkatkan kualitas
pendidikan. Transformasi digital dalam pendidikan memerlukan
kesiapan yang matang dari berbagai aspek. Infrastruktur teknolo-
gi yang memadai, keterampilan digital yang dimiliki oleh pendidik
dan peserta didik, serta dukungan kebijakan yang visioner dan
inklusif menjadi kunci keberhasilan proses ini. Jika salah satu as-
pek tersebut tertinggal, maka transformasi digital berisiko hanya
menjadi formalitas tanpa dampak Lebih jauh lagi, transformasi ini
membutuhkan perubahan pola pikir dan pendekatan dalam proses
pembelajaran. Pembelajaran yang sebelumnya kaku dan berpusat
pada guru perlu bergeser menjadi lebih fleksibel, adaptif terhadap
perubahan, serta berorientasi pada kebutuhan dan minat peser-
ta didik. Paradigma lama harus ditinggalkan agar pembelajaran
dapat berjalan secara lebih kontekstual, kolaboratif, dan member-
dayakan siswa sebagai subjek aktif dalam proses belajar.

Penting untuk menelaah dan merancang arah masa depan
transformasi digital dalam pendidikan. Tujuannya bukan sekadar
mengikuti perkembangan zaman, tetapi memastikan bahwa peru-
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bahan yang terjadi mampu memberi manfaat nyata, berkelanjutan,
dan relevan dengan tantangan masa depan. Pendidikan digital
seharusnya tidak hanya mempersiapkan siswa untuk menghada-
pi dunia yang serba digital, tetapi juga membentuk karakter dan
kompetensi yang utuh sebagai manusia yang bertanggung jawab,
kreatif, dan mampu belajar sepanjang hayat. Tulisan ini bertujuan
untuk (1) Mengidentifikasi tantangan dan peluang transformasi
digital dalam dunia pendidikan. (2) Menggambarkan tren dan arah
masa depan teknologi pendidikan yang potensial diimplementa-
sikan di berbagai jenjang pendidikan. (3) Memberikan refleksi kritis
mengenai kesiapan sistem pendidikan dalam merespons tuntutan
zaman digital.

Transformasi digital telah menjadi elemen krusial dalam
dunia pendidikan, terutama di tengah arus disrupsi yang cepat dan
tak terelakkan. Era ini ditandai dengan perubahan masif dalam
berbagai sektor, termasuk pendidikan, yang menuntut adaptasi
terhadap kemajuan teknologi. Digitalisasi membawa perubahan
paradigma dalam cara guru mengajar dan siswa belajar. Teknologi
seperti platform e-learning, aplikasi pembelajaran interaktif, serta
penggunaan media digital dalam kelas telah merevolusi proses
pendidikan. Kajian ini mengkaji secara mendalam bagaimana pe-
rubahan digital ini membuka peluang besar sekaligus menghadir-
kan tantangan yang tidak bisa diabaikan (Dorlince O Hutapea et
al., 2024).

ERA BARU DALAM MENYONGSONG PENDIDIKAN
BERBASIS TEKNOLOGI

Di era modern ini, perubahan besar sedang berlangsung dalam
dunia pendidikan. Teknologi telah menjadi bagian tak terpisah-
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kan dari kehidupan sehari-hari, dan dampaknya pun semakin
dirasakan dalam sistem pembelajaran (Febrianasari et al., 2024).
Sekolah dan institusi pendidikan lainnya mulai bertransformasi
menuju pendekatan yang lebih inovatif dan adaptif, menyesuaikan
dengan perkembangan zaman. Era baru ini membuka peluang be-
sar untuk meningkatkan kualitas dan akses pendidikan secara luas
(Dorlince O Hutapea et al., 2024). Pendidikan berbasis teknologi
menghadirkan berbagai inovasi yang memudahkan proses bela-
jar-mengajar (Yulitriana & Emeral, 2024). Misalnya, penggunaan
perangkat digital seperti laptop, tablet, serta platform pembelaja-
ran online memungkinkan siswa belajar kapan saja dan di mana
saja (Afifa & Astuti, 2024).

Dengan demikian, proses pembelajaran tidak lagi terbatas
pada ruang kelas fisik, tetapi meluas ke ranah digital yang lebih
fleksibel dan interaktif (Nurkhalizah et al., 2021). Hal ini tentu mem-
berikan kenyamanan dan kemudahan bagi peserta didik maupun
pendidik. Selain itu, integrasi teknologi dalam pendidikan juga men-
dorong munculnya metode pembelajaran yang lebih variatif dan
menarik. Dengan adanya multimedia, simulasi, dan game eduka-
tif, materi pelajaran menjadi lebih hidup dan tidak membosankan.
Membantu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, serta
mempercepat pemahaman terhadap konsep-konsep yang sulit.
Teknologi juga memfasilitasi kolaborasi antarsiswa dari berbagai
daerah, memperluas wawasan dan pengalaman Namun, meman-
faatkan teknologi dalam pendidikan tidak terlepas dari tantangan.
Pihak sekolah dan pendidik harus mampu menguasai teknologi
terbaru agar bisa mengintegrasikannya secara efektif (Desantoro
et al., 2023). Selain itu, kesenjangan akses internet dan perangkat
teknologi menjadi hambatan yang perlu diatasi agar pendidikan
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berbasis teknologi dapat dirasakan oleh semua kalangan. Oleh
karena itu, diperlukan sinergi dari semua pihak pemerintah, mas-
yarakat, dan swasta untuk mewujudkan pendidikan yang inklusif
dan merata. menyambut era baru pendidikan berbasis teknolo-
gi adalah sebuah langkah maju yang penting. Dengan meman-
faatkan berbagai inovasi digital, kita dapat membentuk generasi
yang lebih kreatif, mandiri, dan siap menghadapi tantangan masa
depan. Transformasi ini harus terus didukung dan dikembangkan
agar pendidikan tidak tertinggal oleh perkembangan zaman, dan
setiap anak mendapatkan peluang yang sama untuk meraih masa
depan gemilang (Dorlince O Hutapea et al., 2024).

TANTANGAN DAN PELUANG DIGITALISASI SEKO-
LAH DI INDONESIA

Digitalisasi pendidikan di Indonesia menjadi topik sentral dalam
transformasi sistem pembelajaran nasional. Perkembangan te-
knologi yang pesat telah mendorong dunia pendidikan untuk be-
radaptasi melalui penerapan berbagai platform digital, baik dalam
pembelajaran daring, pengelolaan administrasi, hingga pengem-
bangan materi ajar. Namun, transisi ini tidak serta-merta berjalan
mulus. Terdapat tantangan yang signifikan, terutama dalam hal
pemerataan akses, kesiapan infrastruktur, serta kompetensi digital
tenaga pendidik dan peserta didik (Nazari et al., 2021)how technol-
ogy shapes attitude and learning behavior is still lacking. Findings
from educational psychology and learning sciences have gained
less traction in research. The present study was conducted to ex-
amine the efficacy of a group format of an Atrtificial Intelligence (Al.

Setyowati (Setyowati et al., 2017) menyatakan salah satu
tantangan utama adalah kesenjangan digital antar wilayah. Daer-
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ah perkotaan relatif lebih cepat mengadopsi teknologi karena
didukung jaringan internet yang stabil dan perangkat yang mema-
dai. Sebaliknya, di daerah 3T (terdepan, terluar, tertinggal), banyak
sekolah yang masih kesulitan mengakses internet, bahkan aliran
listrik pun belum sepenuhnya tersedia. Akibatnya, siswa di wilayah
tersebut mengalami keterbatasan dalam mengikuti pembelajaran
digital secara optimal

Selain itu, kesiapan sumber daya manusia juga menjadi
hambatan. Banyak guru belum sepenuhnya menguasai literasi dig-
ital sehingga kesulitan dalam menyusun dan menyampaikan ma-
teri secara daring yang menarik dan interaktif. Demikian pula, tidak
semua siswa memiliki perangkat gawai pribadi atau lingkungan
belajar yang mendukung di rumah. Hal ini berpotensi menurunkan
kualitas pembelajaran dan memperlebar kesenjangan mutu pendi-
dikan antar siswa (Imran et al., 2020).

Meski demikian, Chin & Rong (Chin & Rong, 2024) men-
yampaikan bahwa digitalisasi pendidikan juga menghadirkan pel-
uang besar. Platform e-learning, video pembelajaran, dan aplikasi
pendidikan membuka akses belajar tanpa batas ruang dan waktu.
Guru dapat lebih kreatif dalam menyampaikan materi, sementara
siswa dapat belajar secara mandiri sesuai kecepatan masing-mas-
ing. Bahkan, perkembangan kecerdasan buatan (Al) mulai diman-
faatkan untuk memberikan umpan balik otomatis dan personalisasi
pembelajaran, yang dapat meningkatkan efektivitas proses bela-
jar-mengajar namun guru harus cermat dalam menganalisis tidak
semua Al dengan jawaban benar

Sedangkan Muliastrini (Muliastrini, 2020) menyatakan bah-
wa dibutuhkan sinergi semua pihak pemerintah, sekolah, guru,
orang tua, dan sektor swasta dalam mewujudkan digitalisasi
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pendidikan yang inklusif dan berkelanjutan. Investasi pada infra-
struktur digital, pelatihan guru, dan penyediaan perangkat belajar
menjadi langkah strategis. Dengan upaya bersama, tantangan
yang ada dapat diubah menjadi peluang emas untuk menciptakan
sistem pendidikan Indonesia yang lebih merata, adaptif, dan siap
menghadapi era revolusi industri 5.0.

PENGUATAN KOMPETENSI GURU DI ERA DIGITAL

Di era digital yang serba cepat dan dinamis, penguatan kompe-
tensi guru menjadi kebutuhan mendesak dalam menjawab tanta-
ngan zaman. Guru tidak lagi hanya berperan sebagai penyampai
informasi, tetapi juga sebagai fasilitator pembelajaran yang mam-
pu mengintegrasikan teknologi secara efektif. Transformasi digital
di bidang pendidikan menuntut guru untuk memiliki keterampilan
baru dalam mengelola pembelajaran berbasis teknologi, mencip-
takan media interaktif, serta memahami karakteristik generasi dig-
ital (Yulitriana & Emeral, 2024).

Kompetensi digital guru mencakup kemampuan mengop-
erasikan perangkat teknologi, mengelola platform pembelajaran
daring, dan memanfaatkan berbagai sumber belajar digital secara
kreatif dan inovatif. Selain itu, guru juga dituntut untuk mengem-
bangkan literasi digital yang mencakup kemampuan berpikir kritis
terhadap informasi di internet, etika digital, serta keamanan siber.
Tanpa penguasaan ini, pembelajaran berisiko kehilangan arah dan
makna, serta tidak mampu menjawab kebutuhan peserta didik
masa kini (Supriatna, 2016).

Namun demikian, penguatan kompetensi guru bukan hanya
soal pelatihan teknis. Perlu pendekatan holistik yang mencakup
peningkatan motivasi, perubahan mindset, serta dukungan siste-



326 | BAB 7 PELUANG, TANTANGAN, DAN ARAH MASA DEPAN

mik dari lembaga pendidikan dan pemerintahKolaborasi antar guru
juga perlu diperkuat melalui komunitas belajar atau komunitas
praktisi. Melalui ruang berbagi praktik baik, guru bisa saling belajar,
berinovasi, dan mengembangkan diri secara kolektif. Di samping
itu, apresiasi terhadap kreativitas dan inovasi guru dalam peman-
faatan teknologi juga menjadi bagian penting dalam menumbuh-
kan semangat dan profesionalisme (Smart et al., 2023).

Dengan penguatan kompetensi yang menyeluruh, guru
akan semakin siap menghadapi tuntutan zaman dan menjadi
motor penggerak utama dalam menciptakan pembelajaran yang
adaptif, bermakna, dan menyenangkan bagi siswa. Di tengah arus
digitalisasi yang terus bergulir, guru yang kompeten akan menjadi
penentu keberhasilan pendidikan masa depan Indonesia.

INOVASI PEMBELAJARAN MELALUI PLATFORM
DIGITAL

Inovasi pembelajaran melalui platform digital telah membuka ba-
bak baru dalam dunia pendidikan. Teknologi memungkinkan guru
dan siswa untuk melampaui batas ruang dan waktu, menjadikan
proses belajar lebih fleksibel, interaktif, dan terpersonalisasi. Plat-
form digital seperti Learning Management System (LMS), video
conference, hingga aplikasi berbasis Artificial Intelligence (Al) kini
menjadi sarana utama dalam menghadirkan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan bermakna (Hanif, 2019).

Melalui platform digital, guru dapat menciptakan pembela-
jaran yang kolaboratif dan partisipatif. Fitur-fitur seperti forum di-
skusi, kuis interaktif, dan video pembelajaran memudahkan siswa
untuk memahami materi dengan cara yang lebih variatif. Selain
itu, guru juga dapat memantau kemajuan belajar siswa secara
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real-time, memberikan umpan balik instan, serta menyesuaikan
pendekatan pengajaran sesuai dengan kebutuhan individu siswa
(Damanik & Tansliova, 2020).

Inovasi ini juga mendorong lahirnya model-model pem-
belajaran baru seperti flipped classroom, blended learning, dan
project-based learning berbasis digital. Dalam flipped classroom
misalnya, siswa mempelajari materi terlebih dahulu melalui video
atau modul daring, kemudian berdiskusi dan menyelesaikan mas-
alah saat tatap muka. Pendekatan ini mendorong siswa untuk aktif
mencari informasi dan melatih keterampilan berpikir kritis. Namun,
keberhasilan inovasi digital tidak hanya ditentukan oleh teknolo-
gi itu sendiri, melainkan oleh bagaimana guru mampu menginte-
grasikan teknologi tersebut secara tepat dalam strategi pembela-
jaran (Triscova et al., 2023). Dibutuhkan kreativitas, kemampuan
pedagogis, dan pemahaman terhadap karakteristik siswa agar te-
knologi benar-benar menjadi alat bantu yang efektif, bukan seka-
dar pelengkap. Dengan terus mendorong inovasi pembelajaran
melalui platform digital, pendidikan Indonesia memiliki peluang
besar untuk menciptakan sistem belajar yang lebih adaptif terha-
dap perubahan zaman. Dukungan kebijakan, pelatihan guru, dan
pemerataan akses menjadi kunci agar inovasi ini tidak hanya dira-
sakan oleh sebagian kelompok, tetapi oleh seluruh peserta didik
di tanah air.

LITERASI DIGITAL SEBAGAI KUNCI KESUKSESAN
PENDIDIKAN ABAD 21

Abad ke-21 merupakan tonggak penting dalam sejarah peradaban
manusia, ditandai dengan hadirnya revolusi digital yang membawa
dampak besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia
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Pendidikan (Muliastrini, 2020). Transformasi teknologi informasi
dan komunikasi telah merevolusi cara manusia berinteraksi, men-
gakses pengetahuan, serta membangun jejaring global. Dalam
konteks ini, sistem pendidikan dihadapkan pada tuntutan baru un-
tuk menyesuaikan kurikulum dan metode pembelajaran agar se-
laras dengan dinamika zaman (Selasih & Sudarsana, 2018). Tidak
cukup lagi bagi peserta didik hanya menguasai kemampuan dasar
seperti membaca, menulis, dan berhitung; mereka harus dibekali
dengan kompetensi yang relevan dengan tantangan era digital.

Salah satu kompetensi utama yang kini menjadi kebutuhan
mutlak adalah literasi digital. Literasi digital tidak hanya berkaitan
dengan kemampuan mengoperasikan perangkat teknologi, tetapi
juga mencakup keterampilan dalam mengakses, mengevaluasi,
menggunakan, dan menciptakan informasi secara etis dan ber-
tanggung jawab di ruang digital. Di tengah derasnya arus informasi
yang tersebar luas melalui berbagai platform digital, peserta didik
harus mampu memilah informasi yang valid, menghindari hoaks,
serta memahami jejak digital yang mereka tinggalkan. Oleh karena
itu, literasi digital menjadi fondasi penting dalam membentuk gen-
erasi yang cerdas secara digital (Istiningsih et al., 2023).

Pentingnya literasi digital juga tercermin dalam perubahan
paradigma pendidikan yang menekankan pada pengembangan
keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kolaborasi, ko-
munikasi, dan kreativitas. Literasi digital menjadi jembatan yang
menghubungkan peserta didik dengan beragam sumber belajar
dan komunitas global yang sebelumnya sulit dijangkau. Dengan
kemampuan ini, peserta didik tidak hanya menjadi konsumen in-
formasi, tetapi juga produsen konten digital yang mampu berkon-
tribusi secara positif dalam ekosistem digital. Hal ini menunjukkan
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bahwa literasi digital sejatinya merupakan bagian dari proses pem-
berdayaan peserta didik agar mampu beradaptasi dan berinovasi
di era disrupsi (Dorlince O Hutapea et al., 2024).

Lebih lanjut, penerapan literasi digital dalam proses pembe-
lajaran memerlukan dukungan dari berbagai pihak, mulai dari pen-
didik, lembaga pendidikan, pemerintah, hingga orang tua. Guru
sebagai fasilitator pembelajaran memiliki peran strategis dalam
menanamkan nilai-nilai literasi digital melalui pendekatan pedago-
gis yang kreatif dan relevan. Selain itu, perlu adanya penguatan
kebijakan dan infrastruktur teknologi yang memadai agar proses
pembelajaran berbasis digital dapat berjalan optimal. Kolaborasi
yang sinergis antar pemangku kepentingan menjadi kunci sukses
dalam membangun ekosistem pendidikan yang adaptif terhadap
perkembangan teknologi.

Dalam pembelajaran abad ke-21, literasi digital menjadi ak-
ses utama untuk menelusuri berbagai pengetahuan secara luas
dan mendalam. Transformasi teknologi informasi telah membuka
kesempatan luas bagi siswa dalam mengakses beragam sumber
belajar dari berbagai platform serta wilayah, tanpa dibatasi oleh
sekat ruang dan waktu. Melalui koneksi internet dan perangkat dig-
ital, proses pembelajaran mengalami perluasan dimensi, tidak lagi
bersifat lokal dan tertutup, melainkan mengarah pada model yang
bersifat global dan terbuka. Situasi ini turut memperluas cara ber-
pikir serta mendorong eksplorasi perspektif dari berbagai penjuru
dunia.

Kemampuan literasi digital memungkinkan siswa untuk tidak
hanya terpaku pada buku teks sebagai satu-satunya sumber pem-
belajaran. Berbagai materi pelajaran kini dapat dijangkau melalui
media seperti video edukatif yang menyajikan penjelasan visual,
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podcast dengan format diskusi interaktif, artikel populer, jurnal
daring hasil penelitian ilmiah, hingga kelas virtual yang ditawarkan
oleh lembaga pendidikan dari dalam dan luar negeri (Pratiwi et al.,
2022). Keberagaman sumber inimemberikan peluang untuk mema-
hami materi secara lebih menyeluruh dan menyesuaikannya den-
gan gaya belajar yang beragam. Akses terhadap informasi melalui
literasi digital juga berkontribusi dalam membentuk kemandirian
dalam proses belajar. Setiap siswa diberi peluang untuk aktif men-
cari, memilih, dan menilai informasi secara mandiri, serta mengo-
lahnya secara kritis dan bertanggung jawab (Palupi & Darmahusni,
2017). Proses tersebut mendorong pengembangan kemampuan
berpikir reflektif tentang strategi belajar yang digunakan, yang
dikenal sebagai keterampilan metakognitif. Keterampilan ini men-
jadi bekal berharga dalam menciptakan pembelajar yang mampu
terus belajar sepanjang hayat tanpa sepenuhnya bergantung pada
keberadaan pendidik sebagai satu-satunya sumber informasi.Se-
lain itu, penguasaan literasi digital mendukung terjadinya integrasi
pembelajaran yang bersifat lintas disiplin serta kolaboratif. Kegia-
tan seperti proyek digital bersama rekan dari wilayah atau negara
lain, diskusi dalam forum daring, hingga pembuatan karya digital
seperti blog, video, atau infografis, memberikan kesempatan untuk
menyampaikan pemahaman terhadap suatu materi secara kreat-
if. Kegiatan kolaboratif tersebut memperkaya pengalaman belajar
sekaligus melatih keterampilan sosial, kemampuan berkomunikasi
lintas budaya, serta kerja tim yang sangat diperlukan dalam dunia
profesional modern.

Dengan demikian, literasi digital bukan sekadar pelengkap
dalam pembelajaran, melainkan fondasi utama dalam memban-
gun karakter pembelajar abad ke-21. Integrasi literasi digital da-
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lam setiap proses pendidikan merupakan langkah strategis untuk
menciptakan ekosistem pembelajaran yang adaptif, inovatif, dan
kompetitif. Di tengah arus globalisasi dan perkembangan teknologi
yang begitu pesat, penguatan literasi digital menjadi keniscayaan
bagi kemajuan pendidikan yang inklusif dan berkelanjutanama.
Hal ini tidak hanya memperluas wawasan, tetapi juga menumbuh-
kan kemandirian belajar. Kemajuan literasi digital telah mengubah
secara signifikan peran dan tanggung jawab guru dalam konteks
pendidikan abad ke-21. Perubahan ini mengharuskan adanya pe-
rubahan cara pandang, di mana guru tidak lagi dianggap sebagai
satu-satunya pusat pengetahuan, melainkan sebagai fasilitator,
pembimbing, dan rekan belajar yang mendampingi siswa dalam
proses pendidikan. Dalam peran barunya ini, guru bertugas mem-
bimbing peserta didik dalam memanfaatkan teknologi secara efek-
tif, kritis, dan beretika agar pembelajaran yang berlangsung men-
jadi lebih bermakna dan berkesinambungan.

Untuk menjalankan fungsi tersebut secara optimal, pengua-
saan literasi digital menjadi syarat utama bagi guru. Diperlukan
kemampuan untuk memahami, mengoperasikan, dan mengap-
likasikan berbagai teknologi digital dan platform pembelajaran dar-
ing secara efisien. Ini mencakup penggunaan sistem manajemen
pembelajaran (LMS), aplikasi interaktif untuk kegiatan belajar, me-
dia sosial berbasis edukasi, hingga pemanfaatan kecerdasan bua-
tan (Al) yang mulai diterapkan dalam sistem pendidikan saat ini.
Penguasaan teknologi ini memungkinkan guru untuk mengurangi
kesenjangan digital yang mungkin dihadapi oleh siswa. Selain itu,
guru yang kompeten secara digital mampu merancang pembelaja-
ran yang inovatif, menyenangkan, dan relevan dengan kebutuhan
zaman. Proses pembelajaran dapat dikemas melalui pendekatan
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berbasis teknologi seperti gamifikasi, penggunaan simulasi in-
teraktif, penyajian materi melalui video edukatif, maupun proyek
daring yang melibatkan eksplorasi aktif siswa. Pendekatan ini ti-
dak hanya mendorong keterlibatan siswa secara lebih aktif, tetapi
juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, serta
kreativitas yang dibutuhkan dalam dunia modern.

Di sisi lain, perkembangan digital juga menuntut guru un-
tuk menjalankan peran sebagai penjaga nilai dan etika dalam pe-
manfaatan teknologi. Di tengah maraknya informasi yang tersebar
luas dan belum tentu valid, guru memiliki tanggung jawab untuk
menanamkan sikap kritis dalam menyeleksi informasi, memahami
pentingnya menghormati hak cipta digital, serta menjauhi praktik
plagiarisme. Peran ini menegaskan bahwa guru tidak hanya men-
transfer ilmu, tetapi juga membentuk karakter peserta didik agar
menjadi pengguna teknologi yang bijak dan bertanggung jawab.

Dengan demikian, transformasi digital menempatkan guru
pada posisi strategis dalam membentuk ekosistem pembelajaran
yang adaptif dan berdaya saing. Kemampuan untuk menginte-
grasikan literasi digital dalam proses pembelajaran menjadi kunci
dalam menciptakan pengalaman belajar yang relevan, menyeluruh,
dan sesuai dengan tuntutan zaman yang terus berkembang.Selain
keterampilan teknis, literasi digital juga menanamkan kesadaran
etis dalam berinteraksi di ruang digital. Siswa tidak hanya ditun-
tut untuk mampu menggunakan berbagai teknologi dan platform
digital secara efektif, tetapi juga harus memahami nilai-nilai moral
yang melekat dalam penggunaan teknologi tersebut. Penting bagi
siswa untuk mengenal dan menerapkan etika berkomunikasi yang
sopan dan bertanggung jawab, menghargai karya cipta orang lain
dengan menghindari plagiarisme dan pembajakan, serta menjaga
keamanan dan privasi informasi pribadi agar terhindar dari peny-
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alahgunaan data. Kesadaran etis ini menjadi pondasi utama dalam
membentuk warga digital yang tidak hanya cakap secara teknis,
tetapi juga bertanggung jawab dan bijak dalam bersosialisasi dan
berpartisipasi di dunia maya.

Dalam hal ini, peran guru menjadi sangat strategis sebagai
uswatun khasanah atau teladan yang baik bagi para siswa dalam
menghadapi era digital yang serba cepat dan dinamis. Guru tidak
lagi hanya berperan sebagai penyampai materi, melainkan juga
sebagai pendamping dan fasilitator yang aktif memotivasi siswa
untuk menggali potensi diri dan mengembangkan kemampuan
literasi digital secara menyeluruh. Melalui bimbingan dan contoh
nyata, guru dapat membentuk karakter siswa yang tidak hanya
mahir menggunakan teknologi, tetapi juga memiliki sikap kritis,
kreatif, dan beretika dalam memanfaatkan teknologi digital. Den-
gan demikian, guru menjadi kunci dalam membimbing generasi
muda agar mampu menavigasi dunia digital dengan penuh kes-
adaran, bertanggung jawab, dan integratif.
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