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PENDAHULUAN	

Dalam	era	 yang	 terus	 berkembang,	 teknologi	 telah	mengubah	

hampir	setiap	aspek	kehidupan	kita.	Di	antara	semua	perubahan	

yang	terjadi,	perubahan	di	bidang	pendidikan	adalah	salah	satu	

yang	 paling	 menonjol	 dan	 berdampak	 besar.	 Inovasi	 dalam	

teknologi	pembelajaran	telah	menjadi	kunci	untuk	membangun	

sistem	pendidikan	yang	responsif,	dinamis,	dan	relevan	dalam	

mempersiapkan	 generasi	 mendatang	 menghadapi	 tantangan	

global.	Buku	ini	menggali	peran	penting	teknologi	dalam	evolusi	

pendidikan	 modern.	 Inovasi	 teknologi	 pembelajaran	 tidak	

hanya	 berfokus	 pada	 penggunaan	 alat	 atau	 perangkat	 baru,	

tetapi	 lebih	pada	 transformasi	cara	kita	belajar	dan	mengajar.	

Dari	platform	daring	hingga	aplikasi	pembelajaran	yang	adaptif,	

teknologi	 telah	 menghadirkan	 perubahan	 dalam	 paradigma	

pendidikan,	 memungkinkan	 akses	 yang	 lebih	 luas	 terhadap	

pengetahuan,	 pengalaman	 belajar	 yang	 lebih	 personal,	 dan	

pendekatan	yang	lebih	interaktif	dalam	proses	pembelajaran.	

Buku	 ini	 juga	 membahas	 bagaimana	 inovasi	 teknologi	

pembelajaran	 mempengaruhi	 peran	 pendidik	 dan	 siswa.	

Pendekatan	 berbasis	 teknologi	 mengharuskan	 para	 pendidik	

untuk	 beradaptasi	 dengan	 perubahan	 dan	memanfaatkan	 alat	

teknologi	sebagai	sarana	untuk	mendukung,	memfasilitasi,	dan	

memperkaya	 pembelajaran.	 Sementara	 bagi	 siswa,	 teknologi	

telah	 membuka	 pintu	 untuk	 belajar	 secara	 mandiri,	
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berkolaborasi	 secara	 global,	 dan	 mempersiapkan	 mereka	

menghadapi	 tuntutan	masa	depan.	Melalui	analisis	mendalam,	

buku	 ini	 juga	 akan	 menyelidiki	 tantangan	 dan	 peluang	 yang	

terkait	 dengan	 inovasi	 teknologi	 pembelajaran.	 Dari	 masalah	

aksesibilitas	 hingga	 tantangan	 integrasi	 teknologi	 ke	 dalam	

kurikulum,	kita	akan	mengeksplorasi	cara	mengatasi	hambatan-

hambatan	 ini	 sambil	memaksimalkan	potensi	 teknologi	 untuk	

memberikan	pendidikan	yang	lebih	efektif	dan	inklusif.	Dengan	

demikian,	buku	 ini	 tidak	hanya	menyoroti	 tren	 terbaru	dalam	

inovasi	teknologi	pembelajaran	tetapi	juga	menggali	bagaimana	

inovasi	 ini	 mendorong	 perubahan	 paradigma	 di	 bidang	

pendidikan,	 membentuk	 cara	 kita	 belajar,	 mengajar,	 dan	

mengasah	potensi	generasi	mendatang.	
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BAB	1	

PENGANTAR	TEKNOLOGI	PEMBELAJARAN	

A. Pengenalan	Teknologi	Pembelajaran	
Teknologi	 pembelajaran	 adalah	 istilah	 yang	 mengacu	 pada	

penggunaan	alat	dan	sumber	daya	digital	untuk	mempermudah	

pembelajaran.	 Berbagai	 aplikasi	 teknologi	 ini	 termasuk	 e-

learning,	m-learning,	dan	d-learning,	yang	merupakan	singkatan	

dari	 pembelajaran	 elektronik,	 pembelajaran	 mobile,	 dan	

pembelajaran	 digital.	 Tujuan	 dari	 teknologi	 ini	 adalah	 untuk	

meningkatkan	 pengalaman	 belajar	 siswa,	 meningkatkan	 hasil	

belajar	 mereka,	 dan	 membuat	 pembelajaran	 lebih	 mudah	

(Cronje,	 2020).	 Beberapa	 komponen	 utama	 teknologi	

pembelajaran	adalah	sebagai	berikut	(Kumar	Basak	et	al.,	2018):	

1. Pembelajaran	 elektronik,	 juga	 dikenal	 sebagai	 e-learning,	

mengacu	pada	penggunaan	alat	dan	sumber	daya	elektronik	

untuk	 memberikan	 pelajaran,	 biasanya	 melalui	 platform	

online	atau	sistem	manajemen	pembelajaran.	

2. M-learning	 adalah	 penggunaan	 perangkat	 seluler,	 seperti	

tablet	 dan	 ponsel	 pintar,	 untuk	 mengakses	 dan	 terlibat	

dengan	 materi	 pendidikan.	 Ini	 biasanya	 dilakukan	 melalui	

aplikasi	seluler	atau	situs	web	yang	ramah	seluler.	

3. D-learning,	 istilah	 ini	 lebih	 luas	 daripada	 istilah	 e-learning	

dan	 m-learning	 karena	 mencakup	 semua	 bentuk	
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pembelajaran	 digital,	 seperti	 pembelajaran	 online,	

pembelajaran	melalui	ponsel,	dan	teknologi	digital	lainnya.	

4. Teknologi	 audiovisual	 definisi	 tinggi,	 ini	 mengacu	 pada	

penggunaan	 peralatan	 audio	 dan	 visual	 canggih,	 seperti	

kamera	dan	proyektor	beresolusi	tinggi,	untuk	meningkatkan	

pengalaman	 belajar	 di	 berbagai	 lingkungan	 pendidikan,	

seperti	laboratorium	anatomi	tubuh.	

5. Kerangka	analisis	diskursif	adalah	rangka	kerja	teoritis	yang	

digunakan	 untuk	 mengevaluasi	 posisi	 dan	 perasaan	 siswa	

saat	 belajar,	 terutama	 tentang	 bagaimana	 teknologi	

membantu	mereka	belajar	geometri.	

Teknologi	 pembelajaran	 dapat	 meningkatkan	 hasil	 belajar	

siswa	dengan	memberikan	penjelasan	anatomi	yang	lebih	jelas,	

membuat	 pelajaran	 lebih	 menarik,	 dan	 mendorong	 emosi	

positif.	 Konsep	 "teknologi	 pembelajaran"	 mengacu	 pada	

penggunaan	 alat	 dan	 sumber	 daya	 digital	 untuk	 membuat	

pendidikan	lebih	mudah,	menarik,	dan	efektif.	Berikut	ini	adalah	

beberapa	 komponen	 utama	 teknologi	 pembelajaran	 dan	

pengaruh	mereka	terhadap	pendidikan	(Tawfik	et	al.,	2022):	

1. Istilah	 "e-learning",	 "m-learning",	 dan	 "d-learning"	masing-

masing	mengacu	pada	penggunaan	pembelajaran	elektronik,	

pembelajaran	mobile,	dan	pembelajaran	digital.	Ketiga	istilah	

ini	 mencakup	 berbagai	 macam	 aplikasi,	 seperti	 platform	

online,	 aplikasi	 seluler,	 dan	 teknologi	 digital	 lainnya,	 yang	
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dirancang	 untuk	 meningkatkan	 pengalaman	 belajar	 dan	

prestasi	siswa.	

2. Pembelajaran	Campuran	

Metode	ini	menggabungkan	instruksi	online	dan	tatap	muka,	

dan	fokusnya	adalah	bagaimana	belajar	langsung	dan	belajar	

sambil	 melakukan	 bekerja	 sama.	 Hal	 ini	 memungkinkan	

pengalaman	 belajar	 yang	 lebih	 unik	 dan	 menarik	 yang	

disesuaikan	dengan	kebutuhan	dan	preferensi	setiap	siswa.	

3. Teknologi	Audiovisual	Definisi	Tinggi	

Penggunaan	peralatan	audiovisual	dan	visual	yang	canggih,	

seperti	 proyektor	 dan	 kamera	 beresolusi	 tinggi,	 dapat	

meningkatkan	 pengalaman	 belajar	 di	 berbagai	 lingkungan	

pendidikan,	 seperti	 laboratorium	 anatomi	 kasar.	 Teknologi	

ini	 dapat	 membantu	 siswa	 memahami	 struktur	 anatomi	

dengan	 lebih	 baik	 dan	 meningkatkan	 tingkat	 kepuasan	

belajar	mereka.	

4. Kerangka	Analisis	Diskursif	

Kerangka	 teoritis	 ini	 digunakan	 untuk	 melihat	 posisi	 dan	

emosi	 siswa	 saat	 belajar,	 khususnya	 saat	 menggunakan	

teknologi	 untuk	 belajar	 geometri.	 Kerangka	 ini	 membantu	

pendidik	memahami	bagaimana	interaksi	siswa	dengan	alat	

dan	 sumber	 daya	 digital	 mempengaruhi	 posisi	 dan	 emosi	

mereka.	
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5. Pembelajaran	Seumur	Hidup	dan	Pendidikan	Terbuka	

Ide-ide	 tentang	 pembelajaran	 seumur	 hidup,	 pembelajaran	

yang	 terbuka	 dan	 fleksibel,	 dan	 akreditasi	 pembelajaran	

sebelumnya	 didukung	 oleh	 teknologi	 pembelajaran.	

Pendekatan-pendekatan	 ini	 menekankan	 pentingnya	

pembelajaran	 yang	 berkelanjutan	 dan	 pengakuan	 terhadap	

pendidikan	formal	dan	non-formal.	

Singkatnya,	 teknologi	 pembelajaran	 telah	 mengubah	

pendidikan	dengan	menyediakan	lingkungan	belajar	yang	lebih	

mudah	 diakses,	 menarik,	 dan	 efisien.	 Hal	 ini	 memungkinkan	

pengalaman	 belajar	 yang	 dipersonalisasi,	 meningkatkan	 hasil	

belajar	 siswa,	 dan	 memupuk	 emosi	 positif	 dalam	 proses	

pembelajaran.	

Perkembangan	 teknologi	 pembelajaran	 telah	 berkembang	

secara	signifikan	dari	tahap	awal	hingga	saat	ini,	dengan	fokus	

pada	 pengintegrasian	 teknologi	 ke	 dalam	 praktik	 pendidikan	

untuk	 meningkatkan	 pengalaman	 belajar.	 Berikut	 ini	 adalah	

tinjauan	 singkat	 mengenai	 sejarah	 perkembangan	 teknologi	

pembelajaran	(Ye,	2022):	

1. Tahap	Awal	

Pada	 tahap	 awal	 teknologi	 pembelajaran,	 penggunaan	 alat	

dan	 sumber	 daya	 elektronik	 untuk	 menyampaikan	 materi	

pelajaran	adalah	hal	yang	paling	umum.	Ini	menjadi	dasar	e-

learning,	 yang	 berarti	 pembelajaran	 elektronik	 yang	
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dilakukan	 melalui	 platform	 online	 atau	 sistem	manajemen	

pembelajaran.	

2. Integrasi	Teknologi	dalam	Pembelajaran	Sejarah	

Penggunaan	teknologi	dalam	bidang	tertentu,	seperti	sejarah,	

telah	berkembang.	Sebagai	contoh,	tujuan	pembuatan	media	

pembelajaran	 sejarah	 yang	 didasarkan	 pada	 TPACK	

(Teknologi	 Pengetahuan	 Konten	 Pedagogik)	 adalah	 untuk	

membuat	 pembelajaran	 sejarah	 lebih	 aktif,	 kreatif,	 dan	

inovatif	 dengan	menggunakan	 alat	 bantu	 seperti	 Microsoft	

PowerPoint	 dan	 modul	 elektronik	 interaktif	 berbasis	

Android.	

3. Diversifikasi	Teknologi	Pembelajaran	

Istilah	"e-learning",	"m-learning",	dan	"d-learning"	mengacu	

pada	 pembelajaran	 elektronik,	 "m-learning"	mengacu	 pada	

pembelajaran	 mobile,	 dan	 "d-learning"	 mengacu	 pada	

pembelajaran	digital.	Semua	jenis	teknologi	pembelajaran	ini	

telah	 menjadi	 bagian	 penting	 dari	 praktik	 pendidikan	

modern,	 memenuhi	 kebutuhan	 siswa	 akan	 keterampilan	

teknologi	 dan	 menyediakan	 siswa	 dengan	 sumber	 daya	

pembelajaran	yang	mereka	butuhkan.	

4. Teori	Pembelajaran	dan	Pembelajaran	Campuran	

Dengan	 perkembangan	 teknologi	 pembelajaran,	

pembelajaran	 campuran,	 yang	 menggabungkan	

pembelajaran	 online	 dan	 tatap	 muka,	 telah	 muncul.	

Pendekatan	 ini	 menekankan	 hubungan	 antara	 pengajaran	
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langsung	 dan	 belajar	 sambil	 melakukan,	 dan	 memasukkan	

teori	belajar	ke	dalam	definisi	pembelajaran	campuran.	

Singkatnya,	 sejarah	 teknologi	 pembelajaran	 telah	 berubah	

dari	awal	e-learning	hingga	penggunaan	teknologi	dalam	bidang	

tertentu,	seperti	sejarah,	dan	diversifikasi	teknologi	menjadi	e-

learning,	 m-learning,	 dan	 d-learning.	 Selain	 itu,	 seperti	 yang	

terlihat	 dalam	 pengembangan	 pembelajaran	 campuran,	 fokus	

telah	bergeser	ke	arah	penerapan	teori	pembelajaran	ke	dalam	

praktik	pendidikan.	

	

B. Peran	Teknologi	dalam	Pendidikan	
Siswa	 sekarang	 memiliki	 akses	 yang	 jauh	 lebih	 baik	 ke	 alat	

pembelajaran	 karena	 teknologi.	 Di	 seluruh	 negeri,	 program	

pendidikan	baru	dan	teknologi	berbasis	internet	telah	masuk	ke	

dalam	 ruang	 kelas	 karena	 peningkatan	 penggunaan	 teknologi	

dalam	pendidikan.	Laptop	di	lingkungan	pendidikan	membantu	

siswa	menjadi	siswa	yang	aktif	dan	mandiri	dan	memungkinkan	

mereka	 belajar	 di	 mana	 saja	 dan	 kapan	 saja.	 Laptop	 dapat	

digunakan	 sebagai	 perpustakaan,	 laboratorium,	 dan	 port	

komunikasi,	 memperluas	 jangkauan	 pembelajaran	 di	 luar	

tembok	 kelas,	 dan	 memberikan	 akses	 terus	 menerus	 kepada	

sumber	daya	pembelajaran.	Selain	itu,	sistem	rekomendasi	yang	

dipersonalisasi	 dirancang	 untuk	 membantu	 siswa	 mengakses	

sumber	 daya	 pembelajaran	 yang	 diminati	 dengan	 tepat.	

Kemajuan	 ini	 mengindividualisasikan	 instruksi,	 memperluas	
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akses	 ke	 sumber	 daya	 pendidikan,	 dan	 meningkatkan	

komunikasi	 dengan	 orang	 tua	 dan	 pemangku	 kepentingan	

utama	 lainnya,	 melibatkan	 siswa	 dalam	 pengalaman	 belajar	

yang	 lebih	 dinamis	 (Basir	 et	 al.,	 2022;	 Bataineh	 &	 Tubaishat,	

2009).	

Dengan	bantuan	berbagai	alat	dan	platform	digital,	teknologi	

telah	meningkatkan	akses	siswa	ke	sumber	daya	pembelajaran.	

Berikut	adalah	beberapa	contoh	studi	terbaru:	

1. Lingkungan	Pembelajaran	Aktif,	Campuran,	dan	Kolaboratif	

(ABC)	

Sebuah	 studi	 dinamika	 teknik	 menemukan	 bahwa	 siswa	

menyukai	 struktur	 campuran	 kursus	 karena	 memberi	

mereka	 akses	 asinkron	 dan	 langsung	 ke	 sumber	 daya	

pembelajaran.	Sumber	daya	ini	termasuk	buku	ajar	hibrida,	

forum	diskusi	online,	repositori	video	online	yang	besar,	dan	

ruang	tutorial	yang	dikelola	oleh	asisten	pengajar.	Mahasiswa	

menggunakan	sumber	daya	ini	untuk	menyelesaikan	masalah	

pekerjaan	 rumah,	 mempersiapkan	 diri	 untuk	 ujian,	 dan	

meningkatkan	pemahaman	konseptual	mereka.	Mereka	juga	

menyoroti	 bagaimana	 sumber	 daya	 ini	 selaras	 dengan	

pedagogi	 di	 dalam	 kelas	 untuk	 mendukung	 keberhasilan	

akademik	(Kandakatla	et	al.,	2020).	

2. Lingkungan	Pembelajaran	Virtual	(VLE)	dalam	Fisioterapi	

Sebuah	 studi	 kasus	 dengan	 siswa	 pra-pendaftaran	 yang	

menggunakan	VLE	untuk	melengkapi	pembelajaran	mereka	
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menunjukkan	bahwa	siswa	merasa	puas	dengan	sumber	daya	

yang	 ada	 dan	 menganggapnya	 bermanfaat	 untuk	

memperoleh	 pengetahuan.	 Data	 analisis	 pembelajaran	

menunjukkan	 bahwa	 siswa	 mengakses	 sumber	 daya	

terutama	sebelum	periode	ujian,	dan	ada	peningkatan	yang	

signifikan	secara	statistik	dalam	jumlah	waktu	yang	mereka	

habiskan	 untuk	mengakses	 sumber	 daya	 (Alexander	 et	 al.,	

2019).	

3. Sumber	Belajar	2D	Online	untuk	Anatomi	Praktis	

Sebuah	studi	di	program	kedokteran	gigi	menemukan	bahwa	

siswa	 lebih	 baik	 belajar	 anatomi	 kepala	 dan	 leher	 dengan	

menggunakan	 bank	 kuis	 dan	 perpustakaan	 digital	 online	

yang	dirancang	khusus.	Nilai	laboratorium	mahasiswa	secara	

signifikan	 meningkat	 karena	 keterlibatan	 dengan	 sumber	

daya	 online	 tambahan	 ini,	 meskipun	 evaluasi	 dilakukan	

menggunakan	 sumber	 daya	 kadaver.	 Penelitian	 ini	

membuktikan	 bahwa	 sumber	 daya	 online	 ini	 membantu	

siswa	belajar	dan	berhasil	dalam	praktik	anatomi	(Bakr	et	al.,	

2016).	

Contoh-contoh	 ini	 menggambarkan	 bagaimana	 teknologi	

telah	meningkatkan	akses	siswa	ke	sumber	daya	pembelajaran	

dengan	menyediakan	akses	langsung	dan	asinkron,	melengkapi	

pembelajaran	 tradisional	 dengan	 sumber	 daya	 digital,	 dan	

secara	 positif	 berdampak	 pada	 keberhasilan	 dan	 kepuasan	

belajar	siswa.	Beberapa	cara	teknologi	mendukung	kemampuan	
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seperti	pemecahan	masalah,	kreativitas,	dan	kolaborasi	(Mittal,	

2020;	Senik	&	Broad,	2011):	

1. Meningkatkan	Pemrosesan	Informasi	

Saat	 orang	 dapat	 memproses	 dan	 menganalisis	 sejumlah	

besar	data,	teknologi	dapat	membantu	mereka	memecahkan	

masalah	 dengan	 memberi	 mereka	 pemahaman	 yang	 lebih	

mendalam	tentang	situasi	yang	kompleks.	

2. Memupuk	Kreativitas	

Alat	dan	platform	digital	mendorong	orang	untuk	berpikir	di	

luar	kebiasaan	dan	menemukan	ide	dan	perspektif	baru.	

3. Memfasilitasi	Kolaborasi	

Alat	komunikasi	dan	platform	online	memungkinkan	anggota	

tim	bekerja	sama	dalam	proyek	dan	berbagi	ide	dengan	lebih	

efisien.	

4. Mengembangkan	Literasi	Digital	

Keterampilan	 TI	 tingkat	 lanjut	 diperlukan	 oleh	 profesional	

karena	 teknologi	 berkembang	 di	 berbagai	 sektor,	 seperti	

akuntansi	 dan	 layanan	 publik.	 Akibatnya,	 lembaga	

pendidikan	 harus	 memasukkan	 teknologi	 ke	 dalam	

kurikulum	 mereka	 untuk	 mempersiapkan	 siswa	 untuk	

revolusi	 digital	 dan	 meningkatkan	 kreativitas	 dan	

pemecahan	masalah	mereka.	

5. Mendukung	Metode	Pembelajaran	yang	Inovatif	

Pembelajaran	 online	 dan	 platform	 penyampaian	 hibrida	

dapat	meningkatkan	kreativitas	dan	kemampuan	pemecahan	
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masalah	 siswa	 sambil	 meningkatkan	 pengalaman	 belajar	

yang	lebih	unik.	

Singkatnya,	 teknologi	 memainkan	 peran	 penting	 dalam	

mengembangkan	 keterampilan	 seperti	 pemecahan	 masalah,	

kreativitas,	 dan	kolaborasi	 dengan	meningkatkan	pemrosesan	

informasi,	 menumbuhkan	 kreativitas,	 mendorong	 kolaborasi,	

mengembangkan	 literasi	 digital,	 dan	 mendukung	 metode	

pembelajaran	yang	inovatif.	

	

C. Jenis-jenis	Teknologi	Pembelajaran	
Perangkat	 keras	 dan	 perangkat	 lunak	 sangat	 penting	 untuk	

pembelajaran	karena	memberi	siswa	dan	pendidik	sarana	untuk	

terlibat	 dalam	 berbagai	 kegiatan	 akademik.	 Beberapa	 contoh	

perangkat	 keras	 dan	 perangkat	 lunak	 yang	 digunakan	 dalam	

pembelajaran	meliputi	 (Richards	 et	 al.,	 2012;	 Savinova	 et	 al.,	

2021):		

1. Hardware	

a. Komputer	

Komputer	 sangat	 penting	 bagi	 siswa	 dan	 guru	 karena	

memungkinkan	 mereka	 berkomunikasi,	 menyelesaikan	

tugas,	dan	mengakses	informasi.	

b. Tablet	

Tablet,	seperti	 iPad	dan	perangkat	Android,	memberikan	

siswa	platform	belajar	yang	 fleksibel	dan	 interaktif	 yang	
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memungkinkan	mereka	mengakses	 aplikasi,	 e-book,	 dan	

berbagai	sumber	daya	digital.	

2. Program	

a. Aplikasi	dan	Platform	

Berbagai	sumber	daya	dan	alat	bantu	pendidikan	tersedia	

untuk	 siswa	 dan	 pendidik	melalui	 aplikasi	 dan	 platform	

seluler	 seperti	 Apple	 App	 Store	 dan	 Google	 Play	 Store.	

Banyak	hal	yang	dapat	dilakukan	dengan	alat	 ini,	seperti	

komunikasi,	 kerja	 sama,	 dan	 konten	 pembelajaran	

interaktif.	

b. Platform	Pengembang	

Anda	 dapat	 membuat	 konten	 e-learning	 yang	 sangat	

interaktif	 untuk	 desktop	 dan	 perangkat	 seluler	 dengan	

menggunakan	platform	pengembang	seperti	Adobe	Flash	

dan	HTML5.	

c. Realitas	Virtual	

Banyak	platform	realitas	virtual,	seperti	Cardboard	Google	

dan	 Oculus	 Rift,	 dapat	 digunakan	 untuk	membuat	 kelas	

yang	 menarik	 di	 berbagai	 bidang,	 seperti	 geografi	 dan	

pendidikan.	

Dalam	 kursus	 TI	 berbasis	 proyek,	 siswa	 menggunakan	

berbagai	 alat	 untuk	 kolaborasi,	 komunikasi,	 platform	

pengembang,	 alat	 fisik,	 dan	 manajemen	 proyek.	 Platform	

pembelajaran	 online	 dan	 metode	 penyampaian	 hybrid	 juga	

memainkan	 peran	 penting	 dalam	 mengembangkan	
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keterampilan	 teknologi	 dan	 mendorong	 pembelajaran	

kolaboratif.	Secara	keseluruhan,	perangkat	keras	dan	perangkat	

lunak	membantu	siswa	dan	pendidik	terlibat	dalam	pengalaman	

belajar	 yang	 efektif	 dan	 menarik,	 meningkatkan	 kemampuan	

pemecahan	masalah,	kreativitas,	dan	kolaborasi.	

E-learning	 adalah	 istilah	 yang	 mengacu	 pada	 penggunaan	

teknologi	 digital	 untuk	 menyampaikan	 materi	 pelajaran	 dan	

memudahkan	 pembelajaran	 di	 luar	 ruang	 kelas	 konvensional.	

Untuk	 memenuhi	 kebutuhan	 dan	 preferensi	 pendidikan	 yang	

beragam,	 berbagai	 model	 pembelajaran	 online	 telah	

dikembangkan.	 Beberapa	 model	 ini	 adalah	 (Shurygin	 et	 al.,	

2021):	

1. Pembelajaran	Jarak	Jauh	

Model	 ini	 mencakup	 pengajaran	 yang	 diberikan	 dari	 jarak	

jauh,	biasanya	melalui	platform	online	dan	alat	komunikasi.	

Melalui	internet,	siswa	dapat	mengakses	bahan	pelajaran	dan	

berinteraksi	dengan	guru	dan	sesama	siswa.	

2. Pembelajaran	Asinkron	

Dalam	model	 ini,	 guru	 dan	 siswa	 tidak	 berinteraksi	 secara	

real-time;	 oleh	 karena	 itu,	 siswa	 dapat	 mengakses	 materi	

pelajaran	dan	menyelesaikan	 tugas	dengan	kecepatan	yang	

mereka	 inginkan.	 Ini	 memungkinkan	 siswa	 untuk	

menyeimbangkan	belajar	dengan	tugas	lain.	
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3. Pembelajaran	Sinkron	

Model	 ini	menggunakan	alat	konferensi	video	dan	platform	

online	 untuk	 memungkinkan	 siswa	 dan	 guru	 berinteraksi	

satu	 sama	 lain	 dalam	 waktu	 nyata.	 Mereka	 juga	 memiliki	

kesempatan	 untuk	 berpartisipasi	 dalam	 diskusi	 kelompok,	

proyek	 kolaboratif	 dengan	 rekan-rekan	mereka,	 dan	 ruang	

kelas	virtual.	

4. Pembelajaran	Campuran	

Model	 ini	 menggabungkan	 manfaat	 pembelajaran	 sinkron	

dan	 jarak	 jauh	 dengan	 menawarkan	 siswa	 pengalaman	

belajar	 online	 dan	 tatap	 muka	 sekaligus.	 Mereka	 memiliki	

kemampuan	 untuk	 mengakses	 bahan	 pelajaran	 dan	

berinteraksi	dengan	guru	dan	sesama	siswa	baik	dari	 jarak	

jauh	maupun	secara	langsung.	

5. Pengiriman	Hibrida	

Model	 ini	 sering	 digunakan	 untuk	 mata	 kuliah	 yang	

membutuhkan	 keterampilan	 teknologi.	 Ini	 melibatkan	

kombinasi	pengalaman	belajar	tatap	muka	dan	online.	

6. Kursus	Daring	Terbuka	Masif	(MOOC)	

Ini	 adalah	 kursus	 online	 yang	 dapat	 diakses	 oleh	 khalayak	

luas,	 biasanya	 ditawarkan	 oleh	 lembaga	 dan	 organisasi	

terkemuka.	MOOC	dapat	mencakup	berbagai	mata	pelajaran	

dan	 biasanya	 bersifat	 mandiri,	 sehingga	 siswa	 dapat	

mengakses	 materi	 pelajaran	 dan	 menyelesaikan	 tugas	

dengan	kecepatan	mereka	sendiri.	
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7. Model	Pengajaran	Sosial	

Metode	 ini	menekankan	betapa	 pentingnya	 interaksi	 sosial	

dalam	 proses	 pembelajaran.	 Metode	 ini	 menggunakan	

platform	 dan	 alat	 bantu	 online	 untuk	 membantu	 siswa	

bekerja	sama	dan	berkomunikasi	satu	sama	lain	serta	dengan	

guru.	

8. Gamifikasi	

Model	 ini	mengintegrasikan	elemen	berbasis	permainan	ke	

dalam	proses	pembelajaran	dengan	menggunakan	platform	

dan	 alat	 online.	 Ini	 membuat	 pendidikan	 menarik	 dan	

interaktif	bagi	siswa.	

Model-model	 pembelajaran	 online	 ini	 menawarkan	

fleksibilitas,	 aksesibilitas,	 dan	 personalisasi,	 yang	 memenuhi	

kebutuhan	dan	preferensi	pembelajaran	yang	beragam.	Model-

model	 ini	 dapat	 diimplementasikan	 dengan	 menggunakan	

berbagai	perangkat	keras	dan	perangkat	 lunak,	 seperti	 sistem	

manajemen	 pembelajaran	 (LMS),	 alat	 konferensi	 video,	 dan	

platform	kolaborasi	online.	

	

D. Tantangan	dan	Kesempatan	Teknologi	Pembelajaran	
Penggunaan	 teknologi	 dalam	 pembelajaran	 membawa	

tantangan	 dan	 peluang,	 termasuk	 (Maatuk	 et	 al.,	 2022;	 Senn,	

2008):	
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1. Akses	dan	Kesetaraan	

Beberapa	siswa	tidak	memiliki	akses	yang	sama	ke	internet	

dan	teknologi,	yang	dapat	menghambat	kesempatan	belajar	

mereka.	

2. Kesulitan	Teknis	

Masalah	 teknis	 seperti	 konektivitas	 internet	 yang	 buruk,	

masalah	 perangkat	 lunak,	 dan	 kerusakan	 perangkat	 keras	

dapat	 mengganggu	 pembelajaran	 dan	 membuat	 siswa	 dan	

guru	frustrasi.	

3. Kurangnya	Interaksi	Sosial	

Siswa	yang	belajar	secara	online	mungkin	merasa	terisolasi	

karena	 mereka	 tidak	 akan	 memiliki	 interaksi	 sosial	 dan	

dukungan	 yang	 biasanya	 mereka	 terima	 di	 ruang	 kelas	

konvensional.	

4. Literasi	Digital	

Untuk	menggunakan	 alat	 dan	platform	digital	 dengan	baik,	

yang	 dapat	 memakan	 waktu	 dan	 biaya,	 guru	 dan	 siswa	

mungkin	memerlukan	pelatihan	dan	dukungan.	

Tetapi	 teknologi	 juga	menawarkan	banyak	peluang	belajar,	

seperti:	

1. Fleksibilitas	dan	Aksesibilitas	

Model	 pembelajaran	 online	 memungkinkan	 siswa	 belajar	

dengan	kecepatan	mereka	sendiri	dan	dari	mana	pun	mereka	

dapat	terhubung	ke	internet.	
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2. Personalisasi	

Pembelajaran	 dapat	 disesuaikan	 dengan	 kebutuhan	 dan	

preferensi	 individu	dengan	menggunakan	alat	dan	platform	

digital.	

3. Kolaborasi	

Alat	 komunikasi	 online	dan	platform	memungkinkan	 siswa	

dan	guru	bekerja	sama,	yang	memungkinkan	pertukaran	ide	

dan	perspektif.	

4. Inovasi	

Gamifikasi	 dan	 realitas	 virtual	 adalah	 beberapa	 teknologi	

yang	 dapat	 digunakan	 untuk	membuat	 pengalaman	 belajar	

yang	inovatif	dan	menarik.	

5. Efektivitas	Biaya	

Karena	model	pembelajaran	online	tidak	memerlukan	ruang	

kelas	secara	fisik	dan	mengurangi	biaya	perjalanan	siswa	dan	

guru,	itu	dapat	membantu	mengurangi	biaya.	

Secara	 keseluruhan,	 penggunaan	 teknologi	 dalam	

pembelajaran	menghadirkan	tantangan	dan	peluang.	Meskipun	

ada	 beberapa	 tantangan	 yang	 harus	 diatasi,	 teknologi	 dapat	

digunakan	 untuk	 menciptakan	 pengalaman	 belajar	 yang	

fleksibel,	 mudah	 diakses,	 dan	menarik	 yang	 dapat	memenuhi	

kebutuhan	dan	preferensi	pembelajaran	yang	beragam.	
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BAB	2	

DESAIN	INSTRUKSIONAL		

DALAM	PENGEMBANGAN	TEKNOLOGI	

PEMBELAJARAN	

A. Prinsip	Desain	Instruksional	
Prinsip	desain	instruksional	merupakan	fondasi	penting	dalam	

pengembangan	 inovasi	 teknologi	 pembelajaran.	 Konsep	 ini	

menekankan	 pendekatan	 berorientasi	 pada	 pembelajar,	

memastikan	 bahwa	 penggunaan	 teknologi	 dalam	 konteks	

pembelajaran	tidak	hanya	sekadar	menyajikan	informasi,	tetapi	

juga	 merancang	 pengalaman	 pembelajaran	 yang	 efektif,	

interaktif,	 dan	 adaptif.	 Salah	 satu	 prinsip	 utama	 adalah	 fokus	

pada	 kebutuhan	 pembelajar	 sebagai	 titik	 tolak	 dalam	

merancang	 setiap	 aspek	dari	 pengalaman	belajar.	 Pendekatan	

ini	memerlukan	pemahaman	yang	mendalam	tentang	audiens,	

tujuan	 pembelajaran,	 dan	 konteks	 penggunaan	 teknologi	

(Schott	&	Seel,	2015).	

Prinsip	desain	instruksional	juga	mengadvokasi	penggunaan	

model-model	 yang	 terstruktur	 dalam	 pengembangan	 materi	

pembelajaran.	 Misalnya,	 model	 ADDIE	 (Analysis,	 Design,	

Development,	 Implementation,	 Evaluation)	 telah	 menjadi	

landasan	bagi	banyak	desainer	instruksional	dalam	merancang	

pengalaman	pembelajaran	berbasis	teknologi.	Model-model	ini	
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membantu	 dalam	menganalisis	 kebutuhan,	merancang	materi	

yang	 sesuai	 dengan	 tujuan	 pembelajaran,	 mengembangkan	

konten	 dengan	 teknologi	 yang	 tepat,	 mengimplementasikan	

materi	 tersebut,	dan	mengevaluasi	 efektivitasnya	 (Clark	et	al.,	

2003).	

Selain	 itu,	 integrasi	 teknologi	 dalam	 desain	 instruksional	

menekankan	 aspek	 interaktif	 dan	 adaptif.	 Contohnya	 adalah	

penggunaan	 teknologi	 untuk	 memberikan	 umpan	 balik	

langsung	 kepada	 pembelajar	 atau	 merancang	 pengalaman	

pembelajaran	 yang	 dapat	 disesuaikan	 dengan	 tingkat	

pemahaman	 individu.	 Teknologi	 memungkinkan	 pendekatan	

pembelajaran	 yang	 adaptif,	 di	 mana	 pembelajar	 dapat	

mengakses	 informasi,	 berinteraksi	 dengan	 konten,	 dan	

mendapatkan	 bimbingan	 secara	 personal	 sesuai	 dengan	

kebutuhan	dan	gaya	belajar	mereka.	

Dengan	 demikian,	 prinsip	 desain	 instruksional	 dalam	

konteks	 inovasi	 teknologi	 pembelajaran	 menggarisbawahi	

pentingnya	 tidak	 hanya	 menyajikan	 informasi	 secara	 teknis,	

tetapi	juga	menciptakan	pengalaman	belajar	yang	menyeluruh,	

menarik,	dan	sesuai	dengan	kebutuhan	individu.	Referensi	yang	

disebutkan	memberikan	landasan	teoretis	dan	praktis	yang	kuat	

dalam	 mengilustrasikan	 bagaimana	 prinsip-prinsip	 ini	

diterapkan	 dalam	 pengembangan	 teknologi	 pembelajaran	

(Mampota	et	al.,	2023).	
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B. Penggunaan	Model-model	dalam	Merancang	Pembelajaran	
Penggunaan	 model-model	 seperti	 ADDIE	 (Analysis,	 Design,	

Development,	 Implementation,	 Evaluation)	 atau	 model-model	

lainnya	memiliki	peran	krusial	dalam	merancang	pembelajaran	

yang	 efektif	 dengan	 penerapan	 teknologi.	 Model-model	 ini	

menyediakan	kerangka	kerja	yang	terstruktur	dalam	mengelola	

proses	 pengembangan	 materi	 pembelajaran.	 ADDIE,	 sebagai	

salah	 satu	 model	 yang	 sangat	 dikenal,	 terdiri	 dari	 lima	 fase	

utama	 yang	 saling	 terkait,	 yakni	 analisis	 (analysis),	 desain	

(design),	 pengembangan	 (development),	 implementasi	

(implementation),	 dan	 evaluasi	 (evaluation).	 Model	 ADDIE	

memberikan	pendekatan	sistematis	yang	memungkinkan	para	

desainer	 instruksional	 untuk	 menyusun,	 mengelola,	 dan	

mengevaluasi	 proses	 pembelajaran	 secara	 komprehensif.	

Model-model	 seperti	 ADDIE	 memberikan	 struktur	 yang	

membantu	 dalam	 menganalisis	 kebutuhan	 pembelajaran	

sebelum	 merancang	 konten.	 Tahap	 analisis	 (analysis)	

memungkinkan	para	desainer	untuk	memahami	audiens,	tujuan	

pembelajaran,	dan	konteks	penggunaan	teknologi	dengan	lebih	

mendalam	(Tubsree	&	Nai-Fen	Yu	Tubsree,	2003)	.		

Selain	 ADDIE,	 terdapat	 model-model	 lain	 seperti	 SAM	

(Successive	 Approximation	 Model)	 yang	 menekankan	 pada	

pendekatan	iteratif	dalam	pengembangan	materi	pembelajaran.	

Model	 ini	memungkinkan	 fleksibilitas	 yang	 lebih	 besar	 dalam	

merespons	 perubahan	 atau	 umpan	 balik	 selama	 proses	
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pengembangan.	 Pendekatan	 iteratif	 ini	mendorong	 perancang	

untuk	 melakukan	 revisi	 berulang	 pada	 materi	 pembelajaran	

dengan	 lebih	 cepat.	 Dalam	 konteks	 inovasi	 teknologi	

pembelajaran,	 penggunaan	 model-model	 seperti	 ADDIE	 atau	

SAM	membantu	dalam	mengintegrasikan	teknologi	dengan	cara	

yang	 terstruktur	 dan	 terukur.	 Referensi	 yang	 disebutkan	

memberikan	 pemahaman	 mendalam	 tentang	 cara-cara	

implementasi	 dan	 adaptasi	 model-model	 tersebut	 dalam	

merancang	pengalaman	pembelajaran	yang	responsif	terhadap	

perkembangan	teknologi	dan	kebutuhan	pembelajar	(Ali,	2021).	

	

C. Analisis	Kebutuhan	Pembelajaran	
1. Proses	Identifikasi	Kebutuhan	Belajar	
Proses	identifikasi	kebutuhan	belajar	adalah	langkah	penting	

dalam	 merancang	 program	 pembelajaran	 yang	 efektif	 dan	

berorientasi	pada	pembelajar.	Proses	identifikasi	kebutuhan	

belajar	 adalah	 langkah	 penting	 dalam	 merancang	

pengalaman	pembelajaran	yang	efektif	dan	relevan.	Tahap	ini	

bertujuan	untuk	memahami	secara	komprehensif	kebutuhan	

pembelajar,	 tujuan	 pembelajaran,	 serta	 konteks	 di	 mana	

pembelajaran	 akan	 terjadi.	 Langkah	 pertama	 dalam	 proses	

ini	 adalah	 mengumpulkan	 informasi	 yang	 mendalam	

mengenai	 audiens	 atau	 peserta	 didik	 yang	 akan	 terlibat	

dalam	 pembelajaran.	 Hal	 ini	 meliputi	 karakteristik	

demografis,	 latar	 belakang	 pendidikan,	 pengalaman	



 
 23		Inovasi	Teknologi	Pembelajaran	

sebelumnya,	preferensi	belajar,	dan	kebutuhan	khusus	yang	

perlu	diperhatikan.	Proses	identifikasi	ini	memberikan	dasar	

yang	kuat	untuk	merancang	pengalaman	pembelajaran	yang	

sesuai	dengan	kebutuhan	individu	dan	kelompok	pembelajar	

(Beghetto,	2023).	Proses	ini	melibatkan	serangkaian	langkah	

untuk	memahami	dengan	cermat	apa	yang	dibutuhkan	oleh	

pembelajar	 untuk	 mencapai	 tujuan	 pembelajaran	 yang	

diinginkan.		

a. Analisis	Awal	

Identifikasi	dimulai	dengan	analisis	awal,	yang	mencakup	

memahami	konteks	pembelajaran	secara	menyeluruh.	Ini	

melibatkan	 memahami	 siapa	 saja	 yang	 akan	 belajar	

(audiens),	 apa	 yang	 ingin	mereka	 pelajari,	 dan	mengapa	

pembelajaran	 itu	 penting.	 Faktor-faktor	 seperti	 latar	

belakang,	 kebutuhan,	 kemampuan,	 dan	 preferensi	

pembelajar	menjadi	fokus	utama	dalam	analisis	ini.	

b. Penelitian	dan	Pengumpulan	Data	

Tahap	 ini	 melibatkan	 penelitian	 dan	 pengumpulan	 data	

lebih	lanjut.	Ini	bisa	dilakukan	melalui	survei,	wawancara,	

observasi,	atau	analisis	dokumen.	Tujuannya	adalah	untuk	

mengidentifikasi	kelemahan	atau	kebutuhan	yang	spesifik,	

memahami	 tujuan	 dan	 harapan	 pembelajar,	 serta	

mendapatkan	wawasan	 tentang	preferensi	pembelajaran	

mereka.	
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c. Analisis	Kebutuhan	

Setelah	 data	 terkumpul,	 analisis	 kebutuhan	 dilakukan	

untuk	mengevaluasi	dan	mengidentifikasi	gap	antara	apa	

yang	dimiliki	pembelajar	saat	ini	dengan	apa	yang	mereka	

butuhkan	 untuk	 mencapai	 tujuan	 pembelajaran.	 Fokus	

pada	kekurangan	pengetahuan,	 keterampilan,	 atau	 sikap	

yang	perlu	diperbaiki	melalui	program	pembelajaran.	

d. Penetapan	Tujuan	Pembelajaran	

Berdasarkan	 hasil	 analisis	 kebutuhan,	 tujuan	

pembelajaran	 yang	 spesifik,	 terukur,	 dan	 relevan	 dapat	

ditetapkan.	 Ini	 membantu	 mengarahkan	 desain	

instruksional	ke	arah	yang	tepat	dan	memastikan	bahwa	

materi	pembelajaran	yang	dikembangkan	akan	mengatasi	

kebutuhan	yang	diidentifikasi.	

e. Penggunaan	Hasil	Analisis	dalam	Desain	Instruksional	

Hasil	dari	proses	identifikasi	kebutuhan	belajar	digunakan	

sebagai	 dasar	 untuk	 merancang	 program	 pembelajaran.	

Desain	instruksional	harus	sesuai	dengan	kebutuhan	yang	

telah	 diidentifikasi	 agar	 program	 tersebut	 efektif	 dalam	

memenuhi	tujuan	pembelajaran.	

Proses	 identifikasi	 kebutuhan	 belajar	 memerlukan	

pemahaman	 yang	 mendalam	 tentang	 audiens	 dan	 konteks	

pembelajaran.	 Ini	 membantu	 dalam	 memastikan	 bahwa	

program	 pembelajaran	 yang	 dikembangkan	 benar-benar	

relevan	dan	dapat	memenuhi	kebutuhan	yang	ada.	
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2. Penggunaan	Teknik	Analisis	
Dalam	 konteks	 inovasi	 teknologi	 pembelajaran,	 fokusnya	

adalah	 pada	 penggunaan	 teknologi	 untuk	 meningkatkan	

pengalaman	 pembelajaran,	 menciptakan	 metode	

pembelajaran	 yang	 lebih	 efektif,	 serta	 menghadirkan	

kemajuan	 dalam	 pendidikan.	 Inovasi	 dalam	 teknologi	

pembelajaran	menggabungkan	perkembangan	terbaru	dalam	

teknologi	 informasi	 dan	 komunikasi	 (TIK)	 dengan	 prinsip-

prinsip	 desain	 instruksional	 yang	 efektif.	 Hal	 ini	 bertujuan	

untuk	 menciptakan	 lingkungan	 pembelajaran	 yang	 lebih	

menarik,	 interaktif,	 adaptif,	 dan	 sesuai	 dengan	 kebutuhan	

individu.	

Salah	 satu	 aspek	 penting	 dari	 inovasi	 teknologi	

pembelajaran	adalah	penggunaan	berbagai	alat	dan	platform	

teknologi	 yang	 dapat	memperkaya	 pengalaman	 belajar.	 Ini	

bisa	mencakup	penggunaan	aplikasi	pembelajaran,	platform	

daring,	simulasi,	realitas	virtual,	atau	pembelajaran	berbasis	

game.	 Pendekatan	 ini	 bertujuan	 untuk	 menciptakan	

lingkungan	 belajar	 yang	 lebih	 dinamis	 dan	 interaktif,	

memungkinkan	siswa	untuk	belajar	dengan	cara	yang	 lebih	

menyenangkan	 dan	 terlibat.	 Selain	 itu,	 inovasi	 dalam	

teknologi	 pembelajaran	 juga	 melibatkan	 pengembangan	

kurikulum	yang	responsif	 terhadap	kemajuan	teknologi.	 Ini	

memungkinkan	 integrasi	 teknologi	 ke	 dalam	 rencana	

pembelajaran	yang	terstruktur,	memastikan	bahwa	teknologi	
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digunakan	 untuk	 memperkaya	 pengalaman	 belajar	 dan	

membantu	mencapai	tujuan	pembelajaran	dengan	lebih	baik	

(Davidson	et	al.,	2010).		

Aspek	 lain	 dari	 inovasi	 teknologi	 pembelajaran	 adalah	

penggunaan	 data	 dan	 analitik	 untuk	 memahami	

perkembangan	 pembelajaran,	 mendeteksi	 kebutuhan	

individu,	 dan	 memberikan	 umpan	 balik	 yang	 personal	

kepada	siswa.	Dengan	mengumpulkan	dan	menganalisis	data	

pembelajaran,	pendidik	dapat	memahami	lebih	baik	tentang	

bagaimana	 siswa	 belajar	 dan	 menyesuaikan	 pendekatan	

mereka	sesuai	kebutuhan	 individu.	 Inovasi	dalam	teknologi	

pembelajaran	 juga	 melibatkan	 eksperimen	 dengan	 metode	

pembelajaran	baru,	konsep-konsep	pendidikan	yang	inovatif,	

serta	 pengembangan	 strategi	 pembelajaran	 yang	 lebih	

adaptif	dan	personal.	Pendekatan	ini	sering	kali	melibatkan	

kolaborasi	antara	ahli	teknologi,	desainer	instruksional,	dan	

praktisi	 pendidikan	 untuk	 menghasilkan	 solusi-solusi	

inovatif	yang	mendukung	perkembangan	pembelajaran	yang	

lebih	baik.	

	

D. Desain	Kurikulum	Berbasis	Teknologi	
1. Integrasi	Teknologi	dalam	Merancang	Kurikulum	
Integrasi	teknologi	dalam	merancang	kurikulum	merupakan	

pendekatan	 yang	memanfaatkan	 berbagai	 alat	 dan	 sumber	

daya	 teknologi	 untuk	 mendukung,	 memperkaya,	 dan	
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meningkatkan	 pembelajaran	 yang	 terencana	 dalam	

kurikulum.	 Tujuan	 utamanya	 adalah	 memastikan	 bahwa	

teknologi	tidak	hanya	menjadi	tambahan	atau	hiasan	dalam	

pembelajaran,	 tetapi	 menjadi	 bagian	 integral	 dari	 proses	

pembelajaran	 itu	 sendiri.	 Ini	 melibatkan	 penggunaan	

teknologi	sebagai	alat	untuk	mencapai	tujuan	pembelajaran	

yang	telah	ditetapkan	dalam	kurikulum.	

Langkah	awal	dalam	integrasi	teknologi	dalam	merancang	

kurikulum	adalah	mempertimbangkan	bagaimana	teknologi	

dapat	memperkaya	pengalaman	belajar	sesuai	dengan	tujuan	

dan	 isi	 kurikulum	 yang	 sudah	 ada.	 Hal	 ini	 melibatkan	

identifikasi	 area-area	 di	 mana	 teknologi	 dapat	 digunakan	

untuk	 mendukung	 pembelajaran,	 memperluas	 kesempatan	

pembelajaran,	 atau	 bahkan	 mengubah	 cara	 pembelajaran	

dilakukan.	Selanjutnya,	integrasi	teknologi	dalam	kurikulum	

memerlukan	 perencanaan	 yang	 matang	 dalam	 memilih	

teknologi	 yang	 sesuai.	 Hal	 ini	mencakup	memilih	 alat	 atau	

platform	 yang	 relevan	 dengan	 tujuan	 pembelajaran	 dan	

kebutuhan	 siswa,	 serta	 memastikan	 bahwa	 teknologi	 yang	

digunakan	 memperkaya	 pengalaman	 belajar	 tanpa	

mengorbankan	 aspek-aspek	 esensial	 dari	 materi	 pelajaran	

(Omariba	et	al.,	2016).	

Selain	 itu,	 integrasi	 teknologi	 dalam	 kurikulum	 juga	

melibatkan	pelatihan	dan	pendampingan	bagi	para	pendidik	

untuk	menggunakan	 teknologi	 tersebut	secara	efektif.	Guru	
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perlu	memahami	bagaimana	teknologi	dapat	diintegrasikan	

ke	 dalam	 kurikulum	 dan	 bagaimana	 menggunakannya	

sebagai	alat	untuk	meningkatkan	pengalaman	belajar	siswa.	

Pentingnya	evaluasi	terus-menerus	dalam	integrasi	teknologi	

dalam	 kurikulum	 juga	 tidak	 bisa	 diabaikan.	 Evaluasi	 ini	

melibatkan	 pemantauan	 terhadap	 efektivitas	 penggunaan	

teknologi	 dalam	 mencapai	 tujuan	 pembelajaran.	 Dengan	

melakukan	 evaluasi	 ini,	 kita	 dapat	 menilai	 apakah	

penggunaan	 teknologi	 dalam	 kurikulum	 telah	memberikan	

manfaat	yang	diharapkan	dalam	pengalaman	dan	pencapaian	

pembelajaran	siswa.	

2. Integrasi	Teknologi	dalam	Merancang	Kurikulum	
Penyesuaian	 tujuan	 pembelajaran	 dengan	 teknologi	 yang	

tersedia	 dalam	 inovasi	 teknologi	 pembelajaran	merupakan	

proses	 yang	 bertujuan	 untuk	 mengintegrasikan	 dan	

mengoptimalkan	 penggunaan	 teknologi	 dalam	 mencapai	

tujuan	 pembelajaran	 yang	 telah	 ditetapkan.	 Tujuan	

pembelajaran	 adalah	 apa	 yang	 ingin	 dicapai	 oleh	 siswa,	

sedangkan	 teknologi	 digunakan	 sebagai	 alat	 atau	 sarana	

untuk	 mendukung	 pencapaian	 tujuan	 tersebut.	 Langkah	

pertama	 dalam	 penyesuaian	 ini	 adalah	 memahami	 secara	

mendalam	 tujuan-tujuan	 pembelajaran	 yang	 telah	

ditetapkan.	Tujuan	tersebut	harus	spesifik,	terukur,	tercapai	

secara	realistis,	relevan,	dan	memiliki	batasan	waktu	tertentu	

(dikenal	 sebagai	 tujuan	 SMART).	 Setelah	 tujuan-tujuan	 ini	
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ditetapkan,	 barulah	 teknologi	 yang	 tersedia	 dieksplorasi	

untuk	 menentukan	 bagaimana	 teknologi	 tersebut	 dapat	

mendukung	pencapaian	tujuan	tersebut	dengan	lebih	efektif	

(Duan,	2023).	

Misalnya,	 jika	tujuan	pembelajaran	adalah	meningkatkan	

pemahaman	 siswa	 tentang	 konsep-konsep	 dalam	

matematika,	penggunaan	 teknologi	 seperti	perangkat	 lunak	

simulasi	atau	aplikasi	matematika	interaktif	dapat	membantu	

siswa	 memvisualisasikan	 konsep-konsep	 tersebut	 dengan	

lebih	 jelas.	Teknologi	dapat	memperluas	 cara	 siswa	belajar	

dan	 memungkinkan	 mereka	 untuk	 berinteraksi	 dengan	

materi	pembelajaran	dengan	cara	yang	lebih	menyenangkan	

dan	mendalam.	

Selain	 itu,	 penyesuaian	 tujuan	 pembelajaran	 dengan	

teknologi	 juga	 melibatkan	 pemikiran	 kreatif	 tentang	

bagaimana	 teknologi	 yang	 ada	 dapat	 digunakan	 untuk	

mengubah	 atau	 meningkatkan	 pendekatan	 tradisional	

terhadap	 tujuan	 pembelajaran.	 Contohnya,	 dalam	

pembelajaran	 bahasa,	 penggunaan	 aplikasi	 pembelajaran	

bahasa	atau	platform	daring	untuk	memfasilitasi	latihan	yang	

lebih	interaktif,	termasuk	percakapan	dan	penggunaan	media	

audio	 atau	 visual,	 dapat	 meningkatkan	 kemampuan	 siswa	

dalam	 berbahasa.	 Pentingnya	 konsistensi	 antara	 tujuan	

pembelajaran	 dan	 penggunaan	 teknologi	 juga	 harus	

diperhatikan.	 Teknologi	 yang	 dipilih	 harus	 mendukung	



 
 30		Inovasi	Teknologi	Pembelajaran	

tujuan	 pembelajaran	 yang	 spesifik	 dan	 tidak	 hanya	

digunakan	 karena	 kecanggihan	 teknologinya,	 tetapi	 karena	

kontribusinya	dalam	mencapai	hasil	yang	diinginkan.	

	

E. Strategi	Pembelajaran	Berbasis	Teknologi	
1. Pemilihan	dan	Penerapan	Strategi	Pembelajaran	
Pemilihan	 dan	 penerapan	 strategi	 pembelajaran	 dalam	

inovasi	teknologi	pembelajaran	memerlukan	pemikiran	yang	

matang	untuk	memastikan	bahwa	teknologi	yang	digunakan	

tidak	 hanya	 menarik,	 tetapi	 juga	 mendukung	 tujuan	

pembelajaran	 yang	 telah	 ditetapkan.	 Strategi	 pembelajaran	

ini	 mencakup	 pendekatan	 atau	 metode	 yang	 digunakan	

dalam	menyampaikan	materi	pembelajaran	serta	cara	siswa	

terlibat	dalam	proses	pembelajaran	tersebut	dengan	bantuan	

teknologi	(Son	et	al.,	2023).	Langkah-langkah	pemilihan	dan	

penerapan	 strategi	 pembelajaran	 dalam	 inovasi	 teknologi	

pembelajaran:	

a. Pemahaman	Kebutuhan	Pembelajar	

Langkah	 pertama	 adalah	 memahami	 kebutuhan	 dan	

karakteristik	 pembelajar.	 Ini	 melibatkan	 analisis	

mendalam	 terkait	 dengan	 gaya	 belajar	 siswa,	 tingkat	

pengetahuan	 mereka,	 preferensi	 dalam	 penggunaan	

teknologi,	serta	kemampuan	akses	terhadap	teknologi.	
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b. Eksplorasi	Opsi	Teknologi	Pembelajaran	

Identifikasi	 teknologi	 yang	 tersedia	 dan	 relevan	 untuk	

memenuhi	 kebutuhan	 pembelajaran.	 Ini	 termasuk	

platform	 pembelajaran	 daring,	 aplikasi,	 alat	 interaktif,	

atau	 perangkat	 keras	 yang	 dapat	 mendukung	 strategi	

pembelajaran	yang	diinginkan.	

c. Konsistensi	dengan	Tujuan	Pembelajaran	

Pastikan	 bahwa	 strategi	 pembelajaran	 yang	 dipilih	

konsisten	 dengan	 tujuan	 pembelajaran	 yang	 telah	

ditetapkan.	 Misalnya,	 jika	 tujuan	 adalah	 meningkatkan	

kolaborasi	 antara	 siswa,	 pilihlah	 teknologi	 yang	

mendukung	 kolaborasi	 seperti	 platform	 kolaboratif	 atau	

forum	diskusi	daring.	

d. Penyesuaian	Strategi	dengan	Konteks	Pembelajaran	

Sesuaikan	 strategi	 dengan	 konteks	 pembelajaran	 yang	

ada.	 Teknologi	 yang	 dipilih	 harus	 dapat	 diakses	 dengan	

mudah	 oleh	 siswa	 dan	 sesuai	 dengan	 lingkungan	

pembelajaran	yang	ada.	

e. Perencanaan	dan	Desain	Materi	Pembelajaran	

Buatlah	 materi	 pembelajaran	 yang	 sesuai	 dengan	

teknologi	 yang	 dipilih.	 Desainlah	 materi	 dengan	

memanfaatkan	 keunggulan	 teknologi	 tersebut,	 seperti	

penggunaan	multimedia,	simulasi,	atau	interaktifitas.	
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f. Penerapan	Strategi	dalam	Proses	Pembelajaran	

Gunakan	 teknologi	 sebagai	 bagian	 integral	 dari	 proses	

pembelajaran.	 Hal	 ini	 melibatkan	 penggunaan	 teknologi	

dalam	memberikan	materi,	berkomunikasi	dengan	siswa,	

memberikan	 umpan	 balik,	 dan	 mengevaluasi	 kemajuan	

belajar.	

g. Evaluasi	dan	Koreksi	

Evaluasi	 secara	 teratur	 efektivitas	 strategi	 pembelajaran	

yang	 telah	 diimplementasikan.	 Tinjau	 apakah	 teknologi	

yang	digunakan	mendukung	tujuan	pembelajaran	dengan	

baik,	 dan	 lakukan	 koreksi	 jika	 diperlukan	 untuk	

meningkatkan	efektivitasnya.	

2. Penggunaan	Teknologi	untuk	Mendukung	Pembelajaran	
Aktif,	Kolaboratif,	atau	Adaptif	

Penggunaan	teknologi	untuk	mendukung	pembelajaran	aktif,	

kolaboratif,	 atau	 adaptif	 dalam	 inovasi	 teknologi	

pembelajaran	 adalah	 tentang	 memanfaatkan	 alat	 dan	

platform	 teknologi	 untuk	 memungkinkan	 pengalaman	

belajar	 yang	 lebih	 dinamis,	 interaktif,	 dan	 sesuai	 dengan	

kebutuhan	 individu	 atau	 kelompok	 pembelajar	 (Son	 et	 al.,	

2023).	

a. Pembelajaran	Aktif	

1) Teknologi	digunakan	untuk	mengubah	peran	siswa	dari	

pendengar	 pasif	 menjadi	 peserta	 aktif	 dalam	 proses	

pembelajaran.	Contohnya	adalah	penggunaan	simulasi	



 
 33		Inovasi	Teknologi	Pembelajaran	

interaktif,	 aplikasi	edukatif,	 atau	platform	online	yang	

memungkinkan	 siswa	 untuk	 eksplorasi	 aktif	 dan	

eksperimen	dengan	konsep-konsep	yang	dipelajari.	

b. Pembelajaran	Kolaboratif	

1) Teknologi	dapat	memfasilitasi	kolaborasi	antara	siswa	

di	tempat-tempat	yang	berbeda.	Platform	daring,	grup	

diskusi	online,	atau	alat	kolaborasi	seperti	Google	Docs	

memungkinkan	siswa	untuk	bekerja	bersama,	berbagi	

ide,	 dan	 memecahkan	 masalah	 secara	 bersama-sama	

meskipun	berada	di	lokasi	yang	terpisah.	

c. Pembelajaran	Adaptif	

1) Teknologi	 dapat	 digunakan	 untuk	 menyesuaikan	

pengalaman	 pembelajaran	 dengan	 kebutuhan	

individual.	Sistem	pembelajaran	adaptif	menggunakan	

algoritma	untuk	mempersonalisasi	 jalur	pembelajaran	

siswa	berdasarkan	kemajuan,	kekuatan,	dan	kelemahan	

masing-masing.	Ini	bisa	berupa	platform	pembelajaran	

yang	 menyesuaikan	 konten	 atau	 tingkat	 kesulitan	

berdasarkan	kinerja	siswa.	

Dalam	 pembelajaran	 aktif,	 teknologi	 membantu	 dalam	

menciptakan	 lingkungan	 belajar	 yang	 dinamis	 dengan	

memberikan	 kesempatan	 kepada	 siswa	 untuk	 menjelajahi	

konsep-konsep	 secara	 mandiri	 dan	 merangsang	 pemikiran	

kritis	serta	kreatif.	Pembelajaran	kolaboratif	dengan	teknologi	

mendukung	 siswa	 dalam	 bekerja	 secara	 timbal-balik,	 berbagi	
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pengetahuan,	 dan	 mengembangkan	 keterampilan	 kolaboratif	

yang	 penting	 di	 dunia	 nyata.	 Penggunaan	 teknologi	 untuk	

pembelajaran	adaptif	membantu	siswa	belajar	dengan	cara	yang	

lebih	sesuai	dengan	tingkat	pemahaman	dan	kebutuhan	mereka.	

Dengan	 menggunakan	 analisis	 data	 dan	 kecerdasan	 buatan,	

teknologi	dapat	memberikan	umpan	balik	langsung	dan	materi	

yang	 disesuaikan	 secara	 individual,	 memaksimalkan	 potensi	

belajar	siswa.	
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BAB	7	

MASA	DEPAN	TEKNOLOGI	PEMBELAJARAN:	

TANTANGAN	DAN	PELUANG	

A. Tantangan		
Pendidikan	 merupakan	 aspek	 krusial	 dalam	 pembangunan	

suatu	 masyarakat	 dan	 teknologi	 pembelajaran	 memainkan	

peran	 yang	 semakin	 penting	 dalam	 memberikan	 akses	 dan	

kesetaraan	 kepada	 semua	 individu.	 Teknologi	 pembelajaran	

memiliki	 potensi	 untuk	 merubah	 paradigma	 pendidikan,	

memungkinkan	akses	ke	informasi	dan	pembelajaran	dari	mana	

saja,	 tanpa	 terkendala	 oleh	 batasan	 geografis	 atau	 ekonomi.	

Dengan	 demikian,	 teknologi	 dapat	 menjadi	 kunci	 untuk	

mengatasi	 kesenjangan	 aksesibilitas	 pendidikan	 di	 berbagai	

lapisan	masyarakat.	Dalam	mengejar	visi	inklusif	ini,	teknologi	

pembelajaran	 dihadapkan	 pada	 sejumlah	 tantangan	 yang	

memerlukan	perhatian	serius.		

1. Aksesibilitas	dan	Kesetaraan	
Salah	 satu	 tantangan	 utama	 adalah	 aksesibilitas.	 Meskipun	

teknologi	 memberikan	 potensi	 untuk	 mengakses	 sumber	

daya	pendidikan	dari	mana	 saja,	masih	ada	 sejumlah	besar	

individu	 yang	 tidak	 memiliki	 akses	 yang	 memadai	 ke	

perangkat	 dan	 koneksi	 internet	 yang	 diperlukan.	

Kesenjangan	 aksesibilitas	 juga	mencakup	perbedaan	dalam	
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literasi	 digital.	 Banyak	 orang	 yang	 belum	 terbiasa	 dengan	

penggunaan	 teknologi,	 sehingga	 membutuhkan	 upaya	

tambahan	 untuk	memastikan	 bahwa	 semua	 individu	 dapat	

memanfaatkan	peluang	pembelajaran	online	(Wahid,	2018).	

Tantangan	 ini	 memerlukan	 pendekatan	 holistik	 yang	

melibatkan	pelibatan	komunitas	dan	penyedia	pendidikan.	

Selain	aksesibilitas,	kesetaraan	menjadi	isu	sentral	dalam	

pengembangan	teknologi	pembelajaran.	Meskipun	teknologi	

dapat	 menjadi	 alat	 yang	 efektif	 untuk	 menyampaikan	

informasi,	namun	tidak	semua	individu	memiliki	akses	atau	

keterampilan	 yang	 sama	 untuk	 mengambil	 manfaat	 dari	

teknologi	 tersebut.	 Tantangan	 ini	 menciptakan	

ketidaksetaraan	dalam	kesempatan	pembelajaran	dan	perlu	

adanya	 strategi	 yang	 dapat	 menanggulanginya,	 seperti	

program	pelatihan	keterampilan	digital	untuk	mereka	yang	

membutuhkan.		

Teknologi	pembelajaran	juga	dihadapkan	pada	tantangan	

terkait	 desain	 kurikulum	yang	dapat	memenuhi	 kebutuhan	

beragam	 peserta	 didik.	 Kurikulum	 yang	 relevan	 dan	

responsif	 terhadap	 perkembangan	 teknologi	 adalah	 kunci	

untuk	memastikan	bahwa	setiap	individu	dapat	memperoleh	

keterampilan	 yang	 diperlukan	 dalam	 era	 digital.	 Namun,	

perubahan	 ini	 harus	 diterapkan	 secara	 menyeluruh	 dan	

mempertimbangkan	 keberagaman	 budaya	 dan	 konteks	

pembelajaran.	
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2. Kesenjangan	Digital	
Masa	depan	teknologi	pembelajaran	menghadapi	tantangan	

signifikan,	 dengan	 salah	 satu	 aspek	 utama	 adalah	

kesenjangan	digital.	Kesenjangan	digital	merujuk	pada	divisi	

antara	mereka	yang	memiliki	akses	dan	keterampilan	dalam	

menggunakan	 teknologi	 informasi	 dan	 mereka	 yang	 tidak.	

Tantangan	utama	di	masa	depan	adalah	memastikan	bahwa	

kemajuan	 teknologi	 pembelajaran	 tidak	 semakin	

memperdalam	kesenjangan	ini,	melainkan	meratakan	akses	

dan	peluang	pendidikan.		

Tantangan	pertama	adalah	ketidaksetaraan	akses	fisik	ke	

infrastruktur	 teknologi.	 Di	 beberapa	wilayah,	 khususnya	 di	

negara	 berkembang,	 akses	 terhadap	 perangkat	 keras	 dan	

konektivitas	 internet	 yang	 andal	 masih	 menjadi	 kendala.	

Solusi	 untuk	 tantangan	 ini	 melibatkan	 investasi	 dalam	

infrastruktur	 digital,	 khususnya	 di	 daerah	 pedesaan	 atau	

terpencil,	 sehingga	 semua	 individu	 dapat	 memanfaatkan	

potensi	teknologi	pembelajaran	(Thohir	et	al.,	2022).	Selain	

itu,	kesenjangan	digital	juga	mencakup	aspek	literasi	digital.	

Tidak	 semua	 individu	 memiliki	 keterampilan	 yang	

diperlukan	 untuk	 menggunakan	 teknologi	 dengan	 efektif.	

Oleh	 karena	 itu,	 diperlukan	 program	 pelatihan	 dan	

pendidikan	 khusus	 untuk	 meningkatkan	 literasi	 digital,	

memastikan	 bahwa	 semua	 orang	 dapat	 mengakses	 dan	

memanfaatkan	sumber	daya	pembelajaran	online.		
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Tantangan	 ketiga	 adalah	 perbedaan	 dalam	 aksesibilitas	

kurikulum	digital.	Beberapa	wilayah	mungkin	tidak	memiliki	

konten	atau	materi	pembelajaran	digital	yang	sesuai	dengan	

kebutuhan	 lokal	 atau	 kebudayaan.	 Pengembangan	 konten	

yang	 dapat	 disesuaikan	 dengan	 beragam	 konteks	 kultural	

dan	lingkungan	pendidikan	menjadi	kunci	untuk	memastikan	

relevansi	teknologi	pembelajaran	di	berbagai	wilayah.		

Tantangan	 ke	 empat	 adalah	 ketidaksetaraan	 dalam	

ketersediaan	 sumber	 daya	 pembelajaran.	 Meskipun	 ada	

berbagai	 platform	 pembelajaran	 online,	 tidak	 semua	 siswa	

memiliki	akses	ke	sumber	daya	yang	berkualitas.	Tantangan	

ini	 dapat	 diatasi	 dengan	 memastikan	 bahwa	 sumber	 daya	

pembelajaran	yang	bermutu	tinggi	 tersedia	secara	 luas	dan	

dapat	diakses	oleh	semua	kalangan.	

3. Integrasi	dengan	Pembelajaran	Tradisional	
Masa	 depan	 teknologi	 pembelajaran	 dihadapkan	 pada	

sejumlah	 tantangan	 yang	 signifikan,	 terutama	dalam	upaya	

integrasinya	 dengan	 pembelajaran	 tradisional.	 Salah	 satu	

tantangan	 utama	 yang	 dihadapi	 adalah	 kesenjangan	 digital	

yang	 masih	 terdapat	 di	 berbagai	 bagian	 dunia.	 Meskipun	

teknologi	pembelajaran	terus	berkembang,	akses	yang	tidak	

merata	terhadap	perangkat	digital	dan	konektivitas	internet	

dapat	 menciptakan	 disparitas	 dalam	 aksesibilitas	

pembelajaran	antara	siswa	yang	berada	di	daerah	perkotaan	
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dan	 mereka	 yang	 berada	 di	 daerah	 pedesaan	 atau	 negara	

berkembang.	

Tantangan	 lainnya	 adalah	 kurangnya	 kesiapan	 dan	

pemahaman	 guru	 terkait	 dengan	 pemanfaatan	 teknologi	

dalam	 proses	 pembelajaran.	 Banyak	 guru	 mungkin	 belum	

sepenuhnya	terlatih	untuk	mengintegrasikan	alat-alat	digital	

ke	 dalam	 kurikulum	mereka.	 Pelatihan	 yang	 kurang	 dapat	

menjadi	 hambatan	 dalam	 memanfaatkan	 teknologi	 secara	

maksimal,	 sehingga	 menyebabkan	 ketidaksetaraan	 dalam	

kualitas	 pembelajaran	 di	 berbagai	 institusi	 pendidikan.	

Selanjutnya,	perlu	diatasi	pula	tantangan	adaptasi	kurikulum	

tradisional	agar	sesuai	dengan	perkembangan	teknologi.		

Integrasi	 yang	 berhasil	 memerlukan	 pembaruan	 dan	

penyesuaian	 dalam	 materi	 pembelajaran	 sehingga	 dapat	

mencakup	 elemen-elemen	 digital.	 Proses	 ini	 dapat	

menantang	 karena	memerlukan	 kerja	 sama	 dan	 komitmen	

dari	 berbagai	 pihak,	 termasuk	 pemerintah,	 lembaga	

pendidikan,	 dan	 komunitas	 guru	 (Jensen	 et	 al.,	 2023).	

Meskipun	 begitu,	 terdapat	 peluang	 yang	 besar	 dalam	

mengintegrasikan	 teknologi	 pembelajaran	 dengan	 metode	

tradisional.	 Penggunaan	 platform	 pembelajaran	 online,	

aplikasi	 pendidikan,	 dan	 sumber	 daya	 digital	 dapat	

meningkatkan	 akses	 siswa	 terhadap	 informasi	 dan	

membantu	menciptakan	pembelajaran	yang	lebih	interaktif.	

Teknologi	 juga	 dapat	 memfasilitasi	 pengembangan	
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keterampilan	 kritis,	 kolaborasi,	 dan	 kreativitas	 di	 antara	

siswa.	

Penting	 untuk	 menciptakan	 model	 pembelajaran	 yang	

seimbang,	menggabungkan	kelebihan	teknologi	dengan	nilai-

nilai	 dari	 metode	 pembelajaran	 tradisional.	 Human	 touch,	

keberadaan	 pendidik	 sebagai	 fasilitator	 pembelajaran,	 dan	

interaksi	 sosial	 tetap	 menjadi	 elemen	 penting	 yang	 tidak	

boleh	 diabaikan.	 Oleh	 karena	 itu,	 perlu	 ditemukan	

pendekatan	 yang	 memanfaatkan	 teknologi	 tanpa	

mengorbankan	 aspek-aspek	 kritis	 dari	 pendidikan	

konvensional.	

Dukungan	 pemerintah	 dan	 stakeholder	 pendidikan	 juga	

sangat	 penting	 dalam	 mengatasi	 tantangan	 ini.	 Investasi	

dalam	 pelatihan	 guru,	 pengembangan	 infrastruktur	

teknologi,	 dan	 formulasi	 kebijakan	 yang	 mendukung	

integrasi	ini	menjadi	kunci	keberhasilan.	Dengan	kerja	sama	

dan	 komitmen	 bersama,	 dapat	 diciptakan	 ekosistem	

pembelajaran	yang	memanfaatkan	kemajuan	teknologi	tanpa	

meninggalkan	 prinsip-prinsip	 dan	 nilai-nilai	 penting	 dari	

pendekatan	pembelajaran	tradisional.	

	

B. Peluang	
Teknologi	pembelajaran	terus	mengalami	perkembangan	pesat	

dan	 memiliki	 potensi	 besar	 untuk	 mengubah	 landscape	

pendidikan	di	masa	depan.	Penerapan	kecerdasan	buatan	(AI)	
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dalam	pengembangan	konten	pembelajaran	personalisasi	dapat	

memungkinkan	 adopsi	 kurikulum	 yang	 disesuaikan	 dengan	

kebutuhan	 individu,	 meningkatkan	 efisiensi	 belajar,	 dan	

mengatasi	 kesenjangan	 dalam	 pemahaman	 siswa.	 Selain	 itu,	

integrasi	 teknologi	 virtual	 dan	 augmented	 reality	 dapat	

menciptakan	 pengalaman	 belajar	 yang	 lebih	 immersif	 dan	

interaktif,	 memungkinkan	 siswa	 untuk	 lebih	 terlibat	 dan	

memahami	konsep-konsep	abstrak	dengan	 lebih	baik.	Dengan	

terus	 berkembangnya	 teknologi,	 peluang	 untuk	 menciptakan	

lingkungan	 pembelajaran	 yang	 lebih	 dinamis,	 inklusif,	 dan	

responsif	terhadap	perkembangan	individu	siswa	akan	semakin	

terbuka.	

1. Personalisasi	Pembelajaran	
Masa	 depan	 teknologi	 pembelajaran	 menjanjikan	 banyak	

peluang	 untuk	 personalisasi	 pembelajaran,	 di	 mana	

pendekatan	 pembelajaran	 dapat	 disesuaikan	 dengan	

kebutuhan	 dan	 preferensi	 masing-masing	 siswa.	 Teknologi	

pembelajaran	 adaptif	 merupakan	 inovasi	 yang	

memanfaatkan	 data	 dan	 analisis	 untuk	 merespons	 secara	

dinamis	 terhadap	 kebutuhan	 individual	 siswa.	 Dengan	

mengumpulkan	informasi	tentang	tingkat	pemahaman,	gaya	

belajar,	dan	kemajuan	siswa,	 teknologi	 ini	dapat	menyusun	

kurikulum	yang	disesuaikan	secara	personal.	

Sebagai	 contoh,	 jika	 seorang	 siswa	 menunjukkan	

pemahaman	 yang	 kuat	 dalam	 suatu	 konsep,	 sistem	 adaptif	
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dapat	menyesuaikan	materi	ke	tingkat	yang	lebih	tinggi	atau	

memperkenalkan	 tantangan	 tambahan	 untuk	

mempertahankan	tingkat	keterlibatan.	Sebaliknya,	jika	siswa	

mengalami	 kesulitan,	 teknologi	 ini	 dapat	 menyediakan	

materi	 bantuan	 tambahan	 atau	 memberikan	 latihan	 lebih	

lanjut	untuk	memastikan	pemahaman	yang	lebih	mendalam.	

Pentingnya	 teknologi	 pembelajaran	 adaptif	 juga	 tercermin	

dalam	 kemampuannya	 untuk	 mengatasi	 perbedaan	

kecepatan	belajar	antar	siswa.		

Setiap	 individu	belajar	dengan	 tempo	yang	berbeda,	dan	

teknologi	 ini	 memungkinkan	 siswa	 untuk	 memproses	

informasi	dengan	kecepatan	yang	sesuai	bagi	mereka.	Hal	ini	

mengurangi	 tekanan	 pada	 siswa	 untuk	 menyesuaikan	 diri	

dengan	 ritme	 kelas	 dan	 memberikan	 fleksibilitas	 untuk	

mengembangkan	 pemahaman	 yang	 kokoh	 sebelum	

melangkah	ke	materi	berikutnya.	Dengan	cara	ini,	teknologi	

pembelajaran	adaptif	menciptakan	 lingkungan	belajar	yang	

lebih	inklusif	dan	mendukung	perkembangan	individual.	

Selain	 memberikan	 keuntungan	 bagi	 siswa,	 teknologi	

pembelajaran	 adaptif	 juga	memberikan	 informasi	 berharga	

kepada	pendidik.	Data	yang	dikumpulkan	dapat	membantu	

guru	 untuk	 memahami	 kebutuhan	 individual	 siswa,	

mengidentifikasi	area	yang	memerlukan	perhatian	lebih,	dan	

merancang	 strategi	 pengajaran	 yang	 lebih	 efektif.	 Dengan	

demikian,	 teknologi	pembelajaran	adaptif	bukan	hanya	alat	



 
 105		Inovasi	Teknologi	Pembelajaran	

untuk	meningkatkan	 pengalaman	 belajar	 siswa,	 tetapi	 juga	

menjadi	 sumber	 daya	 berharga	 dalam	 pengembangan	

pendekatan	pengajaran	yang	lebih	efektif	dan	responsif.		

Penggunaan	 kecerdasan	 buatan	 (AI)	 dalam	 konteks	

pembelajaran	telah	membuka	pintu	untuk	pemahaman	yang	

lebih	dalam	terhadap	perilaku	belajar	siswa.	Melalui	analisis	

data	yang	akurat	dan	canggih,	AI	dapat	mengidentifikasi	pola-

pola	 unik	 dalam	 cara	 setiap	 siswa	 menanggapi	 materi	

pembelajaran.	 Dengan	 memperhatikan	 kecepatan	

pemahaman,	 tingkat	 ketertarikan,	 dan	 tingkat	 keterlibatan	

siswa,	 sistem	AI	 dapat	 secara	 efektif	menilai	 kekuatan	 dan	

kelemahan	individu.	

AI	 juga	mampu	memberikan	 rekomendasi	 pembelajaran	

yang	disesuaikan	berdasarkan	analisis	data	tersebut.	Dengan	

memahami	secara	mendalam	bagaimana	setiap	siswa	belajar,	

AI	 dapat	 menyajikan	 materi	 yang	 sesuai	 dengan	 gaya	 dan	

tingkat	 pemahaman	mereka.	 Misalnya,	 jika	 AI	menemukan	

bahwa	seorang	siswa	lebih	responsif	terhadap	pembelajaran	

visual,	 itu	 dapat	 menyajikan	 konten	 dengan	 lebih	 banyak	

elemen	 visual.	 Dengan	 demikian,	 penggunaan	 kecerdasan	

buatan	 dalam	 pembelajaran	 tidak	 hanya	 memfasilitasi	

personalisasi,	 tetapi	 juga	 meningkatkan	 efektivitas	

pembelajaran	 dengan	 memberikan	 pengalaman	 yang	 lebih	

relevan	dan	sesuai	dengan	kebutuhan	individu	(Moudud-Ul-

Huq	 et	 al.,	 2020).	 Platform	 berbasis	 cloud	 memungkinkan	
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akses	ke	materi	pembelajaran	dari	mana	saja	dan	kapan	saja.	

Ini	 memfasilitasi	 pembelajaran	 yang	 berkelanjutan	 dan	

memungkinkan	 siswa	 untuk	 mengakses	 konten	 yang	

disesuaikan	dengan	kebutuhan	mereka.	

2. Interaktivitas	dan	Keterlibatan	
Masa	 depan	 teknologi	 pembelajaran	 menjanjikan	

peningkatan	 signifikan	 dalam	 hal	 interaktivitas	 dan	

keterlibatan	 siswa.	 Peluang	 ini	 mencakup	 pemanfaatan	

teknologi	yang	memungkinkan	pembelajaran	lebih	dinamis,	

menarik,	dan	relevan	dengan	kehidupan	sehari-hari	siswa.	

Penggunaan	platform	pembelajaran	digital	 interaktif	dan	

simulasi	membawa	revolusi	dalam	pendekatan	pembelajaran	

siswa	 dengan	 memungkinkan	 mereka	 terlibat	 secara	

langsung	 dengan	 materi	 pembelajaran.	 Dengan	 adanya	

simulasi	 virtual,	 siswa	 dapat	 menjelajahi	 konsep-konsep	

ilmiah	 secara	 praktis	 dan	 mendalam,	 menciptakan	

pengalaman	yang	lebih	abstrak	dan	mudah	diingat	daripada	

pembelajaran	 konvensional.	 Contohnya,	 dalam	 mata	

pelajaran	 sains,	 siswa	dapat	melakukan	eksperimen	virtual	

yang	melibatkan	interaksi	langsung	dengan	fenomena	ilmiah,	

memungkinkan	 mereka	 untuk	 memahami	 prinsip-prinsip	

dasar	dengan	cara	yang	lebih	menarik	dan	praktis.	

Selain	 itu,	 fitur	 interaktif	melalui	 sejarah	 dan	 eksplorasi	

virtual	ke	 lokasi-lokasi	geografis	memberikan	dimensi	baru	

pada	pembelajaran.	Siswa	dapat	mengalami	sejarah	melalui	
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perjalanan	 interaktif	 yang	 memungkinkan	 mereka	

menyelami	 peristiwa	 sejarah	 secara	 langsung.	 Begitu	 pula,	

eksplorasi	virtual	ke	 lokasi-lokasi	geografis	memungkinkan	

siswa	 untuk	 "mengunjungi"	 tempat-tempat	 penting	 di	

seluruh	dunia	tanpa	meninggalkan	kelas	mereka.	Hal	ini	tidak	

hanya	memperkaya	pemahaman	siswa	tentang	dunia,	tetapi	

juga	 memberikan	 kesempatan	 bagi	 mereka	 untuk	

mengembangkan	 keterbukaan	 pikiran	 dan	 penghargaan	

terhadap	keragaman	budaya.	Dengan	demikian,	teknologi	ini	

tidak	 hanya	 menciptakan	 pengalaman	 pembelajaran	 yang	

mendalam,	 tetapi	 juga	 merangsang	 rasa	 ingin	 tahu	 dan	

eksplorasi	aktif	siswa.	

Pengenalan	 realitas	 virtual	 (VR)	 dan	 augmented	 reality	

(AR)	 dalam	 konteks	 pembelajaran	 membuka	 pintu	 untuk	

dimensi	interaktivitas	yang	baru	dan	mengagumkan.	Dengan	

simulasi	VR,	siswa	dapat	merasakan	pengalaman	"hands-on"	

dalam	 pembelajaran,	 bahkan	 untuk	 konsep-konsep	 yang	

secara	alami	sulit	dijangkau	secara	langsung.	Misalnya,	dalam	

pembelajaran	 sains,	 siswa	 dapat	 melakukan	 eksperimen	

virtual	dalam	lingkungan	simulasi	yang	sepenuhnya	imersif,	

menciptakan	pengalaman	nyata	meskipun	secara	virtual.	Ini	

tidak	 hanya	 memperdalam	 pemahaman	 siswa	 terhadap	

materi,	 tetapi	 juga	memicu	 tingkat	 keterlibatan	 yang	 tinggi	

karena	 mereka	 benar-benar	 terlibat	 dalam	 proses	

pembelajaran.	



 
 108		Inovasi	Teknologi	Pembelajaran	

Di	sisi	lain,	augmented	reality	(AR)	memperkaya	pengalaman	

pembelajaran	dengan	menyisipkan	informasi	tambahan	atau	

elemen	 interaktif	 ke	 dalam	 lingkungan	 fisik	 siswa.	

Contohnya,	melalui	penggunaan	perangkat	AR,	 siswa	dapat	

melihat	 model	 tiga	 dimensi	 dari	 struktur	 molekuler	 yang	

melayang	di	atas	meja	mereka	selama	pelajaran	kimia	(Hsu	&	

Liang,	 2017).	 Hal	 ini	 tidak	 hanya	 membuat	 pembelajaran	

lebih	menyenangkan,	 tetapi	 juga	memfasilitasi	 pemahaman	

konsep-konsep	yang	kompleks	dengan	cara	yang	lebih	visual	

dan	menarik.	Dengan	demikian,	 integrasi	VR	dan	AR	dalam	

pembelajaran	 tidak	 hanya	 meningkatkan	 efektivitas	

pengajaran,	 tetapi	 juga	 menciptakan	 pengalaman	

pembelajaran	yang	lebih	mendalam	dan	relevan	bagi	siswa.	

Selain	itu,	pembelajaran	berbasis	permainan	(game-based	

learning)	 juga	 akan	 menjadi	 lebih	 terintegrasi.	 Game	

pembelajaran	 dapat	 menyajikan	 tantangan,	 skenario,	 dan	

misi	 yang	 dirancang	 untuk	 mengajarkan	 konsep-konsep	

tertentu	 secara	 menyenangkan	 dan	 interaktif.	 Dengan	

menyatukan	 unsur	 permainan	 ke	 dalam	 proses	

pembelajaran,	 siswa	 dapat	 merasa	 lebih	 termotivasi	 dan	

terlibat.	

3. Pengembangan	Keterampilan	21st	Century	
Masa	 depan	 teknologi	 pembelajaran	 menjanjikan	 peluang	

besar	untuk	pengembangan	keterampilan	abad	ke-21.	Salah	

satu	 peluang	 masa	 depan	 inovasi	 teknologi	 pembelajaran	
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yakni	 pembelajaran	 berbasis	 keterampilan	 abad	 ke-21.	

Pembelajaran	berbasis	keterampilan	abad	ke-21	merupakan	

pendekatan	yang	menekankan	pengembangan	keterampilan	

yang	dianggap	penting	untuk	sukses	di	era	modern	ini(Ricci,	

2000).	 Teknologi	 pembelajaran	 dapat	 memainkan	 peran	

kunci	 dalam	 mendorong	 perkembangan	 kreativitas	 siswa.	

Melalui	 penggunaan	 alat-alat	 digital,	 siswa	 dapat	 diberikan	

kesempatan	 untuk	 mengeksplorasi	 ide-ide	 baru,	

menciptakan	 konten	 yang	 orisinal,	 dan	 mengembangkan	

keterampilan	 berpikir	 kreatif	 yang	 diperlukan	 dalam	

lingkungan	kerja	yang	terus	berubah.	

Selain	 kreativitas,	 pembelajaran	 berbasis	 keterampilan	

abad	 ke-21	 juga	 menekankan	 kolaborasi	 dan	 komunikasi.	

Teknologi	memungkinkan	siswa	untuk	bekerja	sama	secara	

daring,	berbagi	ide,	dan	membangun	proyek	bersama-sama.	

Ini	menciptakan	pengalaman	belajar	yang	reflektif	terhadap	

dunia	 nyata,	 di	 mana	 kolaborasi	 tim	 dan	 kemampuan	

berkomunikasi	 secara	 efektif	 sangat	 dihargai.	 Penggunaan	

platform	 pembelajaran	 online	 yang	 mendukung	 interaksi	

sosial	 dan	 kerja	 kelompok	 dapat	 membantu	 siswa	

mengembangkan	keterampilan	ini	dengan	lebih	baik.	

Pemecahan	 masalah	 menjadi	 fokus	 penting	 dalam	

pembelajaran	 abad	 ke-21.	 Teknologi	 memungkinkan	

penggunaan	 simulasi,	 permainan	 edukatif,	 dan	 proyek	

berbasis	 masalah	 untuk	 membimbing	 siswa	 dalam	
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menghadapi	 tantangan	 dan	 menemukan	 solusi.	 Penerapan	

keterampilan	pemecahan	masalah	ini	tidak	hanya	berdampak	

pada	 bidang	 akademis,	 tetapi	 juga	 mempersiapkan	 siswa	

untuk	 menghadapi	 tantangan	 di	 dunia	 nyata,	 di	 mana	

kemampuan	menyelesaikan	masalah	dengan	kreativitas	dan	

analisis	sangat	dihargai.	

Literasi	 digital	 dan	 keterampilan	 kritis	 menjadi	 aspek	

kunci	 dalam	 pembelajaran	 berbasis	 keterampilan	 abad	 ke-

21.	 Siswa	 perlu	 dapat	 memilah	 informasi	 dari	 berbagai	

sumber,	 mengevaluasi	 keandalan	 informasi,	 dan	

menggunakan	 teknologi	 dengan	 bijak.	 Platform	

pembelajaran	dapat	memberikan	simulasi	dan	 latihan	yang	

mempertajam	 kemampuan	 literasi	 digital	 dan	 membantu	

siswa	menjadi	 konsumen	 informasi	 yang	 cerdas	 dan	 kritis	

dalam	 era	 digital	 ini.	 Dengan	 demikian,	 pembelajaran	

berbasis	 keterampilan	 abad	 ke-21	 dapat	 memberikan	

landasan	 yang	 kuat	 bagi	 perkembangan	 siswa	 dalam	

menghadapi	tuntutan	masa	depan.	

Pembelajaran	 berbasis	 game	 dan	 simulasi	 telah	menjadi	

pendekatan	inovatif	dalam	mendukung	proses	belajar	siswa.	

Permainan	 edukatif	 dirancang	 untuk	 memberikan	

pengalaman	 belajar	 yang	 menyenangkan	 dan	 menarik,	

seringkali	 melibatkan	 tantangan	 dan	 skenario	 yang	

mencerminkan	kehidupan	nyata.	Dengan	mengintegrasikan	

elemen	permainan	ke	dalam	kurikulum,	siswa	dapat	belajar	
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dengan	 cara	 yang	 lebih	 imersif	 dan	 interaktif.	 Misalnya,	

permainan	 dapat	 mensimulasikan	 situasi	 pemecahan	

masalah	 di	 dunia	 nyata,	 memungkinkan	 siswa	 untuk	

mengembangkan	keterampilan	pemecahan	masalah	mereka	

dalam	konteks	yang	terkendali.	

Simulasi,	di	sisi	lain,	memberikan	pengalaman	belajar	yang	

mendekati	situasi	nyata	tanpa	risiko	yang	sebenarnya.	Siswa	

dapat	 terlibat	 dalam	 simulasi	 bisnis,	 simulasi	 medis,	 atau	

simulasi	 lainnya	yang	memungkinkan	mereka	menjalankan	

peran	 tertentu	 dan	 menghadapi	 tantangan	 yang	 dapat	

mereka	temui	di	lapangan.	Hal	ini	membantu	siswa	mengasah	

keterampilan	 kepemimpinan,	 bekerja	 dalam	 tim,	 dan	

membuat	keputusan	strategis.	Simulasi	juga	memungkinkan	

siswa	 untuk	 memahami	 dampak	 dari	 keputusan	 mereka,	

membantu	 mereka	 mengembangkan	 pemahaman	

kontekstual	yang	lebih	mendalam.	

Keuntungan	utama	dari	pembelajaran	berbasis	game	dan	

simulasi	 adalah	 bahwa	 mereka	 menciptakan	 lingkungan	

belajar	 yang	 aman	 dan	 terkendali.	 Siswa	 dapat	melakukan	

eksperimen,	mencoba-coba,	dan	belajar	dari	kesalahan	tanpa	

konsekuensi	yang	signifikan.	Ini	menciptakan	atmosfer	yang	

mendukung	 pengembangan	 keterampilan	 tanpa	 rasa	 takut	

akan	kegagalan,	yang	pada	gilirannya	merangsang	motivasi	

dan	 keterlibatan	 siswa.	 Dengan	 demikian,	 pembelajaran	

berbasis	 game	 dan	 simulasi	 tidak	 hanya	 efektif	 dalam	
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mengembangkan	 keterampilan	 khusus,	 tetapi	 juga	

mempromosikan	 minat	 dan	 kegairahan	 siswa	 terhadap	

proses	belajar.	
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KESIMPULAN	

Dalam	era	di	mana	teknologi	menjadi	tulang	punggung	banyak	

aspek	kehidupan,	peran	inovasi	teknologi	pembelajaran	dalam	

pendidikan	tidak	dapat	dipandang	sebelah	mata.	Buku	ini	telah	

menguraikan	bagaimana	inovasi	ini	menjadi	pendorong	utama	

bagi	transformasi	dalam	cara	kita	memahami,	mengakses,	dan	

menyampaikan	 pengetahuan.	 Inovasi	 teknologi	 pembelajaran	

telah	membuka	jalan	untuk	pendidikan	yang	lebih	inklusif	dan	

responsif.	 Melalui	 platform	 daring	 dan	 aplikasi	 pembelajaran	

yang	 adaptif,	 akses	 terhadap	 pengetahuan	 tidak	 lagi	 terbatas	

pada	 batas-batas	 fisik	 ruang	 kelas.	 Siswa	 dari	 berbagai	 latar	

belakang	 dapat	 mengakses	 sumber	 daya	 yang	 relevan,	

mendukung	 mereka	 dalam	 belajar	 secara	 mandiri	 dan	

memperoleh	pengetahuan	yang	disesuaikan	dengan	kebutuhan	

mereka.	

Tidak	 hanya	 itu,	 peran	 pendidik	 juga	 telah	 mengalami	

pergeseran	 yang	 signifikan.	 Mereka	 bukan	 hanya	 pengajar,	

tetapi	 fasilitator	 dan	 penggerak	 motivasi	 dalam	 penggunaan	

teknologi	untuk	memperkaya	pengalaman	belajar.	Dalam	hal	ini,	

penyesuaian	 terhadap	 teknologi	 baru	 dan	 pengembangan	

keterampilan	 digital	menjadi	 kunci	 untuk	memastikan	 bahwa	

guru	 dapat	 mengoptimalkan	 manfaat	 teknologi	 dalam	

mendukung	 tujuan	 pembelajaran.	 Namun,	 di	 balik	 berbagai	

kemajuan,	 tantangan	 juga	 hadir.	 Masalah	 aksesibilitas,	
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kesenjangan	digital,	dan	integrasi	teknologi	ke	dalam	kurikulum	

masih	 menjadi	 titik-titik	 yang	 perlu	 diperhatikan.	 Dalam	

mengejar	 inovasi,	 penting	 untuk	 mempertimbangkan	 aspek-

aspek	 ini	 dan	 menciptakan	 solusi	 yang	 memungkinkan	

teknologi	menjadi	alat	yang	 inklusif	dan	memberikan	manfaat	

yang	merata	bagi	semua	siswa.	

Dengan	 demikian,	 buku	 ini	 menyimpulkan	 bahwa	 inovasi	

teknologi	pembelajaran	bukan	hanya	 tentang	perangkat	keras	

atau	 perangkat	 lunak	 baru,	 tetapi	 tentang	 menciptakan	

lingkungan	 pendidikan	 yang	 memungkinkan	 siswa	 dan	

pendidik	untuk	tumbuh,	belajar,	dan	berkolaborasi	secara	lebih	

efektif.	Dengan	kesadaran	akan	tantangan	dan	komitmen	untuk	

mengatasi	 hambatan-hambatan	 ini,	 inovasi	 teknologi	

pembelajaran	 akan	 terus	 menjadi	 pendorong	 utama	 dalam	

mencapai	 pendidikan	 yang	 inklusif,	 dinamis,	 dan	

mempersiapkan	siswa	untuk	masa	depan	yang	cerah.	
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