
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DESAIN SISTEM 
PEMBELAJARAN 

 

 

 

 



 

 

 

 

UU No 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta 

 

Fungsi dan sifat hak cipta Pasal 4  

Hak Cipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 3 huruf a merupakan 

hak eksklusif yang terdiri atas hak moral dan hak ekonomi. 

Pembatasan Pelindungan Pasal 26  

Ketentuan sebagaimana dimaksud dalam Pasal 23, Pasal 24, dan 

Pasal 25 tidak berlaku terhadap: 

i. penggunaan kutipan singkat ciptaan dan/atau produk hak terkait 

untuk pelaporan peristiwa aktual yang ditujukan hanya untuk 

keperluan penyediaan informasi aktual;  

ii. penggandaan ciptaan dan/atau produk hak terkait hanya untuk 

kepentingan penelitian ilmu pengetahuan;  

iii. penggandaan ciptaan dan/atau produk hak terkait hanya untuk 

keperluan pengajaran, kecuali pertunjukan dan fonogram yang 

telah dilakukan pengumuman sebagai bahan ajar; dan  

iv. penggunaan untuk kepentingan pendidikan dan pengembangan 

ilmu pengetahuan yang memungkinkan suatu ciptaan dan/atau 

produk hak terkait dapat digunakan tanpa izin pelaku 

pertunjukan, produser fonogram, atau lembaga penyiaran. 

 

Sanksi Pelanggaran Pasal 113 

1. Setiap orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak 

ekonomi sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i 

untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana 

penjara paling lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana denda paling 

banyak Rp100.000.000 (seratus juta rupiah). 

2. Setiap orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin pencipta 

atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi 

pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf c, 

huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara 

Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) 

tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp500.000.000,00 

(lima ratus juta rupiah). 
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1 DESAIN SISTEM PEMBELAJARAN 

 

 

 

Pendidikan merupakan tulang punggung perkembangan 

masyarakat dan individu. Dalam era yang terus berubah dengan 

teknologi yang cepat berkembang dan kebutuhan pendidikan yang 

semakin kompleks, desain sistem pembelajaran yang efektif 

menjadi sangat penting. Buku ini akan membahas konsep 

fundamental tentang desain sistem pembelajaran, yang merupakan 

pendekatan komprehensif untuk mengembangkan pengalaman 

pembelajaran yang bermakna. 

Desain sistem pembelajaran melibatkan penggabungan 

pengetahuan teori pembelajaran dengan praktik pengajaran yang 

efektif. Ini adalah proses holistik yang melibatkan identifikasi 

kebutuhan pembelajaran, perencanaan tujuan pembelajaran yang 

jelas, pemilihan metode pengajaran yang sesuai, pengembangan 

materi pembelajaran yang relevan, implementasi, dan evaluasi. 

Dengan pendekatan ini, sistem pembelajaran yang dirancang dapat 

menyediakan peserta didik dengan pengalaman yang mendalam 

dan menantang, memungkinkan mereka untuk mencapai potensi 

maksimal mereka. 

Buku ini juga akan membahas berbagai pendekatan desain 

pembelajaran yang telah terbukti efektif, seperti model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) dan 

model SAM (Successive Approximation Model). Kami akan 

menjelajahi bagaimana pendekatan ini dapat digunakan untuk 

mengembangkan kurikulum yang relevan dan responsif terhadap 

kebutuhan peserta didik, serta bagaimana teknologi dapat 

diintegrasikan dalam desain sistem pembelajaran modern. 

Selain itu, kami akan membahas pentingnya analisis 

kebutuhan pembelajaran, pemilihan materi pembelajaran yang 

relevan, pemilihan urutan pembelajaran yang tepat, dan strategi 

pengajaran yang efektif dalam merancang sistem pembelajaran 
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yang sukses. Artikel ini juga akan menyoroti pentingnya evaluasi 

dalam siklus desain pembelajaran untuk memastikan 

berkelanjutan dan peningkatan yang berkelanjutan dalam proses 

pembelajaran. 

Dengan pendekatan desain sistem pembelajaran yang efektif, 

kita dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

memungkinkan peserta didik untuk mengembangkan pemahaman 

yang mendalam, keterampilan yang relevan, dan kreativitas yang 

diperlukan untuk menghadapi tantangan masa depan. Desain 

sistem pembelajaran yang tepat akan membentuk dasar bagi 

perkembangan pendidikan yang berkelanjutan dan inovatif. Mari 

bersama-sama menjelajahi berbagai aspek dari konsep desain 

sistem pembelajaran dalam  buku ini untuk mencapai masa depan 

pendidikan yang lebih baik. 
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A. DASAR BELAJAR DAN PEMBELAJARAN 

Pembelajaran dapat didefinisikan sebagai proses 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, atau nilai 

melalui studi, pengalaman, atau pengajaran. Para ahli 

menetapkan beberapa definisi pembelajaran sebagai berikut 

(Chassagnon et al., 2020): 

1. John Dewey, seorang filsuf dan pembaharu pendidikan, 

mengatakan bahwa belajar adalah proses di mana 

seseorang memperoleh pengetahuan, keterampilan, 

sikap, atau nilai melalui pengajaran, pengalaman, atau 

studi. 

2. B.F. Skinner (Psikolog Perilaku): Perubahan perilaku yang 

relatif permanen yang disebabkan oleh pengalaman atau 

latihan dikenal sebagai belajar. 

3. Jean Piaget (Psikolog Perkembangan): Pembelajaran 

adalah membuat pengetahuan sendiri oleh siswa. Ini 

berarti memasukkan informasi baru ke dalam struktur 

kognitif yang sudah ada dan mengakomodasi struktur 

tersebut untuk menerimanya. 

4. Lev Vygotsky, seorang psikolog perkembangan, 

mengatakan bahwa belajar adalah proses sosial yang 

terjadi saat berinteraksi dengan orang yang lebih 

berpengetahuan. Ini melibatkan internalisasi alat dan 

praktik budaya. 
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5. Perspektif Neurosains: Belajar adalah proses 

pembentukan dan penguatan koneksi saraf yang 

terbentuk oleh pengalaman di otak. Ini termasuk 

plastisitas sinaptik dan perubahan dalam organisasi 

jaringan saraf. 

6. Perspektif Pendidikan: Pembelajaran adalah proses yang 

kompleks dan terdiri dari banyak langkah. 

Mengembangkan pemikiran kritis, pemecahan masalah, 

kreativitas, dan keterampilan adalah semua bagian dari 

proses ini. 

7. Perspektif Ilmu Pengetahuan Kognitif: Memperoleh dan 

memperbarui representasi mental, skema, atau model 

mental yang membantu orang memahami dan menavigasi 

lingkungan mereka dikenal sebagai pembelajaran. 

Ini adalah beberapa definisi yang menggambarkan 

berbagai aspek dan pendekatan pembelajaran, dengan 

penekanan pada aspek kognitif, perilaku, sosial, dan 

neurologis. Definisi mana yang Anda pilih untuk digunakan 

mungkin bergantung pada konteks dan bidang studi Anda 

yang spesifik. 

Belajar didefinisikan dalam desain sistem pembelajaran 

sebagai proses perencanaan dan pengembangan pengalaman 

pembelajaran yang berhasil yang membantu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, sikap, atau nilai. Sistem desain 

pembelajaran menggunakan berbagai strategi untuk membuat 

pengalaman pembelajaran yang terstruktur dan berurutan 

yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan 

dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu 

(Ferreira et al., 2013). Belajar dan pembelajaran pada 

dasarnya merupakan satu kesatuan konsep yang saling 

berhubungan. Perbedaan yang terlihat dari belajar dan 

pembelajaran ditunjukkan pada tabel berikut.  
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Tabel 1. Perbedaan Belajar dengan Pembelajaran 

Aspek Belajar Pembelajaran 
Definisi 
secara umum 

Proses internal yang 
dialami seseorang 
ketika mereka 
memperoleh 
pengetahuan, 
keterampilan, sikap, 
atau pemahaman baru 
melalui pengalaman, 
penelitian, atau 
refleksi pribadi. 

proses yang lebih luas 
yang mencakup 
aktivitas, teknik, dan 
lingkungan yang 
dirancang untuk 
membantu orang 
belajar. Pembelajaran 
dapat terjadi di 
sekolah, universitas, 
pelatihan kerja, atau 
lingkungan lainnya 
yang mendukung 
pendidikan. 

Proses  proses mental yang 
berfokus pada 
perubahan dalam 
pikiran, pemahaman, 
dan keterampilan 
seseorang sebagai hasil 
dari pengalaman atau 
pembelajaran. 

Mengacu pada semua 
konteks, termasuk 
guru, materi pelajaran, 
lingkungan belajar, 
metode instruksional, 
dan sumber daya yang 
membantu siswa. 

Waktu merujuk pada hasil 
atau perubahan yang 
dialami oleh seseorang 
setelah belajar, yang 
dapat terjadi pada titik 
tertentu dalam waktu. 

terjadi dalam jangka 
waktu tertentu yang 
didukung oleh 
instruksi, fasilitas, dan 
lingkungan 
pembelajaran. 

Sumber: (Wenger, 1998) 

Belajar dan pembelajaran sama-sama penting dalam 

dunia pendidikan. Berikut adalah beberapa alasan mengapa 

pembelajaran dan belajar sangat penting dalam proses 

pendidikan (Taie et al., 2021): 

1. Perolehan pengetahuan dan keterampilan: Belajar dan 

menuntut ilmu sangat penting untuk memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan untuk 

pertumbuhan pribadi dan profesional. Dengan belajar, 

siswa memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang 

berbagai subjek, yang membantu mereka meningkatkan 

kemampuan mereka untuk berpikir kritis dan 

memecahkan masalah. 
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2. Peningkatan kinerja akademik: Siswa yang terlibat dalam 

pembelajaran aktif dan belajar secara teratur lebih 

mungkin mendapatkan nilai yang baik dalam ujian dan 

penilaian karena belajar dan kinerja akademik terkait 

langsung. 

3. Pengembangan strategi pembelajaran: Belajar dan 

menuntut ilmu membantu siswa mengembangkan 

strategi belajar yang efektif yang dapat diterapkan pada 

berbagai situasi dan mata pelajaran. Strategi seperti 

membaca secara aktif, manajemen waktu, dan membuat 

catatan adalah beberapa contohnya. 

4. Persiapan untuk karir masa depan: Belajar dan menuntut 

ilmu membantu siswa mengembangkan keterampilan dan 

pengetahuan yang diperlukan untuk sukses di bidang 

yang mereka pilih. 

5. Pertumbuhan dan perkembangan pribadi: Belajar dan 

menuntut ilmu bukan hanya tentang memperoleh 

keterampilan dan pengetahuan; belajar juga membantu 

orang menjadi lebih kreatif, lebih ingin tahu, dan lebih 

tertarik untuk belajar. 

Secara keseluruhan, menuntut ilmu dan belajar 

merupakan bagian penting dari proses pendidikan. Siswa 

memperoleh pengetahuan dan keterampilan, meningkatkan 

kinerja akademik, membuat strategi pembelajaran, 

mempersiapkan karir masa depan, dan mengembangkan diri 

mereka sendiri. 

Pembelajaran berhubungan dengan kemampuan 

kognitif individu. Perkembangan kognitif dan pembelajaran 

sangat terkait satu sama lain. Berikut ini adalah beberapa 

gambaran umum: 

1. Pembelajaran berkontribusi pada perkembangan 

kognitif: Sebuah penelitian tentang hubungan antara 

belajar matematika dan kemampuan kognitif umum di 

sekolah dasar menemukan bahwa matematika 

meningkatkan keterampilan kognitif umum. Penemuan 

ini mendukung gagasan bahwa pembelajaran dapat 
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berkontribusi pada perkembangan kognitif (Cowan et al., 

2018). 

2. Alat evaluasi kognitif dapat membantu menilai 

pembelajaran: Sebuah studi tentang Model Evaluasi 

Pembelajaran Kognitif Konstruktif Kronometrik 

menunjukkan bahwa alat evaluasi kognitif dapat 

membantu menilai pola perilaku skematis yang 

disebabkan oleh pembelajaran di sekolah. Ini berarti 

bahwa perubahan kognitif yang disebabkan oleh 

pembelajaran dapat diukur dengan menggunakan alat 

evaluasi kognitif (Morales-Martinez et al., 2021). 

3. Perubahan struktural dan organisasional dalam skema 

pengetahuan disebabkan oleh pembelajaran. Studi lain 

mengenai Model Evaluasi Pembelajaran Kognitif 

Konstruktif Kronometrik mengukur bagaimana skema 

pengetahuan kognisi manusia berubah sebagai tanggapan 

atas pelajaran yang dipelajari siswa psikologi. Studi ini 

menemukan bahwa struktur pengetahuan awal berubah 

saat mata kuliah berakhir, yang menunjukkan bahwa 

pembelajaran dapat mendorong struktur pengetahuan 

kognitif berubah. 

 

B. TEORI BELAJAR 

1. Teori Belajar Behaviorisme 

Psikologi pembelajaran yang disebut behaviorisme 

berpendapat bahwa pembelajaran adalah perubahan 

dalam perilaku seseorang yang dapat diamati dan diukur. 

Salah satu dari tiga teori pembelajaran yang membentuk 

dasar teori konektivis adalah teori behaviorisme. Teori ini 

berfokus pada hubungan antara rangsangan (stimulus) 

dan tanggapan (respon), serta bagaimana hubungan ini 

dapat digunakan untuk mengubah perilaku. Empat 

konsep utama dalam teori behaviorisme adalah 

connectionism, classical conditioning, contiguous 

conditioning, dan operant conditioning. Setiap konsep 

memiliki cara yang berbeda untuk melihat hubungan 
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antara rangsangan (stimulus) dan tanggapan (respon) 

(Handabura, 2020; Laeli, 2020).  

Prinsip utama teori belajar behaviorisme adalah 

bahwa belajar adalah perubahan perilaku seseorang, dan 

pengkondisian adalah cara untuk melihat dan mengukur 

perubahan perilaku tersebut (Mustafa, 2021). Dalam teori 

behaviorisme, empat konsep berbeda—koneksionisme, 

pengkondisian klasik, pengkondisian bersebelahan, dan 

pengkondisian operan—memiliki pandangan yang 

berbeda tentang bagaimana pembelajaran menyebabkan 

perubahan perilaku (Behaviorism et al., 2023).  

a. Menurut teori connectionism, pembentukan koneksi 

antara stimulus dan respons adalah cara 

pembelajaran terjadi.  

b. Dalam pengkondisian klasik, stimulus netral 

digabungkan dengan stimulus yang secara alami 

menghasilkan respons, yang menghasilkan stimulus 

netral dengan respons yang sama.  

c. Pengkondisian berdekatan adalah jenis 

pembelajaran di mana konsekuensi langsung 

mengikuti perilaku meningkatkannya.  

d. Pengkondisian operan adalah jenis pembelajaran di 

mana efek, seperti penguatan atau hukuman, 

mengubah perilaku. Konsep ini digunakan untuk 

mengubah perilaku dengan memperhatikan 

bagaimana stimulus dan respons berinteraksi. 

 

Teori behaviorisme berpusat pada gagasan bahwa 

belajar melibatkan perolehan perilaku baru melalui 

penguatan dan hukuman dan bagaimana lingkungan 

memengaruhi perilaku tersebut. Prinsip behaviorisme 

dapat diterapkan dalam berbagai cara, seperti penilaian 

dan umpan balik, pembelajaran individual, dan 

perancangan instruksional (Lowyck & Elen, 1993).  

 



 

9 DESAIN SISTEM PEMBELAJARAN 

Behaviorisme dapat digunakan untuk membuat 

aktivitas pembelajaran yang memberikan umpan balik 

dan penguatan langsung kepada peserta didik, atau untuk 

membuat jalur pembelajaran yang disesuaikan dengan 

perkembangan peserta didik. Selain itu, pendekatan ini 

juga dapat digunakan untuk membuat penilaian yang 

mengukur perilaku yang dapat diamati dan memberikan 

umpan balik kepada peserta didik tentang cara mereka 

dapat meningkatkan kemampuan mereka (Istiqomariyah 

et al., 2023). 

Teori tentang belajar yang dikenal sebagai 

behaviorisme dapat diterapkan saat membangun sistem 

pembelajaran. Sebuah penelitian menunjukkan bahwa 

para peneliti menggunakan teori behaviorisme dan 

konstruktivis sebagai teori belajar ketika mereka 

merancang dan mengembangkan aplikasi belajar berbasis 

masalah (PBL) untuk pendidikan agama Islam. Penelitian 

tersebut menemukan bahwa ketika strategi PBL 

dimasukkan ke dalam aplikasi selama tahap perancangan 

dan pengembangan, itu meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan siswa (Zakaria & Nawi, 2020).  

Studi lain menunjukkan bahwa untuk praktisi dari 

tiga teori pembelajaran utama—behaviorisme, 

kognitivisme, dan konstruktivisme—desain instruksional 

(ID) adalah alat yang tepat. ID mengacu pada proses 

sistematis untuk mengembangkan instruksi 

menggunakan model yang ditentukan yang berfokus pada 

pencapaian hasil pembelajaran yang diinginkan. Untuk 

membantu pendidik membuat pelajaran yang sesuai 

dengan harapan kurikulum, ID memberikan peta yang 

jelas dan mudah diakses. Oleh karena itu, teori 

behaviorisme dapat diterapkan pada pendekatan desain 

instruksional untuk membuat sistem pembelajaran yang 

efektif (Gordon et al., 2018). 
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2. Teori Belajar Konstruktivisme 

Konstruktivisme adalah teori pendidikan yang 

menekankan pada peran aktif siswa dalam membangun 

pengetahuan dan pemahaman mereka tentang dunia. 

Dalam konstruktivisme, siswa diminta untuk menemukan 

dan mentransformasikan informasi secara individual, 

menggunakan aturan yang sudah ada untuk mengevaluasi 

informasi, dan mengubahnya jika diperlukan. 

Konstruktivisme didefinisikan sebagai proses 

menciptakan atau menyusun pengetahuan baru dalam 

struktur kognitif siswa berdasarkan pengalaman mereka 

sendiri (Kieu Oanh & Hong Nhung, 2022). Empat konsep 

dasar konstruktivisme adalah (Efgivia et al., 2021):  

a. Pengetahuan tidak ditransfer, tetapi dibangun. 

b. Belajar adalah proses membangun makna dari 

pengalaman seseorang. 

c. Belajar adalah aktivitas sosial di mana orang 

berinteraksi satu sama lain. 

d. Pembelajaran bersifat kontekstual dan dapat 

ditemukan dalam situasi kehidupan nyata. 

 

Konsep dasar ini dieksplorasi lagi oleh para peneliti 

dan pakar dan menghasilkan banyak konsep dari teori 

belajar ini. Berikut adalah konsep utama dari teori belajar 

konstruktivisme (Fitria, 2021). 

a. Keterlibatan aktif: Belajar adalah proses 

menciptakan arti dan pengetahuan di mana siswa 

berpartisipasi secara aktif dalam proses, bukan pasif 

menerima informasi. 

b. Interaksi sosial: Belajar adalah aktivitas sosial di 

mana seseorang berinteraksi dengan orang lain, 

seperti teman sebaya, guru, dan profesional. 

c. Pembelajaran kontekstual berarti bahwa 

pembelajaran terjadi dalam kehidupan nyata dan 

dipengaruhi oleh latar belakang, budaya, dan 

lingkungan siswa. 
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d. Pengaktifan Pengetahuan Sebelumnya: Untuk 

membantu siswa membuat hubungan dan 

memahami hal-hal baru, guru harus mengaktifkan 

pengetahuan awal mereka. 

e. Untuk meningkatkan pembelajaran, guru harus 

membantu siswa menguraikan dan 

mengorganisasikan informasi baru. 

f. Pengajuan pertanyaan dan penyelidikan: Mendorong 

siswa untuk berpartisipasi dalam pembelajaran 

berbasis inkuiri dan mengajukan pertanyaan akan 

mendorong pemahaman yang lebih mendalam dan 

konstruksi pengetahuan. 

g. Penilaian autentik: Penilaian harus mewakili tugas 

dan situasi di dunia nyata agar siswa dapat 

menunjukkan pemahaman dan penerapan 

pengetahuan mereka. 

h. Berbagai perspektif: Untuk meningkatkan pemikiran 

kritis dan pemahaman, pendidikan harus melibatkan 

pertimbangan berbagai sudut pandang dan 

perspektif. 

i. Pemahaman konseptual: Tujuan pembelajaran 

konstruktivis adalah untuk mendapatkan 

pemahaman yang lebih baik tentang konsep dan 

prinsip selain pemahaman dasar tentang bagaimana 

mereka berguna dan signifikan. 

 

Selanjutnya, prinsip utama dari teori 

konstruktivisme adalah sebagai berikut (Thampinathan, 

2022).  

a. Pembelajaran yang berpusat pada siswa 

menempatkan fokus pada siswa daripada guru. 

b. Pembelajaran aktif: Siswa terlibat secara aktif dalam 

memperoleh pengetahuan. 

c. Belajar adalah kegiatan sosial yang dilakukan dalam 

interaksi dengan orang lain. 
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d. Pembelajaran kontekstual: pembelajaran 

diintegrasikan ke dalam situasi kehidupan nyata. 

e. Penilaian autentik: Penilaian harus mewakili tugas 

dan keadaan yang ada di dunia nyata. 

f. Secara keseluruhan, teori konstruktivisme 

menekankan bahwa pembelajaran aktif, sosial, dan 

kontekstual sangat penting, di mana siswa 

memperoleh pengetahuan melalui pengalaman dan 

interaksi dengan orang lain. 

 

Konstruktivisme adalah teori belajar yang 

menekankan peran aktif siswa dalam membangun 

pengetahuan. Menurut teori ini, siswa harus membangun 

pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi mereka 

dengan dunia luar. Dalam desain sistem pembelajaran, 

teori konstruktivisme dapat diterapkan dalam beberapa 

cara berikut (Rian et al., 2019): 

a. Sistem Desain Tesis: Konsep pengajaran dari teori 

pembelajaran konstruktivisme dapat diterapkan 

pada tesis kelulusan. Ada kemungkinan untuk 

membangun sistem desain tesis berdasarkan teori 

ini, yang dapat divalidasi melalui analisis kasus 

praktis dan teori. 

b. Pengajaran Ilmu Kaca: Teori belajar konstruktivisme 

dapat digunakan sebagai desain kuliah ilmu kaca 

dasar. Untuk membantu siswa belajar berpikir kritis, 

kuliah ilmu kaca dasar dapat menggunakan 

pendekatan analogi dan dialektika. 

c. Model Struktur E-Learning: Kecerdasan buatan harus 

menjadi komponen utama dari struktur aplikasi e-

learning mentor. 

d. Desain Kurikulum Jaringan: Teori Konstruktivisme 

adalah dasar dari desain kurikulum jaringan. Desain 

ini harus disesuaikan dengan perkembangan kognitif 

siswa, memprioritaskan pembuatan skenario 

pembelajaran, menekankan sistematisitas dan 
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kesinambungan pembelajaran, dan mendorong 

integrasi antara TI dan kurikulum pengajaran. 

e. Sistem Pembelajaran Online: Teori konstruktivisme 

dapat digunakan sebagai dasar untuk menciptakan 

dan mengembangkan sistem pembelajaran online 

untuk kursus bahasa pemrograman. 

 

C. PROSES BELAJAR DAN PEMBELAJARAN 

Berbagai aktivitas mental dan perilaku yang dilakukan 

seseorang untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, 

pemahaman, atau pengalaman baru disebut proses belajar. Ini 

adalah proses kompleks yang terjadi sepanjang hidup 

seseorang dan melibatkan interaksi antara individu dan 

lingkungan mereka. Berikut adalah beberapa komponen yang 

sangat penting untuk memahami proses belajar (Kim et al., 

2012): 

1. Pemberitahuan: Proses belajar dimulai dengan menerima 

stimulus atau informasi dari lingkungan. Ini dapat berupa 

pengalaman langsung, kata-kata yang dibaca atau 

didengar, gambar, atau interaksi dengan orang lain. 

2. Pemrosesan Informasi: Pemrosesan informasi adalah 

proses di mana orang memahami, menganalisis, dan 

mengorganisasikan informasi baru di dalam pikiran 

mereka. Pemikiran kritis, pengambilan keputusan, dan 

penyelesaian masalah adalah contoh proses ini. 

3. Pemahaman dan Keterampilan: Pemahaman yang lebih 

dalam atau pengembangan keterampilan baru dapat 

dihasilkan dari pemrosesan informasi. Ini dapat termasuk 

konsep, teori, aturan, atau ide baru yang telah ditanamkan 

dalam diri seseorang. 

4. Memori dan Penyimpanan: Individu menyimpan 

informasi yang dipahami atau keterampilan yang dikuasai 

dalam memori mereka, yang bisa jangka pendek atau 

jangka panjang, tergantung pada seberapa sering dan 

penting informasi tersebut digunakan. 
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5. Aplikasi dan Praktek: Praktek adalah cara yang bagus 

untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan. 

Proses belajar biasanya melibatkan penggunaan 

keterampilan atau informasi yang telah dipelajari. 

6. Umpan Balik dan Evaluasi: Orang sering menerima 

umpan balik dari pengalaman belajar mereka. Umpan 

balik ini dapat membantu mereka mengevaluasi sejauh 

mana mereka memahami atau berhasil menguasai suatu 

ide atau keterampilan. 

7. Peran motivasi dalam proses belajar sangat penting. 

Dorongan yang kuat atau motivasi dapat meningkatkan 

keinginan seseorang untuk belajar dan membantu 

mereka mencapai tujuan pembelajaran mereka. 

8. Refleksi dan Pembelajaran Lanjutan: Belajar tidak 

berhenti setelah memahami konsep atau keterampilan. 

Orang sering merefleksikan pengalaman mereka, 

menemukan area di mana mereka perlu meningkatkan, 

dan terus mencari cara untuk belajar lagi. 

 

Proses belajar dapat terjadi di berbagai tempat, seperti 

di sekolah, di tempat kerja, dalam kehidupan sehari-hari, atau 

melalui pengalaman pribadi. Ini adalah proses yang sangat 

individual, dan setiap orang memiliki pendekatan, preferensi, 

dan kecepatan belajar yang berbeda. Memahami proses 

belajar sangat penting untuk pendidikan, pengembangan diri, 

dan pertumbuhan individu. 

Dari proses di atas dapat disimpulkan ada tahapan 

dalam proses belajar, yang dijelaskan sebagai berikut (Coker, 

2020).  

1. Tahap Dasar: Tahap ini melibatkan membangun dasar 

pembelajaran. Misalnya, anak-anak harus memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, dan perilaku dasar dalam 

bahasa Inggris, matematika, pengembangan 

interpersonal, dan pendidikan jasmani di sekolah. 

2. Tahap Kognitif: Pada tahap ini, orang belajar konsep dan 

keterampilan dasar yang diperlukan untuk 
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menyelesaikan tugas. Dalam olahraga, ini ditandai dengan 

memahami gerakan dan teknik dasar yang terlibat dalam 

olahraga. 

3. Tahap Asosiatif: Ini adalah tahap di mana keterampilan 

yang dipelajari pada tahap kognitif disempurnakan. 

Dalam olahraga, ini ditandai dengan peningkatan teknik 

dan mengurangi kesalahan. 

4. Tahap Otonom: Pada tahap ini, tugas dilakukan secara 

otomatis dan tanpa upaya sadar. Tahap olahraga ditandai 

dengan fokus pada eksekusi keterampilan dengan 

konsistensi dan presisi. 

5. Tahap Retensi: Tahap ini melibatkan pemeliharaan dan 

peningkatan keterampilan dari waktu ke waktu. Dalam 

penelitian akuisisi keterampilan, tahap ini ditandai 

dengan fokus pada pengoptimalan retensi keterampilan 

dengan membuat jarak antara sesi pelatihan dan 

mendukung proseduralisasi. 

 

D. DESAIN INSTRUKSIONAL DAN TEKNOLOGI 

PEMBELAJARAN  

Desain instruksional adalah proses yang digunakan 

untuk merancang dan menerapkan proses pembelajaran yang 

efektif berdasarkan dinamika pembelajaran manusia (Sanal, 

2021). Proses ini mencakup pembuatan materi dan aktivitas 

instruksional yang membantu siswa belajar dan 

meningkatkan kinerja mereka. Berikut adalah beberapa 

konsep dasar tentang desain instruksional dalam konteks 

pembelajaran (Kulasekara et al., 2011): 

1. Hasil pembelajaran adalah pernyataan yang menjelaskan 

apa yang harus dilakukan oleh peserta didik setelah 

kegiatan pembelajaran selesai. Hasil pembelajaran 

membantu proses desain instruksional dan memberikan 

pemahaman yang jelas tentang apa yang diharapkan dari 

peserta didik. 

2. Desain antarmuka: Ini adalah istilah yang mengacu pada 

desain antarmuka pengguna materi pembelajaran. Ini 



16 DESAIN SISTEM PEMBELAJARAN 

mencakup elemen visual seperti tata letak, skema warna, 

dan elemen lainnya yang membuat materi menarik dan 

mudah digunakan. 

3. Desain navigasi: Ini adalah istilah yang mengacu pada 

desain sistem navigasi untuk materi pembelajaran. Ini 

mencakup cara materi diorganisasikan, cara 

menggunakan menu dan tombol, dan elemen lainnya yang 

membantu siswa menemukan apa yang mereka butuhkan. 

4. Motivasi adalah keinginan siswa untuk berpartisipasi 

dalam proses pembelajaran. Ini terkait dengan banyak hal 

penting, termasuk energi, usaha, keinginan, minat, tujuan, 

kepuasan, dan kesinambungan. 

5. Pembelajaran aktif adalah metode pengajaran yang 

melibatkan siswa dalam kegiatan seperti diskusi, 

pemecahan masalah, dan kerja kelompok. Metode ini 

sangat efektif untuk meningkatkan pembelajaran siswa 

dan meningkatkan kinerja mereka. 

6. Pembelajaran kolaboratif adalah metode pengajaran di 

mana siswa bekerja sama dalam kelompok untuk 

mencapai tujuan bersama. Pendekatan ini meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah, interaksi sosial, dan 

pemikiran kritis. 

7. Keanekaragaman budaya mengacu pada perbedaan 

budaya, bahasa, dan faktor lain yang ada di antara siswa. 

Desain pendidikan harus mempertimbangkan perbedaan 

ini untuk memastikan bahwa setiap siswa memiliki 

kesempatan yang sama untuk belajar dan berhasil. 

 

Secara keseluruhan, desain instruksional adalah 

komponen penting dari pengajaran dan pembelajaran yang 

efektif. Dengan memasukkan konsep-konsep dasar ini ke 

dalam proses desain, desainer instruksional dapat membuat 

materi dan aktivitas yang membantu siswa belajar dan 

meningkatkan kinerja mereka. 
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Dalam proses belajar dan pembelajaran tentunya 

terdapat teknologi yang membantu kelancaran prosesnya. 

Berikut adalah beberapa contoh teknologi yang dapat 

digunakan dalam desain sistem pembelajaran (Zhu & Bonk, 

2020): 

1. Perangkat lunak simulasi: Perangkat lunak simulasi dapat 

membantu dalam pembelajaran teknik. Hal ini dapat 

meningkatkan kemampuan numerik, kreativitas, dan 

kemampuan desain siswa dan membantu mereka 

memahami konsep yang kompleks. 

2. Massive Open Online Courses (MOOCs) dapat dirancang 

dan dilaksanakan dengan menggunakan perangkat 

teknologi yang memungkinkan pemantauan mandiri 

peserta didik. Instruktur MOOC dapat memanfaatkan 

proses kognitif dan metakognitif dengan menggunakan 

kuis, tutorial, strategi pembelajaran, alat bantu 

pembelajaran, bilah kemajuan, pertanyaan refleksi, dan 

komunitas belajar. 

3. Rubrik: Rubrik komprehensif dapat digunakan untuk 

menilai kualitas desain instruksional e-learning. Ini dapat 

memberikan referensi untuk berbagai alat, fasilitas, dan 

pendekatan pedagogis yang mungkin digunakan dalam e-

learning. 

 

Secara keseluruhan, teknologi dapat membantu 

meningkatkan pengalaman belajar dan kinerja siswa. Dengan 

memasukkan alat-alat ini ke dalam proses desain 

instruksional, guru dapat membuat materi dan kegiatan yang 

menarik dan melibatkan siswa. 
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A. PENGANTAR KONSEP DESAIN SISTEM PEMBELAJARAN  

1. Definisi Desain Sistem Pembelajaran 

Konsep desain sistem pembelajaran merupakan 

pendekatan terstruktur dan sistematis dalam merancang 

pengalaman pembelajaran yang efektif untuk mencapai 

tujuan pembelajaran tertentu. Ini melibatkan proses yang 

komprehensif untuk mengidentifikasi kebutuhan 

pembelajaran, merancang strategi pembelajaran yang 

sesuai, dan mengevaluasi hasil pembelajaran. Desain 

sistem pembelajaran bertujuan untuk menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang mendukung 

perkembangan peserta didik dan membantu mereka 

mencapai pemahaman yang mendalam tentang materi 

yang diajarkan (Francom 2018). 

Proses desain sistem pembelajaran sering kali 

dimulai dengan analisis kebutuhan, di mana desainer 

pembelajaran mengidentifikasi masalah atau tantangan 

pembelajaran yang harus diatasi. Selanjutnya, tujuan 

pembelajaran ditetapkan dengan jelas, dan kurikulum 

atau materi pembelajaran yang sesuai dipilih. Setelah itu, 

desainer memilih strategi pembelajaran yang cocok, 

termasuk metode pengajaran, media, dan alat yang akan 

digunakan. Teknologi juga sering digunakan dalam desain 

sistem pembelajaran modern untuk meningkatkan 

pengalaman pembelajaran. 
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Selama proses desain, evaluasi pembelajaran 

adalah aspek kunci yang tidak boleh diabaikan. Evaluasi 

dilakukan untuk mengukur sejauh mana peserta didik 

telah mencapai tujuan pembelajaran dan untuk 

mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan. 

Evaluasi dapat mencakup penggunaan tes, penilaian 

kinerja, atau umpan balik dari peserta didik. Selain itu, 

desain sistem pembelajaran juga mempertimbangkan 

faktor-faktor kontekstual, seperti budaya dan lingkungan 

fisik, yang dapat memengaruhi pengalaman 

pembelajaran. Keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran juga sering diperhatikan dalam desain 

sistem pembelajaran, dengan fokus pada memotivasi dan 

mendukung partisipasi aktif (Francom 2018). 

 

2. Tujuan Desain Sistem Pembelajaran 

Tujuan dari desain sistem pembelajaran adalah 

untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

efektif dan bermakna bagi peserta didik. Hal ini 

melibatkan proses yang terstruktur dalam merancang 

lingkungan pembelajaran yang memfasilitasi 

pemahaman, penguasaan keterampilan, dan pencapaian 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Desain sistem 

pembelajaran bertujuan untuk menghubungkan antara 

materi pembelajaran dengan kebutuhan peserta didik, 

menciptakan rangsangan kognitif yang memadai, dan 

memberikan dukungan untuk perkembangan individu. 

Saat merancang sistem pembelajaran, desainer 

harus memastikan bahwa tujuan pembelajaran yang 

spesifik dan terukur telah ditetapkan. Tujuan ini harus 

mencerminkan apa yang peserta didik seharusnya 

mampu lakukan atau memahami setelah menyelesaikan 

pengalaman pembelajaran. Tujuan yang jelas membantu 

dalam mengarahkan seluruh proses desain, dari 

pemilihan materi hingga pengembangan metode 

pengajaran. Selain itu, tujuan desain sistem pembelajaran 
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juga termasuk dalam menyusun strategi pembelajaran 

yang relevan dan efektif. Ini mencakup pemilihan metode 

pengajaran yang tepat, penggunaan media yang sesuai, 

dan integrasi teknologi jika diperlukan. Semua ini 

bertujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan 

efisien (Ross and Kowch 2002). 

Penting untuk dicatat bahwa tujuan desain sistem 

pembelajaran juga mencakup elemen evaluasi. Desainer 

harus merencanakan bagaimana mereka akan mengukur 

apakah peserta didik telah mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. Evaluasi adalah bagian integral 

dari desain pembelajaran karena memungkinkan untuk 

penyesuaian dan perbaikan yang diperlukan dalam 

proses pembelajaran. 

 

B. PENDEKATAN DESAIN INSTRUKSIONAL 

1. ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) 

Pendekatan desain instruksional model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) adalah salah satu kerangka kerja yang paling 

umum digunakan dalam merancang sistem pembelajaran 

yang efektif. Model ini memandu proses desain 

pembelajaran dengan langkah-langkah yang terstruktur, 

dimulai dari analisis kebutuhan pembelajaran hingga 

evaluasi akhir hasil pembelajaran. Model ADDIE telah 

terbukti efektif dalam membantu desainer pembelajaran 

dalam merencanakan, mengembangkan, dan 

mengevaluasi program pembelajaran yang berkualitas 

(Amish and Jihan 2023). 

a. Analysis (Analisis) 

 Tahap pertama dalam model ADDIE adalah 

analisis. Pada tahap ini, desainer melakukan evaluasi 

mendalam terhadap kebutuhan pembelajaran. Ini 

melibatkan identifikasi masalah pembelajaran yang 

harus diatasi, pemahaman mendalam tentang 
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audiens sasaran, dan pengumpulan data yang 

relevan. Analisis ini membantu dalam merumuskan 

tujuan pembelajaran yang jelas dan memastikan 

bahwa desain pembelajaran akan menyelesaikan 

masalah yang ada. 

b. Design (Desain)  

Setelah analisis selesai, tahap desain dimulai. 

Di sini, desainer merancang strategi pembelajaran 

yang efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. Ini mencakup pemilihan 

konten pembelajaran, pengembangan materi, 

penentuan metode pengajaran, serta perancangan 

evaluasi pembelajaran. Desain ini menciptakan 

kerangka kerja yang akan digunakan dalam 

pengembangan selanjutnya. 

c. Development (Pengembangan)  

Pada tahap ini, materi pembelajaran dan semua 

komponen pembelajaran yang telah dirancang dalam 

tahap sebelumnya dikembangkan secara nyata. Ini 

bisa berupa pembuatan materi ajar, pengembangan 

aktivitas pembelajaran, dan penggunaan teknologi 

jika diperlukan. Pengembangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan semua elemen yang diperlukan dalam 

implementasi pembelajaran. 

d. Implementation (Implementasi)  

Setelah pengembangan selesai, sistem 

pembelajaran yang telah dirancang 

diimplementasikan dalam lingkungan pembelajaran 

sebenarnya. Ini bisa berarti mengajar di dalam kelas, 

meluncurkan platform pembelajaran online, atau 

memulai pelatihan. Selama tahap ini, pengajar atau 

fasilitator memainkan peran penting dalam 

memberikan materi kepada peserta didik. 
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e. Evaluation (Evaluasi)  

Tahap terakhir dalam model ADDIE adalah 

evaluasi. Pada tahap ini, desainer dan instruktur 

mengukur sejauh mana tujuan pembelajaran telah 

tercapai dan sejauh mana program pembelajaran 

efektif. Evaluasi dapat mencakup penilaian kinerja 

peserta didik, analisis umpan balik, dan 

perbandingan hasil pembelajaran dengan tujuan 

yang telah ditetapkan. Hasil evaluasi digunakan 

untuk membuat perbaikan pada desain sistem 

pembelajaran dan untuk memastikan kesuksesan 

pembelajaran. 

 

2. SAM (Successive Approximation Model) 

Pendekatan desain instruksional model SAM 

(Successive Approximation Model) adalah sebuah 

kerangka kerja yang dikembangkan sebagai alternatif 

fleksibel untuk model tradisional seperti ADDIE. Model 

SAM didasarkan pada ide bahwa desain pembelajaran 

adalah proses yang iteratif dan bahwa perubahan dan 

penyempurnaan dapat terjadi seiring berjalannya waktu. 

Berbeda dengan pendekatan linier dari ADDIE, SAM 

memungkinkan desainer untuk terlibat dalam iterasi 

berulang dan berkolaborasi dengan para pemangku 

kepentingan dalam merancang sistem pembelajaran yang 

lebih responsif dan efektif (Chang 2006). 

a. Preparation (Persiapan)  

Tahap pertama dalam model SAM adalah 

persiapan. Pada tahap ini, desainer mengumpulkan 

informasi awal tentang proyek pembelajaran, 

audiens, dan tujuan pembelajaran. Ini melibatkan 

identifikasi masalah pembelajaran yang akan diatasi, 

serta perencanaan awal terkait dengan kurikulum 

dan strategi pembelajaran. 
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b. Iterative Design (Desain Berulang)  

Salah satu aspek utama dari SAM adalah 

pendekatan desain berulang. Desainer tidak 

mencoba merancang seluruh sistem pembelajaran 

pada awalnya. Sebaliknya, mereka merancang 

prototipe awal yang mencakup sebagian dari materi 

atau komponen pembelajaran. Prototipe ini 

kemudian diujicobakan oleh peserta didik dan 

pemangku kepentingan lainnya untuk mendapatkan 

umpan balik. Berdasarkan umpan balik ini, desainer 

melakukan perubahan dan penyempurnaan pada 

desain pembelajaran. 

c. Iteration Cycle (Siklus Iterasi)  

Siklus iterasi dalam model SAM terdiri dari tiga 

tahap: design, develop, dan deliver. Setelah prototipe 

awal dirancang dan diujicobakan, tahap berikutnya 

adalah pengembangan (develop), di mana komponen 

pembelajaran dikembangkan lebih lanjut 

berdasarkan umpan balik. Kemudian, materi yang 

telah dikembangkan diimplementasikan (deliver) 

kepada peserta didik. Proses ini berulang berkali-

kali, dengan setiap iterasi membawa perbaikan dan 

penyempurnaan pada desain pembelajaran. 

d. Evaluation (Evaluasi)  

Evaluasi terjadi pada setiap tahap iterasi. Ini 

mencakup evaluasi terhadap prototipe awal, evaluasi 

terhadap materi yang telah dikembangkan, dan 

evaluasi terhadap pengiriman pembelajaran kepada 

peserta didik. Evaluasi ini membantu dalam 

mengukur pencapaian tujuan pembelajaran dan 

memastikan bahwa desain pembelajaran terus 

berkembang. 
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Model SAM mempromosikan fleksibilitas dan 

keterlibatan pemangku kepentingan dalam proses 

desain pembelajaran. Hal ini memungkinkan 

desainer untuk merespons perubahan dalam 

kebutuhan pembelajaran dengan lebih baik dan 

meningkatkan kualitas pengalaman pembelajaran. 

 

C. ANALISIS KEBUTUHAN PEMBELAJARAN 

Analisis kebutuhan pembelajaran adalah tahap awal 

yang kritis dalam konsep desain sistem pembelajaran. Ini 

adalah proses yang sistematis untuk memahami dan 

mengidentifikasi masalah pembelajaran yang harus diatasi 

serta kebutuhan peserta didik yang akan dilayani oleh sistem 

pembelajaran yang akan dirancang. Analisis ini membantu 

dalam merumuskan dasar yang kuat untuk merancang 

pengalaman pembelajaran yang efektif dan relevan (Astuti et 

al. 2022). Berikut adalah langkah-langkah dan komponen 

kunci dalam analisis kebutuhan pembelajaran: 

1. Identifikasi Masalah Pembelajaran: Tahap pertama 

dalam analisis kebutuhan pembelajaran adalah 

mengidentifikasi masalah atau tantangan pembelajaran 

yang harus diatasi. Masalah ini bisa berupa kesenjangan 

dalam pemahaman siswa, kebutuhan keterampilan 

khusus, atau hambatan lain dalam proses pembelajaran. 

2. Penentuan Tujuan Pembelajaran: Setelah masalah 

pembelajaran diidentifikasi, langkah selanjutnya adalah 

menentukan apa yang seharusnya dicapai oleh peserta 

didik setelah mengikuti sistem pembelajaran. Tujuan 

pembelajaran harus spesifik, terukur, dan dapat dicapai. 

3. Analisis Audiens Sasaran: Penting untuk memahami 

siapa peserta didik yang akan mengikuti sistem 

pembelajaran. Ini termasuk mengidentifikasi 

karakteristik individu, tingkat pengetahuan mereka, gaya 

belajar, serta preferensi dan kebutuhan mereka dalam 

proses pembelajaran. 
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4. Pengumpulan Data: Data yang relevan harus 

dikumpulkan untuk mendukung analisis kebutuhan. Ini 

bisa melibatkan wawancara dengan peserta didik, survei, 

observasi, atau analisis data yang ada. Data ini membantu 

dalam memahami masalah dengan lebih baik dan 

memandu keputusan desain. 

5. Penentuan Metode Pembelajaran: Berdasarkan 

analisis, desainer pembelajaran dapat menentukan 

metode dan strategi pembelajaran yang sesuai untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Ini melibatkan pemilihan 

konten pembelajaran, media, dan pendekatan pengajaran 

yang sesuai. 

6. Penentuan Sumber Daya: Analisis kebutuhan juga 

melibatkan penentuan sumber daya yang diperlukan 

untuk mendukung sistem pembelajaran. Ini termasuk 

buku teks, materi pembelajaran, teknologi, dan 

kompetensi instruktur. 

7. Perencanaan Evaluasi: Analisis kebutuhan juga harus 

mencakup perencanaan evaluasi pembelajaran. Ini 

mencakup bagaimana kemajuan peserta didik akan 

diukur dan bagaimana kesuksesan pembelajaran akan 

dievaluasi. 

 

D. DESAIN KURIKULUM 

1. Materi Pembelajaran 

Pemilihan materi pembelajaran dalam desain 

kurikulum merupakan langkah yang sangat penting 

dalam memastikan bahwa pengalaman pembelajaran 

efektif dan relevan bagi peserta didik. Materi 

pembelajaran adalah fondasi dari seluruh proses 

pembelajaran, dan pemilihan yang tepat dapat 

memengaruhi pemahaman, keterampilan, dan motivasi 

peserta didik (Rubio 2017). Pemilihan materi 

pembelajaran dalam desain kurikulum melibatkan 

beberapa pertimbangan kunci: 
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a. Relevansi dan Kepentingan: Materi yang dipilih 

harus relevan dengan tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan. Ini berarti materi tersebut harus 

memiliki keterkaitan langsung dengan kompetensi 

atau pengetahuan yang ingin dicapai peserta didik. 

Selain itu, materi yang menarik atau memiliki 

kepentingan intrinsik bagi peserta didik lebih 

cenderung memotivasi mereka untuk belajar. 

b. Kesesuaian dengan Audiens: Kurikulum harus 

mempertimbangkan kebutuhan, tingkat 

pengetahuan, dan latar belakang peserta didik. 

Materi yang terlalu sulit atau terlalu mudah dapat 

menghambat proses pembelajaran. Oleh karena itu, 

pemilihan materi harus disesuaikan dengan 

karakteristik audiens sasaran. 

c. Relevansi Kontekstual: Konteks pembelajaran juga 

harus dipertimbangkan. Misalnya, dalam pengajaran 

ilmu sosial, penting untuk memilih materi yang 

relevan dengan lingkungan geografis atau sejarah 

daerah tertentu. Konteks memainkan peran penting 

dalam membuat materi pembelajaran bermakna bagi 

peserta didik. 

d. Integritas Kurikulum: Materi pembelajaran harus 

diintegrasikan secara koheren ke dalam struktur 

kurikulum secara keseluruhan. Ini mencakup urutan 

logis materi, hubungan antara topik-topik, dan 

keseimbangan antara aspek-aspek pembelajaran 

seperti pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 

e. Kemajuan dan Keterampilan: Kurikulum harus 

mempertimbangkan perkembangan peserta didik. 

Materi yang dipilih harus memungkinkan peserta 

didik untuk membangun pengetahuan dan 

keterampilan dari tingkat dasar hingga tingkat yang 

lebih tinggi seiring berjalannya waktu. 
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2. Urutan Pembelajaran 

Pemilihan urutan pembelajaran dalam desain 

kurikulum adalah langkah yang krusial dalam 

memastikan bahwa peserta didik dapat mengembangkan 

pemahaman dan keterampilan secara efektif. Urutan yang 

tepat dapat membantu peserta didik membangun fondasi 

yang kuat untuk pemahaman yang lebih mendalam dan 

menghindari kebingungan atau kebingungan (Rubio 

2017). Proses pemilihan urutan pembelajaran melibatkan 

beberapa pertimbangan penting yang harus 

dipertimbangkan: 

a. Progresivitas Pembelajaran: Urutan pembelajaran 

harus dirancang sedemikian rupa sehingga materi 

pembelajaran disajikan secara progresif, mulai dari 

konsep atau keterampilan yang lebih sederhana dan 

mendasar menuju yang lebih kompleks. Ini 

membantu peserta didik untuk membangun 

pemahaman yang kuat seiring berjalannya waktu. 

b. Kohesivitas Konsep: Materi yang serupa atau 

berkaitan harus dikelompokkan bersama agar 

peserta didik dapat melihat hubungan antara 

konsep-konsep tersebut. Ini membantu dalam 

mengembangkan pemahaman yang mendalam dan 

menghubungkan informasi yang telah dipelajari. 

c. Pengalaman Awal yang Sukses: Pada awal 

kurikulum, disarankan untuk memasukkan materi 

atau aktivitas yang memberikan peserta didik 

pengalaman awal yang sukses. Ini dapat 

meningkatkan motivasi dan percaya diri mereka 

dalam menghadapi materi yang lebih sulit di 

kemudian hari. 

d. Keterlibatan Peserta Didik: Desainer kurikulum 

perlu mempertimbangkan cara untuk melibatkan 

peserta didik secara aktif dalam pembelajaran. Hal ini 

dapat mencakup penggunaan pertanyaan terbuka, 
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diskusi, proyek, atau aktivitas berbasis masalah yang 

merangsang pemikiran kritis. 

e. Evaluasi yang Terintegrasi: Urutan pembelajaran 

juga harus mempertimbangkan bagaimana peserta 

didik akan dievaluasi. Evaluasi harus sesuai dengan 

materi yang telah diajarkan dan seharusnya 

dirancang untuk mengukur pencapaian tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan 

f. Kesinambungan dan Integrasi Mata Pelajaran: 

Jika ada lebih dari satu mata pelajaran yang 

diajarkan, penting untuk mengintegrasikan materi 

dari berbagai mata pelajaran dengan cara yang logis 

dan bermakna. Ini membantu peserta didik untuk 

melihat hubungan antara berbagai aspek 

pembelajaran. 

Pemilihan urutan pembelajaran yang efektif dapat 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran. Hal 

ini dapat membantu peserta didik untuk memahami dan 

menguasai materi dengan lebih baik. 

 

3. Metode Pembelajaran 

Pemilihan metode pembelajaran adalah salah satu 

aspek penting dalam desain kurikulum, karena metode 

yang digunakan akan sangat memengaruhi bagaimana 

peserta didik belajar dan mencapai tujuan pembelajaran. 

Metode pembelajaran yang dipilih harus sesuai dengan 

materi yang diajarkan, audiens sasaran, dan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Berikut adalah 

beberapa pertimbangan yang harus diperhatikan dalam 

pemilihan metode pembelajaran (Waseem and Aslam 

2021). 

Langkah pertama menentukan tujuan 

pembelajaran yang selaras dengan tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. Jika tujuan pembelajaran adalah 

mengembangkan pemahaman konsep, maka metode yang 

melibatkan diskusi dan penerapan konsep dalam konteks 
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nyata mungkin lebih cocok. Sementara jika tujuan adalah 

mengembangkan keterampilan praktis, metode yang 

melibatkan latihan praktikum atau simulasi dapat lebih 

relevan. Kemudian penting untuk memahami 

karakteristik peserta didik, seperti tingkat pengetahuan, 

gaya belajar, dan pengalaman sebelumnya. Metode 

pembelajaran harus disesuaikan dengan audiens sasaran. 

Misalnya, peserta didik yang lebih muda mungkin lebih 

responsif terhadap metode pembelajaran yang 

berorientasi pada permainan, sementara peserta didik 

dewasa mungkin lebih suka pembelajaran berbasis 

masalah.  

Konteks fisik dan sosial dalam pembelajaran terjadi 

juga harus dipertimbangkan. Apakah pembelajaran 

dilakukan di kelas tradisional, secara online, atau dalam 

lingkungan praktik? Metode pembelajaran harus dapat 

beradaptasi dengan konteks tersebut untuk memastikan 

pengalaman pembelajaran yang efektif. Idealnya, 

kurikulum harus mencakup beragam metode 

pembelajaran. Penggunaan berbagai metode dapat 

memenuhi gaya belajar yang berbeda dan memungkinkan 

peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran yang 

lebih beragam. Ini juga dapat membuat pembelajaran 

lebih menarik dan menantang. 

Evaluasi Pembelajaran atau pemilihan metode 

pembelajaran harus mempertimbangkan bagaimana 

peserta didik akan dievaluasi. Metode pembelajaran 

harus memungkinkan pengukuran yang akurat terhadap 

pencapaian tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, penting 

untuk memiliki keseimbangan antara metode formatif 

(untuk pemantauan dan umpan balik) dan metode 

sumatif (untuk penilaian akhir). Desainer kurikulum juga 

harus memikirkan bagaimana peserta didik akan 

memprogresi melalui materi pembelajaran. Ini mencakup 

pemilihan urutan metode pembelajaran yang logis dan 

bertahap untuk mendukung pembangunan pengetahuan 
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dan keterampilan dari tingkat dasar ke tingkat yang lebih 

tinggi. 

Pemilihan metode pembelajaran yang bijaksana 

akan memberikan kontribusi besar terhadap efektivitas 

pembelajaran dan pencapaian tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan dalam kurikulum (Mayes and de Freitas 

2004). 

 

B. STRATEGI PENGAJARAN DAN PEMBELAJARAN 

1. Strategi Pengajaran Desain Sistem Pembelajaran 

Strategi pengajaran adalah salah satu komponen 

kunci dalam desain sistem pembelajaran yang berperan 

penting dalam menyampaikan materi pembelajaran 

kepada peserta didik. Strategi pengajaran adalah 

pendekatan atau metode yang digunakan untuk mengajar, 

mendukung, dan memfasilitasi proses pembelajaran. 

Pemilihan strategi pengajaran yang tepat sangat 

bergantung pada tujuan pembelajaran, audiens sasaran, 

dan konteks pembelajaran yang ada (Waseem and Aslam 

2021). 

Strategi pengajaran dapat beragam, termasuk 

ceramah, diskusi kelompok, proyek berbasis tim, 

pembelajaran berbasis masalah, simulasi, dan banyak lagi. 

Pemilihan strategi harus mempertimbangkan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Misalnya, jika tujuan 

adalah mengembangkan pemahaman konsep, pendekatan 

ceramah mungkin efektif untuk menyampaikan 

pengetahuan dasar. Di sisi lain, jika tujuan adalah 

mengembangkan keterampilan praktis, seperti 

keterampilan komunikasi atau pemecahan masalah, 

metode aktif seperti proyek berbasis tim atau 

pembelajaran berbasis masalah dapat lebih sesuai. 

Sumber daya dan teknologi juga dapat 

memengaruhi pemilihan strategi pengajaran. Teknologi 

pendidikan, seperti platform pembelajaran online atau 

simulasi komputer, dapat memungkinkan pengalaman 
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pembelajaran yang lebih interaktif dan dapat diakses dari 

mana saja. Oleh karena itu, desainer pembelajaran harus 

mempertimbangkan kemungkinan integrasi teknologi 

dalam strategi pengajaran. 

Selain itu, pemilihan strategi pengajaran juga perlu 

mempertimbangkan gaya belajar peserta didik. Beberapa 

peserta didik mungkin lebih responsif terhadap 

pembelajaran visual, sementara yang lain lebih suka 

pembelajaran auditif atau kinestetik. Pemahaman tentang 

gaya belajar individu dapat membantu dalam merancang 

strategi pengajaran yang lebih sesuai. Secara keseluruhan, 

strategi pengajaran dalam desain sistem pembelajaran 

harus dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran 

dengan efektif dan memastikan bahwa peserta didik 

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. 

 

2. Strategi Pembelajaran Desain Sistem Pembelajaran 

Strategi pembelajaran dalam desain sistem 

pembelajaran merujuk pada cara khusus di mana materi 

pembelajaran disampaikan kepada peserta didik. Ini 

melibatkan penggunaan berbagai metode, teknik, dan 

pendekatan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan. Strategi pembelajaran berperan penting 

dalam memengaruhi tingkat pemahaman, keterampilan, 

dan motivasi peserta didik selama proses pembelajaran. 

Berbagai strategi pembelajaran yang tersedia 

mencakup ceramah, diskusi kelompok, pembelajaran 

berbasis proyek, studi kasus, simulasi, dan banyak 

lainnya. Pemilihan strategi pembelajaran yang tepat 

harus mempertimbangkan karakteristik materi 

pembelajaran, audiens sasaran, serta tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Misalnya, jika materi 

tersebut bersifat konseptual dan teoritis, pendekatan 

ceramah mungkin efektif. Namun, jika tujuannya adalah 

mengembangkan keterampilan praktis, seperti 

keterampilan pemecahan masalah, pendekatan berbasis 
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proyek atau simulasi mungkin lebih cocok (Waseem and 

Aslam 2021). 

Penting untuk mencatat bahwa variasi dalam 

strategi pembelajaran dapat meningkatkan minat dan 

keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Pemilihan 

strategi yang sesuai juga harus mempertimbangkan gaya 

belajar individu peserta didik, sehingga setiap peserta 

didik dapat mengakses materi dengan cara yang paling 

efektif bagi mereka. 
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A. PENDAHULUAN 

Desain sistem pembelajaran model e-learning adalah 

suatu proses perancangan sistem pendidikan yang 

menggabungkan teknologi informasi dan komunikasi untuk 

menyediakan lingkungan pembelajaran online. Dalam konteks 

ini, kurikulum, metode instruksional, evaluasi, dan manajemen 

pembelajaran dirancang secara khusus untuk memungkinkan 

peserta didik untuk belajar secara mandiri melalui platform 

digital. Dengan memanfaatkan berbagai media seperti teks, 

audio, video, dan interaktivitas online. Desain ini bertujuan 

untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang fleksibel, 

interaktif, dan terukur yang memungkinkan peserta didik 

dapat mengakses materi pembelajaran dimanapun dan 

kapanpun sesuai dengan kebutuhan dan preferensi. 

Penggunaan teknologi dalam e-learning mengandalkan 

teknologi informasi dan komunikasi, seperti komputer, 

internet, perangkat mobile, dan perangkat lunak pembelajaran 

elektronik untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada 

peserta didik. Proses desain e-learning melibatkan 

perencanaan pembelajaran yang efektif termasuk merancang 

materi pembelajaran, aktivitas interaktif, dan evaluasi yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. E-learning 

memungkinkan akses pembelajaran yang lebih fleksibel 
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daripada pembelajaran tradisional yang terbatas pada lokasi 

fisik dan waktu tertentu.  

Model e-learning sering mencakup elemen-elemen 

interaktif, seperti kuis online, forum diskusi, simulasi, dan 

video pembelajaran interaktif. Hal ini bertujuan untuk 

meningkatkan keterlibatan peserta didik dan memfasilitasi 

pemahaman yang lebih baik. Desain e-learning mencakup 

penilaian dan evaluasi untuk mengukur kemajuan peserta 

didik termasuk ujian online, tugas, proyek, atau metode 

evaluasi lainnya. Model e-learning juga mencakup manajemen 

pembelajaran, termasuk administrasi kursus, pelacakan 

kemajuan peserta didik, manajemen peserta, dan dukungan 

teknis.  

E-learning dapat menyajikan konten dalam berbagai 

bentuk, seperti teks, audio, video, animasi, dan gambar. 

Memungkinkan variasi dalam penyampaian materi dan 

mengakomodasi gaya belajar yang berbeda. Beberapa sistem 

e-learning memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan 

pengalaman pembelajaran, misalnya dengan memilih jalur 

pembelajaran yang sesuai dengan tingkat keahlian atau minat. 

Desain e-learning yang baik harus mempertimbangkan 

aksesibilitas untuk semua peserta didik, termasuk yang 

memiliki tantangan fisik atau kognitif. 

 

B. KONTEN PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

Konten pembelajaran interaktif adalah jenis materi 

pembelajaran yang dirancang untuk melibatkan peserta didik 

secara aktif dalam proses pembelajaran. Konten ini 

memanfaatkan berbagai elemen interaktif, alat, atau aktivitas 

yang memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan 

materi, berkolaborasi dengan sesama peserta didik, dan secara 

aktif terlibat dalam proses pembelajaran (Clark & Mayer, 

2016). Beberapa contoh elemen interaktif dalam konten 

pembelajaran interaktif meliputi: 
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1. Kuis Online: Peserta didik dapat menjawab pertanyaan-

pertanyaan yang diajukan dalam bentuk kuis atau ujian 

online. Hasilnya dapat langsung diketahui setelah selesai 

menjawab, memungkinkan umpan balik instan. 

2. Video Interaktif: Video pembelajaran dapat diberi 

elemen interaktif seperti pilihan untuk memilih jalur 

cerita, menjawab pertanyaan di tengah video, atau 

mengakses sumber daya tambahan. 

3. Simulasi: Simulasi memungkinkan peserta didik untuk 

menggambarkan situasi atau eksperimen dalam 

lingkungan yang aman dan terkendali. Dapat bermain 

peran, mengambil keputusan, dan melihat hasilnya. 

4. Diskusi Online: Forum diskusi atau papan pesan 

memungkinkan peserta didik untuk berkomunikasi, 

berkolaborasi, dan berbagai pemikiran dengan sesama 

peserta didik atau instruktur. Hal ini dapat 

mempromosikan diskusi dan refleksi. 

5. Aktivitas Berbasis Permainan: Penggunaan elemen 

permainan seperti peringkat, poin, atau tantangan dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan peserta didik. 

6. Latihan Praktis: Tugas atau latihan praktis yang 

memungkinkan peserta didik menerapkan konsep yang 

dipelajari dalam situasi dunia nyata. 

7. Interaktif Multimedia: Menggunakan elemen-elemen 

multimedia seperti grafik bergerak, animasi, atau 

presentasi yang dapat digerakkan oleh pengguna untuk 

menjelajahi informasi lebih dalam. 

8. Penilaian Sebaris: Memungkinkan peserta didik 

memberikan tanggapan secara sebaris dalam bentuk 

polling atau jajak pendapat (Plass et al., 2015). 
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Konten pembelajaran interaktif bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman, retensi, dan keterlibatan peserta 

didik dengan cara yang lebih menarik daripada metode 

pembelajaran tradisional. Hal ini juga memungkinkan 

instruktur untuk memantau kemajuan peserta didik dan 

memberikan umpan balik yang lebih personal. Penggunaan 

elemen-elemen interaktif dalam pembelajaran online adalah 

salah satu cara efektif untuk memaksimalkan potensi 

teknologi dalam meningkatkan pembelajaran. 

 

C. PLATFORM E-LEARNING 

Platform e-learning adalah sistem atau lingkungan 

digital yang dirancang untuk menyediakan pendidikan dan 

pelatihan secara online. Platform ini memungkinkan pengajar 

atau instruktur untuk membuat, mengatur, dan 

menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik 

melalui internet. Peserta didik dapat mengakses platform dari 

berbagai perangkat seperti komputer, tablet, atau 

smartphone. Boettcher & Rita-Marie (2016), berikut adalah 

beberapa contoh platform e-learning yang terkenal, 

diantaranya: 

1. Moodle 

Platform e-learning open source yang digunakan 

oleh banyak institusi pendidikan di seluruh dunia. Dapat 

digunakan untuk membuat kursus online, mengunggah 

materi, dan memantau kemajuan peserta didik. 

 
Gambar 2. Tampilan Website Moodle 

Sumber: moodle.org 
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2. Canvas 

Platform e-learning yang populer digunakan di 

banyak perguruan tinggi dan sekolah. Memiliki berbagai 

fitur, termasuk pengelolaan kursus, pengumuman, 

pengumpulan tugas, dan alat kolaborasi. 

3. Blackboard 

Salah satu platform e-learning tertua dan masih 

banyak digunakan di sejumlah institusi pendidikan 

mencakup berbagai alat seperti pengumuman, forum 

diskusi, tugas online, dan pemberian nilai. 

4. Google Classroom 

Platform e-learning gratis yang terintegrasi dengan 

berbagai layanan Google seperti Google Drive, Google 

Docs, dan Gmail. Sangat cocok untuk pendidikan dengan 

teknologi Google. 

5. edX 

Platform e-learning yang menawarkan berbagai 

kursus online dari universitas dan lembaga pendidikan 

terkemuka di seluruh dunia dan menawarkan sertifikat. 

 
Gambar 3. Fitur Website edX 

Sumber: edx.org 

6. Coursera 

Platform e-learning yang juga menawarkan kursus 

online dari berbagai universitas dan institusi. Memiliki 

beragam mata pelajaran dan tingkat keahlian. 
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7. Linkedln Learning (dulu Lynda.com) 

Berfokus pada pengembangan keterampilan dan 

karir yang menawarkan ribuan kursus dalam berbagai 

bidang. 

8. Khan Academy 

Platform e-learning gratis yang menyediakan 

pelajaran video di berbagai mata pelajaran untuk semua 

tingkat usia. 

9. Adobe Captivate Prime 

Platform e-learning yang dirancang untuk 

perusahaan dan organisasi yang ingin memberikan 

pelatihan dan pengembangan karyawan secara online. 

 

D. MANAJEMEN PEMBELAJARAN E-LEARNING 

(Bates & Bates, 2019), berikut adalah contoh tabel yang 

merinci beberapa aspek dalam manajemen pembelajaran e-

learning: 

Tabel 2. Aspek dalam manajemen pembelajaran  

e-learning 

Aspek Manajemen 
Pembelajaran E-

Learning 
Deskripsi 

Perencanaan Kursus Proses merencanakan isi, tujuan, dan 
struktur kursus online. 

Kurikulum Pengembangan dan pemeliharaan isi 
pembelajaran kursus. 

Desain Instruksional Merancang metode pengajaran dan 
materi pembelajaran. 

Pengembangan Konten Pembuatan dan pengembangan 
materi pembelajaran interaktif. 

Pengaturan Tugas dan 
Ujian 

Membuat dan mengelola tugas, ujian, 
dan penilaian. 

Interaksi dan Kolaborasi Mendorong interaksi siswa dan 
kolaborasi dalam kursus. 

Manajemen Peserta Pendaftaran, pengelolaan profil 
siswa, dan akses. 

Pengawasan Progress 
Siswa 

Memantau kemajuan siswa dan 
memberikan umpan balik. 
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Evaluasi dan Umpan Balik Mengukur hasil belajar dan 
memberikan penilaian. 

Dukungan Teknis Layanan bantuan teknis untuk 
pengguna platform. 

Pengelolaan Kualitas Memastikan kualitas dan 
pemeliharaan platform. 

Pelaporan dan Analisis Menyediakan laporan tentang kinerja 
siswa dan kursus. 

Pengembangan Guru Pelatihan dan pengembangan 
instruktur e-learning. 

 

 Tabel ini mencakup berbagai aspek yang terkait 

dengan manajemen pembelajaran e-learning, mulai dari 

perencanaan awal hingga pengembangan konten, manajemen 

peserta, dan evaluasi hasil belajar. Pengelolaan kualitas dan 

pengembangan guru juga penting dalam menjaga kualitas 

pembelajaran online. Setiap aspek ini harus dikelola dengan 

cermat untuk memastikan efektivitas dan efisiensi 

pembelajaran e-learning. 

 

E. PERKEMBANGAN TERKINI DALAM E-LEARNING 

Hrastinski (2008), perkembangan terkini dalam e-

learning terus berkembang seiring dengan kemajuan 

teknologi, perubahan dalam kebutuhan pembelajaran, dan 

tren pendidikan global. Beberapa perkembangan terbaru yang 

signifikan dalam e-learning meliputi: 

1. Pembelajaran adaptif 

Pembelajaran adaptif menggunakan teknologi 

untuk menyajikan materi yang disesuaikan dengan 

tingkat pemahaman dan kemampuan individu siswa. 

Sistem ini secara otomatis mengidentifikasi kelemahan 

siswa dan memberikan materi tambahan yang sesuai 

untuk membantu meraih pemahaman yang lebih baik. 

2. Pembelajaran Berbasis Kecerdasan Buatan/AI 

(Artificial Intelligence) 

AI digunakan untuk menganalisis perilaku belajar 

siswa, memberikan rekomendasi, dan bahkan 
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menyediakan tutorial virtual. Hal ini dapat meningkatkan 

personalisasi pembelajaran. 

3. Microlearning 

Pendekatan pembelajaran berbasis mikro 

(microlearning) memecah materi pembelajaran menjadi 

unit-unit yang sangat kecil, memungkinkan siswa untuk 

belajar dalam sesi singkat, tetapi efektif sesuai dengan 

gaya belajar yang sibuk dan bergerak cepat. Contohnya 

antara lain video singkat untuk menjelaskan cara 

melakukan tugas tertentu dalam perangkat lunak atau 

cara mengoperasikan peralatan, infografis, kuis pendek, 

flashcards, podcast pendek, gambar berlabel dan 

sebagainya. 

4. Pembelajaran Berbasis Game 

Game based learning atau gamifikasi terus 

berkembang sebagai cara untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa, melibatkan penggunaan elemen-

elemen permainan, seperti poin, kompetisi, dan prestasi 

dalam pembelajaran. Contoh, Kahoot!, Jeopardy!, 

Minecraft for Education, Escape Room Digital, Puzzle, Role 

Playing Games dan lain-lain. 

5. Mobile Learning (M-Learning) 

Semakin banyak orang mengakses konten 

pembelajaran dari perangkat mobile, seperti smartphone 

dan tablet. Oleh karena itu, platform e-learning dan materi 

pembelajaran harus dioptimalkan untuk tampil dengan 

baik di perangkat seluler. 

6. Kolaborasi dan Sosial Learning 

Berkembangnya alat-alat kolaborasi online, seperti 

forum diskusi, video konferensi, dan media sosial telah 

memungkinkan siswa untuk belajar secara kolaboratif 

dan berbagi pengetahuan dengan sesama. 

7. Analitik Pembelajaran 

Analitik pembelajaran digunakan untuk melacak 

dan menganalisis data pembelajaran siswa. Membantu 

instruktur dalam memberikan umpan balik yang lebih 
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baik, mengidentifikasi masalah dan meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. 

8. Sertifikasi Online 

Banyak institusi pendidikan dan organisasi 

menawarkan sertifikasi online yang diakui di berbagai 

bidang. Menjadikan siswa untuk meningkatkan 

keterampilan dan meningkatkan peluang karir. 

9. Pembelajaran Jarak Jauh yang Interaktif 

Terdapat peningkatan upaya dalam membuat 

pembelajaran jarak jauh lebih interaktif dan ikut terlibat 

termasuk penggunaan video interaktif, alat kolaborasi, 

dan proyek pembelajaran berbasis kelompok. 

10. Keamanan dan Privasi 

Dengan meningkatnya penggunaan platform e-

learning, penting untuk memperhatikan keamanan dan 

privasi data siswa.  

 

F. PERKEMBANGAN E-LEARNING YANG EKSLUSIF 

Almeqdad et al., (2023), pengembangan e-learning yang 

inklusif adalah pendekatan yang penting dalam dunia 

pendidikan online. Berfokus pada menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang dapat diakses, dimengerti, dan dinikmati 

oleh berbagai kelompok peserta didik, termasuk yang 

memiliki tantangan fisik, sensorik, kognitif, atau berkebutuhan 

khusus. Tujuan utamanya ialah memastikan bahwa tidak ada 

peserta didik yang dikesampingkan atau terhambat dalam 

mengakses informasi dan peluang pembelajaran yang 

disediakan melalui platform e-learning . Aspek penting dalam 

pengembangan e-learning yang inklusif mencakup: 

1. Desain Responsif 

Platform e-learning harus dirancang responsif 

sehingga dapat diakses dengan baik, tanpa hambatan. 

2. Aksesibilitas Web 

Kepatuhan terhadap pedoman aksesibilitas web 

seperti WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) 

menjadi kunci mencakup penggunaan deskripsi gambar 
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(alt text) untuk memfasilitasi pengguna dengan gangguan 

penglihatan, navigasi yang jelas, dan font yang mudah 

dibaca. 

3. Subtitel dan Transkrip 

Untuk materi video dan audio, menyediakan 

subtitel atau transkrip teks sangat penting. Oleh karena 

itu, dapat membantu peserta didik yang memiliki 

gangguan pendengaran atau yang memerlukan teks untuk 

dapat memahami materi. 

4. Pilihan Teks Besar dan Warna yang Berbeda 

Memberikan pilihan kepada peserta didik untuk 

menyesuaikan ukuran teks dan skema warna dapat 

sangat membantu bagi mereka yang memiliki masalah 

penglihatan atau perlu penyesuaian visual. 

5. Kemudahan Navigasi 

Memastikan tata letak dan navigasi pada platform 

e-learning agar mudah dimengerti dan diikuti. Hal ini 

akan membantu peserta didik dengan gangguan kognitif 

atau kesulitan konsentrasi. 

6. Penilaian yang Dapat Diakses 

Memberikan beragam opsi penilaian yang sesuai 

bagi semua peserta didik misalnya memberikan opsi 

untuk mengunggah jawaban teks daripada mengandalkan 

tes pilihan ganda. 

7. Pelatihan  

Memberikan pelatihan kepada instruktur, 

pengembang, dan staf pendidikan tentang pentingnya 

inklusi dan bagaimana menciptakan materi yang inklusif. 

8. Umpan Balik 

Selalu terbuka terhadap umpan balik dari peserta 

didik yang memiliki kebutuhan khusus tentang 

pengalaman dalam menggunakan platform e-learning. 

Hasil dari umpan balik tersebut dapat digunakan untuk 

perbaikan yang berkelanjutan. 
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9. Kolaborasi dengan Ahli 

Kerja sama dengan ahli dalam bidang aksesibilitas 

dan kebutuhan khusus dapat membantu memastikan 

bahwa platform e-learning memenuhi standar 

aksesibilitas dan kebutuhan pengguna. 

 

G. Implementasi dan Manajemen Proyek E-learning 

Implementasi dan manajemen proyek e-learning adalah 

proses yang krusial dalam memastikan kesuksesan 

pembelajaran online (Reeves & Reeves 2017). Pertama, perlu 

dilakukan perencanaan yang cermat mencakup penetapan 

tujuan, anggaran, sumber daya, dan jadwal proyek. Analisis 

kebutuhan adalah langkah berikutnya, dimana target audiens 

menguasai pembelajaran, dan infrastruktur teknologi 

dievaluasi dengan teliti. Kemudian pemilihan platform dan 

teknologi sangat penting dan disesuaikan dengan kebutuhan 

proyek. Platform e-learning yang tepat harus mendukung 

metode pembelajaran yang direncanakan dan memperhatikan 

keamanan serta aksesibilitas.  

Selanjutnya, pengembangan konten pembelajaran 

membutuhkan perhatian khusus dengan fokus pada desain 

instruksional yang efektif. Pengujian dan uji coba merupakan 

tahap berikutnya, di mana konten dan platform diuji secara 

menyeluruh sebelum peluncuran. Pengguna beta atau 

kelompok uji coba dapat memberikan umpan balik yang 

berharga. Pelatihan bagi instruktur dan peserta juga harus 

diberikan untuk memastikan pemahaman yang baik tentang 

platform dan metode pembelajaran online. 

Setelah tahap persiapan, proyek e-learning dapat 

diluncurkan dan diimplementasikan sesuai dengan rencana. 

Pengelolaan proyek yang baik termasuk pemeliharaan teknis 

dan pembaruan konten secara berkala. Evaluasi efektivitas 

pembelajaran juga perlu dilakukan dengan memantau data 

dan umpan balik peserta. Terakhir, proyek e-learning perlu 

diukur kinerjanya dan dinilai kesuksesannya dengan 

membandingkan hasil dengan metrik yang telah ditetapkan. 
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Selain itu, pertimbangan terhadap skalabilitas dan 

pertumbuhan proyek akan membantu dalam perencanaan 

masa depan. Dengan demikian, implementasi dan manajemen 

proyek e-learning yang cermat akan membantu mencapai 

tujuan pembelajaran online dengan efektif dan efisien. 

Implementasi aspek teknologi dalam konteks e-learning 

adalah langkah kunci dalam menghadirkan pengalaman 

pembelajran yang efektif dan terkini kepada peserta didik 

(Pappas, 2016). Langkah pertama ialah pemilihan platform e-

learning yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan audiens 

menjadi tahap awal yang penting. Platform ini harus dapat 

mendukung berbagai jenis konten, termasuk teks, gambar, 

video, dan interaktif, serta memastikan aksesibilitas bagi 

semua peserta didik. Selain itu, integrasi teknologi canggih 

seperti sistem manajemen pembelajaran, alat-alat kolaborasi 

online, dan analisis data dapat memberikan wawasan yang 

berharga tentang kemajuan peserta didik dan efektivitas 

pembelajaran. Pemanfaatan media sosial, forum diskusi, dan 

alat komunikasi online juga memfasilitasi interaksi antar 

peserta didik dan instruktur, menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang terhubung dan berkolaborasi.  

Penggunaan teknologi adaptif dan kecerdasan 

buatan/AI (Artificial Intelligence) juga dapat disertakan dalam 

e-learning untuk menyediakan pengalaman pembelajaran 

yang disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing peserta 

didik termasuk rekomendasi konten, pengaturan tingkat 

kesulitan, dan pelacakan perkembangan individu secara 

otomatis. Dalam implementasi aspek teknologi, penting juga 

memastikan bahwa infrastruktur dan dukungan teknis yang 

memadai mencakup koneksi internet yang stabil, dukungan 

teknis yang responsif, dan pembaruan serta perbaikan berkala 

terhadap platform e-learning. Secara keseluruhan, interaksi 

teknologi yang cermat dan strategis akan memungkinkan 

pembelajaran online yang efisien. 

Anderson (2016), implementasi aspek keamanan dan 

privasi ialah sangat penting dalam pengembangan dan 
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pengelolaan platform e-learning. Dalam konteks e-learning, 

terdapat banyak data sensitif yang perlu dilindungi, termasuk 

informasi pribadi peserta didik, catatan pembelajaran, dan 

data lainnya. Oleh karena itu, langkah-langkah keamanan dan 

privasi harus menjadi fokus utama. Hal pertama yang perlu 

diterapkan yaitu pengaturan akses yang kuat mencakup 

pengelolaan hak akses berdasarkan peran, di mana hanya 

orang-orang yang memiliki kewenangan yang dapat 

mengakses data tertentu. Selain itu, perlindungan terhadap 

kata sandi yang kuat dan kebijakan pengguna yang aman 

sangat penting.  

Kemudian perlu adanya enkripsi data yang kuat saat 

data berpindah dari satu tempat ke tempat lain, termasuk saat 

peserta didik mengirim atau menerima informasi melalui 

platform e-learning. Data yang disimpan harus dilindungi 

dengan teknologi keamanan yang tepat, seperti firewall dan 

pemantauan aktivitas yang mencurigakan. Kebijakan privasi 

yang jelas dan transparan juga harus tersedia. Peserta didik 

perlu diberi informasi tentang bagaimana data akan 

digunakan dan dilindungi melibatkan pengembangan 

pernyataan privasi yang jelas dan pemahaman tentang 

peraturan privasi yang berlaku. Selain itu, pelatihan kepada 

staf, instruktur, dan peserta didik tentang praktik keamanan 

digital dan privasi sangat penting. Mereka harus memahami 

cara melindungi diri sendiri dan data yang diakses atau 

diberikan. 

Terakhir, pemantauan berkelanjutan dan pembaruan 

keamanan serta privasi perlu dilakukan. Ancaman keamanan 

terus berkembang, oleh karena itu. Plarform e-learning harus 

selalu diperbarui dan dipantau untuk mendeteksi potensi 

masalah. Dengan implementasi yang cermat dan 

berkelanjutan terhadap aspek keamanan dan privasi, platform 

e-learning dapat memberikan lingkungan yang aman dan 

terpercaya bagi peserta didik dan instruktur serta memastikan 

integritas dan kerahasiaan data yang penting. 
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H. KESIMPULAN 

Pengembangan model e-learning adalah proses 

perancangan sistem pendidikan yang menggabungkan 

teknologi informasi dan komunikasi untuk menyediakan 

lingkungan pembelajaran online. Hal ini memungkinkan 

peserta didik untuk belajar secara mandiri melalui platform 

digital dengan fleksibilitas dan interaktivitas yang tinggi. 

Konten pembelajaran interaktif memanfaatkan berbagai 

elemen interaktif seperti kuis online, video interaktif, simulasi, 

dan aktivitas berbasis permainan untuk meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dan pemahaman materi. Platform e-

learning seperti Moodle, Canvas, dan Google Classroom 

menyediakan lingkungan digital untuk menyampaikan materi 

pembelajaran secara online.  

Manajemen pembelajaran e-learning melibatkan 

perencanaan kursus, pengembangan kurikulum, desain 

instruksional, pengembangan konten, manajemen peserta, 

evaluasi, dan dukungan teknis. Semua aspek ini harus dikelola 

dengan cermat. Perkembangan terkini dalam e-learning 

mencakup pembelajaran adaptif, kecerdasan buatan, 

microlearning, pembelajaran berbasis game, mobile learning, 

kolaborasi sosial, analitik pembelajaran, sertifikasi online, 

pembelajaran interaktif jarak jauh, dan keamanan privasi data 

siswa. Pengembangan e-learning yang inklusif adalah 

pendekatan penting untuk memastikan aksesibilitas dan 

partisipasi peserta didik dengan berbagai tantangan fisik, 

sensorik, kognitif, atau berkebutuhan khusus. 

Implementasi dan manajemen proyek e-learning 

melibatkan perencanaan, analisis kebutuhan, pemilihan 

platform, pengembangan konten, pengujian, pelatihan, 

peluncuran, pemeliharaan, evaluasi, dan perbaikan 

berkelanjutan. Aspek teknologi dalam e-learning mencakup 

pemilihan platform yang tepat, integrasi teknologi canggih 

seperti AI, dan pemantauan kualitas infrastruktur teknis. 

Keamanan dan privasi data adalah aspek penting dalam 

pengembangan dan pengelolaan platform e-learning 
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mencakup pengaturan akses yang kuat, enkripsi data, 

perlindungan kata sandi, kebijakan privasi yang jelas, 

pelatihan keamanan digital, dan pemantauan berkelanjutan. 

Dengan implementasi yang cermat dan strategis, e-learning 

dapat menjadi alat yang efektif dalam menyediakan 

pendidikan yang berkualitas dan terjangkau kepada peserta 

didik. 
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Dalam merancang sistem pembelajaran yang efektif, 

sejumlah faktor penting harus dipertimbangkan. Buku ini telah 

menguraikan konsep desain sistem pembelajaran, menyoroti 

langkah-langkah kunci dalam prosesnya, dan menjelaskan 

berbagai pendekatan seperti model ADDIE dan model SAM yang 

dapat digunakan dalam desain instruksional. Analisis kebutuhan 

pembelajaran, pemilihan materi pembelajaran, urutan 

pembelajaran, pemilihan metode pembelajaran, dan strategi 

pembelajaran semuanya merupakan komponen integral dari 

desain sistem pembelajaran yang sukses. 

Pentingnya memahami audiens sasaran, menyesuaikan 

materi dan metode, serta mempertimbangkan teknologi dalam 

desain pembelajaran juga telah disoroti. Selain itu, strategi 

pembelajaran yang beragam dan kreatif dapat memaksimalkan 

pembelajaran peserta didik. 

Dalam simpulan, desain sistem pembelajaran adalah proses 

yang komprehensif dan beragam yang memerlukan perencanaan 

yang cermat, pemikiran kreatif, dan pemahaman mendalam 

tentang kebutuhan pembelajaran. Dengan menerapkan 

pendekatan-pendekatan yang relevan dan mempertimbangkan 

berbagai faktor, kita dapat menciptakan pengalaman pembelajaran 

yang bermakna, mendukung perkembangan peserta didik, dan 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Desain 

sistem pembelajaran yang baik adalah kunci untuk memberikan 

pendidikan yang efektif dan bermakna kepada peserta didik. 
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