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PRAKATA

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas
segala rahmat dan karunia-Nya sehingga buku Teknologi
Pembelajaran: Teori, Inovasi, dan Implementasi dalam
Pendidikan Tinggi ini dapat disusun dan diterbitkan dengan
baik. Buku ini hadir sebagai salah satu upaya untuk
memberikan kontribusi pemikiran dalam pengembangan
pendidikan, khususnya dalam menghadapi tantangan
transformasi digital yang semakin berkembang pesat di era
modern. Perkembangan teknologi telah membawa
perubahan besar dalam proses pembelajaran, sehingga
pendidik dan peserta didik dituntut untuk mampu
beradaptasi dengan berbagai inovasi pembelajaran
berbasis teknologi.

Buku ini disusun secara sistematis dengan memuat
berbagai kajian mengenai konsep dasar teknologi
pembelajaran, landasan teoritis, desain pembelajaran
berbasis teknologi, media dan sumber belajar digital,
penggunaan Learning Management System (LMS), hingga
model dan inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Selain
itu, pembahasan mengenai implementasi teknologi
pembelajaran di pendidikan tinggi, kompetensi digital abad
ke-21, serta tren dan masa depan teknologi pembelajaran
diharapkan dapat memberikan wawasan yang luas bagi
pembaca dalam memahami dinamika pendidikan masa kini
dan masa mendatang.

Kehadiran buku ini diharapkan dapat menjadi
referensi akademik bagi dosen, mahasiswa, peneliti,
praktisi pendidikan, maupun masyarakat umum yang
memiliki perhatian terhadap pengembangan teknologi
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pembelajaran. Penulis menyadari bahwa buku ini masih
memiliki berbagai keterbatasan, sehingga kritik dan saran
yang membangun sangat diharapkan demi penyempurnaan
pada edisi berikutnya. Semoga buku ini dapat memberikan
manfaat, memperkaya khazanah ilmu pengetahuan, serta
menjadi inspirasi dalam menciptakan pembelajaran yang
inovatif, efektif, dan relevan dengan kebutuhan zaman.
Penulis menyampaikan terima kasih kepada semua pihak
yang telah memberikan dukungan dan kontribusi dalam
proses penyusunan buku ini. Semoga segala usaha yang
dilakukan menjadi amal kebaikan dan memberikan manfaat
yang luas bagi dunia pendidikan.
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BAB 1
KONSEP DASAR TEKNOLOGI
PEMBELAJARAN

Rofiatun Nisa’

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
begitu pesat pada abad ke-21 telah membawa perubahan
mendasar dalam berbagai aspek kehidupan manusia,
termasuk dunia pendidikan. Pendidikan tinggi sebagai ujung
tombak pengembangan sumber daya manusia dituntut untuk
terus beradaptasi dan berinovasi agar mampu menjawab
tantangan zaman yang semakin kompleks. Di tengah arus
perubahan inilah teknologi pembelajaran hadir bukan
sekadar sebagai pelengkap proses belajar-mengajar,
melainkan sebagai fondasi strategis yang membentuk cara
manusia merancang, menyampaikan, dan mengelola
pengalaman belajar secara sistematis dan terukur.

1.1 Definisi dan Ruang Lingkup Teknologi Pembelajaran

Teknologi pembelajaran merupakan salah satu bidang
kajian yang terus mengalami perkembangan dan
penyempurnaan seiring dengan dinamika ilmu pengetahuan,
kebutuhan masyarakat, serta kemajuan teknologi itu
sendiri. Istilah "teknologi pembelajaran” sering kali
dipahami secara sempit oleh sebagian kalangan sebagai
perangkat keras atau perangkat lunak yang digunakan dalam
kegiatan belajar-mengajar. Padahal, sejatinya teknologi
pembelajaran memiliki cakupan makna yang jauh lebih luas
dan mendalam. Teknologi pembelajaran adalah suatu
disiplin ilmu yang bersifat interdisipliner, menggabungkan
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unsur-unsur dari ilmu pendidikan, psikologi, komunikasi,
desain instruksional, serta ilmu komputer dan informasi
untuk menciptakan sistem pembelajaran yang efektif,
efisien, dan menarik. Pemahaman yang komprehensif
terhadap definisi dan ruang lingkupnya menjadi langkah
awal yang sangat penting bagi siapa pun yang ingin
mendalami, mengembangkan, atau menerapkan teknologi
pembelajaran dalam konteks pendidikan formal maupun
nonformal.

Secara etimologis, kata "teknologi” berasal dari bahasa
Yunani technologia yang merupakan gabungan dari kata
techne (seni, keahlian, atau cara) dan logos (ilmu atau
studi). Dengan demikian, teknologi secara harfiah berarti
ilmu tentang cara atau keahlian dalam melakukan sesuatu
secara sistematis (Asari, 2024). Sementara itu, kata
"pembelajaran” merujuk pada proses yang disengaja dan
terencana untuk memfasilitasi terjadinya perubahan
perilaku, pengetahuan, keterampilan, dan sikap pada diri
seseorang melalui pengalaman belajar yang terstruktur
(Rusman dkk., 2012). Ketika dua konsep ini digabungkan,
maka teknologi pembelajaran dapat dipahami sebagai
penerapan ilmu dan keahlian secara sistematis dalam
merancang, mengembangkan, memanfaatkan, mengelola,
dan mengevaluasi proses serta sumber-sumber belajar demi
tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Pemahaman etimologis ini penting untuk menghindari
pemaknaan yang terlalu sempit atau terlalu teknis terhadap
konsep teknologi pembelajaran.

Definisi teknologi pembelajaran telah mengalami
evolusi yang cukup signifikan dari waktu ke waktu,
mencerminkan perubahan paradigma dalam dunia
pendidikan dan perkembangan ilmu pengetahuan. Pada
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BAB 2
LANDASAN TEORITIS
TEKNOLOGI PEMBELAJARAN

Khasnah Syaidah

2.1 Landasan Filosofis Teknologi Pembelajaran
2.1.1 Ontologi dalam Teknologi Pembelajaran

Dalam perspektif ontologis, memahami hakikat dan
tujuan teknologi pembelajaran sangat krusial agar manusia
dapat menggunakannya secara optimal dalam proses
belajar-mengajar (Lestari, et.al., 2025). Pengetahuan ini
menjadi pemantik pemikiran analitis untuk menentukan
objek materi dari dimensi ilmu tersebut (Warsita, 2008).

Secara ontologis, teknologi pembelajaran tidak lagi
sekadar dipandang sebagai artefak atau perangkat keras.
Bidang ini merupakan sistem hidup dan proses sistematis
yang dirancang khusus untuk memecahkan masalah belajar
manusia (Suryati, 2025). Hakikat keberadaannya terletak
pada integrasi manusia, prosedur, gagasan, dan organisasi
(Suriasumantri, 2010). Oleh karena itu, ontologi teknologi
pembelajaran menekankan bahwa teknologi adalah sebuah
cara berpikir (way of thinking) yang terstruktur untuk
menciptakan kondisi lingkungan yang mengubah perilaku
atau kompetensi (Januszewski & Molenda, 2013).

Objek telaah ontologis teknologi pembelajaran
mencakup lima kawasan utama yang saling berkaitan
menurut Zakiyyah (2024), vyaitu desain (perancangan
strategi), pengembangan (penerjemahan desain ke bentuk
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fisik/digital), pemanfaatan (penggunaan sistem dan sumber
belajar), pengelolaan (pengaturan pusat sumber belajar),
serta penilaian (evaluasi efisiensi proses). Sebagai satu
kesatuan fungsional, kelima kawasan ini menegaskan
struktur keilmuan yang mapan dan terencana, bukan
sekadar penggunaan alat secara sembarangan yang
berfungsi mengoptimalkan potensi intelektual pembelajar
melalui intervensi berbasis bukti.

Lebih lanjut, bidang ini meyakini belajar sebagai
proses aktif, bukan penerimaan pasif. Teknologi berperan
sebagai mediator atau lingkungan yang memperkuat
aktivitas tersebut melalui desain instruksional yang sengaja
diciptakan (Mayer, 2020). Dalam ekosistem digital,
teknologi berfungsi sebagai infrastruktur kognitif yang
memperluas kapasitas berpikir manusia melalui interaksi
dinamis dengan jaringan informasi (Smith & Seemann,
2026).

Lebih lanjut, teknologi pembelajaran meyakini belajar
sebagai proses aktif, bukan penerimaan pasif. Teknologi
berperan sebagai mediator atau lingkungan yang
memperkuat aktivitas tersebut melalui desain instruksional
yang sengaja diciptakan (Januszewski & Molenda, 2013).
Dalam ekosistem digital, teknologi berfungsi sebagai
infrastruktur kognitif yang memperluas kapasitas berpikir
melalui interaksi dengan jaringan informasi (Smith &
Seemann, 2026).

Pada gilirannya, bidang ini menolak pandangan
deterministik bahwa keberhasilan pendidikan hanya
bergantung pada bakat alami. Sebaliknya, pendekatan ini
menekankan kualitas rancangan lingkungan belajar secara
sistemik (Mayer, 2020). Menempatkan proses belajar
sebagai objek formalnya memberikan kepastian filosofis
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bahwa efisiensi dan efektivitas pendidikan dapat
ditingkatkan melalui penerapan prinsip sains serta teknologi
yang etis (Mamudin et al., 2025). Hal ini menegaskan bahwa
ruang lingkup objek ontologis teknologi pembelajaran
berpusat pada integrasi sumber belajar dan proses
sistematis guna mengatasi berbagai problematika belajar.
2.1.2 Epistemologi dalam Teknologi Pembelajaran

Landasan epistemologis teknologi pembelajaran
berfokus pada hakikat pengetahuan dan bagaimana
pengetahuan tersebut diperoleh, divalidasi, serta
didiseminasikan melalui intervensi teknologi. Secara
fundamental, teknologi pembelajaran tidak hanya
dipandang sebagai penggunaan perangkat keras, melainkan
proses sistematis dalam memecahkan masalah belajar
manusia (Warsita, 2008). Kebenaran ilmiah diperoleh
melalui pendekatan sistemik yang mengintegrasikan
berbagai disiplin ilmu seperti psikologi, komunikasi, dan
manajemen untuk menciptakan lingkungan belajar yang
efektif (Suryati, 2025).

Perkembangan epistemologi menunjukkan pergeseran
dari paradigma behavioristik ke arah konstruktivisme
digital. Pengetahuan kini dipandang sebagai hasil konstruksi
aktif peserta didik yang difasilitasi alat-alat digital, di mana
peran pendidik bertransformasi menjadi fasilitator nilai dan
navigator informasi (Spector, 2016). Integrasi ini
memungkinkan peserta didik memahami konsep melalui
proses ilmiah yang terukur, mulai dari observasi hingga
evaluasi bukti dalam ekosistem digital (Mahmudi, et.al.,
2025).

Memasuki era disrupsi, teori konektivisme muncul
sebagai landasan epistemologis baru abad ke-21.
Konektivisme menekankan bahwa pengetahuan tidak hanya
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konektivisme, belajar abad ke-21 bukan lagi transfer ilmu
searah, melainkan aktivitas dinamis membangun jaringan
dan menghubungkan titik informasi di dunia digital (Downes,
2022). Pengetahuan kini tidak hanya tersimpan di otak
individu, tetapi juga dalam jaringan komunitas dan
perangkat teknologi yang saling terhubung (Nanang et al.,
2025).

Dalam konteks komunikasi ini, teknologi pembelajaran
memanfaatkan infrastruktur global untuk melatih
kemampuan esensial abad ke-21, terutama kemampuan
mencari tahu di mana lokasi informasi berada dan
bagaimana menguji validitas sumber tersebut (know-where)
(Selwyn, 2020). Pergeseran komunikasi pembelajaran dari
model satu arah (linier) menjadi model jejaring (multiarah)
ini memicu lahirnya ekosistem belajar yang jauh lebih
otonom dan mandiri bagi siswa (Lestari et al., 2025). Sinergi
TIK dan teknologi pembelajaran merupakan kebutuhan
mutlak untuk menyiapkan generasi masa depan yang cakap,
adaptif, serta kritis mengelola pengetahuan di era digital.
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BAB 3
DESAIN PEMBELAJARAN
BERBASIS TEKNOLOGI

Sudrajat

3.1 Konsep Dasar dan Landasan Teoritis

Pembahasan mengenai desain pembelajaran berbasis
teknologi tidak dapat dilepaskan dari pemahaman terhadap
konsep dasar serta landasan teoritis yang melatarbelakanginya.
Konsep dasar berfungsi sebagai kerangka berpikir dalam
memahami hakikat pembelajaran dan bagaimana proses
tersebut dirancang, sedangkan landasan teoritis menjadi
pijakan ilmiah dalam menentukan pendekatan, strategi, dan
metode yang digunakan.

Dalam konteks ini, desain pembelajaran merupakan aspek
fundamental yang perlu dikaji sebelum membahas integrasi
teknologi. Pemahaman yang komprehensif memungkinkan
perancangan pembelajaran yang sistematis, terarah, dan
selaras dengan karakteristik peserta didik serta tuntutan
perkembangan zaman. Oleh karena itu, integrasi teknologi tidak
diposisikan sebagai titik awal, melainkan sebagai bagian dari
sistem pembelajaran yang dirancang secara utuh dan
terstruktur. Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran
berbasis teknologi ditentukan oleh kekuatan desain
pembelajaran yang tepat.

3.1.1 Desain Pembelajaran

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara peserta
didik, pendidik, dan sumber belajar yang bertujuan
menghasilkan perubahan pengetahuan, keterampilan, sikap,
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dan perilaku (Hanafy et al., 2014; Ananda et al., 2025). Proses
ini bersifat terencana sehingga memerlukan perancangan yang
sistematis agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara
optimal.

Desain pembelajaran tidak sekadar menyusun langkah-
langkah pembelajaran, tetapi merupakan proses pengambilan
keputusan pedagogis yang mengintegrasikan berbagai
komponen, seperti tujuan, materi, strategi, media, dan
evaluasi. Keterpaduan antar komponen tersebut menjadi kunci
dalam menentukan efektivitas pembelajaran.

Dari perspektif sistem, pembelajaran dipandang sebagai
kesatuan yang dinamis, di mana ketidaksesuaian antar
komponen dapat menurunkan kualitas hasil belajar (Hasan,
2022). Oleh karena itu, desain pembelajaran berfungsi sebagai
mekanisme yang memastikan keselarasan antar elemen
pembelajaran.

Seiring perkembangan teknologi, desain pembelajaran
mengalami pergeseran menuju pendekatan yang lebih fleksibel
dan adaptif. Pembelajaran tidak lagi terbatas pada ruang fisik,
melainkan dapat berlangsung dalam lingkungan digital yang
memungkinkan interaksi tanpa batas. Hal ini menuntut pendidik
untuk mampu mengintegrasikan teknologi secara tepat dalam
desain pembelajaran.

Selain itu, desain pembelajaran modern menekankan
pendekatan yang berpusat pada peserta didik. Pembelajaran
diarahkan pada proses konstruksi pengetahuan melalui
eksplorasi, interaksi, dan refleksi, sehingga menghasilkan
pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Dengan demikian, desain pembelajaran tidak hanya
berfungsi sebagai perencanaan teknis, tetapi sebagai kerangka
konseptual yang menentukan kualitas pembelajaran, termasuk
dalam mengoptimalkan pemanfaatan teknologi.
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3.1.2 Pembelajaran Berbasis Teknologi

Pembelajaran berbasis teknologi merupakan pendekatan
yang memanfaatkan teknologi digital untuk mendukung
sekaligus mentransformasi proses pembelajaran (Rohmat et al.,
2025). Teknologi tidak hanya berperan sebagai alat bantu,
tetapi sebagai medium yang memungkinkan terjadinya
perubahan dalam cara belajar.

Integrasi teknologi memberikan peluang terciptanya
pembelajaran yang lebih fleksibel, interaktif, dan kontekstual.
Peserta didik dapat mengakses berbagai sumber belajar,
berkolaborasi, serta terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Dalam pembelajaran matematika, misalnya, teknologi dapat
digunakan untuk memvisualisasikan konsep abstrak sehingga
mempermudah pemahaman.

Selain itu, pembelajaran berbasis teknologi berkontribusi
dalam pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir
kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi (Zubaidah, 2016).
Namun, efektivitasnya sangat bergantung pada perancangan
yang tepat. Penggunaan teknologi yang tidak didasarkan pada
pertimbangan pedagogis berpotensi mengurangi makna
pembelajaran.

Di sisi lain, tantangan seperti kesenjangan akses, literasi
digital, dan kompetensi pendidik juga perlu diperhatikan. Oleh
karena itu, integrasi teknologi harus dilakukan secara
terencana, kontekstual, dan berorientasi pada peningkatan
kualitas pembelajaran.

Dengan demikian, pembelajaran berbasis teknologi tidak
sekadar memindahkan aktivitas ke dalam format digital, tetapi
menuntut adanya transformasi dalam perancangan dan
pelaksanaan pembelajaran.
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BAB 4
MEDIA DAN SUMBER BELAJAR
DIGITAL

Anna Navita Syairoh

4.1 Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan.
Transformasi pendidikan pada abad ke-21 ditandai dengan
pemanfaatan teknologi digital dalam berbagai aktivitas
pembelajaran. Teknologi pembelajaran tidak hanya
digunakan sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga menjadi
bagian integral dalam menciptakan pengalaman belajar
yang efektif, inovatif, fleksibel, dan berpusat pada peserta
didik.

Media dan sumber belajar digital menjadi salah satu
komponen penting dalam implementasi teknologi
pembelajaran modern. Penggunaan media digital
memungkinkan pendidik menyampaikan materi
pembelajaran secara lebih menarik melalui kombinasi teks,
audio, video, animasi, dan simulasi interaktif. Selain itu,
sumber belajar digital memberikan akses yang lebih luas
terhadap informasi dan pengetahuan tanpa dibatasi ruang
dan waktu.

Menurut Arsyad (2017), media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan sehingga dapat merangsang perhatian,
pikiran, dan perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar.
Dalam konteks digital, media pembelajaran berkembang
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menjadi lebih interaktif dan memungkinkan peserta didik
untuk belajar secara mandiri maupun kolaboratif.

Perubahan paradigma pendidikan pascapandemi
Covid-19 semakin mempercepat penggunaan media digital
dalam proses pembelajaran. Platform pembelajaran daring
seperti Google Classroom, Moodle, Zoom Meeting, Microsoft
Teams, dan YouTube menjadi media utama dalam
pelaksanaan pembelajaran jarak jauh. Hal ini menunjukkan
bahwa penguasaan teknologi pembelajaran menjadi
kompetensi yang wajib dimiliki oleh pendidik di era digital.

Pemanfaatan media dan sumber belajar digital
memberikan banyak manfaat, antara lain meningkatkan
motivasi  belajar, memperluas akses pendidikan,
meningkatkan interaktivitas pembelajaran, serta
mendukung pembelajaran mandiri. Namun demikian,
implementasinya juga menghadapi berbagai tantangan
seperti keterbatasan infrastruktur teknologi, rendahnya
literasi digital, dan kesenjangan akses internet.

Oleh karena itu, diperlukan pemahaman yang
komprehensif mengenai konsep, jenis, fungsi,
implementasi, tantangan, dan pengembangan media serta
sumber belajar digital dalam teknologi pembelajaran.

4.2 Konsep Media Pembelajaran Digital
4.2.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen
penting dalam proses pembelajaran. Media berfungsi
sebagai alat bantu untuk menyampaikan informasi atau
pesan pembelajaran dari pendidik kepada peserta didik.
Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk
mempermudah proses penyampaian materi sehingga
pembelajaran menjadi lebih efetif dan efisien.
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Menurut Hinich, Molenda, dan Russell (2019), media
pembelajaran adalah saluran komunikasi yang digunakan
untuk membawa pesan pembelajaran. Sementara itu,
Sadiman et al. (2018) menyatakan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian, dan minat
belajar peserta didik.

Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi
penting, yaitu:

1. Memperjelas penyajian pesan pembelajaran.

2. Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu.

3. Meningakatkan motivasi belajar peserta didik.

4. Membantu peserta didik memahami konsep abstrak.
5. Meningkatkan efetivitas dan efisiensi pembelajaran.

Dalam pembelajaran modern, media tidak lagi
dipandang sekadar alat bantu mengajar, melainkan bagian
dari sistem pembelajaran yang mendukung tercapainya
tujuan pendidikan.

4.2.2 Pengertian Media Pembelajaran Digital

Media  pembelajaran  digital adalah  media
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital sebagai
sarana penyampaian materi pembelajaran. Media digital
dapat berupa multimedia interaktif, video pembelajarn,
aplikasi pendidikan, e-learning, simulasi virtual, maupun
media berbasis internet.

Media pembelajaran digital memiliki karakteristik
yang berbeda dengan media konvensional. Karakteristik
tersebut antara lain:

1. Interaktif
2. Fleksibel
3. Mudah diakses
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BAB 5
PLATFORM DAN LEARNING
MANAGEMENT SYSTEM (LMS)

Aris Rakhmadi

5.1 Peran Strategis LMS dalam Transformasi Pendidikan
Tinggi

Perkembangan teknologi digital telah mendorong
transformasi signifikan dalam praktik pendidikan tinggi,
khususnya dalam cara pembelajaran dirancang, dikelola,
dan dievaluasi. Learning Management System (LMS) hadir
sebagai infrastruktur utama yang menjembatani kebutuhan
tersebut dengan menyediakan lingkungan pembelajaran
berbasis teknologi yang terintegrasi (Alenezi, Alanezi and
Alazemi, 2024). LMS tidak lagi diposisikan sebagai alat
tambahan, melainkan sebagai komponen strategis dalam
ekosistem pembelajaran modern yang memungkinkan
interaksi, distribusi materi, serta evaluasi dilakukan secara
sistematis dan terdokumentasi.

Secara historis, LMS mengalami evolusi bertahap yang
mencerminkan perubahan paradigma dalam bidang
pendidikan. Pada tahap awal, LMS berfungsi sebagai
repository atau tempat penyimpanan materi pembelajaran
digital, di mana dosen hanya mengunggah bahan ajar dan
mahasiswa mengaksesnya secara pasif. Seiring waktu,
sistem ini berkembang menjadi interactive system yang
memungkinkan komunikasi dua arah melalui forum diskusi,
kuis daring, dan fitur kolaboratif lainnya. Transformasi ini
menandai pergeseran dari pembelajaran yang berpusat pada
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dosen menuju pendekatan yang lebih partisipatif dan
berpusat pada mahasiswa.

Platform LMS [g]
Ayl

Moodle

Google Classroom Repository
OpenLearning Interactive System
Schoology Intelligent System

MySpada

Perubahan Paradigma
Pembelajaran Digital

Fleksibilitas
Aksesibilitas

Personalisasi

Gambar 5.1. Evolusi LMS dari Repository ke Intelligent
Learning System dalam Transformasi Pendidikan Tinggi

Lebih lanjut, perkembangan terkini menunjukkan
bahwa LMS telah memasuki fase sebagai intelligent system,
sebagaimana diilustrasikan dalam Gambar 5.1. Pada tahap
ini, LMS tidak hanya menyediakan fitur interaksi, tetapi juga
mampu mengumpulkan dan menganalisis data aktivitas
pembelajaran untuk mendukung pengambilan keputusan.
Sistem mulai memanfaatkan konsep learning analytics untuk
mengidentifikasi pola perilaku belajar, memantau
keterlibatan mahasiswa, hingga memberikan rekomendasi
yang lebih adaptif. Hal ini mencerminkan pergeseran
menuju pembelajaran berbasis data (data-driven learning)
yang semakin relevan dalam konteks pendidikan tinggi (Yu,
2024).

Dalam praktiknya, berbagai platform LMS telah
diadopsi secara luas oleh institusi pendidikan tinggi dengan
karakteristik dan keunggulan masing-masing (Rakhmadi and
Haryanti, 2023). Platform seperti Moodle dikenal karena
fleksibilitas dan sifat open-source, sementara Google
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Classroom menawarkan kemudahan integrasi dengan
layanan berbasis cloud (Qi and Yanghong, 2024). Selain itu,
terdapat pula platform seperti Schoology, OpenlLearning,
serta SPADA Indonesia yang menunjukkan variasi
pendekatan dalam implementasi LMS di tingkat global
maupun nasional. Namun demikian, keberagaman platform
tersebut pada dasarnya mengarah pada tujuan yang sama,
yaitu meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam proses
pembelajaran (Rakhmadi and Haryanti, 2025).

Transformasi LMS ini juga berimplikasi pada perubahan
paradigma pembelajaran di pendidikan tinggi.
Pembelajaran tidak lagi terbatas pada ruang kelas fisik dan
waktu tertentu, melainkan berkembang menjadi
pengalaman belajar yang fleksibel, personal, dan
berkelanjutan. LMS memungkinkan integrasi antara
pembelajaran sinkron dan asinkron, serta membuka peluang
untuk menerapkan berbagai model pembelajaran yang
inovatif. Dengan demikian, peran strategis LMS tidak hanya
terletak pada aspek teknologi, tetapi juga pada
kemampuannya merekonstruksi cara berpikir dan praktik
pembelajaran menuju ekosistem pendidikan yang lebih
adaptif dan berbasis pada kebutuhan masa depan.
5.2 Arsitektur dan Fitur Inti LMS

Arsitektur Learning Management System (LMS)
dirancang sebagai sistem terintegrasi yang tidak hanya
mengelola konten, tetapi juga mengatur interaksi, evaluasi,
dan alur pembelajaran secara menyeluruh. Dari perspektif
sistem, LMS dapat dipahami sebagai platform berbasis
layanan (service-oriented system) yang menghubungkan
berbagai komponen utama mulai dari penyampaian materi
hingga analisis hasil belajar dalam satu lingkungan digital
yang kohesif (Limoun, 2024). Platform seperti Moodle dan
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Google Classroom mengimplementasikan arsitektur ini
dengan pendekatan vyang berbeda, namun tetap
mengedepankan integrasi antarfitur sebagai fondasi utama
dalam mendukung proses pembelajaran.

Komponen pertama yang menjadi inti dalam arsitektur
LMS adalah content delivery. Fitur ini tidak sekadar
berfungsi sebagai media distribusi materi, tetapi juga
menentukan bagaimana pengalaman belajar dikonstruksi.
Penyajian konten dalam berbagai format—teks, video,
simulasi interaktif—memungkinkan dosen merancang alur
belajar yang lebih adaptif dan multimodal. Dengan
pengorganisasian materi secara terstruktur (misalnya
berbasis topik atau minggu), LMS membantu mahasiswa
membangun pemahaman secara bertahap, sehingga proses
belajar menjadi lebih sistematis dan terarah, bukan sekadar
menerima informasi secara pasif.

+ =
Materi
Forum Diskusi Pembelajaran
Pesan Langsung Video
Webinar Dokumen

|88 “® Managemer ‘

Kuis Pendaftaran
Tugas Pengguna
Umpan Balik Manajemen Kursus
Pelacakan

Kemajuan

Gambar 5.2. Arsitektur dan Fitur Inti LMS
Selanjutnya, user and course management berperan
sebagai mekanisme pengatur dalam sistem. Fitur ini
mengatur autentikasi pengguna, pembagian peran (dosen,
mahasiswa, administrator), serta pengelolaan kelas atau
mata kuliah. Dari sudut pandang pembelajaran, pengaturan
ini memungkinkan personalisasi akses dan pengalaman
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BAB 6
MODEL PEMBELAJARAN
BERBASIS TEKNOLOGI

Muhammad Yasser Arafat

6.1 E-Learning
6.1.1 Konsep dan Karakteristik E-Learning

Moore dan Diehl (2019) menjelaskan bahwa e-learning
memungkinkan proses belajar berlangsung tanpa terikat
ruang dan waktu melalui dukungan teknologi digital. Dalam
pendidikan tinggi, e-learning menjadi pendekatan penting
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih fleksibel,
mudah diakses, dan sesuai dengan kebutuhan belajar
mahasiswa di era digital.

E-learning memiliki keterkaitan erat dengan teori
konstruktivisme yang menempatkan mahasiswa sebagai
pusat pembelajaran. Dalam teori ini, pengetahuan tidak
diperoleh secara pasif, tetapi dibangun melalui pengalaman
belajar, eksplorasi informasi, refleksi, dan interaksi sosial.
Melalui lingkungan digital, e-learning memberi kesempatan
kepada mahasiswa untuk belajar lebih mandiri dengan
memanfaatkan berbagai sumber belajar, forum diskusi,
multimedia interaktif, dan aktivitas kolaboratif daring.
Selain konstruktivisme, e-learning juga didukung oleh teori
konektivisme. Siemens (2005) menjelaskan bahwa
pembelajaran di era digital berlangsung melalui jaringan
informasi yang saling terhubung.

6.1.2 Karakteristik E-Learning
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E-learning memiliki karakteristik yang
membedakannya dari pembelajaran konvensional.

1. Fleksibilitas pembelajaran. E-learning memungkinkan
mahasiswa mengakses materi pembelajaran kapan saja
dan dari mana saja melalui perangkat digital yang
terhubung dengan internet.

2. Penggunaan multimedia dan teknologi interaktif. E-
learning memanfaatkan berbagai bentuk media digital
seperti video pembelajaran, animasi, simulasi virtual,
podcast, e-book, infografis, dan multimedia interaktif
lainnya untuk meningkatkan kualitas pengalaman
belajar mahasiswa. Menurut Mayer (2021), integrasi
multimedia yang dirancang secara tepat dapat
meningkatkan pemahaman konsep dan efektivitas
pembelajaran digital.

3. Interaktivitas digital. Dalam lingkungan e-learning,
interaksi tidak hanya berlangsung antara dosen dan
mahasiswa, tetapi juga antarmahasiswa serta
mahasiswa dengan sistem pembelajaran.

4. Terdapat dokumentasi dan pelacakan aktivitas
pembelajaran secara digital. Seluruh aktivitas belajar
mahasiswa dapat direkam melalui  Learning
Management System (LMS), sehingga dosen dapat
memonitor perkembangan pembelajaran.

6.2 Blended Learning

6.2.1 Konsep Blended Learning

Graham (2021) menjelaskan bahwa blended learning
merupakan integrasi antara instruksi langsung dan
pembelajaran berbasis komputer yang dirancang untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui optimalisasi
interaksi, fleksibilitas, dan aksesibilitas belajar. Blended
learning melibatkan integrasi pedagogik yang dirancang
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untuk menciptakan pengalaman belajar yang saling
melengkapi. Pembelajaran tatap muka digunakan untuk
memperkuat interaksi sosial, diskusi, praktik, dan
pembimbingan langsung, sedangkan pembelajaran daring
dimanfaatkan untuk distribusi materi, pembelajaran
mandiri, diskusi virtual, serta pengayaan sumber belajar
digital.

Secara teoretis, blended learning  memiliki
keterkaitan dengan teori konstruktivisme sosial yang
dikemukakan oleh Vygotsky. Teori ini menekankan bahwa
pembelajaran terjadi melalui interaksi sosial, kolaborasi,
dan pengalaman belajar yang bermakna. Dalam blended
learning, mahasiswa membangun pengetahuan melalui
kombinasi aktivitas belajar mandiri dan interaksi sosial baik
secara langsung maupun virtual. Teknologi digital berfungsi
sebagai medium yang memperluas ruang kolaborasi dan
komunikasi pembelajaran.

6.2.2 Karakteristik Blended Learning

Blended learning memiliki sejumlah karakteristik
sebagai berikut:

1. Integrasi pembelajaran tatap muka dan pembelajaran
daring.

2. Fleksibilitas pembelajaran. Mahasiswa dapat mengakses
materi pembelajaran, tugas, video pembelajaran, dan
forum diskusi secara daring sesuai kebutuhan dan waktu
belajar masing-masing.

3. Pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa (student-
centered learning). Blended learning mendorong
mahasiswa untuk lebih aktif dalam proses
pembelajaran.
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BAB 7
INOVASI TEKNOLOGI DALAM
PEMBELAJARAN

Teguh Priyantoro

7.1 Konsep Inovasi Teknologi dalam Pembelajaran

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan
besar dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk
pada sektor pendidikan tinggi. Transformasi digital
mendorong perguruan tinggi untuk mengembangkan model
pembelajaran yang lebih adaptif, fleksibel, dan berorientasi
pada kebutuhan mahasiswa abad ke-21. Inovasi teknologi
dalam pembelajaran tidak lagi sekadar menjadi pelengkap,
melainkan telah menjadi bagian integral dalam proses
pendidikan modern. Teknologi memungkinkan proses
belajar berlangsung tanpa batas ruang dan waktu,
memperluas akses pendidikan, serta meningkatkan kualitas
interaksi akademik antara dosen dan mahasiswa. Dalam
konteks pendidikan tinggi, inovasi teknologi pembelajaran
mencakup penggunaan berbagai platform digital dalam
upaya meningkatkan inovasi sosial dan pengembangan
ekonomi berbasis pengetahuan.

Perubahan paradigma pendidikan juga dipengaruhi
oleh tuntutan Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0 yang
menekankan kemampuan berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, kolaborasi, dan literasi digital. Perguruan tinggi
dituntut mampu menghasilkan lulusan yang tidak hanya
menguasai ilmu pengetahuan, tetapi juga memiliki
kemampuan adaptasi terhadap perkembangan teknologi.
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Oleh sebab itu, inovasi teknologi dalam pembelajaran
menjadi strategi penting dalam meningkatkan mutu
pendidikan tinggi.

Inovasi teknologi dalam pembelajaran merupakan
proses pembaruan atau pengembangan metode, media, dan
sistem pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi untuk
meningkatkan kualitas pendidikan. Inovasi tersebut dapat
berupa penggunaan perangkat keras, perangkat lunak,
jaringan internet, maupun sistem digital yang mendukung
proses belajar mengajar. Pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan dapat meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan
kualitas proses pembelajaran melalui integrasi media digital
dan komunikasi interaktif (Munir, 2017). Sementara itu,
teknologi pembelajaran  memungkinkan terciptanya
pendidikan yang lebih terbuka, fleksibel, dan berpusat pada
peserta didik (Tony Bates, 2019).

7.1.1 Tujuan Inovasi Pendidikan Berbasis Teknologi

Secara umum, inovasi pendidikan bertujuan untuk
meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran
melalui penerapan gagasan, metode, strategi, maupun
teknologi baru yang lebih relevan dengan perkembangan
ilmu pengetahuan dan kebutuhan masyarakat. Inovasi tidak
hanya dimaknai sebagai penggunaan perangkat digital,
tetapi juga sebagai upaya sistematis untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih efektif, inklusif, dan adaptif.
Dengan demikian, inovasi pendidikan memiliki peran
strategis dalam mentransformasi pembelajaran agar mampu
menjawab tantangan abad ke-21. Beberapa tujuan inovasi
pendidikan berbasis teknologi sebagai berikut:

1. Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran

Tujuan utama inovasi pendidikan adalah

meningkatkan efektivitas pembelajaran, yaitu kemampuan
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proses pembelajaran dalam mencapai tujuan yang telah
ditetapkan secara optimal. Inovasi memungkinkan dosen
memilih strategi, media, dan metode yang lebih sesuai
dengan karakteristik mahasiswa dan materi ajar.
Pemanfaatan multimedia interaktif, simulasi virtual, video
pembelajaran, dan sistem manajemen pembelajaran dapat
membantu mahasiswa memahami konsep yang kompleks
dengan lebih mudah dan mendalam. Teknologi
memungkinkan evaluasi pembelajaran dilakukan secara
cepat dan akurat sehingga dosen dapat memberikan umpan
balik yang tepat waktu dan berkelanjutan.
2. Memperluas Akses Pendidikan

Inovasi pendidikan juga bertujuan memperluas akses
terhadap layanan pendidikan bagi seluruh lapisan
masyarakat tanpa dibatasi oleh ruang, waktu, dan kondisi
geografis. Melalui pembelajaran daring, kuliah terbuka, dan
sumber belajar digital, mahasiswa dari daerah terpencil
maupun mereka yang memiliki keterbatasan tertentu tetap
dapat memperoleh kesempatan belajar yang setara. Di
negara kepulauan seperti Indonesia, inovasi teknologi
memiliki peran penting dalam mengurangi kesenjangan
pendidikan antarwilayah. Platform pembelajaran digital,
perpustakaan  elektronik, dan konferensi  video
memungkinkan penyelenggaraan pendidikan berkualitas
secara lebih merata dan efisien.
3. Meningkatkan Keterlibatan Mahasiswa

Keterlibatan mahasiswa merupakan faktor penting
yang memengaruhi keberhasilan belajar. Inovasi pendidikan
dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif, partisipatif, dan bermakna. Penggunaan
gamifikasi, kuis daring, forum diskusi, simulasi, dan
pembelajaran berbasis proyek mendorong mahasiswa
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berperan aktif dalam membangun pengetahuan. Inovasi
pembelajaran berfungsi sebagai sarana untuk meningkatkan
motivasi, rasa ingin tahu, dan tanggung jawab mahasiswa
terhadap proses belajarnya.
4. Menciptakan Pembelajaran yang Fleksibel

Tujuan berikutnya adalah menciptakan sistem
pembelajaran yang fleksibel dan adaptif terhadap
kebutuhan mahasiswa. Fleksibilitas mencakup keleluasaan
dalam menentukan waktu, tempat, kecepatan, dan cara
belajar. Model pembelajaran seperti blended learning,
flipped classroom, dan asynchronous learning
memungkinkan mahasiswa mengakses materi kapan saja dan
dari mana saja. Pendekatan ini sangat sesuai bagi mahasiswa
yang memiliki latar belakang, gaya belajar, dan kondisi yang
beragam. Fleksibilitas juga memberi kesempatan bagi
mahasiswa untuk mengulang materi, memilih sumber
belajar alternatif, dan menyesuaikan proses belajar dengan
ritme masing-masing, sehingga kualitas pembelajaran
menjadi lebih personal dan berpusat pada mahasiswa.
5. Meningkatkan Kompetensi Digital

Inovasi pendidikan bertujuan meningkatkan
kompetensi digital baik bagi mahasiswa maupun dosen.
Kompetensi digital mencakup kemampuan menggunakan
teknologi secara efektif, kritis, kreatif, dan etis untuk
mencari informasi, berkomunikasi, berkolaborasi, serta
memecahkan masalah. Dalam era transformasi digital,
keterampilan ini menjadi kompetensi dasar yang sangat
dibutuhkan di dunia akademik maupun profesional. Dosen
perlu menguasai berbagai aplikasi dan strategi
pembelajaran digital agar mampu merancang pengalaman
belajar yang berkualitas, sedangkan mahasiswa perlu
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BAB 8
IMPLEMENTASI TEKNOLOGI
PEMBELAJARAN DI PENDIDIKAN
TINGGI

Dian Purnama Sari

8.1 Transformasi Digital dalam Pendidikan Tinggi

Teknologi digital berkembang semakin pesat di segala
bidang kehidupan. Teknologi digital tidak hanya
memengaruhi cara berpikir, cara hidup, dan cara
berkomunikasi manusia, tetapi juga memengaruhi setiap
kebijakan yang dikeluarkan oleh pemerintah. Arus yang
pesat tersebut mendesak manusia untuk memperbarui diri
dengan pola hidup yang baru serta mempelajari perangkat-
perangkat baru dengan segala instruksinya. Heidegger
(dalam Fakhrurozi, 2024:44) memaparkan analisisnya
terhadap teknologi, yang dianggap tidak hanya sebagai alat
atau instrumen, tetapi sebagai cara pandang terhadap dunia
yang membentuk eksistensi manusia. Teknologi modern
membentuk pemahaman seseorang tentang realitas dan
eksistensi serta mengubah cara seseorang memandang dan
mengalami dunia yang berdampak pada hubungan seseorang
dengan lingkungan dan dengan dirinya sendiri.

Supelli (2023) menyatakan bahwa teknologi tidak
sekadar sebagai alat (peranti), melainkan melalui kacamata
filsafat teknologi yang mendalam. Teknologi adalah sebuah
entitas kompleks yang memengaruhi cara manusia berpikir,
bertindak, dan membangun peradaban. Perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi juga telah membawa
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perubahan besar dalam bidang pendidikan tinggi. Perguruan

tinggi dituntut untuk mampu beradaptasi dengan

perkembangan teknologi agar proses pembelajaran menjadi
lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan era
digital.

Supelli (2024) juga menekankan bahwa kehadiran
teknologi selalu membawa ambivalensi atau dua sisi yang
saling bertolak belakang seperti dua sisi mata uang, yaitu:
1. Sisi Terang: Teknologi sangat membantu manusia dalam

mencapai tujuan-tujuannya, mempermudah kehidupan,
serta mendorong kemajuan peradaban.

2. Sisi Gelap: Teknologi membawa konsekuensi logis berupa
dampak negatif jika manusia kehilangan kendali
atasnya. Contoh nyata yang ia soroti adalah fenomena di
media sosial. Bullying atau perundungan memang terjadi
di dunia maya, namun dampak kekerasannya sangat
nyata di dunia psikologis korbannya.

Namun, mari kita kembali dan melihat transformasi
digital di dunia pendidikan dari sisi terangnya. Teknologi
pembelajaran adalah penggunaan teknologi, media,
metode, dan sistem untuk mendukung proses belajar
mengajar agar lebih efektif, efisien, dan interaktif.
Teknologi pembelajaran mencakup penggunaan perangkat
keras maupun perangkat lunak dalam proses pendidikan.
Dalam pendidikan tinggi, teknologi pembelajaran
digunakan untuk mendukung kegiatan akademik seperti
pembelajaran daring, evaluasi pembelajaran, pengelolaan
kelas digital, hingga komunikasi antara dosen dan
mahasiswa. Berikut gambaran tujuan transformasi digital di
pendidikan tinggi:
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TUJUAN TRANSFORMASI DIGITAL DI PENDIDIKAN TINGGI
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Gambar 8.1 Tujuan Transformasi Digital di
Pendidikan Tinggi

Transformasi digital adalah tuntutan era modern yang
menggusur paradigma lama tentang esensi tatap muka dan
kendala jarak yang jauh. Pemberlakuan teknologi digital di
dunia pendidikan mengubah paradigma tentang model
pembelajaran klasikal yang membutuhkan tatap muka
dengan mode maya dalam jaringan internet yang memadai.
Tujuan yang ingin dicapai sama yaitu materi perkuliahan
tersampaikan dengan baik lewat interaksi maya antara
dosen dan mahasiswa. Beberapa hal yang dapat dicatat
sebagai bentuk perubahan yang signifikan berkaitan dengan
transformasi digital ini adalah:
1) Perubahan dari Teacher-Centered ke Student-Centered

Learning

Pada paradigma lama, dosen menjadi sumber utama
pengetahuan dan mahasiswa cenderung menerima informasi
secara pasif. Namun, dengan hadirnya teknologi digital,
mahasiswa dapat mengakses berbagai sumber belajar secara
mandiri melalui internet, e-book, video pembelajaran,
maupun platform pembelajaran daring. Mahasiswa dituntut
lebih aktif, kritis, dan mandiri dalam mencari serta mengolah
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informasi. Peran dosen pun berubah menjadi fasilitator,
pembimbing, dan pengarah proses pembelajaran.
2) Munculnya Pembelajaran Daring dan Hybrid

Teknologi digital memungkinkan proses pembelajaran
dilakukan tanpa batas ruang dan waktu. Perguruan tinggi kini
banyak menerapkan:

a. Pembelajaran daring (online learning) melalui platform
digital.

b. Blended learning, yaitu kombinasi pembelajaran tatap
muka dan daring.

C. Hybrid learning yaitu mahasiswa dapat mengikuti kuliah
secara langsung maupun virtual secara bersamaan.
Model ini memberikan fleksibilitas yang lebih besar bagi
mahasiswa dalam mengatur waktu dan cara belajar.

3) Akses Informasi yang Lebih Luas dan Cepat

Dulu, mahasiswa sangat bergantung pada buku
perpustakaan dan materi dari dosen. Saat ini berbagai
informasi ilmiah dapat diakses dengan mudah melalui jurnal
online, database akademik, video edukasi, dan media digital
lainnya. Kemudahan ini mempercepat proses belajar dan
memperluas wawasan mahasiswa, tetapi juga menuntut
kemampuan literasi digital agar mampu memilah informasi
yang valid dan terpercaya.

4) Penggunaan Media dan Teknologi Interaktif

Teknologi digital menghadirkan berbagai media
pembelajaran interaktif seperti:

a. Video conference

Learning Management System (LMS)

Simulasi virtual

Artificial Intelligence (Al)

Gamifikasi pembelajaran

®an o
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Berikut paparan singkat jenis teknologi dan sistem
pembelajaran digital yang banyak digunakan di pendidikan
tinggi.

Tabel 8.1 Teknologi dan Sistem Pembelajaran Digital di
Pendidikan Tinggi.

Kategori Contoh Fungsi / Manfaat
Teknologi Aplikasi / Akses
/ Media
Learning 1) Moodle a. Mengunggah
Management  2) Google materi kuliah
System (LMS)  Classroom b. Mengumpulkan
3) Canvas tugas
c. Diskusi online
d. Penilaian
akademik
Video 1) Zoom a. Mempermudah
Conference 2) Google komunikasi
Meet b. Kuliah dapat
3) Microsoft dilakukan dari
Teams mana saja
c. Mendukung
pembelajaran
hybrid
Media 1) Kahoot! Meningkatkan
Pembelajaran 2) Quizizz minat belajar
Interaktif melalui:
a. Video
pembelajaran
b. Animasi
c. Simulasi
virtual

d. Quiz interaktif
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BAB 9
KOMPETENSI DIGITAL UNTUK
PEMBELAJARAN ABAD 21

Besse Mutmainnah

9.1 Paradigma Pendidikan Abad 21Dan Urgensi
Kompetensi Digital

Dunia pendidikan saat ini sedang menapak pada sebuah
jembatan besar yang menghubungkan antara cara belajar
konvensional dan ekosistem digital yang serba cepat.
Peralihan dari pembelajaran konvensional ke ekosistem
digital menyentuh cara belajar, relasi, dan bahkan makna
“hadir” dalam kelas. Riset menekankan bahwa teknologi
hanya akan menguatkan kemanusiaan jika sengaja diarahkan
oleh visi pedagogis yang humanis, bukan sekadar mengganti
papan tulis dengan layar. (Timotheou, S., Miliou, Monés, A.,
& loannou, 2022; Okoye et al., 2023)

Transformasi pendidikan abad 21 menuntut adanya
sinkronisasi antara kecerdasan intelektual dan ketangkasan
digital (Garrido-moreno and Martin-rojas, 2021). Tantangan
yang muncul di ruang kelas saat ini tidak lagi terbatas pada
kurangnya sumber belajar, namun justru pada melimpahnya
data yang membutuhkan filtrasi kritis. Oleh karena itu,
kompetensi digital bukan la gi menjadi nilai tambah semata,
melainkan menjadi kebutuhan dasar bagi setiap individu
yang terlibat dalam proses transfer pengetahuan untuk
menjaga relevansi di tengah arus zaman.
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9.2 Transformasi Digital dalam Pendidikan K-12: Dari

Alat ke Ekosistem
Perubahan dari pembelajaran konvensional ke
ekosistem digital memang bukan sekadar mengganti papan
tulis dengan layar. Riset menunjukkan bahwa teknologi

digital menyentuh cara belajar siswa, (Hu and Fang, 2024)

cara mengajar guru, budaya sekolah, hingga hubungan

rumah-sekolah. Kuncinya: dampak positif tidak datang dari
teknologinya saja, tetapi dari cara seluruh ekosistem
sekolah mengelolanya.

9.2 1 Dampak pada Siswa dan Kemanusiaan Belajar

1. Belajar & keterampilan: Integrasi TIK memberi dampak
kecil-sedang yang konsisten pada pencapaian belajar,
terutama literasi dan STEM,(Wang et al., 2022; Daner
Sun, Y. Zhan, Z. Wan, Yuqin Yang, 2023; Edwin Chng,
Aik-Ling Tan, 2023) sekaligus mengembangkan
keterampilan seperti berpikir kritis, kolaborasi,
kreativitas, regulasi emosi, dan kesiapan belajar
sepanjang hayat. (Boltsi et al., 2024)

2. Motivasi & emosi: Teknologi (termasuk gim edukasi,
AR/VR, intervensi digital) (Kefalis and Skordoulis, 2025)
dapat meningkatkan motivasi, minat, keterlibatan, dan
emosi prestasi positif, serta membantu mengurangi
bullying/cyberbullying melalui dukungan emosional dan
perubahan sikap

9.2.2 Dampak pada Guru, Sekolah, dan Hubungan Sosial

1. Guru: Teknologi dapat meningkatkan kompetensi
digital, efisiensi perencanaan, variasi strategi mengajar
(aktif, kolaboratif, blended/hybrid), dan cara asesmen
yang lebih kaya, jika disertai pelatihan dan dukungan
berkelanjutan
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2. Inklusi & hubungan sosial: TIK mendukung komunikasi,
partisipasi, dan harga diri siswa berkebutuhan khusus
serta memperkuat hubungan rumah-sekolah melalui
komunikasi yang lebih personal dan teratur dengan orang
tua

Tabel 9.1. Dampak Aspek terpengaruh transformasi Digital

Siswa Akses sumber belajar,
personalisasi, kolaborasi,
emosi positif

Guru Kompetensi TIK, asesmen
cepat, praktik pedagogis baru

. Sekolah/Orangtua Administrasi lebih efisien,

komunikasi sekolah-rumah
lebih kuat
Penelitian terbaru menunjukkan bahwa integrasi STEM
dengan teknologi digital tidak hanya meningkatkan
pemahaman konsep, tetapi juga keterampilan abad ke-21
seperti kreativitas, pemecahan masalah, dan literasi digital.
Teknologi yang dipakai sangat beragam: dari game, simulasi,
robotika, hingga lingkungan virtual dan loT.
9.2.3 Peran Utama Teknologi Digital dalam STEM
1. Alat & lingkungan belajar: Simulasi interaktif, game,
laboratorium  virtual, robotika, pemrograman,
multimedia, VCLE/kelas virtual, loT, AR/VR, dan Al
dimanfaatkan untuk membuat konsep abstrak menjadi
lebih konkret dan dapat dieksplorasi.
2. Pendekatan pedagogis: Umumnya berbasis inkuiri,
pemecahan masalah, game-based learning, dan desain
rekayasa yang berpusat pada siswa
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Tabel 9.2. Dampak pada Hasil Belajar dan Keterampilan

Prestasi akademik
STEM

Pemahaman konsep
& problem solving

Kreativitas &
inovasi

Keterampilan 6C &
STEM skills
(Changzhao Wang,
Ji Shen, 2021;
Hrynevych et al
2021; Gui et al.,
I2023)

Anak usia dini
(0-8)

Dlgltal games & game-based
STEM: efek sedang besar atas
pembelajaran dibanding cara
konvensional.

Simulasi, lab virtual, VCLE,
virtual worlds meningkatkan
pemahaman konseptual dan
kemampuan memecahkan
masalah.

Praktik kreativitas digital dan
VCLE STEAM meningkatkan
berpikir kreatif & inovasi.
STEM digital learning
meningkatkan 6(karakter,
kewargaan, berpikir
kritis/kreatif, kolaborasi,
komunikasi). Digital llteracy
terkait erat dengan critical
thinking, inovasi, kolaborasi.
Robotika, pemrograman,
multimedia meningkatkan
pengetahuan/ keterampilan
STEM dan keterlibatan belajar,
dengan penerimaan tinggi dari
anak & guru. 2

9.3 Literasi Digital sebagai Fondasi Kompetensi

Pedagogik

Literasi digital kini dipandang sebagai syarat dasar agar
guru mampu merancang, melaksanakan, dan menilai
pembelajaran yang relevan dengan ekosistem pendidikan
digital. Penelitian terbaru menempatkannya bukan sekadar
tetapi sebagai basis kompetensi

“keterampilan teknis”,
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pedagogik dan profesional guru.(Alakrash and Razak, 2021;
Cook et al., 2023)

Secara umum, digital competence mencakup
kemampuan menggunakan teknologi secara efektif, kritis,
dan aman untuk mencari, mengevaluasi, membuat, dan
berbagi informasi, berkomunikasi, berkolaborasi, dan
memecahkan masalah.(Chiu and Li, 2023; Lulu Zhang,
Chunhong Yang, 2026)

Pada konteks guru, kerangka seperti DigCompEdu dan
INTEF memasukkan: informasi & literasi informasi,
komunikasi & kolaborasi, kreasi konten digital, keamanan,
dan pemecahan masalah (Catherine Audrin, 2022; Mahmud,
Gutiérrez-angel and Brito-costa, 2022; J. Tondeur, S.
Howard, Manon van Zanten, P. Gorissen, Irma Van der Neut,
D. Uerz, 2023)

Gambar. 9.1 Dimensi Kunci Bagi Guru Literasi Digital
Dimensi Kunci Bagi Guru dapat dilihat gambar di atas

1. Literasi informasi & media (mencari, menilai kredibilitas,
memahami proses produksi berita) (Tondeur et al., 2023;
Wohlfart and Wagner, 2024)

2. Integrasi pedagogis TIK (TPACK, didaktik dengan ICT) (Al-
adwan, 2021)

3. Etika & tanggung jawab digital, keamanan, dan
kesejahteraan digital. (Li et al., 2025)
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BAB 10
TREN DAN MASA DEPAN
TEKNOLOGI PEMBELAJARAN

Arditya Prayogi

10.1 Perkembangan Teknologi Pembelajaran dalam

Ekosistem Pendidikan Digital

Perkembangan teknologi pembelajaran tidak dapat
dipahami hanya sebagai (sekedar) perubahan alat dari papan
tulis menuju layar digital. Perubahan tersebut lebih tepat
dilihat sebagai pergeseran cara pendidikan dirancang,
dilaksanakan, dikelola, dan dievaluasi. Dalam kajian
teknologi pendidikan, teknologi bukan sekadar perangkat
keras atau aplikasi, melainkan proses sistematis untuk
memfasilitasi  belajar dan  meningkatkan  kinerja
pembelajaran. Teknologi pendidikan menjadi kajian dan
praktik etis untuk memfasilitasi belajar serta meningkatkan
kinerja melalui penciptaan, penggunaan, dan pengelolaan
proses serta sumber teknologi yang tepat (Asmadi, Nasution
and Nasution, 2025). Pemahaman demikian menjadi penting
karena menempatkan teknologi pembelajaran sebagai
bidang yang menyatukan dimensi pedagogis, desain
instruksional, media, manajemen, dan evaluasi, bukan
sekadar penggunaan produk digital di ruang kelas.

Pada tahap awal, penggunaan teknologi dalam
pembelajaran banyak diarahkan untuk ~membantu
penyampaian materi. Media cetak, radio pendidikan,
televisi pembelajaran, komputer, proyektor, dan perangkat
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audio-visual  dipakai  untuk  memperjelas  pesan
pembelajaran dan memperluas jangkauan informasi. Pola ini
memperlihatkan bahwa teknologi mula-mula diposisikan
sebagai alat bantu mengajar yang mendukung peran guru
atau dosen sebagai sumber utama pengetahuan. Meskipun
terkesan sederhana dibandingkan teknologi digital masa
kini, fase ini menjadi fondasi penting bagi berkembangnya
pemikiran tentang media pembelajaran, desain pesan, dan
komunikasi instruksional. Dari sini lahir kesadaran bahwa
keberhasilan teknologi tidak hanya ditentukan oleh
kecanggihan medianya, tetapi juga oleh kesesuaiannya
dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik,
strategi pengajaran, dan konteks belajar (Triantoro et al.,
2025).

Memasuki era komputer dan internet, teknologi
pembelajaran mulai bergerak dari penggunaan media
tunggal menuju lingkungan belajar berbasis jaringan. E-
learning menjadi salah satu bentuk penting dari
perkembangan ini karena memungkinkan materi, aktivitas,
komunikasi, dan evaluasi pembelajaran dilakukan melalui
platform digital. Kehadiran Learning Management System
atau LMS memperkuat perubahan tersebut dengan
menyediakan ruang untuk mengunggah bahan ajar,
mengelola tugas, memfasilitasi forum diskusi, memantau
kehadiran, serta merekam capaian belajar peserta didik. Di
titik ini, pembelajaran tidak lagi selalu bergantung pada
pertemuan tatap muka dalam ruang kelas fisik, sebab
interaksi akademik dapat diperluas melalui ruang virtual.
Artinya, pengajaran pada era digital menuntut pendidik
mengambil keputusan yang tepat tentang metode, media,
dan lingkungan belajar. Hal ini dikarenakan setiap mata
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pelajaran, peserta didik, dan konteks institusi memiliki
kebutuhan yang berbeda (Izmala et al., 2025).

Perkembangan berikutnya tampak pada menguatnya
model blended learning, mobile learning, dan pembelajaran
berbasis cloud. Blended learning memadukan keunggulan
pembelajaran tatap muka dengan fleksibilitas pembelajaran
daring, sehingga peserta didik dapat mengalami interaksi
langsung sekaligus memperoleh akses belajar yang lebih
luas. Mobile learning kemudian memperluas fleksibilitas
tersebut melalui penggunaan gawai, aplikasi, dan koneksi
internet yang memungkinkan peserta didik belajar di luar
batas ruang kelas formal. Sementara itu, cloud learning
mendukung penyimpanan, distribusi, dan kolaborasi
pembelajaran secara lebih terbuka melalui dokumen
bersama, video konferensi, repositori digital, dan ruang
kerja kolaboratif (Samsinar, 2021). Perkembangan ini
menunjukkan bahwa teknologi pembelajaran mulai
membentuk suatu ekosistem, yaitu keterhubungan antara
perangkat, platform, sumber belajar, pendidik, peserta
didik, data, dan kebijakan institusional.

Perubahan dari alat bantu menuju ekosistem digital
juga memengaruhi cara para pendidik merancang
pengalaman belajar. Dalam pendekatan konvensional,
desain pembelajaran sering berpusat pada penyusunan
materi, pemilihan metode, dan pelaksanaan evaluasi di
akhir pembelajaran. Dalam ekosistem digital, desain
pembelajaran perlu memperhitungkan alur interaksi,
pengalaman pengguna, aksesibilitas, variasi media, umpan
balik cepat, serta kesinambungan aktivitas belajar antara
ruang fisik dan ruang virtual. Pendidik tidak cukup hanya
memindahkan bahan ajar ke platform daring, tetapi perlu
menata ulang pengalaman belajar agar peserta didik dapat
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