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PRAKATA 

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala rahmat dan 

karunia-Nya sehingga buku ajar berjudul "Pengelolaan Kelas Digital", 

dapat disusun dan diterbitkan sebagai salah satu sumber belajar bagi 

mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP) Universitas 

Sriwijaya (UNSRI). Buku ini dirancang khusus untuk mendukung mata 

kuliah Pengelolaan Kelas Digital, yang merupakan mata kuliah fakultas 

dengan bobot 2 SKS. 

Mata kuliah ini memberikan pengetahuan teoritis dan keterampilan 

praktis yang diperlukan untuk memahami dan mengelola kelas digital 

secara efektif. Mahasiswa akan diajak mempelajari konsep-konsep dan 

prinsip-prinsip pembelajaran dalam kelas digital, termasuk pemanfaatan 

teknologi digital secara aman dan etis dalam pembelajaran yang aktif 

dan kolaboratif. Selain itu, mahasiswa juga akan mempelajari 

bagaimana merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran 

di kelas digital. 

Secara praktik, mahasiswa akan mendapatkan kesempatan untuk 

mengaplikasikan pengetahuan yang diperoleh dalam laboratorium 

Multimedia. Di sini, mereka akan mempraktikkan penggunaan berbagai 

aplikasi Learning Management System (LMS) seperti Moodle, Gnomio, 

Schoology, Google Classroom, dan Nearpod. Mahasiswa juga akan 

mempelajari optimalisasi penggunaan aplikasi pembelajaran daring 

lainnya seperti Zoom, Google Meet, UsCamzy, dan SkyHype, serta cara 

melakukan penilaian dalam kelas digital (online assessment). 

Buku ini disusun berdasarkan bahan ajar yang mencakup topik-topik 

penting seperti: 

1. Transformasi pembelajaran digital; 

2. Konsep-konsep utama dalam pembelajaran digital; 

3. Prinsip-prinsip pembelajaran digital yang aktif, efektif, aman, 

dan etis; 

4. Risiko penggunaan perangkat digital secara pasif di dalam kelas; 

5. Rekayasa dan strategi pembelajaran di kelas digital (cybergogy, 

peeragogy, & heutagogy); 

6. Lingkungan Pembelajaran digital; 

7. Berbagai aplikasi pembelajaran berbasis LMS dan 

pemanfaatannya dalam pembelajaran secara individu dan 

kolaboratif, baik secara synchronous maupun asynchronous; 
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8. Penggunaan teknologi untuk menciptakan pengetahuan, konten, 

dan artefak baru dalam format digital; 

9. Penilaian pada kelas digital (online assessment). 

Penulis berharap buku ini dapat menjadi panduan yang bermanfaat bagi 

mahasiswa dalam memahami dan mengelola kelas digital dengan lebih 

baik. Semoga buku ini juga dapat menjadi buku refere yang berguna 

bagi para dosen dan praktisi pendidikan lainnya yang tertarik dengan 

transformasi digital dalam pembelajaran. 

Akhir kata, Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak 

yang telah berkontribusi dalam penyusunan buku ini. Kritik dan saran 

yang membangun sangat diharapkan untuk perbaikan buku ini di masa 

mendatang. 

 

Penulis 
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KATA PENGANTAR DEKAN 

Puji syukur kita panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas 

limpahan rahmat dan karunia-Nya sehingga buku ajar 

berjudul "Pengelolaan Kelas Digital" ini dapat disusun dan 

diterbitkan. Buku ini hadir sebagai bagian dari komitmen Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP) Universitas Sriwijaya dalam 

mendukung peningkatan kualitas pendidikan yang adaptif terhadap 

perkembangan teknologi digital. 

Dalam era yang semakin digital ini, para pendidik dituntut untuk tidak 

hanya menguasai konsep-konsep pendidikan konvensional, tetapi juga 

mampu menerapkan teknologi digital dalam proses pembelajaran. Buku 

ini dirancang untuk membantu mahasiswa, khususnya yang menempuh 

mata kuliah Pengelolaan Kelas Digital, untuk memahami dan 

mengaplikasikan prinsip-prinsip dan strategi pembelajaran yang relevan 

dengan konteks digital. Melalui buku ini, mahasiswa FKIP akan 

dibimbing dalam mempelajari dan menerapkan konsep-konsep utama 

pembelajaran digital, termasuk pemanfaatan Learning Management 

System (LMS) seperti Moodle, Gnomio, Schoology, Google 

Classroom, dan Nearpod. Selain itu, mereka juga akan dikenalkan 

dengan berbagai aplikasi dan teknologi pembelajaran online seperti 

Zoom, Google Meet, UsCamzy, dan SkyHype yang digunakan dalam 

pembelajaran dan penilaian di kelas digital. 

Saya yakin buku ini akan menjadi referensi yang sangat bermanfaat, 

tidak hanya bagi mahasiswa, tetapi juga bagi para dosen dan praktisi 

pendidikan lainnya. Buku ini memberikan wawasan yang komprehensif 

mengenai bagaimana teknologi digital dapat dimanfaatkan secara 

efektif, aman, dan etis dalam pembelajaran. Selain itu, melalui 

penyusunan bahan ajar yang sistematis, buku ini dapat menjadi panduan 

yang dapat diandalkan dalam mengelola kelas digital, baik dalam 

konteks pembelajaran individu maupun kolaboratif. Saya mengucapkan 

terima kasih kepada seluruh pihak yang telah berkontribusi dalam 

penyusunan dan penerbitan buku ini. Semoga buku ini dapat 

memberikan manfaat yang sebesar-besarnya bagi perkembangan 

pendidikan di Indonesia, khususnya dalam bidang pengelolaan kelas 

digital. 

Dekan FKIP Universitas Sriwijaya 

Dr. Hartono, M.A
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Bab 1 Transformasi Pembelajaran Digital  

A. Pendahuluan  

endidikan merupakan salah satu faktor penunjang kemajuan 
suatu bangsa. Meskipun telah dijadikan prioritas utama dalam 
membangun sumber daya manusia yang berkualitas, ternyata 
masih banyak masalah pendidikan yang perlu diselesaikan. 

Diantaranya adalah kesenjangan kualitas antara pendidikan di 
daerah perkotaan dan pedesaan, akses pendidikan yang tidak merata 
akibat kurangnya infrastruktur, dan rendahnya kualitas pendidikan 
di beberapa tingkatan termasuk sekolah dasar dan menengah.  

Selain masalah tersebut, terdapat beberapa faktor penyebab 
rendahnya kualitas pendidikan, seperti kurikulum yang masih terlalu 
teoritis sehingga siswa tidak siap menghadapi dunia kerja, kualitas 
tenaga pendidik yang kurang memadai, tingginya angka putus 
sekolah akibat faktor ekonomi, dan kurangnya kesadaran akan 
pentingnya pendidikan bagi masa depan anak. Berbagai masalah atau 
tantangan baru mungkin akan muncul akibat proses transformasi 
pendidikan menuju era digital. Oleh karena itu, diperlukan regulasi 
yang ketat, pengawasan program, dan penguatan pendidikan moral 
generasi muda agar tidak terbawa arus menyesatkan.   

Disadari atau tidak, zaman sudah berubah. Perlahan tapi pasti 
semua aktivitas akan pindah ke platform digital. Kondisi pandemi 
mempercepat proses perpindahan masif tersebut. Siap tidak siap, 
semua kegiatan dipaksa menggunakan teknologi untuk mengurangi 
pertemuan manusia secara fisik. Dari urusan belanja rumah tangga, 
hiburan hingga pekerjaan. Tak terkecuali dalam urusan pendidikan 
di semua level, dari PAUD hingga perguruan tinggi. Para pendidik, 
dalam hal ini sekolah dan guru harus secepatnya membuat sistem 
pembelajaran yang efektif dengan menggunakan teknologi digital 
tersebut.  Siswa adalah anak-anak yang lahir di zaman internet sudah 
tersedia. Mereka terbiasa menggunakan teknologi dalam aktivitas 
sehari-hari seperti nonton film, main games, belajar dan mencari 
informasi. Mau tidak mau, guru harus menyesuaikan peran dengan 
perubahan ini. Bukan berarti dengan kemajuan teknologi, peran guru 
menjadi berkurang atau tidak ada, tetapi mengalami pergeseran 
dengan tanggung jawab yang sama besarnya. Pesatnya 
perkembangan teknologi di seluruh dunia memberikan perubahan 
yang signifikan terhadap aspek kehidupan masyarakat, salah satunya 
dalam bidang pendidikan. Saat ini, banyak negara yang sudah 

P 
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menerapkan sistem pembelajaran digital demi mengikuti arus 
perkembangan zaman. Salah satunya adalah Jepang yang 
meluncurkan program Global and Innovation Gateway for All (GIGA 
School) dalam rangka digitalisasi pendidikan untuk menghadapi era 
Society 5.0. Transformasi digital dalam bidang pendidikan 
merupakan proses pemanfaatan teknologi untuk membawa 
perubahan dengan tujuan meningkatkan kualitas dan efektivitas 
pembelajaran, memudahkan aksesibilitas, serta membantu siswa 
mempersiapkan diri dalam dunia yang semakin terkoneksi secara 
digital. Proses pembelajaran dalam era digital dapat menggunakan 
berbagai perangkat lunak (software), aplikasi, maupun media 
elektronik lainnya. 

 

Gambar 1.1. Transformasi sumber belajar konvensional ke digital 
Sumber: https://suaraaisyiyah.id/pemanfaatan-teknologi-dalam-

pembelajaran/ 

Era digitalisasi memiliki tantangan sekaligus peluang yang 
dapat dirasakan. Pendidikan dapat berkembang apabila terdapat 
inovasi dan senantiasa dapat berkolaborasi menghadapi zaman yang 
terus berubah. Apabila sistem pendidikan yang terdapat pada suatu 
negara tidak mampu beradaptasi dengan kebutuhan zaman, maka 
akan tertinggal jauh kualitasnya. 

Menghadapi tantangan ini diperlukan upaya yang 
komprehensif, terintegrasi, dan kolaboratif antara pemerintah, 
masyarakat, maupun lembaga pendidikan. Indonesia diharapkan 
mampu melaksanakan proses digitalisasi pendidikan demi 
mempersiapkan generasi muda untuk bersaing di kancah 
internasional serta meningkatkan kualitas pendidikan. Dengan 
mengoptimalkan potensi teknologi dalam pendidikan, kualitas 
pembelajaran dapat meningkat secara signifikan terlepas dari 
banyaknya tantangan yang perlu dihadapi. Oleh karena itu, perlu ada 
sinergi antara penggunaan teknologi, metode pembelajaran, dan 
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regulasi yang terbukti efektif demi mencapai tujuan pendidikan 
Indonesia dan terhindar dari hal-hal buruk yang akan menggerus 

moral generasi muda. Secara umum, pemerintah telah 
merumuskan strategi peningkatan kualitas dan transformasi 
digital pendidikan Indonesia, seperti memaksimalkan 
infrastruktur digital, memiliki visi global pendidikan Indonesia, 
dan menyiapkan sistem digital pembelajaran nasional. 

B. Materi  

Mengenal Gaya Belajar Anak di Era Digital 

Perkembangan teknologi yang sangat cepat membuat semua 
sektor harus siap menghadapi perubahan yang ada terutama dalam 
sektor Pendidikan. Pendidikan memiliki peran penting dalam 
perkembangan dunia karena turut memajukan kualitas Sumber Daya 
Manusia. 

Dahulu kegiatan pembelajaran hanya dilakukan secara tatap 
muka, namun sekarang pembelajaran bisa dilakukan secara daring 
dimana saja dan kapan saja. Dalam memperoleh pengetahuan dahulu 
menggunakan buku dan lebih cenderung mencari informasi dengan 
membaca dan alat tulis seadanya karena pada saat itu internet belum 
sepopuler seperti saat ini sehingga siswa agak kesulitan mencari 
sumber informasi tambahan untuk keperluan belajar. Siswa harus 
rajin membaca buku ke perpustakaan, membaca koran atau sekedar 
bertanya langsung kepada guru terkait materi yang mereka pelajari. 
Saat ini perkembangan internet dalam menunjang kegiatan 
pembelajaran semakin pesat sehingga akses pemerolehan informasi 
semakin terbuka luas. Adanya perubahan dalam sektor Pendidikan 
akan membentuk generasi yang kreatif, inovatif dan kompetitif. 

 

Gambar 1.2. Perubahan metode pembelajaran dari tatap muka menjadi daring dengan 
menggunakan internet. 

Sumber: https://cdn.utakatikotak.com/20180811/20180811_ 032708guyukuuuuu.jpg & 
https://th.bing.com/th/id/ 

OIP.d8Rjcx2X85ugNFiM1sSfYgHaE7?w=277&h=185&c=7&r=0&o=5&dpr=1.3&pid=1.7 

https://cdn.utakatikotak.com/20180811/20180811_%20032708guyukuuuuu.jpg
https://th.bing.com/th/id/%20OIP.d8Rjcx2X85ugNFiM1sSfYgHaE7?w=277&h=185&c=7&r=0&o=5&dpr=1.3&pid=1.7
https://th.bing.com/th/id/%20OIP.d8Rjcx2X85ugNFiM1sSfYgHaE7?w=277&h=185&c=7&r=0&o=5&dpr=1.3&pid=1.7
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Gaya belajar merupakan salah satu yang dimiliki oleh setiap 
individu dalam menyerap, mengatur dan mengolah informasi yang 
diterima. Gaya belajar yang sesuai adalah kunci keberhasilan siswa 
dalam belajar (Sedana, et al., 2020). Penggunaan gaya belajar yang 
dibatasi hanya dalam satu gaya, terutama yang bersifat verbal atau 
auditorial tentunya dapat menyebabkan banyak perbedaan dalam 
menyerap informasi. Oleh karena itu dalam kegiatan belajar, siswa 
harus dibantu dan diarahkan untuk mengenali gaya belajar yang 
sesuai dengan dirinya sendiri agar hasil belajar bisa maksimal. 

Perubahan zaman ke era digitalisasi membuat munculnya 
perubahan gaya belajar pada siswa. Perlahan namun pasti semua 
aktivitas pembelajaran pindah ke platform digital. Kondisi pandemi 
mempercepat proses perpindahan tersebut. Banyak kegiatan 
pembelajaran mulai intens menggunakan dan memanfaatkan 
teknologi untuk mengurangi pertemuan secara fisik. Para pendidik 
dalam hal ini pihak sekolah dan guru harus secepatnya membuat 
sistem pembelajaran yang efektif dengan menggunakan teknologi 
atau dikenal dengan istilah PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh). 

Siswa saat ini adalah mereka yang lahir di zaman internet 
sudah tersedia dan mudah untuk diakses dimana saja dan kapan saja. 
Mereka sudah terbiasa menggunakan teknologi dalam aktivitas 
sehari - hari seperti menonton video, bermain games, belajar dan 
mencari informasi dengan memanfaatkan internet. Hal ini membuat 
pendidik mau tidak mau harus menyesuaikan peran dengan 
perubahan ini. Bukan berarti dengan adanya kemajuan teknologi, 
peran guru menjadi berkurang atau tidak ada, namun mengalami 
pergeseran dengan tanggung jawab yang sama besarnya. 

Siswa atau peserta didik adalah digital native atau penduduk 
asli digital dimana mereka sangat akrab dengan teknologi sehingga 
sangat paham bagaimana dunia digital bekerja. Tanpa harus diajari, 
balita dengan mudah bisa mencari tontonan di youtube. Banyak 
orang tua yang terkagum – kagum melihat anaknya cepat sekali 
dalam menguasai gawai. Sehingga tidak mengherankan jika teknologi 
adalah dunia mereka dan sudah menjadi kebutuhan sehari – hari. 
Sehingga hal ini berimbas juga pada gaya belajar siswa dalam belajar 
dan menyerap hal – hal baru. 

Beberapa fakta anak – anak digital native menurut Ainun 
Chomsun (2020) yaitu: 
a. Mencari bukan menunggu instruksi 
b. Interaktif bukan komunikasi satu arah 
c. Cepat, tidak suka menunggu 
d. Bermain, bukan hanya belajar 
e. Ekspresif bukan hanya reseptif 
f. Kebebasan dan menolak terkekang 
g. Unggah bukan hanya unduh 
h. Kolaborasi bukan hanya kompetensi 
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Perilaku siswa sangat dipengaruhi oleh kemajuan teknologi, 
dimana perubahan terjadi sangat cepat, informasi berlimpah ruah 
dan ruang untuk berkarya semakin besar. Hal ini harus dipahami 
oleh pendidik sehingga ada titik temu bagaimana proses belajar bisa 
menjadi lebih efektif. 

Menurut Ainun Chomsun (2020) berikut gaya belajar anak di 
era digital yaitu: 
a. Kritis dan berani mengungkapkan pendapat 

b. Menyukai inovasi 

c. Bergantung pada teknologi 

d. Mudah memahami contoh konkret 

e. Menyukai format audiovisual 

f. Fleksibel dan tidak menyukai aturan yang kaku 

g. Interaktif dan terlibat bukan pembelajaran satu arah dan pasif 

h. Eksploratif dan suka mencoba hal – hal baru 

i. Kolaborasi bukan instruksi sehingga menyukai guru yang 

memposisikan sebagai teman. 

Dengan memahami gaya belajar pada siswa atau peserta 
didik, kita bisa menyusun kurikum dan menggunakan metode 
pembelajaaran yang tepat. Sehingga siswa tidak mudah bosan atau 
stress. Kunci berlangsungnya pembelajaran untuk mencapai tujuan 
perkuliahan adalah pada interaktif dan teknologi. Teknologi selalu 
ada pembaharuan serta perubahan yang sangat cepat. Siswa dan 
sekolah harus bisa beradaptasi dengan perubahan tersebut. 
Teknologi bukan untuk dimusuhi melainkan dapat dimanfaatkan 
sebaik baiknya untuk membantu dalam kehidupan. 

Perubahan Peran Guru di Era Pembelajaran Digital 

Digitalisasi dalam pembelajaran mampu menciptakan 
kemudahan akses informasi dan komunikasi khususnya dalam 
bidang pembelajaran. Hal ini mendorong guru sebagai tenaga 
kependidikan harus memiliki kemampuan dalam mengintegrasikan 
teknologi di lingkungan pembelajaran. Adaptasi terhadap 
perkembangan teknologi pembelajaran dapat membuat kegiatan 
belajar menjadi lebih efektif, modern dan mampu mencapai tujuan 
pembelajaran yang berkualitas. Namun, untuk mencapai hal tersebut, 
guru di era digitalisasi perlu memiliki karakteristik yang sejalan 
dengan perkembangan teknologi pembelajaran saat ini. 

Munculnya teknologi baru dalam bidang pendidikan ditandai 
dengan beragam edutech sehingga menyebabkan terjadinya 
pergeseran terhadap peran guru. Jika peran guru hanya sebatas 
melakukan transfer ilmu pengetahuan kepada siswa nya atau hanya 
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sekedar mengajar saja didalam kelas, maka saat ini peran tersebut 
dapat digantikan oleh teknologi pembelajaran yang banyak 
berkembang untuk saat ini. Perkembangan teknologi yang semakin 
massif, menjadi lebih cepat atau lebih murah. Namun dalam 
beberapa sisi masih banyak guru yang mengalami gagap teknologi. 
Masih banyak guru yang masih belum bisa mengikuti perkembangan 
teknologi sekalipun dunia Pendidikan telah banyak bertransformasi. 

Sebenarnya saat ini peran guru menjadi sangat penting dalam 
pembelajaran. Pada era digitalisasi ini guru – guru terbaik yang 
memahami dinamika kelas dan mampu memanfaatkan teknologi 
guna mengedukasi siswa sangat dibutuhkan dalam pembelajaran. 
Adanya perkembangan teknologi dalam pembelajaran seharusnya 
dapat membuat guru lebih percaya diri dan mudah dalam 
memberikan transfer pengetahuan kepada siswanya. Teknologi 
Pendidikan harusnya mampu mengubah ruang kelas menjadi ruang 
belajar yang kreatif, inovatif dan menyenangkan. 

Di era pembelajaran digital ini menuntut dunia pendidikan 
untuk membentuk kreativitas, pemikiran kritis, penguasaan 
teknologi dan kemampuan literasi digital. Dengan demikian, 
perubahan yang terjadi dalam dunia pendidikan dan pembelajaran 
akan menuntut guru untuk melakukan perubahan terhadap cara 
pandang pendidikannya, mulai dari metode pembelajaran hingga 
konsep pendidikan sesuai dengan tuntutan digitalisasi pembelajaran 
saat ini. 

Digitalisasi pembe-
lajaran akan membawa 
perubahan besar. Kini ruang 
kelas bukanlah satu – satunya 
tempat belajar. Dunia virtual 
mampu menjadi kampus. 
Kemajuan teknologi saat ini 
juga menghadirkan 
munculnya teknologi 

kecerdasan buatan (artificial intelligence), dimana dampaknya adalah 
banyak profesi yang digantikan oleh teknologi meski juga akan 
bermunculan banyak jenis profesi baru. 

Adanya perubahan yang sangat cepat inilah yang membuat 
guru tidak hanya sekedar mengajar siswanya saja didalam kelas 
namun guru harus mampu memanajemen proses pembelajaran 
siswanya agar lebih kreatif, inovatif dan belajar menjadi lebih 
menyenangkan. Tidak hanya peran guru dalam pembelajaran yang 
mengalami pergeseran. Ruang kelas kini mengalami perubahan dari 
ruang kelas konvensional dengan kapasitas siswa yang belajar 
terbatas berubah kearah pola pembelajaran digital yang tak terbatas. 
Dimana pola pembelajaran digital dapat menciptakan pembelajaran 
lebih kreatif, partisipatif, beragam dan menyeluruh. Guru memainkan 
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peran penting dalam mengkontekstualkan informasi dan 
membimbing siswa saat diskusi online berlangsung. 

Guru juga harus mampu untuk mengubah cara mengajar agar 
lebih menyenangkan dan menarik. Terdapat perubahan juga dalam 
hal peran guru pada awalnya sebagai penyampai pengetahuan 
kepada siswa kini menjadi fasilitator, motivator, inspirator, mentor, 
pengembang imajinasi, kreativitas, nilai – nilai karakter serta 
teamwork dan empati sosial sehingga peran guru tidak dapat 
digantikan sepenuhnya oleh teknologi. 

 Guru adalah pendidik profesional dengan kegiatan utama 
mendidik, membimbing, mengarahkan, melatih, menilai dan 
mengevaluasi peserta didik pada pendidikan anak usia dini, jalur 
pendidikan formal, pendidikan dasar dan pendidikan menengah. 
Sebagai tenaga profesional guru wajib memiliki kualifikasi akademik, 
kompetensi, sertifikat pendidik, sehat jasmani dan rohani, serta 
memiliki kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan 
nasional. Kompetensi tersebut meliputi kompetensi pedagogik, 
kompetensi kepribadian, kompetensi sosial dan kompetensi 
profesional. Kompetensi pedagogik meliputi 18 butir kemampuan, 
yaitu: Pemahaman wawasan atau landasan pendidikan, pemahaman 
terhadap peserta didik, pengembangan kurikulum atau silabus, 
perencangan pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran yang 
mendidik dan dialogis, pemanfaatan teknologi pembelajaran, evauasi 
hasil belajar, pengembangan peserta didik untuk mengaktualisasikan 
potensi yang dimulikinya. Sedangkan kompetensi kepribadian 
meliputi 13 butir kompetensi, yaitu: beriman dan betakwa, berakhlak 
mulia, arif dan bijaksana, demokratis, mantap, berwibawa, stabil, 
dewasa, jujur, sportif, menjadi teladan bagi peserta didik dan 
masyarakat, mengembangkan diri secara mandiri dan berkelanjutan. 
Selanjutnya kompetensi sosial meliputi 13 kemampuan, 
yaitu:berkomunikasi secara lisan, tulisan dan/atau isyarat secara 
santun, menggunakan teknologi komunikasi dan informasi secara 
fungsional, bergaul secara efektif dengan peserta didik, sesama 
pendidik, tenaga kependidikan, pimpinan satuan pendidik, orang tua 
atau wali peserta didik, bergaul secara santun dengan masyarakat 
sekitar dengan mengindahkan norma serta sistem nilai yang berlaku 
dan menerapkan prinsip persaudaraan sejati dan semangat 
kebersamaan. Sedangkan kompetensi profesional meliputi 
penguasaan materi pelajaran secara luas dan mendalam, konsep dan 
metode disiplin keilmuan, teknologi atau seni yang relevan. 

Guru profesional yang ditandai oleh empat macam 
kompetensi (paedagogik, kepribadian, sosial dan profesional) 
sebagaimana tersebut di atas kembali dipertanyakan. Yakni apakah 
kriteria kompetensi tersebut masih memadai, atau sudah tidak 
memadai lagi, sehingga perlu adanya penyempurnaan. Dilihat dari 
segi waktu dirumuskannya kriteria tersebut, yakni sekitar tahun 
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2008 yang berarti baru berumur 9 tahun, nampak bahwa rumusan 
kriteria tersebut disusun pada masa yang sudah masuk ke era digital. 
Dugaan ini benar adanya, karena di dalam kriteria kompetensi 
pedadogik dan kompetensi sosial sebagaimana tersebut di atas sudah 
memasukan unsur teknologi digital. Pada kompetensi pedagogik 
sudah dimasukkan keharusan pemanfaatan teknologi pembelajaran; 
dan pada kompetensi sosial sudah dimasukan menggunakan 
teknologi komunikasi dan informasi secara fungsional. Namun 
demikian, kriteria kompetensi pedagogik dan sosial tersebut masih 
perlu disempurnakan karena beberapa alasan. 

Era pembelajaran digital, guru mendapatkan tantangan untuk 
dapat mengubah cara pandang dan metode dalam pembelajaran. 
Guru pada era digital ini jika tidak memiliki kualitas, kompetensi dan 
kualifikasi yang mumpuni maka akan tergantikan salah satu 
fungsinya yaitu dalam mentransfer ilmu pengetahuan. Dengan kata 
lain, guru memiliki tugas lebih dari sekedar mengajar, namun juga 
mengelola siswa. Guru perlu melaksanakan pembelajaran dengan 
menyenangkan, menarik, kreatif, bersahabat dan fleksibel. Selain itu, 
guru juga menjadi fasilitator, inspirator, motivator, imajinasi, 
kreativitas dan tim kerja serta pengembang nilai – nilai karakter. 
Guru juga merupakan empati sosial untuk siswa. 

Hal – hal diatas adalah peran guru yang tidak akan dapat 
digantikan oleh teknologi. Guru harus melatih keterampilan untuk 
menghadapi era pembelajaran digital serta keterampilan yang 
dikuasai guru akan dapat melatih keterampilan siswa. Hal ini yang 
membuat peran guru tak tergantikan oleh teknologi sehebat apapun. 
Ini karena teknologi tidak dapat menjadi fasilitator, inspirator, 
motivator, imajinasi, kreativitas, empati sosial dan tim kerja serta 
pengembangan nilai – nilai karakter. Namun, guru tetaplah 
diharapkan untuk selalu dapat mengembangkan teknologi guna 
menghasilkan pendidikan yang berkualitas. 

Perkembangan dalam pembelajaran digital berdampak pula 
pada peran Pendidikan khususnya peran guru. Apabila guru masih 
mempertahankan perannya sebagai penyampai pengetahuan, maka 
guru akan kehilangan peran seiring dengan perkembangan teknologi 
dan perubahan metode pembelajarannya. Salah satu cara yang dapat 
dilakukan melihat kondisi yang ada adalah dengan menambah 
kompetensi pendidik yang mendukung pengetahuan untuk 
eksplorasi dan penciptaan melalui pembelajaran mandiri (Sukartono, 
2018).  

Terdapat lima kompetensi yang harus dipersiapkan guru 
sebagai tenaga pendidik dalam era pembelajaran digital, antara lain: 
a. Memiliki educational competence, kompetensi pembelajaran 

berbasis internet sebagai ketrampilan dasar (basic skill).  
b. Memiliki competence for technological commercialization, 

artinya seorang guru harus mempunyai kompetensi yang 
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akan membawa peserta didik memiliki sikap 
entrepreneurship dengan teknologi atas hasil karya inovasi 
peserta didik. 

c. Memiliki competence in globalization, yaitu guru tidak gagap 
terhadap berbagai budaya dan mampu menyelesaikan 
persoalan pendidikan.  

d. Memiliki competence in future strategies, yang dapat diartikan 
sebagai suatu kompetensi untuk memprediksi dengan tepat 
apa yang akan terjadi di masa depan dan strateginya, dengan 
cara melanjutkan studi ke jenjang yang lebih tinggi, 
melakukan penelitian, memaksimal-kan sumber daya yang 
ada secara bersama, staff mobility dan rotasi. 

e. Memiliki conselor competence, yaitu kompetensi guru untuk 
memahami bahwa ke depan masalah peserta didik bukan 
hanya tentang kesulitan memahami materi ajar, tetapi juga 
terkait masalah psikologis akibat perkembangan zaman 
(Wahyuni, 2018). 

Transformasi Digital dalam Pembelajaran  

Informasi dan komunikasi sebagai bagian dari teknologi yang 
sedang berkembang sangat pesat saat ini, mempengaruhi berbagai 
kehidupan dan memberikan perubahan terhadap cara hidup dan 
aktivitas manusia sehari-hari, termasuk dalam dunia pendidikan. 
Pendidikan mengalami perkembangan yang sangat pesat pula, 
diantaranya dengan adanya pembelajaran digital (digital learning) 
(Munir, 2017). Transformasi digital sektor pendidikan bukanlah 
suatu wacana yang baru berbagai perbincangan, regulasi pendukung 
dan upaya konkret menerapkan transformasi digital di lingkungan 
perguruan tinggi dan semua tingkat sekolah di Indonesia (Suni Astini, 
2020). 

Transformasi digital telah mengubah banyak aspek dalam 
kehidupan kita, termasuk dunia pendidikan. Kemajuan teknologi 
informasi dan komunikasi telah membuka pintu bagi perubahan 
dalam cara siswa belajar dan berpartisipasi dalam proses 
pembelajaran. Perkembangan ini memberikan peluang baru untuk 
meningkatkan keterlibatan dan keterampilan siswa dalam konteks 
pendidikan. Selain itu, transformasi digital juga memungkinkan 
pengembangan keterampilan yang lebih relevan dengan era digital. 
Siswa dapat belajar keterampilan seperti literasi digital, kemampuan 
pemecahan masalah teknologi, dan keterampilan komunikasi online, 
yang semuanya penting untuk kesuksesan mereka di dunia yang 
semakin terdigitalisasi (Khotimah, 2018).  

Perkembangan dan transformasi teknologi digital 
menemukan bahwa bentuk transformasi pada masyarakat dunia 
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akibat kehadiran teknologi digital telah membuat peralihan dan 
pemanfaatan kehidupan umat manusia. Namun, bentuk peralihan 
dan pemanfaatan tersebut ternyata mengalami tantangan terhadap 
ketersediaan dari memori yang ada dalam teknologi digital tersebut. 
Memori mempunyai batasan ketika diisi oleh berbagai macam 
informasi yang ada, sehingga menjadikan teknologi tersebut menjadi 
tidak lancar. Teknologi memang memberikan dampak positif bagi 
umat manusia, namun di sisi lain juga memberikan dampak negatif 
dari kehadiran teknologi tersebut. Maka harus disikapi dengan bijak 
dari kehadiran teknologi digital karena tidak semuanya bisa diatasi 
melalui kehadirannya, mengingat ada batasan yang terjadi berupa 
memori yang tersedia (Armawi et al., n.d.).  

Dengan adanya transformasi digital pembelajaran menjadi 
lebih terukur, dapat dikembangkan, dan berorientasi pada tujuan. 
Secara bersamaan, perubahan paradigma kerja membuatnya (yaitu 
bekerja) lebih virtual, spontan, dan sangat terhubung  (Iskandar & et. 
al., 2023). Ada banyak cara agar transformasi digital dapat 
membantu sekolah meningkatkan operasionalnya (Ulas, 2019). 
Misalnya, dengan menggunakan alat daring seperti penyimpanan 
awan atau konferensi video, guru dapat mengakses materi 
pendidikan dari mana saja di dunia. Transformasi digital dalam 
industri pendidikan membantu meningkatkan pengalaman belajar 
bagi siswa dan guru, serta orang lain yang terlibat dalam proses 
tersebut (Ulas, 2019).  

Perubahan tersebut berfokus pada peningkatan keterlibatan 
dan aksesibilitas melalui pembelajaran yang interaktif dan dapat 
disesuaikan. Akibatnya, pendidikan daring menjadi lebih murah, 
lebih komprehensif, dan lebih inklusif (Caskurlu et al., 2021). 
Transformasi digital dalam media pembelajaran adalah perubahan 
fundamental dalam cara pendidikan dan pembelajaran dilakukan 
sebagai respons terhadap kemajuan teknologi informasi dan 
komunikasi (Khotimah, 2018). Perubahan ini mencakup penggunaan 
teknologi digital, seperti perangkat keras dan perangkat lunak 
komputer, internet, perangkat seluler, dan berbagai alat teknologi 
lainnya, untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa. Ini 
mencakup peralihan dari media pembelajaran tradisional ke media 
digital, seperti platform e-learning, video pembelajaran daring, 
aplikasi pendidikan, dan berbagai sumber daya digital lainnya 
(Permansah & Murwaningsih, 2018). Perubahan membantu siswa 
lebih terlibat dalam proses dan berinteraksi dengan elemen atau 
tugas masingmasing. Penyandang disabilitas juga mendapatkan 
pendidikan tanpa hambatan atau kesulitan berkat visualisasi text-to-
speech atau colorblind-friendly (Iskandar & et. al., 2023). 

Pembelajaran dengan memanfaatkan pembelajaran berbasis 
digital seperti: e-book, web, e-modul, flash, CD multimedia interaktif 
dan lain sebagainya. memberikan sebuah revolusi baru dalam 
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metode pembelajaran yang digunakan. Bila selama ini, tempat belajar 
biasanya adalah ruang kelas maka dengan adanya pemanfaatan, 
belajar pembelajaran berbasis digital bisa di lakukan di luar kelas. 
Guru ataupun dosen bisa menggunakan media pembelajaran seperti 
blog ataupun moodle (Sitepu, 2021). Transformasi digital dalam 
media pembelajaran memiliki beberapa komponen kunci:  
a. Aksesibilitas: Siswa dapat mengakses materi pembelajaran 

secara online dari hampir di mana saja dan kapan saja, 
menghilangkan hambatan geografis dan waktu. Ini memberi 
mereka fleksibilitas dalam cara mereka belajar.  

b. Interaktif: Media pembelajaran digital sering kali 
menawarkan elemen interaktif, seperti latihan online, ujian, 
diskusi, dan kolaborasi dengan rekan-rekan. Ini 
meningkatkan keterlibatan siswa dan memberikan umpan 
balik instan.  

c. Keterampilan Digital: Siswa memiliki kesempatan untuk 
mengembangkan keterampilan digital, seperti literasi digital, 
penggunaan perangkat lunak khusus, dan pemahaman 
tentang cara beroperasi dalam lingkungan digital.  

d. Pengukuran dan Pelacakan: Transformasi digital 
memungkinkan pendidik untuk melacak perkembangan 
siswa lebih akurat dan memberikan umpan balik yang lebih 
terperinci untuk membantu siswa mencapai tujuan 
pembelajaran mereka. 

e. Pembelajaran yang Disesuaikan: Teknologi dapat 
digunakan untuk menyusun konten pembelajaran yang 
disesuaikan dengan kebutuhan individu siswa, 
memungkinkan tingkat pembelajaran yang lebih efektif.  

f. Pembelajaran Sepanjang Hayat: Transformasi digital juga 
memungkinkan pembelajaran yang berkelanjutan sepanjang 
hayat, di mana individu dapat terus mengembangkan 
keterampilan mereka sepanjang karier mereka. 
Pendidikan mengalami transformasi yang signifikan seiring 

dengan kemajuan teknologi di era digital. Perubahan ini tidak hanya 
memengaruhi cara kita belajar, tetapi juga memberikan tantangan 
dan peluang baru dalam proses pendidikan. Beberapa aspek kunci 
dari transformasi pendidikan di era digital (Hasnida et al., 2020) 
sebagai berikut: 
a. Aksesibilitas dan Fleksibilitas: Pertama-tama, digitalisasi 

memberikan aksesibilitas yang lebih besar terhadap informasi 
dan materi pelajaran. Siswa dapat mengakses sumber daya 
pendidikan dari mana saja, mengurangi keterbatasan geografis. 
Fleksibilitas waktu belajar juga menjadi mungkin, 
memungkinkan pembelajaran berdasarkan kecepatan dan gaya 
masing-masing siswa. Aksesibilitas merujuk pada kemudahan 
akses atau ketersediaan suatu informasi atau layanan bagi 
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berbagai orang, termasuk mereka dengan kebutuhan khusus. 
Sementara itu, fleksibilitas yang jauh dari plagiarisme mencakup 
kemampuan untuk mengadaptasi ide atau karya secara orisinal 
tanpa melibatkan tindakan plagiarisme, yaitu penggunaan atau 
penjiplakan tanpa izin dari karya orang lain.  

b. Pembelajaran Interaktif: Teknologi memberikan platform 
untuk pembelajaran interaktif melalui aplikasi edukasi, 
simulasi, dan permainan pendidikan. Ini tidak hanya 
membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga 
memfasilitasi pemahaman konsep-konsep yang sulit melalui 
pendekatan konvensional. Pembelajaran interaktif 
melibatkan partisipasi aktif siswa dalam proses 
pembelajaran. Ini dapat mencakup penggunaan teknologi, 
diskusi kelompok, simulasi, atau kegiatan praktis untuk 
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman. Pendekatan ini 
dapat mempromosikan pemahaman yang lebih mendalam 
dan memungkinkan siswa untuk mengaplikasikan konsep 
dalam konteks praktis. 

c. Kolaborasi dan Komunikasi: Kemajuan teknologi 
memungkinkan kolaborasi yang lebih baik antara siswa dan 
guru. Platform pembelajaran daring memungkinkan diskusi, 
pertukaran ide, dan proyek kolaboratif, menciptakan 
lingkungan di mana siswa dapat belajar dari satu sama lain 
dan mengembangkan keterampilan sosial mereka. Kolaborasi 
adalah proses di mana individu atau kelompok bekerja 
bersama untuk mencapai tujuan bersama, sementara 
komunikasi yang efektif melibatkan pertukaran ide dan 
informasi. Untuk menjaga agar kolaborasi dan komunikasi 
bebas dari plagiarisme, penting untuk memberikan 
penghargaan kepada kontributor asli, mengutip sumber yang 
digunakan, dan menghindari penggunaan materi tanpa izin 
atau pengakuan.  

d. Penggunaan Kecerdasan Buatan (AI) dan Analitik 
Pendidikan: Penggunaan kecerdasan buatan dalam 
pendidikan membuka pintu untuk personalisasi 
pembelajaran. Sistem analitik pendidikan dapat melacak 
kemajuan siswa secara individual dan memberikan 
rekomendasi yang disesuaikan, memungkinkan pendekatan 
yang lebih terfokus dan efektif. Penggunaan Kecerdasan 
Buatan (AI) dalam analitik pendidikan melibatkan penerapan 
teknologi untuk menganalisis data pendidikan. AI dapat 
membantu mengidentifikasi pola, memberikan rekomendasi 
personalisasi, dan meningkatkan efisiensi dalam proses 
pengajaran. Untuk menjaga informasi tersebut bebas dari 
plagiarisme, pastikan untuk memberikan referensi yang tepat 
terkait penggunaan teknologi AI dalam konteks pendidikan, 
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serta menghindari penggunaan materi tanpa izin atau 
sumber yang jelas.  

e. Tantangan Etika dan Keamanan: Meskipun transformasi 
ini membawa manfaat besar, kita juga dihadapkan pada 
tantangan etika dan keamanan. Perlindungan data pribadi, 
keamanan siber, dan pertimbangan etis dalam penggunaan 
teknologi pendidikan menjadi perhatian yang perlu diatasi. 
Tantangan etika dalam konteks teknologi, termasuk 
kecerdasan buatan, melibatkan pertimbangan moral terkait 
penggunaan dan dampak teknologi tersebut pada individu 
dan masyarakat. Ini mencakup privasi, diskriminasi, dan 
dampak sosial yang mungkin timbul dari implementasi 
teknologi. Sementara itu, tantangan keamanan berkaitan 
dengan upaya melindungi sistem dan data dari ancaman 
keamanan, seperti serangan siber. Penerapan teknologi, 
termasuk kecerdasan buatan, dapat meningkatkan risiko 
keamanan jika tidak diatur dengan baik. Perlu adanya 
langkah-langkah untuk melindungi data sensitif dan 
mencegah eksploitasi atau serangan terhadap sistem AI. 
Penting untuk mengatasi kedua aspek ini secara holistik agar 
perkembangan teknologi tetap sejalan dengan nilai-nilai etika 
dan tetap aman dari ancaman keamanan.  

f. Pelatihan Guru dan Integrasi Teknologi: Transformasi 
pendidikan memerlukan pelatihan guru yang memadai untuk 
mengintegrasikan teknologi ke dalam pengajaran mereka. 
Dukungan dan investasi dalam pengembangan keterampilan 
digital guru menjadi kunci untuk memastikan bahwa manfaat 
teknologi dapat sepenuhnya direalisasikan di dalam kelas. 
Pelatihan guru adalah proses di mana pendidik diberikan 
pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman terkini terkait 
metode pengajaran, strategi pembelajaran, dan pengetahuan 
konten. Integrasi teknologi dalam konteks pelatihan guru 
mencakup penggunaan alat dan platform digital untuk 
meningkatkan efektivitas pengajaran. Penting untuk merinci 
metode pelatihan guru dan memberikan informasi spesifik 
tentang bagaimana integrasi teknologi mendukung 
pengembangan keterampilan pengajaran. Sertakan sumber-
sumber yang dapat diverifikasi terkait strategi pelatihan dan 
manfaat integrasi teknologi dalam konteks pendidikan.  

g. Pemantapan Infrastruktur Teknologi: Pemerintah dan 
lembaga pendidikan perlu memastikan infrastruktur 
teknologi yang memadai untuk mendukung pembelajaran 
digital. Akses internet yang cepat dan perangkat yang 
memadai menjadi dasar untuk kesuksesan transformasi ini. 
Pemantapan infrastruktur teknologi adalah proses 
membangun, memperbaiki, dan memperkuat dasar teknologi 
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suatu organisasi atau sistem. Ini melibatkan peningkatan 
keandalan, kinerja, dan keamanan infrastruktur teknologi, 
seperti jaringan, server, dan perangkat keras lainnya, untuk 
mendukung operasional yang efisien. Proses ini mencakup 
pemeliharaan rutin, peningkatan, dan penyesuaian terhadap 
perkembangan teknologi sehingga infrastruktur tetap relevan 
dan berkinerja tinggi. 

Optimalisasi Pembelajaran Digital 

Pembelajaran digital merupakan suatu sistem yang dapat 
memfasilitasi pembelajar belajar lebih luas, lebih banyak, dan 
bervariasi. Pembelajaran digital memerlukan pembelajar dan 
pengajar berkomunikasi secara interaktif dengan memanfaatkan 
teknologi informasi dan komunikasi, seperti media komputer dengan 
internetnya, handphone dengan berbagai aplikasinya, video, telepon 
atau fax. Pemanfaatan media ini bergantung pada struktur materi 
pembelajaran dan tipe-tipe komunikasi yang diperlukan (Munir, 
2017). Pembelajaran digital menerapkan sistem pembelajaran yang 
berbasis web atau digital. Pemanfaatan media pembelajaran online 
dapat dilakukan melalui berbagai platform digital, seperti video 
conference, forum diskusi daring, e-learning, dan sebagainya 
(Prasetya & Harjanto, 2020). Dengan media pembelajaran online, 
guru dapat menyajikan materi pembelajaran secara interaktif dan 
menarik, memberikan tugas dan tes secara online, serta memberikan 
umpan balik secara langsung melalui platform digital (Murtado et al., 
2023). 

Optimalisasi pembelajaran digital adalah suatu pendekatan 
yang bertujuan untuk mencapai hasil pembelajaran yang maksimal 
dengan memanfaatkan teknologi digital. Dalam era modern ini, 
teknologi telah menjadi bagian integral dari pendidikan, dan 
optimalisasi pembelajaran digital menekankan pemanfaatan sumber 
daya digital untuk memperkaya pengalaman belajar peserta didik. 
Guru dapat memanfaatkan berbagai platform, aplikasi, dan sumber 
daya daring untuk memberikan materi pembelajaran, tugas, serta 
interaksi yang lebih dinamis dan kreatif dalam skenario 
pembelajaran digital. Pemanfaatan video pembelajaran, diskusi 
daring, dan konten multimedia lainnya dapat meningkatkan daya 
tarik peserta didik terhadap materi pembelajaran. Pembelajaran 
digital juga memungkinkan adaptasi kurikulum yang lebih fleksibel, 
memungkinkan guru untuk menyesuaikan materi dengan kebutuhan 
dan kecepatan belajar individu (Dwi Aryani & Purnomo, 2023; Hadi, 
2023). 

Optimalisasi pembelajaran digital bukan hanya tentang 
penggunaan teknologi, tetapi juga melibatkan kreativitas guru dalam 
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merancang pengalaman pembelajaran yang menarik dan efektif bagi 
peserta didik. Dengan demikian, optimalisasi pembelajaran digital 
menjadi kunci untuk menggali potensi penuh dan memberikan 
dampak positif dalam dunia Pendidikan (Dalimunthe, 2019).  

Optimalisasi pembelajaran digital juga mencakup 
penggunaan data dan analisis untuk mengukur kemajuan peserta 
didik secara individual dan menyeluruh pada tingkat lebih mendalam. 
Dengan memanfaatkan teknologi, guru dapat memantau 
perkembangan belajar setiap siswa, mengidentifikasi area yang 
memerlukan perhatian khusus, dan menyusun rencana pembelajaran 
yang disesuaikan. Dengan adanya data yang terukur dan terukur ini, 
proses pengambilan keputusan dalam pengajaran dapat menjadi 
lebih tepat sasaran. Pembelajaran adaptif yang merupakan salah satu 
aspek dari optimalisasi pembelajaran digital, memungkinkan 
penyajian materi pembelajaran yang disesuaikan dengan tingkat 
pemahaman dan kecepatan belajar masing-masing siswa (Hadi, 
2023)(Sitepu, 2021). 

Dalam era teknologi informasi yang terus berkembang saat 
ini, optimalisasi pembelajaran digital dapat memberikan manfaat 
besar dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Mengoptimalkan 
pembelajaran digital memerlukan perencanaan dan implementasi 
yang baik.  

Berikut adalah beberapa langkah yang dapat membantu Anda 
dalam mengoptimalkan pembelajaran digital: 
a. Infrastruktur Teknologi yang Memadai: 

b. Platform Pembelajaran Digital: 
c. Konten Pembelajaran yang Berkualitas: 
d. Fleksibilitas dan Aksesibilitas: 
e. Evaluasi dan Umpan Balik: 

Optimalisasi pembelajaran digital merupakan proses 
berkelanjutan yang memerlukan perencanaan, pengembangan, dan 
peningkatan terus-menerus. Hal ini bertujuan untuk memaksimalkan 
manfaat teknologi dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan 
pengalaman belajar siswa.  Ada berbagai platform teknologi 
informasi yang berpeluang untuk dimanfaatkan dalam mendukung 
kegiatan pembelajaran daring dan sekaligus berpeluang pula 
memaksa para dosen agar melek teknologi informasi. Beberapa di 
antaranya sebagai berikut: e-learning, Rumah belajar, Edmodo, 
EdLink, Moodle, Google Classroom, kelas online Schoology.  
a. E-learning adalah teknologi informasi dan komunikasi untuk 

mengaktifkan siswa untuk belajar kapanpun dan di manapun 
Dahiya dalam (Hartanto, 2016). E-learning memiliki dua tipe, 
yaitu: pertama Synchronous. Synchronous berarti pada waktu 
yang sama. Peserta didik dapat melaksanakan pembelajaran dan 
menyelesaikannnya setiap saat sesuai rentang jadwal yang 
sudah ditentukan. Pembelajaran dapat berbentuk bacaan, 
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animasi, simulasi, permainan edukatif, tes, kuis dan 
pengumpulan tugas.  

b. Edmodo merupakan aplikasi yang aman untuk digunakan 
baik oleh guru/dosen maupun oleh siswa/mahasiswa. 
Edmodo adalah pembelajaran berbasis jejaring sosial yang 
aman dan gratis dalam memudahkan guru untuk membuat 
dan mengelola kelas virtual sehingga siswa dapat terhubung 
dengan teman sekelas dan guru kapan saja dan dimana saja 
(Balasubramanian, 2014).  

c. EdLink adalah aplikasi berbasis android yang dikhususkan 
untuk dunia pendidikan guna membantu dosen dan 
mahasiswa dalam proses perkuliahan. Beberapa manfaat 
Edlink untuk dosen adalah untuk menghemat waktu, menjaga 
kelas tetap teratur, meningkatkan komunikasi dengan 
mahasiswa dan masih banyak lainnya. Bukan hanya 
membantu dosen namun juga sangat bermanfaat untuk 
mahasiswa dimana para mahasiswa bisa lebih update tentang 
informasi kampus, dan juga memudahkan dalam proses 
perkuliahan.  

d. Moodle adalah sebah platform untuk belajar (learning 
platform) yang didesain khusus bagi pendidik, admin dan 
mahasiswa. Moodle sebenarnya merupakan singkatan dari 
Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment. 
Platform ini tergolong CMS namun khusus bagi kepentingan 
edukasi.  

e. Google Classroom atau ruang kelas Google Classroom 
digunakan untuk memaksimalkan proses penyampaian 
materi kepada peserta didik tetapi dilakukan secara online 
sehingga materi bisa tersampaikan secara keseluruhan. 
Google Classroom adalah layanan berbasis internet yang 
disediakan oleh Google sebagai sebuah system e-learning. 

f. Schoology merupakan sosial network berbasis lingkungan 
sekolah (school-based environment) yang dikembangkan oleh 
Nicolas Borg and Jeff O’Hara tahun 2008, schoology ditujukan 
untuk penggunaan bagi guru, siswa dan orang tua siswa. 
Tampilan Schoology hampir sama dengan jejaring sosial 
facebook, situs jejaring sosial facebook sudah lumrah 
dikalangan remaja bahkan anak usia SD pun sudah mengenal 
apa yang namanya facebook.  

g. Zoom adalah aplikasi pertemuan HD gratis dengan video dan 
berbagi layar hingga 100 orang. Zoom merupakan aplikasi 
komunikasi dengan menggunakan video. Aplikasi tersebut 
dapat digunakan dalam berbagai perangkat seluler, desktop, 
hingga telepon dan system ruang.  

h. Whatsapp merupakan salah satu media komunikasi yang 
sangat popular yang digunakan saat ini, Whatshapp 
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merupakan salah satu aplikasi yang digunakan untuk 
melakukan percakapan baik menggunakan teks, suara, 
maupun video.  
Berikut adalah contoh strategi pembelajaran digital yang juga 

bisa diterapkan dengan strategi pembelajaran yang menimbulkan 
kebermaknaan “meaningful learning” yang diadaptasi dari Bonk dan 
Dennen (2003) dalam Munir (Munir, 2017), diantara strategi 
tersebut adalah:  
a. Ice breaker dan Opener  

Kegiatan ini tujuannya mengkondisikan pembelajar untuk fokus 
pada pembelajaran. Ice breaker artinya memecahkan es, yang 
mengandung makna bahwa pembelajar terkadang berada pada 
situasi jenuh, tidak perhatian, tidak fokus atau tidak bergairah 
dalam belajar. Pengajar perlu melakukan tindakan dengan 
memberikan treatment berupa tindakan untuk membuat 
pembelajar aktif, sedikit permainan, memperlihatkan sesuatu 
yang menarik pembelajar. Dalam pembelajaran digital juga 
diperlukan, dalam hal ini pembelajar ditayangkan beberapa 
gambar, atau aktivitas yang membuat perhatian terfokus dan 
siap untuk belajar.  

b. Student Expedition  
Ketika pembelajar akan belajar melalui web, tujuan yang akan 
dicapai dan materi pembelajaran yang akan dipelajari sudah 
disajikan terlebih dulu. Materi pembelajaran yang harus 
dipelajari oleh pembelajar ini semacam peta content. Teori 
medan mengatakan, jika pembelajar dihadapkan pada sejumlah 
tantangan dalam belajar, maka kecenderungannya pembelajar 
termotivasi untuk terus belajar dan mencapai tujuan tertinggi 
atau target akhir dari pembelajaran tersebut. Pada bagian ini 
juga tersaji useful atau kegunaan dan cara-cara menggunakan 
web semacam petunjuk utuk menggunakan web ini sehingga 
tujuan dapat tercapai. Disajikan pula daftar aktivitas yang akan 
dilakukan oleh pembelajar selama belajar melalui web tersebut.  

c. PCT (Purposive Creative Thinking)  
Mengidentifikasi konflik atau masalah-masalah dalam kegiatan 
belajar yang dihadapi oleh pembelajar yang dapat dipecahkan 
oleh pembelajar sendiri melalui fasiltas yang ada, misalnya 
forum diskusi atau chatting.  

d. P2P (Peer to Peer interaction)  
Penggunaan metode kooperatif dalam kegiatan pembelajaran di 
web. Hal ini ada kaitannya dengan kegiatan sebelumnya yaitu 
upaya untuk mengatasi masalah-masalah yang dihadapi oleh 
pembelajar yang dicarikan solusinya melalui forum diskusi.  

e. Streaming Expert  
Tidak semua masalah yang dihadapi oleh pembelajar dapat 
dipecahkan sendiri atau berdiskusi dengan teman lain, namun 
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diperlukan juga pendapat dari para ahli/pakar (expert) melalui 
kegiatan video conference atau sekedar melihat video yang 
sudah tersedia di Pembelajaran Digital (video streaming). Pada 
kegiatan ini dimungkinkan juga terjadi diskusi antara 
pembelajar dengan ahli/pakar. Jika web menggunakan sistem 
syncronus maka hal ini sangat mungkin terjadi.  

f. Mental Gymnastic  
Pembelajar melakukan kegiatan brainstorming yaitu kegiatan 
curah pendapat yang bertujuan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang sudah digariskan. Pembelajar 
mengumpulkan sejumlah topik-topik yang menarik 
perhatiannya untuk kemudian didiskusikan dan disampaikan 
kepada pembelajar yang lainnya. 

Manfaat dan Tantangan Pembelajaran Digital 

Pembelajaran melalui teknologi digital telah menjadi topik 
yang semakin penting dalam dunia pendidikan. Teknologi digital 
telah mengubah cara kita memperoleh, mengakses, dan berbagi 
informasi secara signifikan. Dalam era digital saat ini, siswa tidak 
hanya terbatas pada pembelajaran di dalam kelas dengan buku teks 
konvensional, papan tulis. Munculnya pembelajaran digital saat ini 
membuat perubaan paradigma dalam dunia pendidikan (Sakti, 2023).  

Teknologi digital telah mengubah metode pembelajaran yang 
digunakan dalam lingkungan pendidikan. Dulu, metode pembelajaran 
tradisional sering kali didominasi oleh ceramah guru dan belajar 
pasif siswa. Namun, dengan kemajuan teknologi digital, pendekatan 
pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif, dan berbasis masalah 
telah menjadi mungkin. Siswa sekarang dapat terlibat dalam 
pengalaman belajar yang lebih interaktif, memanfaatkan sumber 
daya multimedia, simulasi, dan perangkat lunak pembelajaran yang 
beragam.  

Selanjutnya, Media pembelajaran juga mengalami perubahan 
yang signifikan dengan adanya teknologi digital. Dalam era digital, 
siswa tidak hanya mengandalkan buku teks cetak sebagai sumber 
utama informasi. Mereka sekarang memiliki akses ke berbagai 
sumber daya digital seperti e-book, jurnal elektronik, video 
pembelajaran, dan basis data online. Siswa dapat belajar melalui 
berbagai jenis media, termasuk teks, gambar, audio, video, dan 
animasi, yang membantu meningkatkan daya serap dan pemahaman 
materi. (Sakti, 2023) 

Selain itu, teknologi digital juga membuka pintu bagi 
pembelajaran jarak jauh atau elearning. Melalui platform 
pembelajaran online, siswa dapat mengikuti kursus atau program 
belajar dari jarak jauh tanpa harus hadir secara fisik di kelas. Ini 
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memberikan fleksibilitas yang lebih besar bagi siswa yang memiliki 
keterbatasan geografis, waktu, atau mobilitas. Elearning juga 
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri, mengatur 
kecepatan belajar mereka sendiri, dan mengulang materi yang sulit. 
Dalam situasi darurat seperti pandemi COVID-19, teknologi digital 
dan e-learning telah menjadi sarana penting bagi kelangsungan 
pendidikan. 

Pembelajaran digital telah mengubah cara dan gaya belajar 
peserta didik. Peserta didik sekarang dapat mengakses banyak 
pengetahuan dan sumber daya yang sebelumnya tidak dapat mereka 
miliki dengan memanfaatkan teknologi kelas digital di ruang kelas. 
Pembelajaran digital juga mengubah cara pendidik dalam 
menyampaikan materinya, dosen yang dulu berfokus ke layar dan 
proyektor kini mereka berfokus ke aplikasi apa yang akan digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran. 

Pembelajaran berbasis digital merupakan inovasi dalam 
dunia pendidikan yang menghadirkan teknologi dalam proses 
pembelajaran.  Pembelajaran berbasis digital memberikan banyak 
keuntungan, seperti fleksibilitas waktu dan tempat, akses ke sumber 
belajar yang lebih banyak dan beragam, serta pengalaman 
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Selain itu, 
pembelajaran berbasis digital dan e-learning juga dapat membantu 
meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar, karena 
menghadirkan metode pembelajaran yang lebih variatif dan kreatif. 
(Iskandar & et. al., 2023). 

Kelebihan dari pembelajaran berbasis digital antara lain:  
a. fleksibilitas waktu dan tempat belajar, karena siswa dapat 

mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja 
dengan perangkat digital seperti laptop atau smartphone.  

b. adanya variasi media pembelajaran yang lebih menarik dan 
interaktif, seperti video, animasi, dan permainan 
pembelajaran. 

c. adanya interaksi yang lebih mudah antara siswa dan guru 
atau antara siswa satu sama lain melalui forum diskusi dan 
aplikasi berbasis chat atau video conference.  

d. biaya yang lebih rendah dibandingkan dengan pembelajaran 
tradisional, seperti tidak perlu membayar biaya transportasi 
atau biaya peralatan dan buku pelajaran. 
Sedangkan kelemahan pembelajaran berbasis digital antara 

lain:  
a. kurangnya interaksi sosial langsung antara siswa dan guru atau 

antara siswa satu sama lain, yang dapat mengurangi 

pengalaman belajar yang holistik dan memengaruhi 

perkembangan sosialemosional siswa.  
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b. risiko keamanan data dan privasi yang tinggi, karena siswa 

perlu membagikan informasi pribadi mereka untuk mengakses 

pembelajaran online.  

c. kurangnya keterlibatan dan motivasi siswa dalam 

pembelajaran, karena beberapa siswa mungkin kesulitan 

memotivasi diri mereka sendiri tanpa adanya pengawasan dan 

dorongan dari guru secara langsung.  

d. Terbatasnya akses ke perangkat digital atau jaringan internet 

yang dapat membatasi akses siswa ke pembelajaran berbasis 

digital. 
Pembelajaran digital ini juga memiliki beberapa manfaat 

dalam kegiatan pembelajaran antara lain: 
a. Cakupan pembelajaran yang luas 

Pembelajaran digital merupakan pembelajaran tanpa batas 
artinya pembelajaran ini bisa di akses bukan anya di dalam kelas 
tapi di semua tempat yang mempunyai akses internet. Siswa 
dapat menambah pengertauan dan penalaman dengan cara 
mengankses video – video pembelajaran dengan materi terkait.  

b. Gaya Belajar yang semakin berkembang 
Kemajuan teknologi kecerdasan buatan (artificial intelligence) 
sekarang memungkinkan guru untuk membedakan cara 
pengajaran, memberikan dukungan ekstra dan materi yang 
sesuai dengan perkembangan kepada siswa yang pengetahuan 
dan keterampilannya jauh di bawah atau di atas norma tingkat 
kelas. Sistem bimbingan belajar "cerdas" terbaru tidak hanya 
mampu menilai kelemahan siswa saat ini, tetapi juga 
mendiagnosis mengapa siswa membuat kesalahan tertentu. 
Teknologi ini dapat memungkinkan guru untuk lebih 
menjangkau siswa yang jauh dari rata-rata dalam kelas mereka, 
berpotensi menguntungkan siswa dengan kemampuan akademis 
yang lebih lemah (Triyanto, 2020). 

c. Media yang lebih menarik.  
Media digital ini memungkinkan siswa untuk mengakses 
informasi dengan lebih mudah dan cepat, serta menyajikan 
konten dengan cara yang lebih menarik dan interaktif (Sakti, 
2023). 

d. Meningkatkan motivasi belajar 
Pembelajaran digital dapat meningkatkan motivasi belajar 
peserta didik. Dalam meningkatkan motivasi belajar peserta 
didik dapat dilakukan dengan berbagai cara salah satunya 
dengan menggunakan pembelajaran yang inovatif melalui media 
pembelajaran digital (Permansah & Murwaningsih, 2018). 
 

e. Meningkatkan kemandirian peserta didik 
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Pembelajaran digital dapat meningkatkan kemandirian belajar 
peserta didik. Kemudahan dari penggunaan media pembelajaran 
digital memberikan kebebasan bagi peserta didik untuk belajar 
mandiri (Permansah & Murwaningsih, 2018). 

f. Memperjelas informasi 
Penggunaan media pembelajaran digital dapat memperjelas 
informasi. Penelitian tentang media pembelajaran digital 
mendapatkan temuan bahwa peserta didik yang menggunakan 
media pembelajaran digital maupun menerima pembelajaran 
dari pendidik yang menggunakan media pembelajaran digital 
dapat mempermudah peserta didik dalam mengingat 
(Permansah & Murwaningsih, 2018). 

g. Pengalaman Belajar yang Dipersonalisasi 
Salah satu manfaat terbesar dari pembelajaran digital adalah 
kemampuan untuk mempersonalisasi pengalaman belajar. 
Dengan pembelajaran kelas tradisional, kemampuan guru 
terbatas untuk memenuhi gaya dan kebutuhan belajar individu. 
Namun, dengan pembelajaran digital, siswa dapat belajar 
dengan kecepatan mereka sendiri dan dengan cara yang paling 
sesuai untuk mereka. Teknologi pembelajaran adaptif dapat 
melacak kemajuan siswa dan menyesuaikan kurikulum yang 
sesuai, memastikan bahwa setiap siswa tertantang dan terlibat. 

h. Aksesibilitas untuk semua peserta didik 
Pembelajaran digital telah membuat pendidikan lebih mudah 
diakses daripada sebelumnya. Dengan maraknya kursus online 
dan ruang kelas virtual, siswa tidak perlu lagi hadir secara fisik 
untuk belajar. 

Perubahan paradigma pembelajaran konvensional ke daring, 
walaupun tidak sulit, akan tetapi memerlukan waktu yang lama 
(Astini, 2020). Pergeseran dari pembelajaran tatap muka (LURING) 
ke pembelajaran dalam jaringan (DARING) telah menjadi suatu 
keharusan. Perubahan ini membawa sejumlah tantangan, baik bagi 
guru maupun siswa. Tantangan dalam pembelajaran digital, terutama 
selama pandemi COVID-19, mencakup sejumlah aspek yang 
memengaruhi baik siswa maupun pendidik. Berikut adalah beberapa 
tantangan utama dalam pembelajaran digital: 

a. Keterbatasan Akses Teknologi: Banyak siswa dan guru di 
seluruh dunia tidak memiliki akses yang memadai ke 
perangkat keras (seperti komputer atau tablet) dan koneksi 
internet yang stabil. Hal ini dapat mengakibatkan 
kesenjangan aksesibilitas di mana beberapa siswa tidak 
dapat mengikuti pembelajaran digital dengan baik. 

b. Ketidaksetaraan Akses: Selain keterbatasan akses teknologi, 
ada juga ketidaksetaraan aksesibilitas terkait perangkat 
lunak dan platform pembelajaran digital. Beberapa siswa 
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mungkin tidak memiliki lisensi perangkat lunak yang 
diperlukan atau tidak memiliki akun yang diperlukan untuk 
mengakses platform pembelajaran online. 

c. Tantangan Teknis: Baik guru maupun siswa mungkin 
mengalami kendala teknis seperti masalah koneksi internet 
yang terputus, perangkat rusak, atau kesalahan teknis 
lainnya yang dapat mengganggu pembelajaran. 

d. Kehilangan Interaksi Sosial: Pembelajaran digital dapat 
mengakibatkan kehilangan interaksi sosial yang penting 
dalam pengalaman belajar. Keterbatasan interaksi dengan 
teman sekelas dan guru dapat berdampak pada aspek sosial 
dan emosional siswa. 

e. Kesulitan Dalam Motivasi dan Disiplin: Pembelajaran digital 
memerlukan tingkat motivasi dan disiplin diri yang tinggi 
dari siswa. Beberapa siswa mungkin kesulitan menjaga 
fokus mereka tanpa pengawasan langsung dari guru. 

f. Tantangan Kesejahteraan Mental: Keterpisahan sosial yang 
berkepanjangan dan perubahan drastis dalam cara belajar 
dapat berdampak pada kesejahteraan mental siswa. 
Beberapa siswa mungkin mengalami tingkat stres dan 
kecemasan yang lebih tinggi. 

g. Kurangnya Pelatihan untuk Guru: Banyak guru mungkin 
tidak memiliki pengalaman atau pelatihan yang cukup dalam 
mengajar secara online. Mereka perlu mempelajari teknik-
teknik pembelajaran digital yang efektif dan 
mengembangkan keterampilan mereka dalam mengelola 
kelas virtual. 

h. Keamanan dan Privasi: Masalah keamanan dan privasi 
dalam pembelajaran digital menjadi perhatian penting, 
terutama dalam hal data siswa dan kebocoran informasi 
pribadi. 

i. Kurangnya Keterlibatan Orang Tua: Orang tua juga perlu 
berperan aktif dalam mendukung pembelajaran digital anak-
anak mereka, tetapi tidak semua orang tua memiliki 
pengetahuan atau keterampilan yang cukup dalam hal 
teknologi pendidikan. 

j. Evaluasi dan Pengukuran yang minim: Mengukur kemajuan 
siswa dan menilai pemahaman mereka dalam pembelajaran 
digital bisa menjadi tantangan, terutama ketika metode 
evaluasi yang efektif belum sepenuhnya  diimplementasikan. 
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C. Rangkuman  

1. Transformasi digital dalam media pembelajaran memiliki 
beberapa komponen kunci:  
a. Aksesibilitas.  
b. Interaktif 
c. Keterampilan Digital  
d. Pengukuran dan Pelacakan 
e. Pembelajaran yang Disesuaikan  
f. Pembelajaran Sepanjang Hayat 

2. Kelebihan dari pembelajaran berbasis digital antara lain:  
a. fleksibilitas waktu dan tempat belajar,  
b. adanya variasi media pembelajaran 
c. adanya interaksi yang lebih  
d. biaya yang lebih rendah  

3. Kelemahan pembelajaran berbasis digital antara lain:  
a. kurangnya interaksi sosial langsung  
b. risiko keamanan data dan privasi yang tinggi 
c. kurangnya keterlibatan dan motivasi siswa  
d. Terbatasnya akses ke perangkat digital 

4. Pembelajaran digital ini juga memiliki beberapa manfaat antara 
lain: 
a. Cakupan pembelajaran yang luas 
b. Gaya Belajar yang semakin berkembang 
c. Media yang lebih menarik.  
d. Meningkatkan motivasi belajar 
e. Meningkatkan kemandirian peserta didik 
f. Memperjelas informasi 
g. Pengalaman Belajar yang Dipersonalisasi 
h. Aksesibilitas untuk semua peserta didik 

5. Berikut adalah beberapa tantangan utama dalam pembelajaran 
digital 
a. Keterbatasan Akses Teknologi 
b. Ketidaksetaraan Akses 
c. Tantangan Teknis 
d. Kehilangan Interaksi Sosial 
e. Kesulitan Dalam Motivasi dan Disiplin 
f. Tantangan Kesejahteraan Mental 
g. Kurangnya Pelatihan untuk Guru 
h. Keamanan dan Privasi:  
i. Kurangnya Keterlibatan Orang Tua 

j. Evaluasi dan Pengukuran 
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D. Soal Latihan/ Tugas 

1. Analisis gaya belajar siswa di era pembelajaran digital saat ini, 
kemudian kemukakan kelebihan dan kelemahan dari gaya 
belajar tersebut! 

2. Uraikan bagaimana perubahan peran guru yang muncul seiring 
pesatnya perubahan dalam dunia Pendidikan saat ini! 

3. Bagaimanakah proses tranformasi digital terjadi? 
4. Coba analisis manfaat dalam pembelajaran digital dari sisi 

Pendidik dan dari sisi peserta didik! 
5. Uraikan Kekurangan dan Kelebihan dari pembelajaran Digital 

ini! 
6. Bagaimanakah cara mengatasi tantangan dalam pembelajaran 

digital dari segi ketidaksetaraan Akses? 
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F. Materi Bacaan/ Suplemen 

Untuk lebih memperjelas terkait Transformasi Digital, 
saudara bisa menbaca beberapa sumber buku seperti buku 
Transformasi Digital Dalam Pembelajaran dari (Iskandar & et. al., 
2023) dan Pembelajaran Digital Tantangan Pendidikan di Era Digital 
5.0 dari (Munir, 2017) serta artikel  artikel lain yang berkaitan. 

G. Umpan Balik  

Setelah mempelajari Bab ini, silahkan evaluasi semua 
jawaban atas pertanyaan anda secara mandiri atau dengan teman 
sejawat. Setelah itu, Anda berikan komentar atau saran atas jawaban 
rekan Anda. Seluruh jawaban dan responsi Anda diharapkan dapat 
dikumpulkan pada LMS yang telah disiapkan. 

 



 

Bab 2  

Konsep – Konsep Utama dalam Pembelajaran Digital    

       

A. Pendahuluan  

alam Bab 2 ini, mahasiswa akan mengkaji tentang apa itu 
pembelajaran digital dan prinsip-prinsip apa saja yang 
sebaiknya diperhatikan pada saat Anda akan menerapkan 
pembelajaran ataupun kelas digital. Selain itu, mahasiswa 

pada kegiatan belajar ini akan diajak pula untuk mengenal bentuk-
bentuk pembelajaran digital, serta pemanfaatan pembelajaran digital 
dalam praktek pembelajaran di kelas. Dalam buku ajar ini di bab 1 
mahasiswa sudah mempelajari tentang Transformasi Pembelajaran 
Digital, salah satu bahasanya yaitu terkait dengan materi penguasaan 
pedagogi pada abad 21 dan tuntutan pembelajaran era industri 4.0. 
Implikasi dari tuntutan pembelajaran era revolusi industri 4.0 
setidaknya membawa empat kecakapan yang harus dimiliki oleh 
generasi abad 21, yaitu: ways of thingking, ways of working, tools for 
working dan skills for living in the word. Lalu, tahukah Anda bahwa 
seorang guru harus memahami pembelajaran digital yang mampu 
menghantarkan peserta 

Dalam buku ajar ini di bab 1 mahasiswa sudah mempelajari 
tentang Transformasi Pembelajaran Digital, salah satu bahasanya 
yaitu terkait dengan materi 
penguasaan pedagogi pada abad 21 
dan tuntutan pembelajaran era 
industri 4.0. Implikasi dari tuntutan 
pembelajaran era revolusi industri 
4.0 setidaknya membawa empat 
kecakapan yang harus dimiliki oleh 
generasi abad 21, yaitu: ways of 
thingking, ways of working, tools for 
working dan skills for living in the 
word. Lalu, tahukah Anda bahwa 
seorang guru harus memahami pembelajaran digital yang mampu 
menghantarkan peserta didik memenuhi kebutuhan abad 21? 

Perkembangan Tek-nologi 
memang akan selalu pesat dalam era 
globalisasi seperti sekarang ini. 
Keadaan demikian tidak bisa kita 
hindari sebagai seorang pendidik. 
Bukan berarti kita harus menolak 
untuk merespon keadaan ini, 
melainkan kita harus kreatif dan 

D 
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inovatif dalam menggunakan teknologi agar pembelajaran pun tidak 
lagi monoton dan hanya mempertahankan kebiasaan mengajar 
secara tradisional. Optimalisasi Pemanfaatan ICT untuk 
Pembelajaran Abad 21 menjadi sangat mendesak untuk 
dikembangkan. 

Bab ini akan mengkaji pembelajaran digital, dengan tujuan 
agar mahasiswa sebagai guru nantinya akan dapat mengoptimalkan 
belajar peserta didik melalui penggunaan teknologi digital dan 
pendekatan pedagogi yang tepat.  

Dengan menguasai pembelajaran digital diharapkan 
Mahasiswa sebagai guru nantinya akan mampu menghantarkan 
peserta didik untuk memiliki kemampuan memecahkan masalah-
masalah yang mereka hadapi secara kritis, kreatif, komunikatif, dan 
kolaboratif, serta lebih efektif, dan efisien. Dengan demikian, kualitas 
proses pembelajaran yang Saudara Mahasiswa lakukan nantinya 
dapat terus ditingkatkan menggunakan pendekatan pedagogi dan 
teknologi yang tepat sesuai dengan tuntutan perkembangan 
teknologi informasi dan komunikasi. 

B. Materi  

1. Pengantar 

Apakah Mahasiswa mengetahui tentang pembelajaran digital? 
Bagaimana dengan prinsip penerapan pembelajaran digital dalam 
proses kegiatan belajar mengajar? Tahukah juga bahwa sejak awal 
inisiasi e-Learning, sistem pendidikan diketahui mampu berimplikasi 
pada lebih solidnya pengorganisasian pembelajaran. Hal ini 
disebabkan karena pembelajaran digital yang digabungkan dengan 
pembelajaran di kelas telah membantu peserta didik untuk 
memperoleh pemahaman dan pengetahuan yang menyeluruh 
tentang konsep-konsep yang bersifat lebih teknis. Menarik bukan?  

Dalam bab ini, marilah kita elaborasi lebih dalam tentang 
konsep dan prinsip pembelajaran digital berikut ini. di era digital 
yang terus tumbuh ini, semakin banyak peserta didik yang perlahan 
tapi pasti bergerak menuju digital online course di hampir setiap 
bidang. Selain pembelajaran digital melibatkan media teknologi yang 
sangat maju, pembelajaran digital juga mampu memberikan peserta 
didik banyak fleksibilitas, memungkinkan mereka untuk belajar 
kapan saja, dari mana saja dengan kecepatan mereka sendiri tanpa 
khawatir tentang jadwal atau scheduling. Para peserta didik juga 
memiliki kebebasan untuk memilih apa yang mereka pelajari dan apa 
yang tidak ingin mereka pelajari sesuai dengan kebutuhan 
pencapaian kompetensi yang ingin mereka capai atau pun kuasai. 
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Pembelajaran digital pada hakekatnya adalah pembelajaran 
yang melibatkan penggunaan alat dan teknologi digital secara 
inovatif selama proses belajar mengajar, dan sering juga disebut 
sebagai Technology Enhanced Learning (TEL) atau e-Learning. 
Menjelajahi penggunaan teknologi digital memberi para pendidik 
kesempatan untuk merancang kesempatan belajar yang lebih 
menarik dalam pembelajaran yang mereka ajarkan, dimana 
rancangan pembelajarannya dapat dikombinasikan dengan tatap 
muka atau bisa juga sepenuhnya secara online. 

Berikut ini adalah pengertian pembelajaran digital yang 
dikemukakan oleh para ahli. Menurut Williams (1999), pembelajaran 
digital dapat dirumuskan sebagai ‘a large collection of computers in 
networks. 

2. Konsep dan Prinsip Pembelajaran Digital 

Pembelajaran Digital merupakan media pembelajaran 
teknologi yang berkembang pesat dan digunakan pada saat ini dalam 
pembelajaran. Sebagaimana dijelaskan oleh Suciati (2018, hlm. 152) 
Pembelajaran Digital adalah media pembelajaran teknologi yang 
berkembang pesat dan digunakan saat ini dalam pembelajaran. 
Sebagaimana dijelaskan oleh Suciati (2018, hlm. 152) 
mengungkapkan pembelajaran digital adalah sebagai alat yang dapat 
mengaktifkan mahasiswa untuk mengasah kemampuan sesuai jaman 
dan dirancang untuk memberikan kesempatan bagi mahasiswa 
mengembangkan daya nalar kritis dan pemecahan masalah, melalui 
kolaborasi dan komunikasi. Senada yang diungkapkan oleh 
Hidayat,dkk (2019, hlm. 10) mengungkapkan bahwa pembelajaran 
digital dapat diartikan sebagai sistem pemrosesan digital yang 
mendorong pembelajaran aktif, konstruksi pengetahuan, inquiri, dan 
eksplorasi pada pada diri peserta didik, serta memungkinkan untuk 
komunikasi jarak jauh dan berbagi data yang terjadi antara guru 
dan/atau peserta didik di lokasi kelas fisik yang berbeda.  

Sedangkan Kaiful Umam (2013, hlm. 101) mengungkapkan 
bahwa Media pembelajaran digital ialah dapat menyajikan materi 
pembelajaran secara kontekstual, audio maupun visual secara 
menarik dan interaktif. Hal ini juga didukung dengan perkembangan 
teknologi komputer yang sangat pesat. 

Menurut Williams (1999), pembelajaran digital dapat 
dirumuskan sebagai ‘a large collection of computers in networks that 
are tied together so that many users can share their vast resources’. 
Pengertian pembelajaran digital yang dimaksud oleh William 
tersebut adalah meliputi aspek perangkat keras (infrastruktur) 
berupa seperangkat komputer yang saling berhubungan satu sama 
lain dan memiliki kemampuan untuk mengirimkan data, baik berupa 
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teks, pesan, grafis, video maupun audio. Dengan kemampuan ini 
maka pembelajaran digital dapat diartikan sebagai suatu jaringan 
komputer yang saling terkoneksi dengan jaringan komputer lainnya 
ke seluruh penjuru dunia. dunia (Kitao, 1998). Namun demikian, 
pengertian pembelajaran digital bukan hanya berkaitan dengan 
perangkat keras saja, melainkan juga mencakup perangkat lunak 
berupa data yang dikirim dan disimpan yang sewaktu-waktu dapat 
diakses. Beberapa komputer yang saling berhubungan satu sama lain 
dapat menciptakan fungsi sharing yang secara sederhana hal ini 
dapat disebut sebagai jaringan (networking). 

Fungsi sharing yang tercipta melalui jaringan (networking) 
tidak hanya mencakup fasilitas yang sangat dan sering dibutuhkan, 
seperti printer atau modem, maupun yang berkaitan dengan data 
atau program aplikasi tertentu. Pembelajaran digital pada 
hakekatnya adalah pembelajaran yang melibatkan penggunaan alat 
dan teknologi digital secara inovatif selama proses belajar mengajar, 
dan sering juga disebut sebagai Technology Enhanced Learning (TEL) 
atau e-Learning. Menjelajahi penggunaan teknologi digital memberi 
para pendidik kesempatan untuk merancang kesempatan belajar 
yang lebih menarik dalam pembelajaran yang mereka ajarkan, 
dimana rancangan pembelajarannya dapat dikombinasikan dengan 
tatap muka atau bisa juga sepenuhnya secara online. Selain itu 
menurut Neni Kusuma (2017, hlm. 32) Pembelajaran Digital adalah 
teknologi berbasis komputer yang digunakan untuk menyampaikan 
sebuah cerita pada siswa, baik dalam bentuk teks, grafik, animasi, 
audio, maupun video. Sehingga sangat memungkinkan bagi guru 
mengembangkan pembelajaran dalam bentuk cerita yang 
bersambung. Hal ini relevan dengan Kurikulum untuk merangsang 
keaktifan siswa dalam belajar. Manfaat lainnya, penggunaan digital 
juga dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan dapat 
meningkatkan rasa ingin tau siswa dengan dukungan animasi dan 
music secara simultan.  

Adapun Francisca Haryanti (2016, hlm. 52) Pembelajaran 
Digital seperti sekarang dikenal istilah generasi “Digital Immigrant” 
yaitu mereka yang lahir sebelum adanya Internet dan generasi 
“Digital Native” yaitu mereka yang sejak lahir bahkan sejak dalam 
kandungan sudah mengenal Internet. Saat ini sudah berada dalam 
dalam keseharian maupun dalam pembelajaran. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
digital adalah praktik pembelajaran yang menggunakan teknologi 
secara efektif untuk memperkuat pengalaman belajar peserta didik 
“Digital Immigrant” yang menekankan instruksi berkualitas tinggi 
dan menyediakan akses ke konten yang menantang dan menarik, 
umpan balik melalui penilaian formatif, peluang untuk belajar kapan 
saja dan di mana saja, dan instruksi individual untuk memastikan 
semua peserta didik mencapai potensi penuh mereka. Pembelajaran 
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digital mencakup banyak aspek, alat, dan aplikasi yang berbeda 
untuk mendukung dan memberdayakan pendidik dan peserta didik. 
Dengan kata lain, pembelajaran digital merupakan aktivitas atau 
kegiatan pembelajaran yang menggunakan peranan internet atau 
teknologi digital baik itu dalam hal persiapan, pelaksanaan, penilaian 
pembelajaran; yang dilaksanakan oleh peserta didik, guru, dan orang 
tua peserta didik. 

Adapun prinsip penerapan pembelajaran digital adalah 
sebagai berikut: 
a. Personalisasi 

Setiap peserta didik tidak berada pada titik pembelajaran yang 
sama demikian pula dengan level pencapaian pembelajaran dan 
juga kecepatan belajarnya. Oleh karena itu, pembelajaran digital 
sebaiknya dikembangkan dan disesuaikan berdasarkan pada 
kemampuan peserta didik, pengetahuan sebelumnya (prior 
knowledge), dan kenyamanan belajar peserta didik. Dengan 
memegang prinsip ini, maka kesenjangan belajar yang sering 
terlihat di kelas dapat dipersempit sehingga produktivitas setiap 
peserta didik dapat dimaksimalkan melalui pembelajaran digital. 

b. Partisipasi aktif peserta didik 
Pembelajaran digital harus mengedepankan partisipasi aktif 
peserta didik dalam proses pembelajaran mereka sendiri, baik 
melalui permainan edukatif maupun simulasi virtual, dimana 
platform Pembelajaran Digital berpotensi untuk membantu 
mencapai tujuan ini. 

c. Aksesibilitas 
Platform pembelajaran digital harus dapat dengan mudah 
diakses oleh peserta didik kapan saja dan di mana saja. 

d. Penilaian 
Pemantauan dan umpan balik berkelanjutan adalah bagian 
penting dari pembelajaran digital. Implikasinya adalah, evaluasi 
yang mendalam dan komprehensif sangat diperlukan untuk 
mengukur tingkat kejelasan konseptual di kalangan peserta 
didik. Dengan demikian, platform pembelajaran digital 
dikembangkan atau diterapkan dengan memastikan 
dilakukannya analisis kekuatan dan kelemahan peserta didik. 

Perencanaan pembelajaran digital memerlukan kerja sama 
banyak pihak. Selain itu, pembelajaran digital merefleksikan banyak 
kemungkinan skenario rancangan pembelajarannya dimana pengajar 
merupakan bagian penting dari tim. beberapa langkah yang harus 
diperhatikan oleh pengajar dalam hal pengembangan pembelajaran 
digital. diantaranya: 
a. pengajar harus secara aktif telibat dengan proses pendidikan 

dan harus memahami kebutuhan dan harapan peserta didik 
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b. pengajar harus berkolaborasi dengan peserta didik untuk 
mengulpkan ide-ide mereka tentang apa yang seharusnya 
tercakup dalam pembelajaran atau pemebelajaran digital, 

c. pengajar harus sangat akarab dengan bidang-bidang utama 
persolaan yang diajarkan agar relevan 

d. pengajar harus mempunyai ide yang baik yang menjadi 
keunggulan setiap pembelajaran dalam keseluruhan 
perencanaan kurikulum, informasi dan aktifitas keterampilan 
yang tercakup dalam struktur tertentu 
Pengajar juga akan memahami bagaimana pembelajaran yang 

layak secara individual. Kapan suatu pelajaran perlu dikembangkan 
sebagai perubahan keseluruhan kurikulum terhadap arah baru atau 
perluasan yang mempertemukan tuntutan baru. Pengajar punya 
perasaan yang baik tentang pelajaran individual yang mana yang 
perlu dikembangkan, dan mana yang perlu dimodifikasi dari seluruh 
kurikulum. Peserta didik dalam lingkungan akademik digital harus 
dapat perpikir kritis, tidak semata-mata mengingat informasi, 
melainkan juga dapat menerapkan pengetahuan mereka pada 
situasi-situasi baru. Cara mendesain pembelajaran dan mata 
pelajaran harus merefleksikan kemajuan pembelajar melalui 
serangkaian kegiatan yang cermat untuk menciptakan dan 
mengawasi pengalaman belajar. 

3. Pemanfaatan Pembelajaran Digital 

Saudara mahasiswa, perlu Anda ketahui bahwa pemanfaatan 
pembelajaran digital yang tepat dapat meningkatkan produktivitas 
aktivitas pembelajaran, jika pengajar atau pendidik menggunakan 
dasar-dasar pemanfaatan Pembelajaran Digital sebagai berikut: 
a. Mengkaitkan pembelajaran digital ke pembelajaran offline; 

ketika seorang peserta didik dapat menghubungkan apa yang 
dia pelajari di kelas dengan apa yang dia pelajari secara online 
melalui pembelajaran digital, maka koneksi tersebut akan 
mampu meningkatkan tingkat pemahamannya dan membantu 
mereka dalam memahami konsep-konsep teknik dengan mudah. 
Menciptakan hubungan bersama ini menjadikan pembelajaran 
digital sebagai sebuah pengalaman pembelajaran yang relevan 
dan bermanfaat bagi peserta didik. Sebagai contoh, untuk 
mempelajari mata ajar teknik mesin secara online, maka peserta 
didik akan memerlukan rekap dari topik studi sebelumnya 
untuk berada di halaman yang sama. Proses ini memastikan 
pemahaman yang lebih baik tentang konsep-konsep penting. 

b. Mempelajari aplikasi praktis dari sebuah pengetahuan 
(sebuah materi), jika pengetahuan tidak diterapkan secara 
praktis, maka menjejalkan banyak teori dapat menjadi 
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membosankan dan tidak produktif. Oleh karena itu sangat 
penting untuk mengetahui dan menguasai aplikasi praktis 
dari topik yang sedang dipelajari. Cara efektif untuk 
melakukan ini adalah dengan memasukkan demonstrasi 
kehidupan nyata, skenario dan simulasi buatan ditambah 
dengan konsep-konsep teoritis. Ini akan memberikan 
pemahaman yang lengkap dan menyeluruh tentang materi 
tertentu kepada peserta didik. 

c. Mendapatkan umpan balik yang berkesinambungan dan 
analisis kemajuan; sebuah pembelajaran digital yang 
dilengkapi dengan penilaian dan tes dapat membantu peserta 
didik dalam menilai pengetahuan mereka dan melacak 
kemajuan belajar mereka. Platform ini juga memberi peserta 
didik bagian umpan balik di mana mereka didorong untuk 
menambahkan saran, keluhan, atau umpan balik lainnya yang 
akan membantu dalam membuat platform pembelajaran 
digital dengan lebih baik. Ekosistem semacam ini sangat 
menguntungkan bagi peserta didik dalam jangka panjang 
karena secara bertahap platform pembelajaran digital 
beradaptasi dengan kebutuhan mereka secara lebih spesifik. 

d. Mengaktifkan keterlibatan sosial (social engagement); salah 
satu keuntungan terbesar dari platform pembelajaran digital 
adalah memungkinkan peserta didik untuk bersosialisasi, 
berkolaborasi, dan berinteraksi dengan sesama peserta didik 
di web. Mereka dapat bekerja bersama, mengumpulkan 
sumber daya pembelajaran secara kolaboratif, belajar 
bersama menuju pencapaian tujuan pembelajaran. Selain itu, 
peserta didik dapat memanfaatkan fitur ini untuk terlibat 
dalam pembelajaran kelompok dengan intensitas yang lebih 
tinggi. 

e. Belajar melalui pendekatan campuran (mix approach); 
penelitian menunjukkan bahwa program campuran atau 
sering juga disebut dengan blended learning yang dirancang 
secara khusus cenderung mampu meningkatkan daya ingat 
pengetahuan dan keterampilan belajar peserta didik. Dengan 
demikian, kelas-kelas dalam pembelajaran digital dapat pula 
dilengkapi dengan media pembelajaran lain seperti video, 
podcast dan bahkan multimedia untuk meningkatkan capaian 
belajar peserta didik. 

 
Menurut Kenji Kitao (1998), minimal ada 3 potensi atau 

fungsi pembelajaran digital yang dapat dimanfaatkan dalam 
kehidupan sehari-hari, yaitu sebagai alat komunikasi, alat mengakses 
informasi, dan alat pendidikan atau pembelajaran. Penjelasan lebih 
detilnya adalah sebagai berikut: 
a. Potensi Alat Komunikasi 
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Saudara Mahasiswa, pembelajaran digital sebagai alat 
komunikasi, memungkinkan peserta didik untuk dapat 
berkomunikasi kemana saja secara cepat dengan menggunakan 
e-mail, media sosial (whatsapp, Instagram, twitter, facebook, dan 
sebagainya) atau berdiskusi melalui forum chatting maupun 
mailing list. Berkomunikasi dengan berbagai macam platform 
media digital tersebut lebih efektif dan efisien dibandingkan 
dengan menggunakan medium komunikasi lain seperti telepon 
dan facsimile (fax). Pada komunikasi yang menggunakan 
telepon, semakin jauh jarak orang yang berkomunikasi, semakin 
mahal pula biaya pulsa telepon yang harus dibayar. Pembayaran 
akan semakin mahal lagi manakala waktu berkomunikasi 
berlangsung lebih lama sesuai dengan banyaknya informasi yang 
disampaikan. Di sisi lain, berkomunikasi melalui pembelajaran 
digital, pulsa telepon yang dibayar hanyalah pulsa lokal. Tidak 
ada pengaruh jarak atau jauh dekatnya orang yang dihubungi 
(komunikan). Cukup membayar biaya pulsa telepon lokal di 
samping biaya langganan bulanan kepada Service Provider (ISP), 
maka berbagai informasi atau dokumen yang perlu 
dikomunikasikan dapat terkirimkan dengan sangat cepat. 
Manakala dokumen yang akan dikirimkan cukup banyak, maka 
dokumen tersebut dapat disiapkan secara cermat terlebih 
dahulu dan kemudian dikirimkan sebagai lampiran e-mail 
(attachment). Dengan demikian, kemungkinan kesalahan 
penyampaian informasi dapat dihindarkan. 

b. Potensi Akses Informasi 
Saudara Mahasiswa, sebagai potensi akses komunikasi, 
pembelajaran digital memungkinkan peserta didik dapat 
mengakses berbagai informasi, yang terkait dengan konten yang 
sedang dipelajarinya, misalnya perkembangan sosial, ekonomi, 
budaya, politik, ilmu pengetahuan, dan teknologi yang disajikan 
oleh berbagai berbagai sumber. Peserta didik juga dapat 
mengakses berbagai referensi, baik yang berupa hasil penelitian, 
maupun artikel hasil kajian dalam berbagai bidang. Saudara 
Mahasiswa, tahukah anda bahwasanya pembelajaran digital 
merupakan perpustakaan yang terbesar dari perpustakaan yang 
ada di mana pun, sehingga peserta didik tidak harus langsung 
pergi ke perpustakaan untuk mencari berbagai referensi (Kitao, 
2002). Melalui pembelajaran digital, informasi dalam berbagai 
bidang yang tersedia atau perkembangan yang terjadi di seluruh 
penjuru dunia dapat diakses dengan cepat oleh banyak orang. 
Begitu pula dengan informasi yang berkaitan dengan bidang 
pendidikan atau pembelajaran juga menjadi lebih mudah, dan 
cepat. 
Dalam konteks pembelajaran digital, peserta didik tidak harus 
hadir langsung di ruang kelas/kuliah untuk mengikuti kegiatan 
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pembelajaran, namun cukup hanya duduk saja dari tempat 
masing-masing di depan komputer (tentunya menggunakan 
komputer yang dilengkapi fasilitas koneksi ke pembelajaran 
digital) dan menggunakannya. Peserta didik dapat berinteraksi 
dengan sumber belajar, baik yang berupa materi pembelajaran 
itu sendiri maupun dengan pengajar yang membina atau 
bertanggungjawab mengenai materi pembelajaran. Dengan 
adanya pembelajaran digital ini peserta didik memiliki pilihan 
atau alternatif untuk belajar secara tatap muka atau melalui 
pembelajaran digital. 

c. Potensi Pendidikan dan Pembelajaran 
Saudara Mahasiswa, perkembangan teknologi pembelajaran 
digital yang sangat pesat dan merambah ke seluruh penjuru 
dunia telah dimanfaatkan oleh berbagai negara, institusi, dan 
ahli untuk berbagai kepentingan termasuk di dalamnya untuk 
pendidikan dan pembelajaran. Upaya yang dilakukan adalah 
mengembangkan perangkat lunak (program aplikasi) yang dapat 
menunjang peningkatan mutu pendidikan atau pembelajaran. 
Perangkat lunak yang telah dihasilkan akan memungkinkan para 
pengembang pembelajaran (instructional developers) 
bekerjasama dengan ahli materi pembelajaran (content 
specialists) mengemas materi pembelajaran elektronik 
(pembelajaran digital material). Materi pembelajaran elektronik 
dikemas dan dimasukkan ke dalam jaringan, sehingga dapat 
diakses melalui pembelajaran digital, kemudian dilakukan 
sosialisasi ketersediaan program pembelajaran tersebut agar 
dapat diketahui oleh masyarakat luas khususnya para peserta 
didik. Sebagai implikasinya, para pengajar juga perlu memiliki 
kemampuan mengelola dengan baik penyelenggaraan kegiatan 
pembelajaran digital melalui internet. 

4. Ragam Pembelajaran Digital 

Teknologi informasi dan komunikasi memiliki peran yang 
penting dalam kehidupan sekarang dan di masa yang akan datang, 
termasuk dalam bidang pendidikan. Perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan telah memicu 
kecenderungan pergeseran dari pembelajaran konvensional secara 
tatap muka ke arah pembelajaran digital yang dapat diakses dengan 
menggunakan media, seperti komputer, tanpa dibatasi jarak, tempat, 
dan waktu oleh siapa pun yang memerlukannya. Apalagi dengan 
masuknya pengaruh globalisasi, pendidikan akan lebih bersifat 
terbuka dan dua arah, beragam, multidisipliner, serta terkait pada 
produktivitas kerja yang kompetitif. 
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Menurut Van Damme (2002), globalisasi saat ini merupakan 
satu konsep yang jauh lebih sesuai untuk masuk dengan perubahan 
dalam sektor pendidikan tinggi. Edwards (2002) dan pakar lainnya 
(e.g., Marshall dan Gregor. 2002; The World Bank Institute, dan lain-
lain.) menggunakan istilah globalisasi untuk menggambarkan satu 
proses pengembangan sumber daya pendidikan yang meliputi tim 
pengembangan lokal yang berpartner dengan institusi terpusat. 

Setelah mengetahui konsep, prinsip, dan pemanfaatan 
Pembelajaran Digital, apakah Saudara mahasiswa mengetahui 
aplikasi-aplikasi apa sajakah yang termasuk dalam penerapan 
Pembelajaran Digital? Pengaruh global dari jaringan teknologi 
pembelajaran di tempat pendidikan anak usia dini, sekolah, 
pendidikan tinggi, dan tempat kerja berimplikasi kepada kemudahan 
akses bagi semua orang untuk belajar melalui pembelajaran digital. 
Berikut ini akan disajikan beberapa contoh aplikasi penerapan 
pembelajaran digital. 
a. Mobile learning (M-Learning) 

Saudara Mahasiswa, Mobile Learning atau juga disebut M-
learning, didefinisikan sebagai pembelajaran yang disampaikan 
(atau didukung) oleh teknologi mobile (Traxler 2007). Contoh 
teknologi mobile yang sudah sering kita pakai adalah telepon 
genggam (handphone/ smartphone). Mobile learning bisa 
dilakukan kapan saja dan di mana saja, selama peserta didik 
membawa perangkat mobile mereka. Mobile learning adalah 
"pembelajaran apapun yang terjadi ketika peserta didik tidak di 
lokasi yang tetap dan telah ditentukan, atau belajar yang terjadi 
ketika peserta didik mengambil keuntungan dari kesempatan 
belajar yang ditawarkan oleh teknologi mobile" (O'Malley et al. 
2003, hal. 6). Menurut Traxler (2007), terdapat setidaknya enam 
kategori dari mobile learning (Traxler 2007), yakni: 
1) technology-driven mobile learning: Beberapa inovasi 

teknologi spesifik ditempatkan dalam suasana akademik 
untuk menunjukkan kelayakan teknis dan kemungkinan 
pedagogik; 

2) miniatur portable e-learning: teknologi genggam yang 
seluler dan nirkabel, digunakan untuk memberlakukan 
pendekatan dan solusi yang sudah digunakan dalam e-
learning konvensional; 

3) pembelajaran kelas yang terhubung: teknologi yang sama 
digunakan dalam pengaturan ruang kelas untuk mendukung 
pembelajaran kolaboratif; 

4) mobile learning yang informal, personalisasi, dan 
terkondisikan: teknologi yang sama, yang ditingkatkan 
dengan fungsi tambahan, seperti akses lokasi dan video 
capture, dan disebarkan untuk memberikan pengalaman 
lain yang dianggap sulit atau tidak mungkin dilakukan; 
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5) dukungan pelatihan ponsel: digunakan untuk meningkatkan 
produktivitas dan efisiensi pekerjaan dengan memberikan 
informasi dan dukungan; 

6) remote mobile learning: Teknologi ini digunakan untuk 
mengatasi tantangan lingkungan dan infrastruktur untuk 
memberikan dan mendukung pendidikan di daerah-daerah 
di mana teknologi e-learning kovensional akan gagal. 

Mahasiswa tentu sudah tidak asing lagi dengan konsep mobile 
learning yang telah muncul seiring dengan adanya transformasi 
techno-social ICT. Namun, tahukan anda bahwa menurut El-
Hussein dan Cronje (2010), mobilitas teknologi, mobilitas 
peserta didik, dan mobilitas belajar adalah tiga dasar penting 
dari M-learning. Pesatnya perkembangan teknologi komputer, 
perangkat mobile, dan teknologi nirkabel ditambah dengan 
meningkatnya tuntutan peserta didik untuk belajar telah 
menyebabkan pertumbuhan dalam penggunaan mobile learning 
di sekolah, lembaga pendidikan tinggi dan berbagai tempat 
kerja. Perusahaan teknologi mobile sedang mengeksplorasi 
bagaimana karyawan dapat menggunakan perangkat mobile 
mereka untuk meningkatkan produktivitasnya, bagaimana 
sekolah-sekolah dan perguruan tinggi memanfaatkan teknologi 
ponsel untuk meningkatkan desain kurikulum mereka (Ting 
2005). Oleh karena itu, perlu dikembangkan konten digital yang 
didukung dengan piranti teknologi mobile tersebut seperti 
smartphone maupun tablet. Konten yang mudah dioperasikan 
dengan perangkat mobile, diantaranya yaitu video youtube. 
Prinsip-prinsip mobile learning (pembelajaran berbasis telpon 
pintar) terdiri dari personalisasi akses, metriks, cloud, 
transparansi (terbuka), berbasis pada permainan, bersifat 
asinkronous (tidak langsung), berbasis pada aktualisasi diri 
peserta didik, mengutamakan perbedaan individual, bersifat 
kuratif (menanggulangi), memiliki moda blending, memiliki 
karakteristik always-on, dan bersifat otentik (Gambar 2.1). 
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Gambar 2.1. Prinsip-Prinsip Mobile Learning 
(sumber: https://classroom-aid.com/2012/11/26/mobile-learning-is-
about-self-actuated-personalization/) 

 
b. Media Sosial (Social Media) 
Saudara mahasiswa, istilah media sosial tentu saja bukan 
sesuatu yang asing didengar, bahkan setiap hari kita 
menggunakan media sosial untuk berinteraksi dengan teman, 
saudara, atau antara peserta didik dengan pengajar karena 
kemudahan dan kecepatannya dalam menyampaikan informasi. 
Bermain di media sosial pun sudah menjadi kebiasaan kita 
sehari-hari. Banyak situs penyedia media sosial, seperti twitter, 
facebook, dan instagram sebagai situs share foto terpopuler yang 
telah merajai situs media sosial. Untuk chatting bisa 
menggunakan facebook chat, line, whatsapp, yahoo messenger, 
atau skype. 
Tentu saja penggunaan media sosial tidak hanya untuk sekedar 
bermain game, melihat foto teman, mengomentari status teman, 
atau mengupdate status setiap saat. Media sosial adalah sebuah 
media online yang para penggunanya berpatisipasi dan 
bersosialisasi menggunakan internet. Pengguna sosial bisa 
dengan mudah berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan isi 
seperti blog, jejaring sosial, wiki, forum dan dunia virtual yang 
merupakan bentuk media sosial yang paling umum digunakan 
oleh masyarakat. Jika mau kirim surat, tidak perlu melalui kotak 
pos, karena sudah ada media sosial yang bisa dengan mudah 
mengirim melalui facebook, email atau chat melalui aplikasi 
messenger yang banyak tersedia. Bisa pula bertatap muka dan 
berbicara dengan orang lain via internet, yang biasa disebut 
dengan video call. 
Berdasarkan data dari We are social, pada awal tahun 2024 
tercatat pengguna media sosial di dunia sebanyak 5,04 Milyar 
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lebih (Gambar 2.2), yang berarti mencapai 62,3% populasi 
penduduk dunia. Penggunaan media sosial ini menunjukkan tren 
peningkatan pengguna sejak dikenalkan pada tahun 2000, dari 
25 juta pengguna menjadi 5,04 Milyar pada tahun 2024. Selama 
24 tahun terjadi peningkatan 5 Milyar pengguna atau rata-rata 
200 juta pengguna baru pertahun (Gambar 2.3). Sementara 
pengguna media sosial di Indonesia pada tahun 2024 mencapai 
139 juta orang atau setara dengan 49,9% dari total populasi. 
Media social yang paling popular di Indonesia saat ini adalah 
YouTube, Tiktok dan Facebook (Gambar 2.4). 

 

Gambar 2.2. Jumlah Pengguna Media Sosial di Dunia 2024 
Sumber: https://wearesocial.com/id/blog/2024/01/digital-2024-5-

billion-social-media-users/ 

 
Gambar 2.3. Tren peningkatan pengguna media social selama 24 

tahun terakhir 
Sumber: https://wearesocial.com/id/blog/2024/01/digital-2024-5-

billion-social-media-users/ 
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Gambar 2.4. Jenis-jenis Media Sosial Populer di Indonesia 
Sumber: https://datareportal.com/reports/digital-2024-indonesia 

 
Kemunculan media sosial dalam beberapa akhir dekade ini telah 
mempengaruhi cara berinteraksi dengan yang lainnya sebaik 
mereka memproses kekayaan informasi di sekelilingnya. 
Pengadopsian dari media sosial telah mengiringi kenaikan 
penggunaan perangkat bergerak yang mendukung aplikasi 
media sosial (Bannon 2012). Berdasarkan data dari laman 
wearesocial, saat ini pengguna smartphone di dunia berjumlah 
5,61 Milyar pada tahun 2024, setara dengan 69,4% total 
penduduk dunia saat ini (8,08 Milyar). Sementara di Indonesia 
tercatat sebanyak 353,3 juta pada awal 2024 yang setara dengan 
126,8% populasi total penduduk di Indonesia.  
Media sosial, juga ditunjukan sebagai aplikasi atau teknologi dari 
Web 2.0 (Ravenscroft et al. 2012; Valjataga et al 2011) yang 
didefinisikan sebagai “sekumpulan aplikasi berbasis internet 
yang membentuk pondasi ideologi dan teknologi dari Web 2.0 
dan memungkinkan kreasi dan pertukaran dari isi pengguna”. 
(Kaplan dan Heinen, 2010, hal.61). 
Mahasiswa, terdapat banyak sekali ragam teknologi media sosial 
yang mendukung hal-hal berbeda yang akan dilakukan (seperti 
audio, video, teks, gambar) dan kemampuan fungsional (Bower, 
et al 2010). Sementara kebanyakan teknologi media sosial 
membagikan kemampuan umum termasuk membuat sebuah 
profil, mempublikasi, menciptakan suatu hal, memposting, 
berkomentar, menandai, dan berbagi, dalam kelompok berbeda 
untuk tujuan yang berbeda. Contohnya, beberapa perlengkapan 
media sosial didesain dengan khusus untuk aktifitas berbagi 
pengalaman seperti blogging, microblogging, dan menunjukkan 
halaman buku di media sosial, sementara lainnya didesain untuk 
membantu kolaborasi dan jaringan sosial seperti Wiki dan situs 
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jaringan sosial (Dabbagh dan Reo 2011b). Facebook, Twitter, 
Deliciuos, Blogger, dan Youtube adalah contoh dari teknologi 
media sosial yang telah masuk ke dalam sekolah, pendidikan 
tinggi, dan tempat kerja. Media sosial harus dimanfaatkan untuk 
kebutuhan yang lebih baik, seperti Pembelajaran Digital. Dengan 
begitu, fungsi media sosial benar-benar teraplikasikan, sebagai 
media untuk bersosialisasi dalam hal-hal yang positif. 
 

c. Pembelajaran berbasis permainan (Games Based Learning). 
Perlu anda ketahui bahwasanya secara global, pasar video 
permainan telah mendekati 93 milyar dolar dalam kurun waktu 
2013 (Gartner, 2013). Karena permainan digital sudah menjadi 
hal yang lazim secara global, maka ada minat dalam penggunaan 
permainan digital untuk tujuan pendidikan. 
Games-Based Learning (GBL) berfokus dengan menggunakan 
permainan bukan untuk menghibur tapi untuk tujuan 
pembelajaran. Bagi seseorang yang bekerja di lapangan dengan 
berfokus pada GBL dalam mengidentifikasi konteks dan kondisi 
yang mendukung integrasi dari permainan digital dengan 
lingkungan belajar formal dan informal. Ahli pendidikan telah 
menunjuk beberapa fitur dari permainan yang mengizinkan 
mereka untuk digunakan sebagai alat belajar. Beberapa 
diantaranya adalah menurut Munir (2017): sangat melibatkan 
partisipasi aktif peserta didik (Dickey 2005); GBL memiliki daya 
tarik yakni mampu memotivasi peserta didik (Prensky 2003); 
memberikan pengalaman-pengalaman nyata (Arena dan Scwartz 
2013); mampu menyediakan konteks (Gee 2003); mampu 
memberikan umpan balik yang signifikan terhadap performansi 
peserta didik (Shute 2011); sangat interaktif (Squire 2008); 
berpusat pada peserta didik (Gee 2005); dan memberikan 
pembelajaran yang otentik (just-intime learning) (Shaffer 2006). 
Adapun siklus GBL dapat dijelaskan melalui ilustrasi berikut ini. 

 

Gambar 3.1. Siklus Game Based Learning 
(sumber: Achmad & Jaafar, 2012) 

Secara singkat, siklus dari GBL terdiri dari 3 komponen besar, 
yakni: Proses, Input, dan Output. Input itu sendiri berisi dua hal 
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yakni konten instruksional yang terkandung di dalam games 
yang didesain, dan karakteristik-karakteristik game sesuai 
dengan isi atau konten. Sedangkan Proses, terdiri dari penilaian 
atau judgement, Umpan balik, perilaku yang diharapkan muncul 
pada saat peserta didik terlibat dalam permainan tersebut, serta 
adanya sesi diskusi. Komponen yang terakhir adalah output atau 
luaran yang diharapkan setelah peserta didik melakukan 
aktivitas pembelajaran menggunakan GBL.  
 

d. Pembelajaran Elektronik Berbasis “Awan” atau Cloud 
Saudara mahasiswa, komputasi awan atau yang disebut dengan 
Cloud Computing merupakan konsep yang sedang ramai 
digunakan pada saat ini, dimana komputasi merupakan sebuah 
model yang memungkinkan terjadinya penggunaan sumber daya 
(jaringan, server, media penyimpanan, aplikasi, dan service) 
secara bersama-sama (Mell & Grance, 2011). Kehadiran 
komputasi awan membawa sebuah perubahan dalam distribusi 
perangkat lunak, dimana pada komputasi awan kebutuhan akan 
adanya aplikasi pengolah kata dapat dilakukan melalui 
perambah. 

 

Gambar 2.4. Cloud Computing Service 
(sumber: https://www.startupgrind.com) 

Saudara mahasiswa, seperti nampak pada ilustrasi di atas, 
bahwasanya komputasi awan secara umum dibagi menjadi 3 
layanan yaitu software as a service, platform as a service, dan 
infrastructure as a service. Pada layanan software as a service, 
pengguna tinggal langsung menggunakan aplikasi atau 
perangkat lunak yang sudah disediakan, sebagai contohnya 
adalah Google Drive yang menyediakan layanan pemyimpanan 
berkas, dokumen, presentasi, form dan spreadsheet. Adapun 

http://www.startupgrind.com/
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layanan lainnya juga disediakan oleh Microsoft melalui office 365 
nya ataupun Microsoft One Drive, selain itu bagi yang ingin 
melakukan pengolahan gambar maupun video dapat 
melakukannya dengan aplikasi Adobe Suite yang dapat dicoba 
Adobe Creative Cloud. 

C. Rangkuman  

Pembelajaran digital adalah praktik pembelajaran yang 
menggunakan teknologi secara efektif untuk memperkuat 
pengalaman belajar peserta didik yang menekankan instruksi 
berkualitas tinggi dan menyediakan akses ke konten yang menantang 
dan menarik, umpan balik melalui penilaian formatif, peluang untuk 
belajar kapan saja dan di mana saja, dan instruksi individual untuk 
memastikan semua peserta didik mencapai potensi penuh mereka. 

Pada dasarnya, pembelajaran digital diterapkan dengan 
menggunakan beberapa prinsip, yakni; personalisasi, partisipasi aktif 
peserta didik, aksesibilitas, dan penilaian. Dalam hal pemanfaatan 
pembelajaran digital, setidaknya ada 3 potensi atau fungsi 
pembelajaran digital yang dapat dimanfaatkan dalam kehidupan 
sehari-hari, yaitu sebagai alat komunikasi, alat mengakses informasi, 
dan alat pendidikan atau pembelajaran. 

Terkait dengan ragam pemanfaatan Pembelajaran Digital, ada 
beberapa aplikasi yang dapat diintegrasikan dan dimanfaatkan 
dalam kelas digital, diantaranya adalah penggunaan mobile learning 
atau m-learning, pemanfaatan media sosial seperti Facebook, 
Instagram, Youtube, Snapchat, Twitter, Whatsapp, Line, dan 
sebagainya; pemanfaatan pembelajaran berbasis permainan, serta 
pemanfaatan Cloud Computing. 
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D. Soal Latihan/ Tugas  

Pilihlah satu jawaban yang paling tepat! 

1. Pembelajaran yang melibatkan penggunaan alat dan teknologi 
digital secara inovatif    selama   proses   belajar mengajar sering 
juga disebut sebagai .... 
a. distance education 
b. open learning 
c. Digital Learning 
d. mobile learning 
e. instructional Media 

2. Pembelajaran digital sebaiknya dikembangkan dan disesuaikan 
berdasarkan pada kemampuan peserta didik, pengetahuan 
sebelumnya (prior knowledge), dan kenyamanan belajar peserta 
didik. pernyataan berikut merupakan dari prinsip penerapan 
pembelajaran digital… 
a. Personalisasi 
b. Partisipasi aktif peserta didik 
c. Aksesibilitas 
d. Penilaian 
e. Evaluasi 

3. Dalam prinsip penerapan pembelajaran bahwa Platform 
pembelajaran digital harus dapat dengan mudah diakses oleh 
peserta didik kapan saja dan di mana saja. hal ini sesuai dengan 
prinsip …. 
a. Personalisasi 
b. Partisipasi aktif peserta didik 
c. Aksesibilitas 
d. Penilaian 
e. Evaluasi 

4. Beberapa langkah yang harus diperhatikan oleh pengajar dalam 
hal pengembangan pembelajaran digital. diantaranya sebagai 
berikut, kecuali… 
a. pengajar harus secara aktif telibat dengan proses pendidikan 

dan harus memahami kebutuhan dan harapan peserta didik. 
b. pengajar harus berkolaborasi dengan peserta didik untuk 

mengungkapkan ide-ide mereka tentang apa yang 
seharusnya tercakup dalam pembelajaran atau 
pemebelajaran digital. 

c. pengajar harus sangat akarab dengan bidang-bidang utama 
persolaan yang diajarkan agar relevan. 
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d. pengajar mememakai metode sesuai dengan keingin sendiri 
walupun tidak sesuai dengan persoalan yang diajarkan. 

e. pengajar harus mempunyai ide yang baik yang menjadi 
keunggulan setiap pembelajaran dalam keseluruhan 
perencanaan kurikulum, informasi dan aktifitas 
keterampilan yang tercakup dalam struktur tertentu. 

5. Pada prinsip penerapan Pembelajaran Digital, salah satunya 
yakni prinsip penilaian, yang merupakan bagian penting dari 
penerapan prinsip tersebut dalam Pembelajaran Digital agar 
terjadi proses evaluasi   yang mendalam dan komprehensif 
adalah …. 
a. aksesibilitas 
b. reward dan punishment 
c. perangkat keras dan perangkat lunak 
d. Personalisasi 
e. pemantauan dan umpan   balik berkelanjutan 

6. Di dalam pemanfaatan Pembelajaran Digital dimana peserta 
didik dapat mengakses berbagai referensi, baik yang berupa 
hasil penelitian, maupun artikel hasil kajian dalam berbagai 
bidang, disebut dengan… 
a. potensi pembelajaran 
b. potensi pendidikan 
c. potensi alat komunikasi 
d. potensi media  
e. potensi akses informasi  

7. Salah satu ragam Pembelajaran Digital yang  disampaikan (atau 
didukung) oleh teknologi mobile dalam proses pembelajaran 
maupun terintegrasi dalam aktivitas pembelajarannya, disebut 
juga dengan ….  
a. mobile learning 
b. pembelajaran berbasis Cloud Computing 
c. pembelajaran berbasis permainan  
d. media sosial 
e. Metode Pembelajaran 

8. Menurut Traxler (2007), terdapat setidaknya enam kategori dari 
mobile learning (Traxler 2007), yakni, kecuali… 
a. technology-driven mobile learning 
b. kelas tidak bisa diakses darimanapun 
c. miniatur portable e-learning 
d. kelas belajar terhubung 
e. remote mobile learning 
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9. Game-Based Learning (GBL) berfokus pada permainan    yang 
tujuannya bukan untuk menghibur, melainkan untuk tujuan 
pembelajaran dengan terlebih dahulu mengiden-tifikasi   
konteks dan kondisi yang mendukung integrasi dari permainan 
digital dengan …. 
a. peserta didik   lain secara virtual 
b. ketersediaan aplikasi yang dimiliki oleh peserta didik 
c. lingkungan belajar formal dan informal  
d. perangkat keras dan perangkat lunak 
e. Lingkungan sekitar 

10. Cloud Computing merupakan konsep dimana komputasi 
merupakan sebuah model yang memungkinkan   terjadinya 
penggunaan    berbagai macam sumber daya, yakni jaringan, 
server, media penyimpanan, aplikasi, dan service secara …. 
a. terpisah 
b. terhubung 
c. langsung 
d. bersama-sama  
e. besar 

Koreksilah jawaban Saudara dengan Kunci Jawaban Tes Formatif Bab 2 
yang terdapat pada bagian akhir modul ini. Hitunglah jawaban yang benar.   
Selanjutnya, gunakan rumus berikut untuk mengetahui tingkat 
penguasaan mahasiswa terhadap materi  bab 2. 

 
 
 

 
 
Arti tingkat penguasaan:  
90 – 100%  = baik sekali 
80 – 89%  = baik 
70 - 79%  = cukup 
< 70%   = kurang 
 
  

Tingkat Penguasaan =              x 100% 
Jumlah Jawaban Benar 

Jumlah Soal 
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F. Materi Bacaan/ Suplemen 

Untuk lebih memperjelas terkait tahapan dalam 
pembelajaran berbasis games ini, simaklah video tentang Strategi 
Digital. Game Based Learning, berikut ini: https://bit.ly/2NvQx3k 

Untuk lebih memahami apa yang dimaksud dengan cloud 
computing, simaklah video animasi pada link berikut ini: 
https://bit.ly/2Q3pbTW 

G. Umpan Balik  

Apabila mahasiswa mencapai tingkat penguasaan 80% atau 
lebih, mahasiswa dapat meneruskan dengan modul ini selanjutnya. 
Bagus!  

Jika masih di bawah 80%, Mahasiwa harus mengulangi 
materi Bab 2, terutama pada bagian yang belum dikuasai. 

https://bit.ly/2NvQx3k
https://bit.ly/2Q3pbTW
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Bab 3 Prinsip – Prinsip Pembelajaran Digital yan Efektif dan 

Berbagai Resikonya 

A. Pendahuluan   

ara mahasiswa sekalian, tentunya Saudara telah 
mempelajari materi yang pada bab sebelumnya tentang 
transformasi pembelajaran digital di bab 1 dan konsep-
konsep utama dalam pembelajaran digital di bab 2.  Dalam 
aktivitas pembelajaran di Bab 3 ini, Saudara akan sedikit 
mengulas kembali tentang konsep pembelajaran digital. 

Sebelum mengkaji apa saja yang yang menjadi prinsip-prinsip yang 
perlu diperhatikan sebelum menerapkan agar berlangsung efektif, 
ada baiknya kita mengingat kembali apa saja yang menjadi prinsip 
pembelajaran secara umum (yang bukan kelas digital atau sering 
disebut juga sebagai kelas 
tradisional). Setelah itu Saudara 
dapat melihat persamaan dan 
perbedaannya dengan prinsip-
prinsip pembelajaran kelas 
digital yang efektif serta 
berbagai kemungkikan 
resikonya. 

Rekan-rekan mahasiswa sekalian, sebagaimana sudah 
diuraikan di atas bahwa pada Bab 3 ini kita belum kita mengetahui 
saja prinsip-prinsip pembelajaran kelas digital, ada baiknya kita 
memahami kembali apa yang dimaksud dengan pembelajaran digital 
walaupun sudah diuraikan di dalam bab sebelumnya terkait dengan 
konsep pembelajaran digital, namun tidak ada salahnya jika kita 
mengingat kembali tentang apa yang sebenarnya pembelajaran 
digital. Pembelajaran digital adalah suatu bentuk pendekatan atau 
proses pembelajaran yang menggunakan teknologi digital dan alat-
alat elektronik sebagai sarana untuk menyampaikan informasi, 
mengakses konten belajar, berinteraksi dengan pengajar atau rekan 
sekelas, serta mengembangkan keterampilan dan pengetahuan.  

Kelas digital biasa juga distilahkan dengan kelas maya. Kelas 
digital adalah lawan dari kelas tradisional yang mana dalam kelas 
tradisional antara pendidik dan peserta didik saling berhadapan 
secara langsung (Muhammad Yaumi: 2019). Asumsi mendasar dari 
kelas digital adalah suatu bentuk metode pengajaran yang tidak lagi 
berbicara "papan tulis, kapur" menafikan pengetahuan terpusat dari 
guru (Grasha. 1996: 235). Kelas, dan ceramah. Kelas digital digital 
lahir sebagai jawaban dan bentuk penyempurnaan atas kekurangan 
kelas tradisional. Dalam kelas tradisional, pembelajaran senantiasa 

P 
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didefinisikan sebagaikejadian yang terjadi dalam empat skat dinding 
ruang dari lingkungan belajar (Van Tassel-Baska et al., 2006; Gross & 
Van Vliet, 2005; Van Tassel-Baska, 2003). Proses ini kemudian 
diklaim efektif meski berlangsung dalam ruang terbatas. Peserta 
didik akhirnya terbatas dalam ketakutan atas gangguan/ reduksi 
pengetahuan yang bisa memengaruhi peserta didik. menjelajahi 
ruang luar dengan berbagai alasan, seperti control. 

Dengan kata lain pembelajaran digital merupakan salah satu 
dampak dari pergeseran paradigma dalam dunia pendidikan, dan 
penting untuk memahami bahwa penerapan teknologi dalam 
pembelajaran bukan tujuan akhir, melainkan alat untuk mencapai 
hasil pembelajaran yang lebih baik dan relevan dengan zaman yang 
terus berkembang. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran 
haruslah cerdas dan terarah, mengintegrasikan elemen-elemen 
pedagogis yang efektif agar dapat meningkatkan kualitas pendidikan. 
Pembelajaran digital yang efektif haruslah menggabungkan elemen-
elemen teknologi yang menarik dan relevan bagi generasi ini, seperti 
penggunaan media interaktif, simulasi, dan game-based learning. 

Menurut Kitao (1998), dengan kemampuan ini, pembelajaran 
digital dapat diartikan sebagai "jaringan komputer yang saling 
terhubung dengan jaringan komputer lain di seluruh dunia." Sejalan 
dengan perkembangan ini, Kenji Kitao (1998) juga menyoroti 
pertumbuhan terminal komputer yang terhubung ke pembelajaran 
digital di seluruh dunia, yang mengakibatkan banyak orang 
pembelajaran digital sehari-hari. Mengingat bahwa pembelajaran 
digital merupakan metode dan sarana komunikasi yang sangat 
bermanfaat bagimpara peneliti, pengajar, dan peserta didik, maka 
penting bagi para pengajar untuk memahaminya. 

Pada hakikatnya pembelajaran digital tidak hanya sebatas 
pemanfaatan teknologi tetapi melibatkan penerapan teknologi 
tersebut secara mendalam dan berintegrasi dalam seluruh aspek 
pembelajaran. Ia menekankan pentingnya integrasi teknologi dengan 
tujuan pendidikan yang sebenarnya untuk mencapai hasil yang lebih 
baik.  

Marc Prensky, seorang ahli pendidikan dan penulis, yang 
mempopulerkan istilah "Digital Native" untuk menggambarkan 
generasi yang tumbuh dalam era teknologi digital. Bagi Prensky, 
pembelajaran digital haruslah mengikuti gaya berpikir dan pola 
interaksi generasi digital native ini.  David Jonassen: David Jonassen 
adalah seorang ahli desain instruksional yang mengemukakan teori 
konstruktivisme dalam konteks pembelajaran digital. Bagi Jonassen, 
pembelajaran digital harus mendorong siswa untuk aktif dalam 
membangun pengetahuan mereka sendiri melalui berinteraksi 
dengan informasi dan konten yang relevan. Ia menekankan 
pentingnya memberikan tugas-tugas nyata dan konteks autentik 
dalam penggunaan teknologi di kelas. 
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Selanjutnya Richard E. Clark, seorang psikolog pendidikan 
yang menyoroti pentingnya pendekatan pedagogis dalam 
penggunaan teknologi dalam pembelajaran digital. Ia menekankan 
bahwa teknologi hanyalah alat atau medium, dan keberhasilan 
pembelajaran digital tergantung pada bagaimana teknologi tersebut 
diintegrasikan dengan metode pembelajaran yang efektif. Hal ini 
berarti bahwa guru tetap memegang peran sentral dalam memandu 
proses pembelajaran dan mengoptimalkan manfaat dari teknologi 
tersebut. 

Pembelajaran digital yang efektif menggabungkan prinsip-
prinsip ini secara holistik dan terintegrasi. Memahami dan 
mengimplementasikan prinsip-prinsip ini akan membantu 
menciptakan pengalaman belajar yang menarik, relevan, dan 
memberdayakan siswa untuk meraih potensi maksimal mereka 
dalam dunia digital yang terus berkembang 

B. Materi  

1. Pembelajaran dalam Kelas Digital 

Apa yang dimaksud dengan kelas digital? Kelas digital 
merupakan ruang kelas tanpa batas. Dalam kelas digital, komunikasi 
tersebut dapat dengan mudah dilakukan dengan menggunakan 
layanan teknologi email atau bentuk aplikasi media sosial. Konsep 
kelas digital terstruktur sebagai pendekatan pedagogis dimulai oleh 
National Gifted, Universitas Kebangsaan Malaysia pada tahun 2011. 
Konsep ini memperluas kelas dengan istilah pembelajaran tanpa skat. 
(Noriah & Abu Yazid, 2014; Noriah et al, 2002). Komunikasi dalam 
konsep ini menjadikan dua orang atau lebih saling terhubung satu 
sama lain melalui internet, dan berkomunikasi pada waktu yang 
sama satu sama lain. Selain itu, digambarkan pula kemungkinan 
komunikasi asynchronous yang mencerminkan hanya satu orang 
yang dapat berkomunikasi pada satu waktu dengan melalui Webinar 
atau Web conferencing. Sudah banyak negara yang menjadikan ruang 
kelas di sekolah mereka dengan konsep kelas digital. 

Pada dasarnya kelas digital sebagai suatu solusi untuk guru 
dan manajemen penggunaan teknologi dan melakukan sesi solusi 
kelas berbasis teknologi, membantu untuk mengkonversi ruang kelas 
tradisional menjadi sesi interaktif dengan bantuan hardware terbaik 
dengan konten multimedia. Digitalisasi ruang kelas meliputi 
kurikulum, manajemen, konten digital dan infrastruktur untuk 
mendukung teknologi pembelajaran. Modifikasi meliputi penyiapan 
infrastruktur dan teknologi sebagai dukungan interaktif khusus 
(Glaubke 2007; NAEYC dan Fred Rogers Center, 2012: 77). Dalam 
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kelas digital, komputer terpasang di ruang kelas dan terhubung ke 
jaringan internet. Ruang kelas otonom dan terus berkembang secara 
mandiri. Selain itu, peserta didik bisa memanfaatkan perangkat 
mobile untuk mengintegrasikan beragam rangkaian perangkat ke 
dalam pembelajaran. Ciri kelas digital di antaranya; menggunakan 
proyektor, lebih efisien setidaknya karena penggunaan kertas lebih 
kurang, penggunaan sumber daya digital, interaksi siswa lebih luas. 

2. Alasan pentingnya kelas digital 

Mengapa kelas digital itu penting? Menurut Greenhow et al., 
2009: 246-259, beberapa alasan kelas digital dianggap penting, 
diantaranya:  
a. Interaksi yang lebih luas dan komunikatif membuat peserta 

didik lebih giat dalam belajar. 
b. Kelas digital membuka ruang pengetahuan lebih lebar dan 

transparan 
c. Membuat guru lebih fleksibel dan responsif untuk 

merampingkan teknik mengajar 
d. Ruang kelas digital membuat belajar lebih menghibur, menarik, 

dan menyenangkan bagi peserta didik 
e. Kelas digital mampu menjembatani kesenjangan komunikasi 

antara peserta didik dan orang tuanya saat mereka di dalam 
kelas. 

3. Prinsip-prinsip Pembelajaran Secara 

Umum  

Sebelum kita membahas tentang prinsip-prinsip 
pembelajaran digital, ada baiknya kita mengingat kembali apa saja 
prinsip-prinsip pembelajaran secara umum. Prinsip-prinsip tersebut 
adalah sebagai berikut: 
a. Pengetahuan guru tentang materi pelajaran sangat penting 

dalam pelaksanaan tugas mengajar. Guru yang menguasai materi 
pelajaran mereka dengan baik dapat lebih efektif dan efisien 
dalam mengorganisasi materi pelajaran, menghubungkan materi 
pelajaran dengan pengetahuan sebelumnya peserta didik, 
menemukan analogi dan contoh yang berguna, menyajikan 
pemikiran terkini tentang materi pelajaran, dan menetapkan 
penekanan yang sesuai.  

b. Keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran meningkatkan 
pembelajaran. Pembelajaran adalah proses aktif yang 
memerlukan siswa untuk bekerja dengan dan menerapkan 
materi baru pada pengetahuan sebelumnya dan kehidupan 
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sehari-hari. Beberapa metode yang mendorong pembelajaran 
aktif di kelas adalah diskusi, sesi latihan, latihan terstruktur, 
proyek tim, dan proyek penelitian. 

c. Interaksi antara guru dan siswa adalah faktor paling penting 
dalam motivasi dan keterlibatan siswa.  Interaksi antara siswa 
dan fakultas, terutama interaksi informal, adalah salah satu 
faktor paling penting dalam motivasi siswa untuk belajar.  

d. Siswa mendapat manfaat dari mengambil tanggung jawab atas 
pembelajaran mereka. Siswa lebih termotivasi ketika mereka 
mengendalikan pembelajaran mereka sendiri.  

e. Ada banyak cara untuk belajar. Siswa belajar dengan cara yang 
berbeda-beda dan memiliki kemampuan yang berbeda dalam 
melakukan tugas tertentu. Memahami bahwa setiap siswa 
memiliki kekuatan dan kelemahan unik terkait dengan cara 
mereka mendekati pembelajaran adalah komponen penting 
dalam pendidikan yang efektif. 

f. Berharap lebih banyak dan Anda akan mencapai lebih banyak. 
Jika seorang pendidik menyampaikan kepada peserta didik 
bahwa ia percaya pada kemampuan mereka untuk berhasil, 
pembelajaran akan ditingkatkan. 

g. Kolaboratif. Pembelajaran ditingkatkan dalam suasana 
kerjasama. Pembelajaran ditingkatkan ketika dianggap sebagai 
upaya kolaboratif dan kerjasama antara siswa. Kesempatan 
untuk berbagi ide tanpa ancaman ejekan dan kebebasan untuk 
merespons ide orang lain meningkatkan kompleksitas berpikir 
dan pemahaman. 

h. Materi harus bermakna. Jika materi baru disajikan dalam pola 
atau kerangka yang bisa dipahami oleh pembelajar, maka materi 
tersebut akan lebih mudah dipelajari dan diingat. Materi baru 
akan lebih mudah dipelajari jika pembelajar dibantu untuk 
melihat hubungannya dengan apa yang sudah mereka ketahui. 
Materi yang dilihat oleh pembelajar sebagai relevan dengan 
masalah dan pengalaman mereka sendiri akan lebih mudah 
dipelajari. 

i. Perlu ditingkatkan dengan umpan balik deskriftif. Baik 
pengajaran maupun pembelajaran perlu ditingkatkan dengan 
umpan balik deskriptif.  Tanpa umpan balik, baik pembelajar 
maupun guru tidak dapat meningkat karena mereka tidak akan 
tahu apa yang perlu mereka ketahui atau sejauh mana mereka 
mencapai tujuan mereka. Perilaku pembelajar akan lebih cepat 
mencapai tujuan jika mereka sering diberi informasi (umpan 
balik) tentang kebenaran respons mereka. 

j. Umpan balik kritis hanya berguna jika pembelajar memiliki 
alternatif yang dapat dijalani. Tidak ada gunanya memberikan 
umpan balik kepada guru atau siswa tentang penampilan 
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mereka kecuali mereka memiliki beberapa alternatif tindakan 
yang dapat diambil.  

k. Waktu ditambah energi sama dengan pembelajaran. Kuliah atau 
seminar yang dibatalkan tidak akan membantu pembelajar. 
Sebaliknya, guru yang tiba di kuliah atau kelompok kecil mereka 
beberapa saat sebelum waktu yang dijadwalkan dan tinggal 
sebentar setelahnya memberikan kesempatan untuk interaksi 
berharga antara siswa dan guru. Jam kantor juga membantu 
siswa untuk mengatur waktu berbicara dengan guru. Siswa 
harus belajar cara mengatur waktu mereka sehingga mereka 
dapat menemukan waktu untuk belajar. Kurikulum harus diatur 
agar siswa memiliki waktu untuk belajar. 

l. Pengalaman biasanya meningkatkan pengajaran. Pengalaman 
terkait dengan peningkatan efektivitas guru bagi beberapa guru, 
mungkin bagi guru yang mendapatkan umpan balik tentang 
pengajarannya dan yang cukup fleksibel untuk memodifikasi 
metodenya sebagai tanggapan terhadap umpan balik tersebut 

4. Prinsip-Prinsip Penerapan Pembelajaran 

Digital 

Beberapa prinsip pembelajaran digital adalah sebagai berikut: 
a. Partisipasi. Setiap peserta didik tidak berada pada titik 

pembelajaran yang sama demikian pula dengan level pencapaian 
pembelajaran dan juga kecepatan  belajarnya. Oleh karena itu, 
pembelajaran digital sebaiknya dikembangkan dan disesuaikan 
berdasarkan pada kemampuan peserta didik, pengetahuan 
sebelumnya (prior knowledge), dan kenyamanan belajar peserta 
didik. Dengan memegang prinsip ini, maka kesenjangan belajar 
yang sering terlihat di kelas dapat dipersempit sehingga 
produktivitas setiap peserta didik dapat dimaksimalkan melalui 
pembelajaran digital. 

b. Partisipasi aktif peserta didik Pembelajaran digital harus 
mengedepankan partisipasi aktif peserta didik dalam proses 
pembelajaran mereka sendiri, baik melalui permainan edukatif 
maupun simulasi virtual, dimana platform Pembelajaran Digital 
berpotensi untuk membantu mencapai tujuan ini. 

c. Aksesibilitas Platform pembelajaran digital harus dapat 
dengan mudah diakses oleh peserta didik kapan saja dan di 
mana saja. 

d. Penilaian Pemantauan dan umpan balik berkelanjutan adalah 
bagian penting dari pembelajaran digital. Implikasinya 
adalah, evaluasi yang mendalam dan komprehensif sangat 
diperlukan untuk mengukur tingkat kejelasan konseptual di 
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kalangan peserta didik. Dengan demikian, platform 
pembelajaran digital dikembangkan atau diterapkan dengan 
memastikan dilakukannya analisis kekuatan dan kelemahan 
peserta didik; 

e. Pengajar harus secara aktif terlibat dengan proses 
pendidikan dan harus memahami kebutuhan dan harapan 
peserta didik; 

f. Pengajar harus berkolaborasi dengan peserta didik untuk 
mengumpulkan ide-ide mereka tentang apa yang seharusnya 
tercakup dalam pelajaran atau pembelajaran digital; 

g. Pengajar harus sangat akrab dengan bidang-bidang utama 
persoalan yang diajarkan agar relevan; 

h. Pengajar harus mempunyai ide yang baik yang 
menjadikeunggulan setiap pelajaran dalam keseluruhan 
perencanaan kurikulum, informasi dan aktifitas keterampilan 
yang tercakup dalam struktur tertentu; 

i. Pengajar juga akan memahami bagaimana pembelajaran yang 
layak secara individual. Kapan suatu pelajaran perlu 
dikembangkan sebagai perubahan keseluruhan kurikulum 
terhadap arah baru atau perluasan yang mempertemukan 
tuntutan baru. Pengajar punya perasaan yang baik tentang 
pelajaran individual yang mana yang perlu dikembangkan, 
dan mana yang perlu dimodifikasi dari seluruh kurikulum. 
Peserta didik dalam lingkungan akademik digital harus dapat 
berpikir secara kritis, tidak semata-mata mengingat 
informasi, melainkan juga dapat menerapkan pengetahuan 
mereka pada situasi-situasi baru. Cara mendesain 
pembelajaran dan mata pelajaran harus merefleksikan 
kemajuan pembelajar melalui serangkaian kegiatan yang 
cermat untuk menciptakan dan mengawasi pengalaman 
belajar. 
John D. Ross (2018) dalam artikelnya yang berjudul: 

Principles for Effective Digital Learning: A Review of Literature, 
mengemukakan ada tujuh prinsip pembelajaran digital. Ketujuh 
prinsip tersebut diuraikan oleh Ross lengkap dengan implikasinya 
terhadap sekolah. Ketujuh prinsip tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Prinsip 1: Pemanfaatan sumber daya digital dapat 

meningkatkan prestasi belaiar siswa terutama yang kurang 
mendapat perhatian, ketika siswa aktif menghasilkan informasi 
daripada hanya menerima informasi. Namun guru yang efektif 
tetap kunci dalam mengarahkan penggunaan teknologi yang 
efektif. Penggunaan teknologi tanpa bimbingan guru yang 
kompeten/baik tidak akan berhasil.  Lalu bagaimana implikasi 
dari prinsip ini terhadap sekolah? Sehubungan dengan hal ini, 
maka ada beberapa hal yang perlu dicermati, yaitu: 
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1) Sumber daya digital hanya menjadi efektif apabila 
dimanfaatkan dengan benar, sesuai dengan hasil penelitian 
yang telah terakumulasi selama beberapa dekade. 
Penggunaan teknologi tanpa bimbingan guru yang efisien 
tidak akan memberikan hasil yang memuaskan. Meskipun 
demikian, teknologi tidak dapat menggantikan dampak 
positif yang bisa ditimbulkan oleh seorang guru berkualitas 
tinggi. Terdapat beberapa penggunaan tekno-logi, seperti 
latihan berulang, instruksi berbasis program, pemanfaatan 
lunak pemrosesan kata untuk latihan tata bahasa, atau 
bahkan ketergantungan pada latihan dan tutorial saat 
membaca, yang dapat memberikan dampak negatif 
terhadap pencapaian siswa. 

2) Secara umum, teknologi tidak akan menggantikan peran 
guru secara keseluruhan. Namun, teknologi dapat 
mengubah dinamika peran guru dan pembelajar, bahkan 
menggantikan beberapa aktivitas pengajaran tingkat rendah 
atau dasar. Teknologi dapat menjadi salah satu faktor 
pendorong pembelajaran yang membantu siswa dalam 
membangun pengetahuan dasar dan keterampilan dasar 
mereka, sambil juga memungkinkan mereka untuk 
menunjukkan pembelajaran mereka dengan cara yang baru. 
Model-model pendekatan pedagogis baru bahkan 
menempatkan guru dalam peran sebagai penggerak 
pembelajaran. 

3) Ketika teknologi digunakan untuk mendorong pembelajaran 
yang lebih dalam, melalui tugas-tugas yang mengharuskan 
siswa untuk menciptakan konten dan menghasilkan 
informasi baru, terutama siswa yang selama ini kurang 
mendapat perhatian akan menunjukkan peningkatan 
pencapaian yang lebih signifikan jika dibandingkan dengan   
sumber daya digital hanya untuk mengonsumsi informasi. 

4) Penting juga untuk dingat bahwa teknologi tidak bersifat 
netral dari segi budaya. Pengalaman dan latar belakang 
budaya seseorang memengaruhi cara mereka melihat dan 
menerima teknologi, serta peran yang diharapkan dari 
teknologi tersebut. Dengan penggunaan yang efektif ole 
guru yang peka terhadap budaya siswa, teknologi dapat 
membantu siswa untuk melewati tingkat pengetahuan yang 
dangkal yang sering kali terkait dengan pembelajaran yang 
pasif. Hal ini dapat berubah menjadi pembelajaran yang 
lebih mendalam dalam lingkungan yangmendorong 
pemikiran kritis dan kreatif, dimana siswa menjadi 
pembelajar yang lebih mandiri dan otonom. 
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b. Prinsip kedua: Sumber daya digital hanya efektif jika 
digunakan dengan tepat, yang sesuai serta bermakna bagi 
peserta didik. Lalu bagaimana implikasi dari prinsip ini 
terhadap sekolah?  

Ada beberapa makna dari prinsip kedua ini terhadap sekolah, 
diantaranya adalah: 
1) Pembelajaran terbaik terjadi ketika pembelajaran itu 

otentik. Agar otentik, pembelajaran harus memiliki 
hubungan eksplisit dengan kehidupan di luar sekolah, 
bukan hanya dalam konteks masa depan di perguruan tinggi 
dan karier, tetapi juga dengan kehidupan saat ini siswa di 
luar sekolah. Pekerjaan intelektual otentik memungkinkan 
siswa untuk membangun pengetahuan dalam suatu disiplin 
yang memiliki nilai di luar sekolah.  

2) Tujuan akhir dari pembelajaran adalah transfer, yaitu 
penerapan pengetahuan dan keterampilan baru dalam 
pengaturan yang baru atau unik, lebih baik dalam 
pengaturan dunia nyata. Menguasai konten inti penting 
tetapi tidak cukup untuk transfer dalam kebanyakan kasus. 
Sebaliknya, tugas pembelajaran yang mendalam membantu 
siswa mengembangkan kemampuan untuk belajar, 
menciptakan, dan menerapkan apa yang telah mereka 
pelajari.  

3) Pedagogi baru yang mengintegrasikan teknologi lebih 
kompleks daripada tren dan mode yang berkelanjutan. 
Mereka justru menggabungkan sumber daya digital 
sehingga pembelajar dapat menciptakan dan menggunakan 
pengetahuan baru dalam dunia nyata.  

c. Prinsip 3: Pemanfaatan sumber daya digital telah, dan akan 
terus, mengubah konsep "literasi" serta bagaimana seseorang 
menjadi "melek huruf." Lalu bagaimana implikasi dari prinsip 
ini terhadap sekolah?  

Ada beberapa makna dari prinsip ketiga ini terhadap sekolah, 
diantaranya adalah: 
1) Konsep menjadi literasi selalu bergantung pada teknologi 

yang dominan pada era tertentu. Teknologi digital dengan 
cepat mengubah dan memperluas arti dari menjadi melek 
huruf melalui apa yang kita sebut sebagai generasi Literasi 
Baru. Siswa yang memiliki terbatasnya akses untuk 
berinteraksi dengan sumber daya online dan 
mengembangkan literasi baru cenderung menunjukkan 
tingkat literasi yang lebih rendah daripada teman-teman 
sebaya mereka. Oleh karena itu, sekolah dan distrik 
pendidikan yang tidak mempersiapkan siswa untuk 
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menghadapi Literasi baru ini sebenarnva tidak 
mempersiapkan siswa menjadi individu yang melek huruf." 

2) Agar dianggap melek huruf, siswa tidak hanya harus dapat 
menemukan dan mengevaluasi informasi tetapi juga harus 
dapat membuat informasi yang dapat diverifikasi 
menggunakan media yang relevan, mengikuti standar dan 
praktik yang diterima. 

d. Prinsip 4: Sumber daya digital dapat membantu tetapi 
sendirian tidak mencukupi untuk membantu siswa terlibat 
secara otentik dalam pembelajaran. Lalu bagaimana implikasi 
dari prinsip ini terhadap sekolah?  

Ada beberapa makna dari prinsip ke-empat ini terhadap sekolah, 
diantaranya adalah: 
1) Teknologi dapat melibatkan siswa, untuk sementara waktu, 

tetapi instruksi otentik lebih mungkin menghasilkan 
pembelajaran yang otentik. Sekali lagi, teknologi sendiri 
tidak mencukupi untuk melibatkan siswa dalam 
pembelajaran otentik; bagaimana teknologi digunakan 
adalah yang penting. Tanpa peluang pembelajaran otentik, 
teknologi juga dapat menyebabkan patuh ritual, penarikan 
diri, dan bahkan pemberontakan.  

2) Siswa melaporkan berbagai hasil terkait dengan 
tingkat keterlibatan tertinggi. Ini melampaui 

sekadar menggunakan teknologi dan mencakup 
indikator seperti memecahkan masalah nyata, 

dihormati, dan memberikan dampak di dunia. Hal 
ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan 

kelas yang berhasil dan melibatkan siswa 

menggabungkan situasi dunia nyata yang relevan; 
lingkungan kaya teknologi; dan lingkungan di mana 

guru adalah sesama pembelajar dan terdapat 
kolaborasi yang hormat antara siswa dan guru.  

e. Prinsip 5: Sumber daya digital memungkinkan siswa dan 
guru untuk terhubung dan berkolaborasi dengan siswa lain, 
guru, dan orang dewasa berpengaruh lainnya, serta dengan 
konten. Lalu bagaimana implikasi dari prinsip ini terhadap 
sekolah? 

Ada beberapa makna dari prinsip ke-lima ini terhadap sekolah, 
diantaranya adalah 
1) Siswa yang memasuki perguruan tinggi dan karier 

memerlukan keterampilan komunikasi antar pribadi dan 
interpersonal yang kuat serta kemampuan berkolaborasi 
secara efektif. Di sebagian besar industri saat ini, 
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komunikasi dan kolaborasi baik difasilitasi atau didukung 
oleh teknologi digital dan literasi baru yang diperlukan.  

2) Siswa (dan orang dewasa) sudah terhubung melalui 
berbagai media. Sekolah mungkin melihatnya sebagai 
kewajiban untuk mendukung cara yang sesuai untuk 
berkomunikasi dan berkolaborasi dengan orang lain 
menggunakan teknologi digital, baik secara sinkron maupun 
asinkron, guna mempersiapkan siswa untuk kehidupan di 
luar sekolah, tidak hanya di perguruan tinggi dan karier 
nanti. 

f. Prinsip 6: Sumber daya digital memberikan peluang bagi 
siswa untuk menunjukkan penguasaan terhadap tujuan 
pembelajaran dalam berbagai cara. Lalu bagaimana implikasi 
dari prinsip ini terhadap sekolah? 

Ada beberapa makna dari prinsip ke-enam ini terhadap sekolah, 
diantaranya adalah 
1) Berbagai alat dan sumber daya digital tersedia untuk 

mendukung pendekatan penilaian yang seimbang, termasuk 
penilaian formatif, interim, dan summative. Alat-alat ini 
dapat mempermudah penyajian item penilaian, terkadang 
bahkan menilai item, serta mengumpulkan, menganalisis, 
dan melaporkan data dari beberapa penilaian tersebut. 
Menggunakan alat digital untuk mendukung penilaian dapat 
meningkatkan efisiensi siswa dan guru dalam berpartisipasi 
dalam penilaian untuk pembelajaran dan dari pembelajaran.  

2) Sulit untuk mengelola semua data yang saat ini tersedia 
melalui sistem penilaian yang koheren, komprehensif, dan 
berkelanjutan tanpa teknologi digital. Teknologi digital 
memudahkan pelacakan individu dan kelompok siswa serta 
bagaimana mereka berperforma dalam penilaian yang dapat 
dihubungkan dengan standar konten atau hasil 
pembelajaran yang diinginkan lainnya, baik individual 
maupun standar ganda. • Hanya sedikit pembelajaran yang 
dapat direpresentasikan oleh pemikiran "mengerti atau 
tidak mengerti." Progres pembelajaran digunakan untuk 
menjelaskan model yang telah didefinisikan dengan baik 
tentang bagaimana seharusnya siswa belajar. Instruksi 
berdasarkan progres pembelajaran dapat membantu siswa 
mencapai transfer, tujuan akhir pembelajaran.  

3) Menggunakan pendekatan desain mundur mengidentifikasi 
penilaian yang relevan terlebih dahulu yang kemudian 
membimbing pengembangan kurikulum, unit, dan 
pelajaran. Menentukan penilaian terlebih dahulu juga dapat 
menentukan jenis sumber daya, seperti teknologi digital, 
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dan keterampilan pendukung yang juga harus diperhatikan 
selama instruksi.  

4) Strategi penilaian formatif adalah salah satu intervensi 
instruksional yang paling efektif untuk meningkatkan 
prestasi siswa.  

5) Meskipun penilaian berstandar dapat menggunakan 
teknologi untuk mengumpulkan dan melaporkan data 
kinerja siswa, penilaian ini terbatas oleh waktu dan format 
tes ketika mencoba menilai standar konten yang 
memerlukan pemikiran strategis atau ekstensif. Standar ini 
sering dinilai pada tingkat kelas dan memerlukan 
representasi konsep dan tugas yang beragam.  

6) Penilaian interim dapat digunakan untuk memengaruhi 
hasil siswa pada penilaian sumatif yang kemudian jika 
diterapkan dengan setia. Selain menyematkannya dalam 
siklus pembelajaran dan melaporkan data siswa dari 
penilaian ini, guru dan administrator harus siap bertindak 
atas data tersebut untuk mengatasi kebutuhan 
pembelajaran siswa. Ketika digunakan untuk memberikan 
kesempatan bagi penilaian berbasis masalah, proyek, atau 
kinerja, penilaian interim dapat membantu guru 
restrukturasi pengajaran pada saat itu dan memberikan 
gambaran yang lebih komprehensif tentang prestasi siswa. 
Semakin erat penilaian terkait dengan dan terjadi bersama 
dengan instruksi, semakin besar peluangnya untuk 
meningkatkan prestasi siswa.  

7) Sedikit ahli penilaian yang setuju bahwa penilaian dapat 
digunakan untuk beberapa tujuan. Penilaian terbaik 
dirancang untuk menghasilkan data untuk jenis tujuan dan 
pengambilan keputusan tertentu. Mencoba menggunakan 
penilaian untuk beberapa tujuan dapat mengurangi 
validitas dan reliabilitas mereka.  

8) Penilaian interim dan sumatif dapat membantu dalam 
pengambilan keputusan programatis dalam jangka waktu 
yang lama, dan teknologi digital membuat pengumpulan, 
analisis, dan pelaporan data lebih efisien.  

9) Sumber daya digital berguna ketika menggabung-kan tugas 
berbasis masalah, proyek, atau kinerja, karena seringkali 
memerlukan berbagai jenis penilaian yang berbeda. Ini 
adalah pendekatan yang tepat, karena penilaian yang 
dirancang untuk tujuan khusus dapat menghasilkan data 
yang lebih relevan dan dapat diandalkan untuk membantu 
guru dan siswa dalam belajar dan pengajaran. 
Menggunakan penilaian secara cerdas sesuai dengan tujuan 
pengambilan keputusan yang diinginkan adalah praktik 
yang baik dalam dunia pendidikan.  
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g. Prinsip 7: Sumber daya digital memungkinkan guru dan 
siswa untuk memantau kemajuan menuju tujuan 
pembelajaran. Lalu bagaimana implikasi dari prinsip ini 
terhadap sekolah? 

Ada beberapa makna dari prinsip ke-tujuh ini terhadap sekolah, 
diantaranya adalah: 
1) Strategi penilaian formatif adalah salah satu intervensi 

pembelajaran yang paling efektif untuk meningkatkan 
prestasi siswa, terutama bagi siswa yang sebelumnya 
dikategorikan sebagai pencapaian rendah. Ada berbagai 
sumber daya digital yang dapat membantu guru dan siswa 
mengimplementasikan strategi penilaian formatif secara 
efektif dan efisien.  

2) Strategi penilaian formatif bukanlah suatu kejadian, seperti 
tes, melainkan suatu proses. Strategi penilaian formatif 
terjadi setiap hari selama interaksi siswa dengan guru, 
sesama siswa, dan dalam penilaian diri mereka sendiri 
terhadap pembelajaran mereka. Strategi penilaian formatif 
juga dapat disebut sebagai penilaian untuk pembelajaran, 
karena mereka tertanam dalam proses pembelajaran dan 
seharusnya menghasilkan pembelajaran baru oleh siswa.  

3) Guru dapat menentukan peluang penilaian formatif 
berdasarkan pemahaman mereka tentang progres 
pembelajaran untuk berbagai standar konten atau hasil 
pembelajaran.  

4) Strategi penilaian formatif dapat menciptakan sejumlah 
data untuk setiap siswa. Sumber daya digital adalah metode 
yang lebih efisien untuk mengumpulkan dan berbagi data 
ini daripada cetak.  

5) Jika guru tidak dapat membuat target pembelajaran yang 
dimengerti oleh siswa, maka tidak mungkin mereka dapat 
membuat penilaian yang valid dan dapat diandalkan untuk 
target pembelajaran tersebut.  

Di samping prinsip-prinsip pembelajaran kelas digital  yang 
diuraikan di atas, ada beberapa prinsip lain, diantaranya adalah: a) 
Pembelajaran berpusat pada peserta didik (Student-Centered 
Learning), b) Pembelajaran yang dipersonalisasi (Personalized 
Learning), c) Integrasi Teknologi (Technology Integration), d) 
Pembelajaran Kolaboratif (Collaborative Learning), e) Pembelajaran 
Berbasis Proyek (Project-Based Learning),  f) Evaluasi dan Umpan 
Balik yang Berkelanjutan (Continuous Assessment and Feedback). 
Berikut adalah uraian terkait prinsip-prinsip di atas: 
a. Pembelajaran berpusat pada siswa (Student-Centered Learning) 

Pembelajaran berpusat pada siswa (Student-Centered Learning) 
atau disingkat dengan SCL merupakan pendekatan yang 
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menempatkan siswa sebagai pusat dari proses pembelajaran, di 
mana mereka berperan aktif dalam mengeksplorasi dan 
mengonstruksi pengetahuan. Pembelajaran berpusat pada siswa 
adalah pendekatan yang menempatkan siswa sebagai pusat dari 
proses pembelajaran. Pendekatan ini menekankan peran aktif 
siswa dalam mengeksplorasi dan mengonstruksi pengetahuan 
melalui pengalaman belajar mereka sendiri. Dalam 
pembelajaran berpusat pada siswa, guru bertindak sebagai 
fasilitator yang membimbing dan mendukung siswa dalam 
proses belajar mereka. Siswa didorong untuk mengambil 
tanggung jawab lebih besar atas pembelajaran mereka sendiri, 
termasuk menetapkan tujuan, merencanakan, dan merefleksikan 
kemajuan mereka. Pendekatan ini berbeda dengan pembelajaran 
tradisional yang berpusat pada guru, di mana guru menjadi 
sumber utama pengetahuan dan siswa menerima informasi 
secara pasif. 
Ada beberapa teori yang mendukung pendekatan SCL, 
diantaranya teori constructionism (Piaget, 1967),  Jean Piaget 
mengemukakan bahwa pembelajaran adalah proses aktif di 
mana individu membangun pengetahuan mereka sendiri 
berdasarkan pengalaman. Menurut Piaget, pengetahuan tidak 
dapat diberikan secara langsung dari guru ke siswa, tetapi harus 
dibangun oleh siswa melalui interaksi mereka dengan dunia.  
Selain teori constructionism Piaget, teori Social Constructivism 
(Vygotsky, 1978) juga merupakan teori yang mendukung SCL. 
Lev Vygotsky menambahkan dimensi sosial ke teori 
konstruktivis dengan menekankan pentingnya interaksi sosial 
dalam pembelajaran. Vygotsky mengemukakan konsep zone of 
proximal development (ZPD), yang merupakan jarak antara apa 
yang dapat dilakukan siswa secara mandiri dan apa yang dapat 
mereka capai dengan bantuan orang lain. Dalam konteks ini, 
guru dan teman sebaya memainkan peran penting sebagai 
fasilitator yang mendukung perkembangan siswa. Teori yang 
ketiga mendukung SCL adalah  Experiential Learning Theory 
(Kolb, 1984). David Kolb mengembangkan teori pembelajaran 
pengalaman yang menekankan bahwa pembelajaran adalah 
proses di mana pengetahuan diciptakan melalui transformasi 
pengalaman. Menurut Kolb, siklus pembelajaran pengalaman 
terdiri dari empat tahap: pengalaman konkret, refleksi 
observasional, konseptualisasi abstrak, dan eksperimen aktif. 
Pendekatan ini mendorong siswa untuk belajar melalui 
pengalaman langsung dan refleksi. 
Lalu apa saja keunggulan dari SCL?  Ada beberapa keunggulan 
dari SCL yaitu:  
1) Meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa.  
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2) Dengan menempatkan siswa sebagai pusat dari proses 
pembelajaran, mereka menjadi lebih terlibat dan 
termotivasi untuk belajar. Mereka merasa memiliki kontrol 
atas pembelajaran mereka sendiri, yang meningkatkan 
minat dan keinginan untuk mencapai tujuan mereka. 

3) Mendorong pemikiran kritis dan kreativitas 
4) Pembelajaran pada siswa mendorong siswa untuk berpikir 

kritis dan kreatif dalam memecahkan masalah. Mereka 
diajak untuk mencari solusi sendiri, mengeksplorasi 
berbagai perspektif, dan membuat keputusan berdasarkan 
analisis dan refleksi. 

5) Mengembangkan keterampilan belajar seumur hidup 
6) Pendekatan ini membantu siswa mengembangkan 

keterampilan belajar seumur hidup, seperti kemampuan 
untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar mereka, mencari 
sumber daya, dan mengevaluasi kemajuan mereka. 
Keterampilan ini sangat berharga di luar lingkungan 
sekolah dan dalam kehidupan profesional mereka nanti. 

7) Memfasilitasi pembelajaran yang dipersonalisasi  
8) Pembelajaran berpusat pada siswa memungkinkan 

personalisasi pembelajaran, di mana metode dan materi 
disesuaikan dengan kebutuhan, minat, dan gaya belajar 
masing-masing siswa. Ini memastikan bahwa setiap siswa 
dapat belajar pada kecepatan mereka sendiri dan mencapai 
potensi maksimal mereka. 

Lalu bagaimana implementasi dalam kelas? Implementasinya 
dalam kelas dapat dilakukan dengan melaksanakan 
pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning), dalam 
pembelajaran ini siswa bekerja dalam proyek jangka panjang 
yang melibatkan penelitian, kolaborasi, dan presentasi. Proyek 
ini memungkinkan siswa menerapkan pengetahuan dan 
keterampilan dalam konteks dunia nyata. Selain itu juga dapat 
dilaksanakan dalam bentuk pembelajaran kolaboratif 
(Collaborative Learning), dalam hal ini iswa bekerja dalam 
kelompok untuk menyelesaikan tugas atau memecahkan 
masalah. Pendekatan ini memanfaatkan kekuatan interaksi 
sosial dan kolaborasi untuk meningkatkan pembelajaran. 
Selanjutnya penilaian autentik (Authentic Assessment), dimana 
siswa dinilai berdasarkan tugas yang mencerminkan 
penggunaan pengetahuan dan keterampilan dalam situasi nyata. 
Contohnya termasuk portofolio, presentasi, dan proyek. Yang 
lain lagi adalah adanya penggunaan teknologi digital. Teknologi 
digital, seperti Learning Management Systems (LMS), aplikasi 
pembelajaran, dan alat kolaborasi online, digunakan untuk 
mendukung pembelajaran berpusat pada siswa. Teknologi ini 
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memfasilitasi akses ke sumber daya, interaksi dengan guru dan 
teman sebaya, serta refleksi dan penilaian diri. 
 

b. Prinsip Pembelajaran yang Dipersonalisasi 
Pembelajaran yang dipersonalisasi adalah pendekatan 
pendidikan di mana pengalaman belajar disesuaikan untuk 
memenuhi kebutuhan, minat, kemampuan, dan kecepatan 
belajar setiap siswa. Tujuan utamanya adalah untuk 
menciptakan lingkungan belajar yang relevan dan efektif bagi 
setiap individu, dengan memanfaatkan teknologi dan strategi 
pedagogis yang fleksibel. Dalam pembelajaran yang 
dipersonalisasi, siswa memiliki suara dan pilihan dalam 
pembelajaran mereka, yang memungkinkan mereka untuk lebih 
terlibat dan termotivasi. 
Ada beberapa teori yang mendukung pembelajaran yang 
dipersonalisasi yaitu: 
1) Differentiated Instruction (Tomlinson, 2001) 

Carol Ann Tomlinson menekankan pentingnya 
menyesuaikan pengajaran untuk memenuhi perbedaan 
individu di antara siswa. Differentiated instruction adalah 
pendekatan yang mengakui bahwa siswa memiliki latar 
belakang, kemampuan, minat, dan gaya belajar yang 
berbeda. Dalam kerangka ini, guru mengembangkan 
pelajaran dan kegiatan yang dapat diakses oleh semua 
siswa, meskipun mereka mungkin memiliki tingkat 
pemahaman yang berbeda. 
 

2) Multiple Intelligences Theory (Gardner, 1983) 
Howard Gardner mengemukakan bahwa ada berbagai 
jenis kecerdasan yang dimiliki oleh setiap individu. Ini 
termasuk kecerdasan linguistik, logika-matematika, spasial, 
kinestetik, musikal, interpersonal, intrapersonal, dan 
naturalis. Teori ini mendukung pembelajaran yang 
dipersonalisasi dengan mendorong pengembangan strategi 
pengajaran yang beragam untuk menyesuaikan dengan 
kekuatan dan preferensi kecerdasan masing-masing siswa. 
 

3) Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 1985) 
Edward Deci dan Richard Ryan mengemukakan bahwa 
motivasi intrinsik siswa meningkat ketika mereka memiliki 
otonomi, kompetensi, dan keterkaitan dalam pembelajaran 
mereka. Pembelajaran yang dipersonalisasi memberikan 
kesempatan bagi siswa untuk memiliki kontrol lebih besar 
atas pembelajaran mereka, yang dapat meningkatkan 
motivasi dan hasil belajar mereka. 
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4) Cognitive Load Theory (Sweller, 1988 

John Sweller mengemukakan bahwa pembelajaran lebih 
efektif ketika beban kognitif dioptimalkan. Dengan 
menyesuaikan materi dan metode pengajaran sesuai 
dengan kemampuan individu siswa, pembelajaran yang 
dipersonalisasi dapat mengurangi beban kognitif yang tidak 
perlu dan memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam. 

Beberapa keunggulan dari prinsip pembelajaran yang 
dipersonalisasi diantaranya adalah sebagai berikut:  
 
1) Belajar pada kecepatan sendiri  

Pembelajaran yang dipersonalisasi memungkinkan siswa 
untuk belajar pada kecepatan mereka sendiri. Ini sangat 
penting karena setiap siswa memiliki kemampuan dan 
ritme belajar yang berbeda. Dengan demikian, siswa dapat 
memahami materi dengan lebih baik tanpa tekanan untuk 
mengikuti kecepatan kelas secara keseluruhan. 
 

2) Meningkatkan keterlibatan dan motivasi 
Dengan memberikan siswa kontrol atas pembelajaran 
mereka, pembelajaran yang dipersonalisasi dapat 
meningkatkan keterlibatan dan motivasi. Siswa yang 
merasa pembelajaran relevan dengan minat dan tujuan 
mereka cenderung lebih bersemangat dan termotivasi 
untuk belajar. 

 
3) Memenuhi kebutuhan individu 

Pembelajaran yang dipersonalisasi dapat memenuhi 
kebutuhan individu siswa, baik itu siswa yang 
membutuhkan tantangan lebih atau yang memerlukan 
dukungan tambahan. Dengan menyesuaikan metode dan 
materi pengajaran, guru dapat memastikan bahwa setiap 
siswa mendapatkan perhatian dan dukungan yang mereka 
butuhkan. 
 

4) Meningkatkan hasil belajar 
Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran yang 
dipersonalisasi dapat meningkatkan hasil belajar dengan 
memenuhi kebutuhan individu siswa. Ketika siswa belajar 
dengan cara yang sesuai dengan preferensi dan kemampuan 
mereka, mereka cenderung lebih berhasil dalam memahami 
dan mengaplikasikan pengetahuan. 

Lalu bagaimana implementasi dalam kelas? Implementasinya 
dalam kelas dapat dilakukan dengan: 
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1) Penilaian diagnostic 

Guru menggunakan penilaian diagnostik untuk memahami 
kebutuhan, kemampuan, dan minat setiap siswa sebelum 
memulai pembelajaran. Informasi ini digunakan untuk 
merancang pelajaran yang sesuai dengan profil masing-
masing siswa. 
 

2) Rencana pembelajaran individual (Individual Learning 
Plans) 
Setiap siswa memiliki rencana pembelajaran yang 
dipersonalisasi yang menetapkan tujuan belajar, strategi, 
dan sumber daya yang sesuai dengan kebutuhan dan minat 
mereka. 
 

3) Penggunaan teknologi pendidikan 
Teknologi seperti perangkat lunak pembelajaran adaptif, 
aplikasi pembelajaran, dan platform e-learning digunakan 
untuk menyediakan materi yang dipersonalisasi dan umpan 
balik waktu nyata. 
 

4) Pembelajaran berbasis proyek 
Siswa bekerja pada proyek yang relevan dengan minat 
mereka, yang memungkinkan mereka untuk menerapkan 
pengetahuan dan keterampilan dalam konteks yang 
bermakna. 
 

5) Fleksibilitas dalam penilaian 
Penilaian formatif yang terus menerus digunakan untuk 
memantau kemajuan siswa dan menyesuaikan instruksi 
berdasarkan kebutuhan mereka. Penilaian dapat berupa tes 
online, portofolio, presentasi, atau tugas proyek. 

c. Prinsip Integrasi Teknologi 
Prinsip integrasi teknologi dalam pendidikan melibatkan 
penggunaan alat dan platform digital seperti Learning 
Management Systems (LMS), aplikasi pembelajaran, dan berbagai 
sumber daya online untuk mendukung dan memperkaya proses 
pembelajaran. Tujuan utama dari prinsip ini adalah untuk 
meningkatkan efektivitas pembelajaran, membuat proses belajar 
lebih menarik dan interaktif, serta mengakomodasi berbagai 
gaya belajar siswa. Dengan integrasi teknologi, pendidikan dapat 
menjadi lebih fleksibel, inklusif, dan aksesibel bagi semua siswa, 
terlepas dari batasan geografis dan waktu.   
Ada beberapa teori yang mendukung pembelajaran yang 
dipersonalisasi yaitu: 
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1) Technology Acceptance Model (Davis, 1989) 

Fred D. Davis mengembangkan Technology Acceptance 
Model (TAM), yang menyatakan bahwa penerimaan 
teknologi oleh pengguna dipengaruhi oleh dua faktor 
utama: perceived usefulness (persepsi tentang kegunaan) 
dan perceived ease of use (persepsi tentang kemudahan 
penggunaan). Menurut TAM, jika pengguna merasa bahwa 
teknologi tersebut akan meningkatkan kinerja mereka dan 
mudah digunakan, maka mereka lebih cenderung untuk 
menerima dan menggunakan teknologi tersebut. 
 

2) SAMR Model (Puentedura, 2010) 
Ruben Puentedura mengembangkan model SAMR 
(Substitution, Augmentation, Modification, Redefinition) 
untuk membantu pendidik memahami dan 
mengimplementasikan teknologi dalam pembelajaran. 
Model ini menunjukkan bagaimana teknologi dapat 
digunakan pada tingkat yang berbeda-beda: dari substitusi 
sederhana tanpa perubahan fungsional hingga redefinisi 
yang memungkinkan jenis pembelajaran baru yang 
sebelumnya tidak mungkin dilakukan. 
 

3) Diffusion of Innovations Theory (Rogers, 1962) 
Everett M. Rogers mengemukakan teori Diffusion of 
Innovations, yang menggambarkan bagai-mana ide, praktik, 
atau produk baru (termasuk teknologi) diadopsi oleh 
masyarakat. Menurut Rogers, adopsi teknologi mengikuti 
kurva S yang terdiri dari lima kelompok adopsi: innovators, 
early adopters, early majority, late majority, dan laggards. 
Teori ini membantu memahami faktor-faktor yang 
mempengaruhi adopsi teknologi dalam pendidikan. 

Beberapa keunggulan dari prinsip pembelajaran integrasi 

teknologi yang diantaranya adalah sebagai berikut:  
1) Meningkatkan aksesibilitas dan ketersediaan sumber daya 

belajar 
Teknologi memungkinkan akses ke berbagai sumber daya 
belajar secara online, termasuk e-book, jurnal, video 
pembelajaran, dan kursus daring. Hal ini memudahkan 
siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja, serta 
mengakses materi yang mungkin tidak tersedia di 
perpustakaan fisik. 

2) Memfasilitasi pembelajaran jarak jauh 
Dengan alat seperti LMS, video konferensi, dan aplikasi 
kolaborasi, pembelajaran dapat berlangsung tanpa batasan 
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geografis. Ini sangat berguna dalam situasi di mana siswa 
tidak dapat menghadiri kelas secara fisik, seperti selama 
pandemi atau bagi siswa yang tinggal di daerah terpencil. 

3) Membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik 
Teknologi dapat digunakan untuk membuat konten 
pembelajaran yang lebih dinamis dan interaktif, seperti 
simulasi, permainan edukatif, dan kegiatan berbasis proyek. 
Ini membantu meningkatkan keterlibatan dan motivasi 
siswa dalam belajar. 

4) Mendukung personalization dalam pembelajaran 
Alat digital dapat digunakan untuk menyesuaikan 
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan individu siswa. 
Contohnya termasuk perangkat lunak adaptif yang 
menyesuaikan tingkat kesulitan berdasarkan kinerja siswa, 
serta analitik pembelajaran yang memberikan wawasan 
tentang kemajuan dan kebutuhan siswa. 

5) Meningkatkan efisiensi administrative 
LMS dan alat manajemen lainnya dapat membantu guru 
mengelola tugas-tugas administratif seperti penjadwalan, 
penilaian, dan pelacakan kemajuan siswa dengan lebih 
efisien, sehingga mereka dapat lebih fokus pada pengajaran. 

Lalu bagaimana implementasi dalam kelas? Implementasinya 
dalam kelas dapat dilakukan dengan: 
 
1) Learning Management Systems (LMS) 

LMS seperti Moodle, Canvas, dan Google Classroom 
digunakan untuk mengelola kursus, mendistribusikan 
materi, mengatur penilaian, dan berkomunikasi dengan 
siswa. LMS memungkinkan pengajaran dan pembelajaran 
yang terstruktur dan mudah diakseS. 

2) Aplikasi Pembelajaran 

Aplikasi seperti Kahoot!, Quizlet, dan Duolingo dapat 
digunakan untuk membuat aktivitas pembelajaran yang 
interaktif dan menyenangkan. Aplikasi ini sering kali 
dilengkapi dengan gamifikasi, yang dapat meningkatkan 
keterlibatan siswa. 

3) Sumber daya online 

Guru dan siswa dapat mengakses berbagai sumber daya 
pendidikan online seperti Khan Academy, Coursera, dan edX 
untuk menambah bahan pembelajaran. Sumber daya ini 
menyediakan berbagai macam materi dari berbagai bidang 
studi. 

4) Alat kolaborasi digital 

Alat seperti Google Docs, Microsoft Teams, dan Slack 
memfasilitasi kerja kelompok dan kolaborasi antara siswa. 
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Mereka dapat bekerja sama dalam proyek, berbagi 
dokumen, dan berkomunikasi secara real-time. 

5) Evaluasi dan penilaian digital 

Ujian dan kuis online memungkinkan evaluasi yang cepat 
dan efisien. Guru dapat menggunakan platform seperti 
Socrative dan Google Forms untuk membuat dan mengelola 
penilaian 

Dengan demikian Integrasi teknologi dalam pendidikan tidak 
hanya memodernisasi proses pembelajaran tetapi juga 
memperluas akses, meningkatkan keterlibatan siswa, dan 
memungkinkan personalisasi pendidikan yang lebih baik. 
Dengan penerapan yang tepat, teknologi dapat menjadi alat yang 
kuat untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif 
dan menarik. 
 

d. Prinsip Pembelajaran Kolaboratif 
Prinsip pembelajaran kolaboratif melibatkan siswa bekerja sama 
dalam kelompok untuk menyelesaikan tugas, berbagi ide, dan 
belajar dari satu sama lain. Dalam setting ini, interaksi sosial 
menjadi kunci utama yang membantu siswa membangun 
pemahaman yang lebih mendalam tentang materi pembelajaran. 
Pembelajaran kolaboratif mengintegrasikan aktivitas kelompok 
yang dirancang untuk memperkaya proses belajar melalui 
diskusi, penyelesaian masalah, dan pertukaran informasi. Tujuan 
utama dari pembelajaran kolaboratif adalah untuk 
memanfaatkan kekuatan kolektif dari kelompok dalam 
menyelesaikan tugas atau memecahkan masalah yang mungkin 
terlalu kompleks untuk diselesaikan secara individu. 
Ada beberapa teori yang mendukung pembelajaran kolaboratif 
yaitu: 
 
1) Social Learning Theory (Bandura, 1977) 

Albert Bandura menekankan bahwa manusia belajar dari 
satu sama lain melalui pengamatan, imitasi, dan modeling. 
Menurut Bandura, belajar adalah proses yang terjadi dalam 
konteks sosial di mana individu dapat mengamati dan 
meniru perilaku orang lain. Teori ini mendukung 
pembelajaran kolaboratif karena menyoroti pentingnya 
interaksi sosial dalam proses belajar. 

2) Community of Inquiry Framework (Garrison, Anderson, & 
Archer, 2000) 
Garrison, Anderson, dan Archer mengembangkan 
Community of Inquiry (CoI) Framework yang menekankan 
pentingnya interaksi sosial dalam pembelajaran online 
melalui tiga elemen utama: 
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 Cognitive Presence: Kemampuan peserta didik untuk 
membangun dan mengkonfirmasi makna melalui 
refleksi dan diskusi. 

 Social Presence: Kemampuan peserta didik untuk 
memproyeksikan diri mereka secara sosial dan 
emosional dalam komunitas pembelajaran. 

 Teaching Presence: Peran instruktur dalam merancang, 
memfasilitasi, dan mengarahkan proses kognitif dan 
sosial untuk mencapai hasil pembelajaran yang 
bermakna. 

Beberapa keunggulan dari prinsip pembelajaran integrasi 
teknologi yang diantaranya adalah sebagai berikut:  
 
1) Meningkatkan keterampilan sosial dan kerja tim 

Pembelajaran kolaboratif membantu siswa 
mengembangkan keterampilan sosial yang penting seperti 
komunikasi, empati, dan kerja tim. Siswa belajar bagaimana 
berinteraksi dengan orang lain, menyampaikan ide, 
mendengarkan perspektif orang lain, dan bekerja sama 
untuk mencapai tujuan bersama. 

2) Memungkinkan pertukaran ide dan perspektif 
Dalam kelompok kolaboratif, siswa memiliki kesempatan 
untuk berbagi ide dan perspektif yang berbeda. Ini tidak 
hanya memperkaya pemahaman mereka tentang materi 
tetapi juga mengajarkan mereka untuk menghargai dan 
mempertimbangkan pandangan orang lain. 

3) Mendorong pemecahan masalah yang kreatif 
Kolaborasi dalam kelompok dapat mendorong pemecahan 
masalah yang lebih kreatif dan inovatif. Siswa dapat 
menggabungkan kekuatan dan keterampilan mereka untuk 
menemukan solusi yang mungkin tidak muncul jika mereka 
bekerja sendiri. 

4) Membangun rasa komunitas 
Pembelajaran kolaboratif dapat membangun rasa 
komunitas di dalam kelas. Siswa yang merasa menjadi 
bagian dari komunitas belajar cenderung lebih termotivasi 
dan terlibat dalam proses belajar. 

5) Mengurangi rasa terisolasi dalam pembelajaran online 
Dalam konteks pembelajaran online, kolaborasi dapat 
mengurangi rasa terisolasi yang mungkin dirasakan oleh 
siswa. Interaksi sosial melalui diskusi online, kerja 
kelompok virtual, dan aktivitas kolaboratif lainnya dapat 
membantu siswa merasa lebih terhubung dan didukung. 
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Lalu bagaimana implementasi dalam kelas? Implementasinya 
dalam kelas dapat dilakukan dengan: 
 
1) Diskusi kelompok 

Diskusi kelompok adalah salah satu cara paling umum 
untuk mengimplementasikan pembelajaran kolaboratif. 
Siswa dapat dibagi menjadi kelompok kecil untuk 
mendiskusikan topik tertentu, menyelesaikan masalah, atau 
menganalisis kasus studi. 

2) Proyek kolaboratif 
Proyek kolaboratif memungkinkan siswa untuk bekerja 
bersama dalam jangka waktu yang lebih lama untuk 
menyelesaikan tugas besar. Proyek ini dapat mencakup 
penelitian, presentasi, atau pembuatan produk tertentu 
yang memerlukan kontribusi dari semua anggota kelompok. 

3) Penilaian Rekan (Peer Assessment) 
Penilaian rekan dapat digunakan untuk mendorong 
kolaborasi dan refleksi kritis. Siswa dapat memberikan 
umpan balik konstruktif pada pekerjaan rekan mereka, yang 
dapat membantu memperbaiki pemahaman dan hasil 
belajar. 

4) Alat kolaborasi digital 

Menggunakan alat kolaborasi digital seperti Google Docs, 
Microsoft Teams, dan Slack memungkinkan siswa untuk 
bekerja bersama secara real-time, berbagi dokumen, dan 
berkomunikasi dengan mudah, bahkan jika mereka berada 
di lokasi yang berbeda. 

Prinsip pembelajaran kolaboratif, dengan dukungan teori dan 
implementasi praktis, menawarkan cara yang efektif untuk 
meningkatkan keterlibatan siswa, memfasilitasi pembelajaran 
yang lebih mendalam, dan mempersiapkan siswa dengan 
keterampilan yang diperlukan untuk berkolaborasi dalam dunia 
nyata. 

 

e. Prinsip Pembelajaran Berbasis Proyek 
Prinsip Pembelajaran Berbasis Proyek (Project-Based Learning 
atau PjBL) adalah pendekatan pendidikan di mana siswa belajar 
dengan cara mengerjakan proyek yang memerlukan penerapan 
pengetahuan dan keterampilan untuk menyelesaikan masalah 
dunia nyata. Dalam PjBL, siswa terlibat dalam eksplorasi 
mendalam terhadap sebuah pertanyaan atau tantangan yang 
kompleks, yang mendorong mereka untuk melakukan penelitian, 
berpikir kritis, berkolaborasi, dan membuat produk atau 
presentasi sebagai hasil akhir. Pendekatan ini memadukan teori 
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dengan praktik, memungkinkan siswa untuk melihat relevansi 
langsung dari apa yang mereka pelajari. 
Ada beberapa teori yang mendukung prinsip pembelajaran 
berbasis projek yaitu: 
 
1) Experiential Learning Theory (Kolb, 1984) 

David Kolb mengemukakan bahwa belajar adalah proses di 
mana pengetahuan diciptakan melalui transformasi 
pengalaman. Teorinya terdiri dari empat tahap siklus 
belajar: 
 Concrete Experience: Mengalami atau melakukan 

sesuatu. 
 Reflective Observation: Merefleksikan pengalaman 

tersebut. 
 Abstract Conceptualization: Mengkonseptuali-sasikan 

refleksi menjadi teori baru. 
 Active Experimentation: Mencoba teori baru dalam 

praktik. 

Menurut Kolb, pengalaman langsung dan refleksi adalah 
kunci untuk pembelajaran yang efektif, yang sangat selaras 
dengan pendekatan PjBL. 
Ada beberapa keunggulan dari teori ini yaitu: 

Mengembangkan keterampilan berpikir kritis 
PjBL mendorong siswa untuk bertanya, menganalisis, 
dan mengevaluasi informasi secara kritis. Mereka harus 
membuat keputusan berdasarkan penelitian dan bukti, 
yang meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka. 

Pemecahan masalah 
Melalui PjBL, siswa belajar untuk menghadapi dan 
menyelesaikan masalah dunia nyata. Mereka harus 
menemukan solusi kreatif dan praktis, yang 
mempersiapkan mereka untuk tantangan di masa 
depan. 

Aplikasi praktis dari pengetahuan yang diperoleh 
Siswa tidak hanya mempelajari teori, tetapi juga 
menerapkannya dalam konteks nyata. Ini membantu 
mereka memahami bagaimana pengetahuan akademis 
dapat digunakan untuk memecahkan masalah praktis. 

Keterlibatan dan motivasi tinggi 
Karena proyek biasanya relevan dengan minat atau 
kehidupan siswa, PBL cenderung meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi mereka. Siswa merasa 
memiliki tanggung jawab atas pembelajaran mereka 
sendiri dan termotivasi untuk mencapai hasil yang baik. 
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Keterampilan kolaborasi dan komunikasi 
PjBL sering melibatkan kerja kelompok, di mana siswa 
harus berkolaborasi, berbagi ide, dan bekerja sama. Ini 
mengembangkan keterampilan interpersonal dan 
komunikasi yang penting. 

Keterampilan manajemen waktu dan proyek 
Siswa harus merencanakan, mengelola waktu, dan 
mengatur sumber daya mereka sendiri untuk 
menyelesaikan proyek tepat waktu. Ini membantu 
mereka mengembangkan keterampilan manajemen 
yang berguna. 

Lalu bagaimana implementasi dalam kelas? 
Implementasinya dalam kelas dapat dilakukan dengan: 
a) Definisi proyek 

Guru mendefinisikan proyek yang menantang dan 
relevan, yang memerlukan penerapan berbagai 
keterampilan dan pengetahuan. Proyek harus memiliki 
tujuan yang jelas dan hasil akhir yang diharapkan. 

b) Penelitian dan pengumpulan data 
Siswa melakukan penelitian untuk mengumpulkan 
informasi yang diperlukan untuk proyek mereka. Ini 
bisa melibatkan pencarian literatur, wawancara, survei, 
atau eksperimen. 

c) Pengembangan produk atau presentasi 
Siswa bekerja dalam kelompok untuk mengembangkan 
produk atau presentasi yang menunjukkan pemahaman 
mereka dan solusi yang mereka temukan. Ini bisa 
berupa laporan tertulis, presentasi multimedia, 
prototipe, atau karya seni. 

d) Refleksi dan evaluasi 
Setelah proyek selesai, siswa merefleksikan proses 
pembelajaran mereka dan mengevaluasi hasilnya. Guru 
memberikan umpan balik konstruktif dan 
mengarahkan refleksi untuk meningkatkan 
pemahaman siswa. 

e) Penilaian proyek 
Penilaian harus mencakup proses dan produk akhir. 
Kriteria penilaian dapat mencakup pemahaman konsep, 
kualitas produk, kemampuan berpikir kritis, dan 
efektivitas kerja kelompok. 
 

Prinsip pembelajaran berbasis proyek menawarkan pendekatan 
yang komprehensif dan praktis untuk pendidikan, dengan fokus 
pada pengembangan keterampilan yang diperlukan untuk 
sukses di dunia nyata. Melalui PBL, siswa tidak hanya belajar 
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teori tetapi juga menerapkannya, yang meningkatkan relevansi 
dan dampak pembelajaran mereka. 
 

f. Prinsip Evaluasi dan Umpan Balik yang Berkelanjutan 
Prinsip evaluasi dan umpan balik yang Berkelanjutan mengacu 
pada proses di mana guru secara teratur mengevaluasi 
kemajuan belajar siswa dan memberikan umpan balik 
konstruktif. Tujuannya adalah untuk membantu siswa 
memahami sejauh mana pencapaian mereka dan area yang 
memerlukan perbaikan. Evaluasi ini bukan hanya untuk menilai 
hasil akhir tetapi juga untuk memantau proses pembelajaran, 
sehingga memungkinkan penyesuaian strategi pengajaran dan 
pembelajaran secara real-time. 
Ada beberapa teori yang mendukung prinsip evaluasi dan 
umpan balik yaitu: 
1) Formative Assessment (Black & Wiliam, 1998) 

Paul Black dan Dylan Wiliam menekankan pentingnya 
evaluasi formatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
Evaluasi formatif adalah proses berkelanjutan yang 
mencakup berbagai strategi untuk mengumpulkan 
informasi tentang belajar siswa, memberikan umpan balik 
yang dapat ditindaklanjuti, dan menyesuaikan pengajaran 
untuk memenuhi kebutuhan belajar. 
Black dan Wiliam menemukan bahwa penggunaan evaluasi 
formatif secara efektif dapat meningkatkan pencapaian 
siswa secara signifikan. Mereka menekankan bahwa umpan 
balik harus spesifik, relevan, dan diberikan tepat waktu 
untuk membantu siswa memahami dan memperbaiki 
kekurangan mereka. 
Ada beberapa keunggulan dari teori ini yaitu: 

a) Meningkatkan pemahaman siswa tentang materi 
pembelajaran 

Dengan umpan balik yang teratur dan konstruktif, siswa dapat 
memahami lebih baik apa yang mereka lakukan dengan benar dan area 
mana yang perlu diperbaiki. Ini membantu mereka untuk mengatasi 
kesulitan belajar dengan lebih cepat dan efektif. 
Penyesuaian strategi belajar secara real-time 
Guru dapat menggunakan informasi dari evaluasi formatif untuk 
menyesuaikan metode pengajaran dan strategi pembelajaran sesuai 
dengan kebutuhan individu siswa. Ini memastikan bahwa setiap siswa 
mendapatkan dukungan yang diperlukan untuk mencapai tujuan belajar 
mereka. 
Meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 
Umpan balik yang positif dan konstruktif dapat meningkatkan motivasi 
siswa dengan memberikan pengakuan atas usaha mereka dan 
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memberikan arahan yang jelas untuk perbaikan. Ini membuat siswa lebih 
terlibat dalam proses pembelajaran. 
Mengembangkan kemampuan refleksi diri pada siswa 
Melalui evaluasi berkelanjutan, siswa belajar untuk merefleksikan 
kemajuan mereka sendiri, mengenali kekuatan dan kelemahan mereka, 
serta mengembangkan strategi untuk belajar secara lebih efektif. 
Mendukung pembelajaran diferensiasi 
Evaluasi berkelanjutan memungkinkan guru untuk mengidentifikasi 
kebutuhan belajar individu siswa dan menyesuaikan pengajaran mereka. 
Ini mendukung pendekatan pembelajaran yang dipersonalisasi dan 
diferensiasi, memastikan bahwa setiap siswa mendapatkan pengalaman 
belajar yang sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan mereka. 

Lalu bagaimana implementasi dalam kelas? 
Implementasinya dalam kelas dapat dilakukan dengan: 
 
a) Penggunaan berbagai alat dan metode evaluasi 

Guru dapat menggunakan berbagai alat evaluasi seperti 
kuis, tugas, diskusi, dan observasi untuk 
mengumpulkan informasi tentang kemajuan siswa. 
Evaluasi formatif dapat dilakukan secara formal atau 
informal, tergantung pada konteks dan tujuan 
pembelajaran. 

Memberikan umpan balik yang spesifik dan konstruktif 
Umpan balik harus fokus pada aspek spesifik dari 
pekerjaan siswa, menjelaskan apa yang dilakukan 
dengan baik, apa yang perlu diperbaiki, dan bagaimana 
cara memperbaikinya. Umpan balik yang jelas dan 
tepat waktu membantu siswa untuk segera memahami 
dan mengatasi kesalahan mereka. 

Melibatkan siswa dalam proses evaluasi 
Mengajak siswa untuk melakukan penilaian diri dan 
penilaian teman sebaya dapat membantu mereka 
mengembangkan kemampuan refleksi diri dan 
memahami kriteria penilaian. Ini juga mendorong 
partisipasi aktif dalam proses belajar. 

Menggunakan data evaluasi untuk perencanaan pengajaran 
Guru harus menggunakan data dari evaluasi formatif 
untuk menginformasikan perencanaan pengajaran 
selanjutnya. Ini memungkinkan penyesuaian strategi 
pengajaran dan sumber daya yang digunakan untuk 
mendukung kebutuhan belajar siswa. 

 

Prinsip evaluasi dan umpan balik yang berkelanjutan 
menekankan pentingnya pemantauan konstan dan 
pemberian umpan balik yang konstruktif dalam proses 
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belajar mengajar. Dengan mengimplementasikan evaluasi 
formatif yang efektif, guru dapat membantu siswa mencapai 
hasil belajar yang lebih baik dan mengembangkan 
keterampilan yang diperlukan untuk sukses di dunia nyata. 

C. Rangkuman 

Pembelajaran digital yang efektif membutuhkan integrasi 
teknologi yang strategis dan relevan dengan kurikulum yang ada. 
Teknologi harus berfungsi sebagai alat untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan, bukan hanya sebagai tambahan 
yang menarik. Ini melibatkan penggunaan perangkat digital untuk 
mendukung pembelajaran berbasis proyek dan masalah, yang dapat 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa melalui pengalaman 
belajar yang autentik dan kontekstual. Dengan demikian, teknologi 
menjadi pendorong utama dalam menciptakan lingkungan belajar 
yang dinamis dan responsif. 

Selain itu, personalisasi dan diferensiasi dalam pembelajaran 
digital sangat penting untuk memenuhi kebutuhan individu siswa. 
Teknologi memungkinkan pengajaran yang disesuaikan dengan gaya 
belajar, kecepatan, dan minat masing-masing siswa, yang pada 
gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar. Umpan balik yang 
berkelanjutan dan konstruktif juga memainkan peran krusial dalam 
membantu siswa memahami kemajuan mereka dan memperbaiki 
area yang lemah. Evaluasi formatif yang terus menerus dapat 
memberikan informasi penting yang memungkinkan guru untuk 
menyesuaikan strategi pengajaran mereka secara real-time. 

Kolaborasi dan interaksi antar siswa dan antara siswa dan 
guru juga merupakan elemen kunci dalam pembelajaran digital yang 
efektif. Platform digital harus memfasilitasi kolaborasi yang 
produktif dan interaktif, sehingga memperkaya proses belajar 
melalui pertukaran ide dan pemecahan masalah bersama. Selain itu, 
penting untuk memastikan bahwa semua siswa memiliki akses yang 
setara ke teknologi dan sumber daya digital, serta pengembangan 
keterampilan literasi digital yang diperlukan untuk sukses di era 
digital. Dengan memperhatikan aspek keamanan dan privasi, 
pembelajaran digital dapat dilakukan secara aman dan efektif, 
memberikan pengalaman belajar yang inklusif dan holistik. 
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D. Soal Latihan/ Tugas  

Petunjuk: 

Pilihlah satu jawaban yang paling tepat dari pertanyaan di 
bawah ini: 

1. Manakah di bawah ini yang paling menggambarkan prinsip 
pembelajaran berbasis proyek dalam pembelajaran digital? 
a. Siswa mengikuti ujian secara online.  
b. Siswa mengerjakan tugas individual secara mandiri.  
c. Siswa bekerja dalam kelompok untuk menyelesaikan proyek 

yang memerlukan penerapan pengetahuan dan 
keterampilan.  

d. Siswa mengikuti pelatihan video tentang materi pelajaran.  
e. Siswa membaca e-book yang disediakan oleh guru. 

2. Apa keunggulan utama dari pembelajaran yang dipersonalisasi 
dalam konteks digital?  
a. Semua siswa belajar dengan metode yang sama.  
b. Siswa harus mengikuti jadwal belajar yang ketat.  
c. Pembelajaran hanya menggunakan buku teks digital.  
d. Siswa tidak memerlukan umpan balik dari guru.  
e. Siswa belajar pada kecepatan mereka sendiri sesuai 

kebutuhan dan minat 

3. Menurut Technology Acceptance Model (Davis, 1989), faktor apa 
yang paling mempengaruhi penerimaan teknologi oleh 
pengguna?  
a. Harga perangkat teknologi.  
b. Jumlah pengguna teknologi.  
c. Warna dan desain teknologi  
d. Persepsi tentang kegunaan dan kemudahan penggunaan 

teknologi.  
e. Asal negara pembuat teknologi. 

4. Teori pembelajaran sosial (Bandura, 1977) menekankan 
pentingnya:  
a. Belajar melalui membaca buku teks.  
b. Belajar melalui pengamatan, imitasi, dan modeling dalam 

konteks sosial.  
c. Belajar dengan mendengarkan ceramah.  
d. Belajar melalui latihan fisik.  
e. Belajar secara individual tanpa interaksi. 
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5. Apa yang dimaksud dengan evaluasi formatif dalam 
pembelajaran digital?  
a. Evaluasi berkelanjutan dan umpan balik yang konstruktif 

selama proses belajar.  
b. Ujian akhir yang menentukan nilai akhir siswa.  
c. Mengabaikan kemajuan siswa sampai akhir semester.  
d. Penggunaan hanya satu metode penilaian.  
e. Menggunakan teknologi untuk menghindari evaluasi. 

6. Prinsip pembelajaran kolaboratif dalam pembelajaran digital 
menekankan:  
a. Pembelajaran individual tanpa campur tangan teman.  
b. Siswa bekerja sama dalam kelompok untuk menyelesaikan 

tugas.  
c. Guru memberikan ceramah selama seluruh waktu pelajaran.  
d. Penggunaan teknologi hanya untuk membaca materi.  
e. Siswa tidak perlu berinteraksi satu sama lain. 

7. Menurut Differentiated Instruction (Tomlinson, 2001), 
pembelajaran harus disesuaikan dengan:  
a. Kurikulum yang tetap dan tidak fleksibel.  
b. Ketersediaan perangkat teknologi.  
c. Perbedaan individu siswa seperti kebutuhan, minat, dan 

kecepatan belajar.  
d. Hanya materi pelajaran yang diberikan oleh guru.  
e. Waktu yang tersedia di jadwal harian sekolah. 

8. Prinsip apa yang paling relevan dalam memastikan bahwa 
teknologi meningkatkan aksesibilitas pembelajaran?  
a. Teknologi harus digunakan hanya di laboratorium 

komputer.  
b. Teknologi harus mendukung aksesibilitas dan ketersediaan 

sumber daya belajar secara luas.  
c. Teknologi harus digunakan hanya oleh guru.  
d. Teknologi harus mahal agar kualitasnya terjamin.  
e. Teknologi hanya untuk siswa dengan kemampuan tinggi. 

9. Manakah di bawah ini yang termasuk dalam elemen kerangka 
kerja Community of Inquiry (Garrison, Anderson, & Archer, 2000)?  
a. Presence kognitif, presence sosial, dan presence pengajaran.  
b. Penggunaan perangkat keras, perangkat lunak, dan jaringan 

internet.  
c. Kecepatan belajar, minat belajar, dan hasil belajar.  
d. Materi pelajaran, ujian, dan nilai akhir.  
e. Lokasi kelas, durasi pelajaran, dan jumlah siswa. 
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10. Menurut Cognitive Load Theory (Sweller, 1988), pembelajaran 
lebih efektif ketika:  
a. Siswa hanya diberi tugas mudah.  
b. Siswa mempelajari semua materi dalam satu waktu.  
c. Siswa tidak menerima umpan balik dari guru.  
d. Siswa belajar tanpa menggunakan teknologi  
e. Beban kognitif siswa dioptimalkan untuk meningkatkan 

pemahaman. 

11. Pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dengan strategi 
pembelajaran tradisional untuk meningkatkan hasil belajar 
dikenal sebagai:  
a. Pembelajaran jarak jauh.  
b. Pembelajaran berbasis proyek.  
c. Pembelajaran blended 
d. Pembelajaran kolaboratif. 
e. Pembelajaran sinkron.  

12. Dalam model pembelajaran berbasis proyek, peran utama guru 
adalah:  
a. Pemberi ceramah utama.  
b. Fasilitator dan pembimbing.  
c. Penguji dan penilai.  
d. Administrator sistem.  
e. Penyedia materi. 

13. Menurut teori Vygotsky (1978), apa yang dimaksud dengan 
"zona perkembangan proksimal" (ZPD)?  
a. Kemampuan siswa untuk belajar secara mandiri.  
b. Waktu yang dibutuhkan siswa untuk menyelesaikan tugas.  
c. Kemampuan siswa untuk mengikuti instruksi tanpa bantuan.  
d. Area di mana siswa belajar paling cepat.  
e. Jarak antara apa yang dapat dilakukan siswa sendiri dan apa 

yang dapat dilakukan dengan bantuan. 

14. Manakah di bawah ini yang merupakan contoh dari prinsip 
umpan balik yang konstruktif dalam pembelajaran digital?  
f. Mengabaikan kesalahan siswa.  
g. Memberikan pujian tanpa evaluasi detail.  
h. Mengulang materi pelajaran tanpa umpan balik.  
i. Memberikan saran spesifik untuk perbaikan. 
j. Memberikan ujian berulang tanpa penjelasan. 

15. Mengapa penting untuk mempertimbangkan gaya belajar siswa 
dalam pembelajaran digital?  
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a. Untuk memastikan semua siswa mendapatkan materi yang 
sama.  

b. Untuk memenuhi standar kurikulum yang ketat.  
c. Untuk meningkatkan keterlibatan dan efektivitas 

pembelajaran dengan menyesuaikan metode dengan 
preferensi siswa.  

d. Untuk mengurangi waktu yang dihabiskan dalam 
pembelajaran.  

e. Untuk memastikan penggunaan teknologi secara maksimal. 

16. Dalam model SAMR (Puentedura, 2010), tahap di mana teknologi 
memungkinkan bentuk pembelajaran baru yang sebelumnya 
tidak mungkin dilakukan adalah:  
a. Substitusi.  
b. Augmentasi.  
c. Modifikasi.  
d. Redefinisi.  
e. Asimilasi. 

17. Prinsip utama dari pembelajaran berbasis inkuiri adalah:  
a. Siswa menemukan informasi sendiri melalui eksplorasi dan 

pertanyaan  
b. Siswa menerima informasi secara pasif dari guru 
c. Siswa mengikuti instruksi yang sangat terstruktur.  
d. Siswa menghafal fakta tanpa pemahaman mendalam.  
e. Siswa mengikuti ujian sebagai satu-satunya metode 

penilaian. 

18. Menurut teori Gardner (1983) tentang kecerdasan ganda, 
pembelajaran digital yang efektif harus:  
a. Hanya fokus pada kecerdasan logis-matematis.  
b. Mengakomodasi berbagai jenis kecerdasan seperti linguistik, 

spasial, dan kinestetik.  
c. Mengabaikan perbedaan individu dan fokus pada konten 

standar.  
d. Menggunakan metode yang sama untuk semua siswa.  
e. Mengutamakan ujian tertulis sebagai alat evaluasi utama. 

19. Pembelajaran digital yang adaptif mengacu pada:  
a. Penggunaan perangkat keras yang canggih.  
b. Kemampuan teknologi untuk menyesuaikan konten dan 

metode pengajaran berdasarkan kemajuan dan kebutuhan 
individu siswa.  

c. Pembelajaran dengan menggunakan video dan animasi.  
d. Penggunaan jaringan internet yang cepat.  
e. Mengikuti kurikulum yang tetap tanpa perubahan. 
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20. Dalam konteks pembelajaran digital, apa yang dimaksud dengan 
"flipped classroom"?  
a. Siswa belajar teori di kelas dan mempraktikkannya di 

rumah.  
b. Guru memberikan ujian di rumah dan pelajaran di kelas.  
c. Siswa belajar melalui buku teks di rumah dan 

mendiskusikannya di kelas.  
d. Siswa belajar secara mandiri tanpa interaksi dengan guru.  
e. Siswa mempelajari materi pelajaran di rumah melalui video 

dan mengerjakan tugas praktik di kelas.  
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F. Materi Bacaan/ Suplemen 

Untuk dapat memahami materi pada bagian bab ini silahkan dapat 

menambah referensi bacaan dari artikel jurnal atau buku penunjang 

lainnya yang materi nya sama. 

G. Umpan Balik  

Tingkat pemahaman mahasiswa apabila telah menyelesaikan tugas 

minimal dengan nilai 80%, namun apabila nilai tugas yang diberikan 

masih dibawah 80% maka dapat membaca kembali materi yang telah 

diberikan dan menjawab Kembali soal yang telah dikerjakan 

sebelumnya. 
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Bab 4 Lingkungan Pembelajaran Digital  

A. Pendahuluan  

 
ebelum kita memasuki perbincangan yang lebih mendalam, 
penting untuk memahami istilah dan konsep-konsep yang 
berkaitan dengan lingkungan belajar kelas digital. 
Terminologi ini mencakup segala sesuatu mulai dari definisi 
umum hingga peran serta entitas yang terlibat dalam 

lingkungan belajar kelas digital.  
Ruang kelas digital adalah ruang kelas yang menggunakan 

komputer dan tablet, internet, dan perangkat lunak pendidikan 
untuk meningkatkan pembelajaran siswa. Ruang kelas digital dapat 
menjadi perpanjangan dari ruang kelas fisik yang memberikan 
peluang tambahan untuk kolaborasi dan penelitian. Ruang kelas 
digital juga dapat menjadi satu-satunya ruang kelas bagi siswa – 
ruang kelas virtual untuk pengajaran dan kolaborasi yang sinkron, 
VOD untuk pembelajaran mandiri kapan saja, serta kuis dan proyek 
online untuk penilaian dan penerapan (Thomson, 2021).  

Ruang kelas digital harus memanfaatkan teknologi untuk 
mendorong dan memfasilitasi kolaborasi, mendorong pembelajaran 
mandiri dan penguatan, serta mendorong diskusi pembelajaran 
dalam media digital. Ruang kelas digital dapat memberikan akses 
mudah terhadap sumber informasi dan forum untuk mendiskusikan 
topik kelas. Siswa dapat berinteraksi satu sama lain secara real-time 
serta mendapatkan umpan balik mengenai pekerjaan mereka untuk 
melacak kemajuan mereka dengan mudah.  

Cara siswa belajar berubah ketika mereka memiliki akses 
terhadap alat digital. Kelas Digital menunjukkan bahwa penggunaan 
teknologi untuk meningkatkan pembelajaran siswa tidak bergantung 
pada sistem atau perangkat lunak manajemen pembelajaran tertentu 
melainkan tentang mengubah pedagogi dengan bantuan serangkaian 
alat dan metode yang berguna. Buku praktis ini memperkenalkan 
metode yang mudah digunakan kepada semua guru di kelas digital 
dengan tujuan menjadikannya sederhana, mudah diakses, dan dapat 
dicapai oleh semua orang. Hal ini bukan hanya tentang alat, 
bagaimana dan mengapa, tetapi juga tentang mengubah pedagogi 
agar pembelajaran menjadi lebih relevan bagi siswa. Saat Anda 
membuka kelas ke seluruh dunia, guru menjadi lebih penting dari 
sebelumnya.  

Paradigma belajar berkembang cukup pesat hingga 
mencakup kemudahan proses dan aksesnya. Peserta didik dapat 
belajar di mana saja dengan model penyajian sesuai dengan 
pilihannya. Dalam era yang semakin terdigitalisasi ini, lingkungan 

S 



Lingkungan Pembelajaran Kelas Digital │85 

belajar telah mengalami transformasi yang signifikan. Perkembangan 
teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan yang 
mencolok dalam cara kita mengakses, mengelola, dan berpartisipasi 
dalam proses pendidikan. Salah satu fenomena yang semakin meraih 
perhatian adalah "Lingkungan Belajar Kelas Digital." Dalam konteks 
ini, kami akan menjelajahi terminologi, batasan, dan ruang lingkup 
dari lingkungan belajar kelas digital, serta membedah komponen 
internal dan eksternal yang membentuknya. Keberadaan teknologi 
informasi mendorong terjadi evolusi pada lokasi dan cara belajar 
yang ditandai dengan belajar mandiri. Selanjutnya belajar mandiri 
berkembang menjadi sistem belajar terbuka.  

Oleh karena itu setelah membaca bab ini, tujuan 
pembelajaran adalah:  

1. Mahasiswa dapat menganalisis aspek-aspek faktor internal yang 
mendukung pembelajaran efektif di dalam kelas digital. 

2. Mahasiswa dapat menganalisis aspek-aspek faktor eksternal 
yang mendukung pembelajaran efektif di dalam kelas digital. 

3. Mahasiswa dapat mengembangkan pemikiran logis dalam 
menggunakan teknologi digital di lingkungan pembelajaran 
kelas digital.  

4. Mahasiswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis 
dalam mengevaluasi informasi, argumen, etika, privasi dan 
keamanan di dalam kelas digital.  

5. Mahasiswa dapat berfikir logis dalam mengembangkan 
keterampilan komunikasi efektif melalui berbagai media digital, 
termasuk penulisan, berbicara, dan berinteraksi dalam forum 
online. 

6. Mahasiswa dapat berfikir kreatif dalam menghasilkan konten 
digital, seperti video, grafik, atau presentasi multimedia. 

B. Materi  

1. Lingkungan Internal Kelas Digital  

a. Mental dalam Perubahan Cara Belajar Tradisional ke Digital 
Pendidikan telah mengalami perubahan yang signifikan selama 
beberapa dekade terakhir. Salah satu perubahan paling 
mencolok adalah peralihan dari pendidikan tradisional ke 
penggunaan teknologi dalam pembelajaran, yang sering disebut 
sebagai "kelas digital". Perubahan ini didorong oleh 
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat. 
Perubahan cara belajar tradisional menjadi kelas digital dan 
pengaruhnya terhadap siswa, guru, dan sistem pendidikan 
secara keseluruhan tergambar dari lima aspek berikut ini.  
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1) Pertama, akses universal.  
Salah satu keuntungan terbesar dari peralihan ke kelas 
digital adalah peningkatan aksesibilitas pendidikan. Dulu, 
banyak siswa terbatas dalam hal lokasi dan waktu ketika 
mereka bisa mengakses pendidikan. Namun, dengan 
teknologi digital, siswa dapat belajar kapan saja dan di 
mana saja, asalkan mereka memiliki akses ke perangkat dan 
internet. Referensi yang relevan adalah survei yang 
dilakukan oleh UNESCO pada tahun 2020 yang mencatat 
peningkatan pesat dalam penggunaan teknologi untuk 
pendidikan di seluruh dunia. 

2) Kedua, fleksibilitas dan personalisasi.  
Kelas digital memungkinkan fleksibilitas yang lebih besar 
dalam cara siswa mempelajari materi. siswa dapat 
mengatur jadwal belajar mereka sendiri dan memilih 
metode yang paling sesuai dengan gaya belajar mereka. 
Platform pembelajaran digital juga sering menyediakan 
alat-alat untuk personalisasi pembelajaran, seperti 
pengujian adaptif dan rekomendasi materi yang disesuaikan 
dengan kemajuan siswa. 

3) Ketiga, interaktif dan engaging.  
Berkembangnya teknologi multimedia telah memungkinkan 
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik. Siswa 
sekarang dapat mengakses video, simulasi, dan permainan 
pendidikan yang membuat pembelajaran menjadi lebih 
menarik. Referensi yang dapat diambil adalah studi yang 
menunjukkan efektivitas penggunaan gamifikasi dalam 
pembelajaran online. 

4) Keempat tantangan dan peluang bagi guru.  
Perubahan ini juga menghadirkan tantangan dan peluang 
bagi guru. Mereka perlu mengembangkan keterampilan 
baru dalam mengelola kelas digital, memberikan umpan 
balik online, dan menciptakan lingkungan pembelajaran 
yang inklusif secara digital. Namun, mereka juga dapat 
mengakses sumber daya yang lebih banyak dan bekerja 
dengan siswa secara individual. 

5) Kelima perubahan dalam penilaian.   
Kelas digital juga telah memengaruhi cara penilaian 
dilakukan. Penggunaan ujian online, penugasan berbasis 
teknologi, dan analisis data pembelajaran telah menjadi 
bagian integral dari proses penilaian. 

 

b. Motivasi, Keterlibatan, dan Keterbukaan di dalam Kelas 
Digital 

1) Motivasi Belajar di dalam Kelas Digital 
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Pendidikan telah mengalami transformasi signifikan dengan 
kemunculan kelas digital. Kemungkinan belajar secara 
online menawarkan banyak keuntungan, tetapi pada saat 
yang sama, mempertahankan motivasi belajar menjadi 
tantangan yang perlu diatasi. Dalam era kelas digital, 
motivasi menjadi faktor kunci yang memengaruhi 
keberhasilan siswa. Berikut adalah beberapa faktor yang 
memengaruhi motivasi belajar dalam konteks kelas digital 
a) Keterlibatan Aktif 

Salah satu elemen penting dalam memotivasi siswa 
dalam kelas digital adalah menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang menarik dan interaktif. Guru perlu 
memanfaatkan berbagai alat digital, seperti video 
pembelajaran, simulasi, dan platform e-learning yang 
menarik, sehingga siswa  merasa terlibat secara aktif 
dalam pembelajaran. Referensi yang relevan adalah 
penelitian yang mengungkapkan bahwa keterlibatan 
aktif dalam pembelajaran online dapat meningkatkan 
motivasi siswa. 

Personalisasi Pembelajaran 
Kelas digital memungkinkan personalisasi 
pembelajaran yang lebih besar. Siswa  dapat memilih 
jalur pembelajaran yang sesuai dengan minat dan 
kebutuhan mereka. Inisiatif seperti membuat rencana 
pembelajaran yang disesuaikan dengan tujuan individu 
dan memberikan umpan balik yang konstruktif secara 
teratur dapat meningkatkan motivasi siswa. 

Pengakuan Prestasi 
Memberikan pengakuan atas prestasi siswa dalam 
bentuk pujian, sertifikat, atau sistem poin dapat 
menjadi pendorong motivasi yang kuat. Referensi yang 
dapat diambil adalah studi yang menunjukkan bahwa 
pengakuan prestasi dapat meningkatkan motivasi 
belajar, terutama dalam konteks pembelajaran online. 

Keterlibatan Orang Tua dan Dukungan Sosial 
Orang tua dan dukungan sosial sangat penting dalam 
mempertahankan motivasi siswa dalam kelas digital. 
Mereka dapat memainkan peran penting dalam 
mengawasi dan memberikan dorongan kepada siswa. 
Referensi relevan termasuk studi tentang pengaruh 
dukungan orang tua terhadap prestasinsiswa dalam 
pembelajaran daring. 

Tujuan yang Didefinisikan Dengan Jelas 
Siswa yang memiliki tujuan yang jelas dalam 
pembelajaran daring cenderung lebih termotivasi. Guru 
dapat membantu siswa untuk merumuskan tujuan yang 
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spesifik, terukur, dan dapat dicapai (SMART) agar 
mahasiswa memiliki panduan yang jelas tentang apa 
yang ingin mereka capai. 

Kesadaran Tentang Manfaat Pembelajaran 
Siswa perlu memahami manfaat dari pembelajaran 
yang mereka lakukan. Guru dapat membantu siswa 
membuat hubungan antara materi pembelajaran 
dengan kehidupan nyata, sehingga siswa melihat 
relevansi pembelajaran dengan masa depan mereka. 
 

2) Keterlibatan di dalam Kelas Digital 
Kelas digital telah membuka pintu menuju cara belajar yang 
lebih fleksibel dan dapat diakses oleh siapa saja, di mana 
saja. Namun, untuk memaksimalkan manfaatnya, 
keterlibatan belajar yang efektif adalah suatu keharusan. 
Keterlibatan ini tidak hanya mencakup partisipasi aktif 
mahasiswa tetapi juga melibatkan mereka secara mendalam 
dalam proses pembelajaran. Berikut beberapa aspek 
keterlibatan belajar dalam konteks kelas digital. 
a) Interaktivitas dan Partisipasi Aktif 

Salah satu kunci utama keterlibatan dalam kelas digital 
adalah meningkatkan interaktivitas. Ini dapat dicapai 
dengan memanfaatkan alat dan fitur digital seperti 
forum diskusi online, chat, polling, dan platform 
berbasis video yang memungkinkan siswa  
berpartisipasi aktif dalam diskusi dan pertukaran ide. 
Referensi yang relevan adalah penelitian tentang 
efektivitas partisipasi aktif dalam meningkatkan 
pemahaman materi. 

Personalisasi Pembelajaran 
Setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda, dan 
kelas digital memungkinkan personalisasi 
pembelajaran yang lebih besar. Guru dapat 
menggunakan teknologi untuk memberikan materi 
pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan 
individu, termasuk materi tambahan untuk mahasiswa  
yang memerlukan tantangan lebih atau sumber daya 
tambahan untuk mahasiswa  yang membutuhkannya. 
Referensi yang relevan dapat mencakup penelitian 
tentang efektivitas pembelajaran yang disesuaikan 
dengan kebutuhan individu dalam kelas digital. 

Umpan Balik yang Segera 
Dalam kelas digital, umpan balik segera dari guru atau 
sesama siswa adalah kunci untuk meningkatkan 
pemahaman dan keterlibatan. Guru dapat 
menggunakan alat digital untuk memberikan umpan 
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balik langsung melalui komentar atau chat, atau 
menggunakan tes online yang memberikan hasil segera 
kepada siswa. Referensi yang relevan adalah penelitian 
tentang efektivitas umpan balik segera dalam 
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. 

Kolaborasi dan Kerja Tim 
Keterlibatan belajar juga dapat ditingkatkan melalui 
kerja sama dan kolaborasi antara siswa. Penggunaan 
alat kolaborasi daring, seperti Google Docs atau 
platform proyek berbasis cloud, memungkinkan siswa 
untuk bekerja sama dalam tugas atau proyek. Referensi 
yang relevan dapat mencakup penelitian tentang 
manfaat kolaborasi dalam pembelajaran daring. 

Kesadaran Metakognitif 
Penting juga untuk mengembangkan kesadaran 
metakognitif siswa, yaitu kemampuan mereka untuk 
memahami dan mengendalikan proses belajar mereka 
sendiri. Ini dapat mencakup pembelajaran strategi 
belajar yang efektif, perencanaan waktu, dan 
pemantauan kemajuan mereka sendiri. Referensi yang 
relevan termasuk penelitian tentang pengembangan 
kesadaran metakognitif dalam konteks pembelajaran 
online. 
 

3) Keterbukaan di dalam Kelas Digital 
Keterbukaan dalam kelas digital merujuk pada prinsip-
prinsip yang mendukung akses terbuka, transparansi, dan 
inklusivitas dalam pengajaran dan pembelajaran melalui 
platform digital. Ini adalah aspek penting dalam mendukung 
pembelajaran yang efektif dan adil dalam lingkungan online. 
Berikut adalah beberapa cara yang menjelaskan 
keterbukaan dalam kelas digital.  
a) Akses Terbuka.  

Keterbukaan dalam kelas digital berarti memberikan 
akses yang setara kepada semua siswa tanpa 
memandang latar belakang, kemampuan, atau kondisi 
fisik. Ini mencakup memastikan bahwa materi 
pembelajaran dan alat digital dapat diakses oleh semua 
siswa, termasuk mereka yang mungkin memiliki 
disabilitas atau terbatas akses internet. 

Transparansi dalam Materi dan Tujuan  
Guru harus menjelaskan dengan jelas materi 
pembelajaran, tujuan, dan harapan kepada mahasiswa. 
Informasi ini harus mudah diakses dan dipahami oleh 
semua mahasiswa. Ini membantu mahasiswa 
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memahami apa yang diharapkan dari mereka dan 
bagaimana mereka akan dinilai. 

Penggunaan Sumber Terbuka. 
Mendorong penggunaan sumber terbuka atau sumber 
daya pembelajaran yang bebas akses (open educational 
resources) dapat meningkatkan keterbukaan. Sumber-
sumber ini seringkali dapat diakses secara gratis oleh 
semua siswa, mengurangi hambatan finansial dalam 
pendidikan. 

Komunikasi Terbuka  
Guru harus memastikan komunikasi terbuka dengan 
siswa. Ini termasuk memberikan umpan balik yang 
jelas dan responsif, mengatur waktu konsultasi, dan 
menjawab pertanyaan dengan cepat. 

Inklusivitas 
Keterbukaan juga mencakup mengakomodasi 
kebutuhan beragam siswa, termasuk mereka yang 
mungkin memiliki tantangan belajar atau berbahasa 
non-Inggris. Ini melibatkan penyesuaian materi 
pembelajaran dan metode evaluasi agar sesuai dengan 
kebutuhan semua siswa. 

Penggunaan Teknologi yang Terbuka  
Memilih platform dan alat digital yang terbuka dan 
dapat diakses oleh berbagai perangkat adalah bagian 
dari keterbukaan. Ini memastikan bahwa siswa dengan 
berbagai jenis perangkat dapat mengakses materi dan 
berpartisipasi dalam kelas. 

Evaluasi yang Adil  
Evaluasi dalam kelas digital harus adil dan transparan. 
Guru harus menjelaskan kriteria penilaian dan proses 
penilaian dengan jelas, dan siswa harus memiliki 
kesempatan yang sama untuk sukses. 
 

Keterbukaan dalam kelas digital adalah tentang 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang inklusif dan 
adil, di mana semua siswa memiliki akses dan peluang yang 
sama untuk belajar. Ini juga berarti memahami dan 
mengakomodasi berbagai kebutuhan siswa serta 
mempromosikan transparansi dalam komunikasi dan 
pengajaran. Keterbukaan adalah prinsip penting dalam 
pendidikan digital yang menjadikan pembelajaran lebih 
inklusif dan berdaya guna. 

 
c. Interaksi, Komunikasi, dan Etika di dalam Kelas Digital 
1) Interaksi di dalam Kelas Digital. 
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Interaksi di dalam pembelajaran merujuk pada hubungan 
dan pertukaran informasi antara berbagai elemen dalam 
lingkungan pembelajaran, termasuk siswa, guru, konten 
pembelajaran, teknologi, dan faktor-faktor lainnya. Ini 
mencakup semua aktivitas dan proses yang memungkinkan 
mahasiswa memahami dan menguasai materi pembelajaran. 
Interaksi dalam pembelajaran kelas digital merujuk pada 
semua bentuk hubungan dan pertukaran informasi yang 
terjadi dalam lingkungan pembelajaran yang menggunakan 
teknologi digital sebagai media utama. Ini mencakup semua 
aktivitas yang memungkinkan siswa memahami, menguasai, 
dan berpartisipasi dalam pembelajaran online. Definisi 
interaksi di dalam pembelajaran dapat bervariasi, tetapi 
intinya adalah bahwa interaksi adalah bagian integral dari 
pengalaman pembelajaran yang efektif. 
Interaksi adalah bagian integral dari proses pembelajaran, 
bahkan dalam lingkungan kelas digital. Dalam kelas digital, 
interaksi dapat terjadi dalam berbagai cara: 
 
a) Interaksi Siswa-Guru.  

Guru memiliki peran penting dalam membimbing siswa 
dalam pembelajaran online. Mereka dapat 
memfasilitasi diskusi, memberikan umpan balik, dan 
menjawab pertanyaan siswa melalui platform 
komunikasi online seperti email, forum, atau video 
konferensi. Ini melibatkan penyampaian materi 
pembelajaran, menjawab pertanyaan mahasiswa, 
memberikan umpan balik, dan memberikan panduan. 

Interaksi siswa-siswa.  
Siswa dapat berinteraksi satu sama lain melalui forum 
diskusi, proyek kolaboratif, atau grup studi online. Ini 
memungkinkan pertukaran ide, dukungan sosial, dan 
pembelajaran kolaboratif. Kolaborasi antara siswa bisa 
terjadi melalui diskusi, proyek kelompok, dan forum 
daring. Ini membantu dalam pembelajaran bersama 
dan pengembangan keterampilan sosial. 

Interaksi dengan Materi.  
Siswa juga berinteraksi dengan materi pembelajaran 
melalui video, simulasi, dan platform pembelajaran 
digital lainnya. Interaksi ini memungkinkan mereka 
untuk memahami materi dengan lebih baik. 

Interaksi Siswa-Platform.  
Kemampuan siswa untuk menggunakan alat-alat dan 
platform pembelajaran digital, seperti mengirim tugas, 
mengikuti kuis, atau berpartisipasi dalam sesi 
konferensi video. 
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Interaksi Guru-Konten.  
Bagaimana guru menyampaikan materi pembelajaran 
dengan cara yang menarik dan mudah dipahami oleh 
siswa. Ini bisa melalui video pembelajaran, presentasi, 
atau demonstrasi daring. 

Interaksi Guru-Guru.  
Kolaborasi dan pertukaran ide antara guru-guru dapat 
meningkatkan kualitas pengajaran dan pengembangan 
kurikulum di lingkungan pembelajaran digital.  

Interaksi Guru-Orang Tua.  
Melibatkan orang tua dalam proses pembelajaran dapat 
membantu memantau kemajuan siswa dan mendukung 
pembelajaran mereka di rumah. 

Interaksi siswa-Alat Pembelajaran.  
Bagaimana siswa berinteraksi dengan alat 
pembelajaran digital, seperti aplikasi pembelajaran 
atau platform khusus, yang dapat meningkatkan 
pembelajaran personal. 

Interaksi siswa-Sumber Daya Luar.  
Siswa dapat dimotivasi untuk mencari sumber daya 
tambahan di luar lingkungan kelas digital, seperti video 
tutorial, buku, atau situs web pendidikan. 

Interaksi dalam Penilaian.  
Bagaimana penilaian dilakukan, apakah melalui ujian 
daring, tugas proyek, atau penugasan lainnya, serta 
bagaimana siswa berinteraksi dengan hasil penilaian 
mereka. 

Interaksi dengan Isu Teknologi.  
Masalah teknis yang mungkin muncul, seperti masalah 
koneksi internet atau masalah perangkat keras, dan 
bagaimana siswa dan guru berinteraksi dengan 
masalah-masalah ini. 

Semua aspek ini penting untuk menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang komprehensif dan bermakna di dalam 
kelas digital. Guru dan siswa perlu bekerja sama untuk 
memastikan bahwa interaksi di semua tingkatan ini berjalan 
dengan baik demi mencapai tujuan pembelajaran yang 
diinginkan. 
 

2) Komunikasi di dalam Kelas Digital 
Secara konvenional komunikasi diartikan sebagai proses 
pertukaran informasi, ide, gagasan, atau pesan antara dua 
atau lebih individu atau entitas. Tujuan utama dari 
komunikasi adalah untuk mentransmisikan pemahaman 
dan makna dari satu pihak ke pihak lain. Di dalam kelas 
digital komunikasi pembelajaran mengacu pada proses 
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pertukaran informasi, ide, dan pesan yang terjadi dalam 
konteks pembelajaran berbasis teknologi digital. Ini 
melibatkan segala bentuk komunikasi yang memfasilitasi 
proses pengajaran dan pembelajaran dalam lingkungan 
pembelajaran online atau kelas digital. Komunikasi 
pembelajaran di kelas digital mencakup interaksi antara 
berbagai elemen dalam lingkungan pembelajaran, seperti 
guru, siswa, materi pembelajaran, dan alat atau platform 
pembelajaran. 
Ada tiga komponen yang telibat di dalam komunikasi pada 
kelas digital. Ketiga aspek komunikasi tersebut adalah:  
a) Komunikasi Guru-siswa.  

Guru perlu mengkomunikasikan materi pelajaran, 
petunjuk tugas, dan umpan balik dengan jelas dan 
terstruktur. Mereka dapat menggunakan email, 
platform pesan, atau video konferensi untuk 
berkomunikasi dengan siswa. 

b) Komunikasi siswa -siswa.  
siswa harus belajar bagaimana berkomunikasi dengan 
sesama siswa secara sopan dan produktif, terutama 
dalam diskusi online. Mereka perlu menghargai 
perspektif yang berbeda dan mendukung rekan-rekan 
mereka. 

c) Komunikasi Orang Tua – Guru 
Orang tua memiliki peran penting dalam mendukung 
pembelajaran anak-anak mereka. Guru harus 
memastikan saluran komunikasi yang efektif dengan 
orang tua untuk memberikan pemahaman yang lebih 
baik tentang perkembangan siswa. 

Komunikasi yang efektif adalah kunci kesuksesan dalam 
kelas digital. Komunikasi pembelajaran yang efektif di 
dalam kelas digital melibatkan beberapa aspek penting yang 
dapat mendukung proses pengajaran dan pembelajaran 
yang sukses. Berikut adalah beberapa aspek kunci 
komunikasi pembelajaran yang efektif dalam lingkungan 
kelas digital: 
a) Keterlibatan siswa.  

Guru harus menciptakan interaksi yang aktif dengan 
siswa, mendorong partisipasi aktif dalam diskusi 
online, tugas, dan aktivitas lainnya. Siswa yang merasa 
terlibat cenderung belajar lebih baik. 

b) Jelas dan Tepat Sasaran.  
Pesan yang disampaikan oleh guru harus jelas, mudah 
dipahami, dan relevan dengan tujuan pembelajaran. 
Gunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat 
pemahaman siswa. 
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c) Fleksibilitas Komunikasi.  
Guru harus siap beradaptasi dengan kebutuhan 
individu siswa. Ini termasuk memberikan bantuan 
tambahan kepada siswa yang memerlukan, serta 
menghadapi tantangan teknis yang mungkin timbul. 

d) Penggunaan Alat Teknologi yang Efektif.  
Memahami dan menggunakan alat dan platform 
teknologi dengan baik sangat penting. Guru harus 
mahir dalam mengoperasikan alat-alat ini agar dapat 
mengirimkan materi dengan baik dan memfasilitasi 
interaksi siswa. 

e) Umpan Balik Terbuka.  
Guru perlu memberikan umpan balik terbuka dan 
konstruktif kepada siswa tentang kinerja mereka. 
Selain itu, guru juga harus terbuka terhadap umpan 
balik dari siswa untuk terus memperbaiki metode 
pengajaran mereka. 

f) Konten Multimedia.  
Menggunakan berbagai jenis media, seperti video, 
gambar, grafik, dan teks, dapat membantu menjelaskan 
konsep secara lebih efektif dan membuat pembelajaran 
lebih menarik. 

g) Kolaborasi Siswa-Siswa.  
Mendorong siswa untuk berkolaborasi dalam proyek-
proyek kelompok atau diskusi dapat meningkatkan 
pemahaman dan pembelajaran bersama. 

h) Kontrol Penggunaan Teknologi.  
Memastikan bahwa siswa memiliki akses yang 
memadai ke teknologi dan dapat menggunakannya 
dengan baik. Hal ini juga melibatkan pengelolaan 
penggunaan teknologi untuk tujuan pembelajaran. 

i) Keamanan dan Etika Online.  
Membahas pentingnya keamanan online dan perilaku 
etis di dunia digital sangat penting, terutama bagi siswa 
yang berinteraksi dalam lingkungan online. 

j) Komersialisasi yang jelas.  
Jika ada elemen komersial dalam lingkungan 
pembelajaran, misalnya, penggunaan perangkat lunak 
berbayar atau buku teks digital, itu harus dijelaskan 
dengan jelas kepada siswa. 
 
 

k) Konsistensi dan Rutinitas.  
Menetapkan rutinitas dan aturan yang konsisten untuk 
interaksi dan pengiriman materi dapat membantu 
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siswa merasa nyaman dan terorganisir dalam 
lingkungan pembelajaran digital. 

Dengan memperhatikan aspek-aspek ini, guru dapat 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih efektif 
dan memotivasi di dalam kelas digital. 

 
3) Etika Pembelajaran dalam Kelas Digital 

Etika adalah seperangkat prinsip moral yang mengatur 
perilaku dan tindakan individu atau kelompok dalam 
berbagai konteks. Dalam konteks pembelajaran di dalam 
kelas digital, etika pembelajaran mengacu pada panduan 
dan norma-norma moral yang berlaku dalam lingkungan 
pembelajaran yang menggunakan teknologi digital. Ini 
mencakup prinsip-prinsip seperti integritas, kejujuran, 
penghargaan terhadap privasi, dan perilaku yang baik 
dalam interaksi online. Berikut beberapa poin penting 
dalam pemahaman etika pembelajaran di kelas digital: 
a) Integritas Akademik.  

Etika pembelajaran menekankan pentingnya integritas 
akademik, yang mencakup ketidakplagiatan dan 
pekerjaan orisinal, penghormatan terhadap privasi, dan 
respek terhadap hak cipta . Siswa harus tahu apa yang 
dianggap curang dan dihindari dalam pekerjaan 
mereka. Siswa harus memahami pentingnya kejujuran 
dalam pekerjaan mereka. Plagiasi baik dalam bentuk 
salinan teks atau pekerjaan teman, harus dihindari. 
Penghormatan terhadap privasi, siswa dan guru harus 
menjaga privasi satu sama lain dan tidak 
mengungkapkan informasi pribadi tanpa izin. Respek 
terhadap hak cipta penggunaan materi digital harus 
mematuhi hukum hak cipta. Siswa dan guru harus 
memahami aturan tentang penggunaan konten digital.  

Kepatuhan dengan Aturan Sekolah atau Institusi.  
Siswa dan guru harus mematuhi aturan dan kebijakan 
yang ditetapkan oleh sekolah, universitas, atau institusi 
pembelajaran online yang mereka ikuti. 

Komunikasi yang Hormat.  
Ketika berinteraksi secara online, siswa dan guru harus 
menjaga komunikasi yang hormat, menghindari bahasa 
kasar atau menyinggung, dan berperilaku dengan 
sopan. Penghormatan Terhadap Norma Etika Online Ini 
mencakup berbicara dengan sopan dalam diskusi 
online, menghindari perilaku pelecehan, dan menjaga 
suasana pembelajaran yang aman dan positif. 

Penggunaan Teknologi yang Etis.  
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Etika pembelajaran juga mencakup penggunaan 
teknologi yang etis. Ini termasuk menghindari 
pelanggaran hak cipta, penyebaran informasi palsu, dan 
perilaku online yang merugikan. 

Penghargaan terhadap keragaman.  
Etika pembelajaran menghargai keragaman budaya, 
latar belakang, dan pandangan. Semua individu harus 
dihormati tanpa memandang perbedaan mereka. 

Umpan Balik yang Konstruktif.  
Dalam memberikan umpan balik kepada sesama siswa 
atau guru, penting untuk melakukannya dengan cara 
yang konstruktif dan tidak merendahkan. 

Kesesuaian dengan Norma-Norma Keamanan.  
Menghormati norma-norma keamanan online adalah 
bagian dari etika pembelajaran. Ini termasuk menjaga 
privasi login dan password serta menghindari tindakan 
yang bisa membahayakan keamanan data. 

Penggunaan Sumber Daya dengan Bijak.  
Siswa diharapkan menggunakan sumber daya 
pembelajaran digital secara bijak, seperti mengelola 
waktu online dengan efisien dan menghindari 
penggunaan yang berlebihan. 

Kerjasama dan Kolaborasi.  
Etika pembelajaran juga mencakup kerjasama yang adil 
dan kolaborasi yang membangun antara siswa dalam 
tugas atau proyek kelompok. 

Etika pembelajaran di dalam kelas digital penting untuk 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang positif, adil, 
dan bermoral. Guru dan institusi pendidikan juga memiliki 
peran penting dalam memastikan bahwa etika ini 
diterapkan dan dijunjung tinggi dalam pengaturan 
pembelajaran online.  

 
d.  Privasi dan Keamanan 
1) Privasi di dalam Kelas Digital 

Privasi mengacu pada hak individu atau kelompok untuk 
menjaga informasi pribadi mereka dan mengendalikan 
siapa yang memiliki akses ke informasi tersebut. Dalam 
konteks pembelajaran di dalam kelas digital, privasi belajar 
merujuk pada hak siswa untuk menjaga kerahasiaan 
informasi pribadi mereka terkait dengan pengalaman dan 
kemajuan pembelajaran mereka. Ini termasuk data dan 
informasi yang dikumpulkan atau dibagikan selama proses 
pembelajaran online. Beberapa aspek penting terkait 
dengan privasi belajar di dalam kelas digital adalah: 
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a) Data siswa. Sekolah atau platform pembelajaran online 
mungkin mengumpulkan data tentang siswa, seperti 
hasil tes, catatan kehadiran, atau aktivitas online. 
Privasi belajar melibatkan pengamanan data ini 
sehingga hanya pihak yang berwenang yang dapat 
mengaksesnya. 

Penggunaan informasi pribadi. Guru dan institusi pembelajaran harus 
memastikan bahwa informasi pribadi siswa, seperti nama, alamat email, 
atau nomor telepon, digunakan hanya untuk tujuan pembelajaran yang 
sah dan tidak disalahgunakan. 
Keamanan login dan password. Siswa harus menjaga keamanan login dan 
password mereka untuk menghindari akses yang tidak sah ke akun 
pembelajaran mereka. 
Penggunaan alat analitik. Penggunaan alat analitik untuk melacak 
kemajuan pembelajaran siswa harus diatur dengan hati-hati, dan data 
tersebut harus digunakan untuk meningkatkan pengalaman 
pembelajaran, bukan untuk tujuan lain. 
Privasi dalam diskusi dan kolaborasi. Siswa harus merasa aman dalam 
berpartisipasi dalam diskusi online dan kolaborasi dengan siswa lain 
tanpa khawatir informasi pribadi mereka akan disalahgunakan atau 
dibagikan tanpa izin. 
Kebijakan privasi. Sekolah dan institusi pembelajaran online harus 
memiliki kebijakan privasi yang jelas dan transparan yang menjelaskan 
bagaimana data siswa akan digunakan dan dilindungi. 
Peran orang tua. Dalam kasus siswa di bawah umur, orang tua atau wali 
memiliki peran dalam melindungi privasi belajar anak-anak mereka dan 
memahami bagaimana data anak-anak mereka digunakan. 
Privasi belajar di dalam kelas digital adalah isu yang semakin penting 
dengan meningkatnya penggunaan teknologi dalam pendidikan. Penting 
bagi guru, sekolah, dan platform pembelajaran online untuk memastikan 
bahwa privasi siswa dihormati dan dilindungi selama proses 
pembelajaran online. 

 
2) Keamanan di dalam Kelas Digital 

Keamanan digital adalah konsep yang mencakup praktik-
praktik dan tindakan untuk melindungi data, informasi, dan 
sistem komputer dari ancaman atau risiko yang dapat 
merusak integritas, kerahasiaan, dan ketersediaannya. 
Dalam konteks pembelajaran di dalam kelas digital, 
keamanan pembelajaran mengacu pada upaya-upaya yang 
diambil untuk melindungi integritas, kerahasiaan, dan 
ketersediaan data, informasi, serta proses pembelajaran 
yang terjadi dalam lingkungan digital.  
Berikut adalah beberapa aspek penting terkait dengan 
keamanan digital dan keamanan pembelajaran di dalam 
kelas digital: 
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a) Perlindungan Data Siswa.  
Keamanan pembelajaran mencakup perlindungan data 
pribadi siswa, seperti nama, tanggal lahir, atau 
informasi identifikasi lainnya. Data ini harus disimpan 
dengan aman dan hanya diakses oleh pihak yang 
berwenang. 

Keamanan jaringan.  
Sistem jaringan yang digunakan dalam pembelajaran 
digital harus dilindungi dari serangan dan ancaman 
siber. Ini melibatkan penggunaan firewall, enkripsi, dan 
tindakan keamanan jaringan lainnya. 

Perlindungan privasi komunikasi.  
Komunikasi antara guru dan siswa atau antara siswa 
harus dienkripsi untuk melindungi privasi dan 
menghindari potensi pengawasan yang tidak sah. 

Keamanan aplikasi dan perangkat.  
Aplikasi dan perangkat yang digunakan dalam 
pembelajaran digital harus dikelola dengan baik, 
termasuk pembaruan perangkat lunak dan 
perlindungan terhadap virus dan malware. 

Pemantauan aktivitas online.  
Untuk mencegah perilaku yang tidak diinginkan atau 
pelanggaran kebijakan, perlu ada pemantauan aktivitas 
online dalam lingkungan pembelajaran digital. 

Pelatihan kesadaran keamanan.  
Guru dan siswa harus diberikan pelatihan untuk 
meningkatkan kesadaran tentang ancaman keamanan 
digital dan tindakan yang harus diambil untuk 
melindungi diri mereka sendiri dan data. 

Kebijakan keamanan.  
Sekolah atau institusi pembelajaran online harus 
memiliki kebijakan keamanan yang jelas yang 
mengatur praktik-praktik keamanan yang diperlukan 
dan tindakan yang harus diambil dalam menghadapi 
insiden keamanan. 

Perlindungan konten pembelajaran.  
Materi pembelajaran digital harus dilindungi untuk 
mencegah penyalahgunaan atau penyebaran yang tidak 
sah. 

Keamanan dalam ujian dan penilaian online.  
Untuk menghindari kecurangan, perlu ada tindakan 
keamanan khusus yang diterapkan selama ujian dan 
penilaian online. 

Perlindungan dari serangan siber.  
Dalam dunia digital, serangan siber seperti hacking dan 
phishing adalah ancaman potensial. Perlindungan 
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terhadap serangan semacam itu adalah bagian penting 
dari keamanan pembelajaran digital. 

Keamanan digital dan keamanan pembelajaran adalah 
komponen penting dari pengalaman pembelajaran di dalam 
kelas digital. Ini tidak hanya melindungi data sensitif siswa 
dan guru tetapi juga memastikan bahwa proses 
pembelajaran dapat berjalan dengan aman dan lancar. 

2. Lingkungan Eksternal  

a. Teknologi dan Infrastruktur 
Teknologi dan infrastruktur yang mendukung pembelajaran 
efektif di dalam kelas digital sangat penting untuk menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang berkualitas. Berikut adalah 
beberapa teknologi dan infrastruktur kunci yang mendukung 
pembelajaran efektif di kelas digital: 
 
1) Akses Internet yang cepat dan stabil.  

Koneksi internet yang cepat dan stabil adalah fondasi utama 
pembelajaran digital. Tanpa akses yang memadai, siswa dan 
guru akan menghadapi kesulitan dalam mengakses materi 
pembelajaran online. 

2) Perangkat keras yang memadai.  

Siswa dan guru memerlukan perangkat keras yang memadai, 
seperti laptop, tablet, atau komputer desktop, yang mampu 
menjalankan aplikasi dan platform pembelajaran digital. 

3) Perangkat lunak pembelajaran.  
Perangkat lunak khusus untuk pembelajaran, seperti 
platform manajemen pembelajaran (lms), aplikasi 
pembelajaran interaktif, dan perangkat lunak produktivitas, 
memainkan peran kunci dalam mendukung pengajaran dan 
pembelajaran yang efektif. 

4) Kamera dan mikrofon.  
Kamera dan mikrofon yang berkualitas diperlukan untuk 
komunikasi audio dan visual dalam sesi pembelajaran 
virtual, terutama dalam konferensi video. 

5) Akses ke sumber daya digital.  
Siswa dan guru memerlukan akses ke sumber daya digital, 
seperti e-book, video pembelajaran, simulasi, dan repositori 
sumber daya online, untuk melengkapi pembelajaran 
mereka. 

6) Platform kolaborasi.  
Alat dan platform kolaborasi, seperti microsoft teams, zoom, 
google workspace, atau slack, memungkinkan guru dan 
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siswa untuk berkomunikasi, berkolaborasi, dan berbagi 
informasi dengan mudah dalam lingkungan digital. 

7) Keamanan cyber.  
Perlindungan terhadap serangan siber dan tindakan 
keamanan online yang kuat adalah kunci untuk menjaga 
integritas data siswa dan guru serta keamanan selama 
proses pembelajaran online. 

8) Infrastruktur jaringan sekolah.  
Sekolah harus memiliki infrastruktur jaringan yang 
memadai, termasuk jaringan lokal (lan) yang kuat, untuk 
mendukung penggunaan teknologi di dalam kelas digital. 

9) Peralatan audio dan visual.  
Proyektor, layar sentuh, papan tulis interaktif, dan peralatan 
audio-visual lainnya dapat meningkatkan pengajaran di 
kelas digital. 

10) Layar interaktif dan peralatan pemantauan.  
Alat-alat ini memungkinkan guru untuk berinteraksi secara 
langsung dengan siswa dan memantau partisipasi dan 
pemahaman mereka dalam waktu nyata. 

11) Aksesibilitas dan dukungan untuk berkebutuhan khusus.  
Teknologi harus dirancang dengan mempertimbangkan 
kebutuhan siswa dengan berbagai disabilitas untuk 
memastikan aksesibilitas yang adil. 

12) Pelatihan untuk guru dan siswa.  
Pelatihan yang memadai untuk guru dan siswa dalam 
penggunaan teknologi dan platform pembelajaran digital 
sangat penting untuk penggunaan yang efektif. 

13) Manajemen infrastruktur TI.  
Sistem manajemen infrastruktur TI yang efisien dan 
pemeliharaan perangkat keras dan perangkat lunak secara 
berkala untuk menghindari masalah teknis yang tidak 
diinginkan. 
 

Teknologi dan infrastruktur ini, ketika digunakan dengan bijak 
dan terkoordinasi, dapat menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang interaktif, efisien, dan berorientasi pada hasil 
di dalam kelas digital. 

 
b. Platform Pembelajaran 
Ada banyak platform yang dapat mendukung pembelajaran 
efektif di dalam kelas digital. Pilihan platform tergantung pada 
kebutuhan spesifik sekolah atau institusi, tetapi berikut adalah 
beberapa platform yang umumnya digunakan dalam 
pembelajaran digital: 
1) Google Workspace for Education (sebelumnya G Suite for 

Education): Google Workspace menyediakan berbagai alat 
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produktivitas seperti Google Classroom, Google Docs, 
Google Sheets, dan Google Slides. Ini memungkinkan 
kolaborasi online, pengiriman tugas, dan komunikasi antara 
guru dan siswa. 

2) Microsoft Teams: Platform ini adalah bagian dari Microsoft 
365 Education Suite. Teams memungkinkan guru untuk 
membuat kelas daring, menyelenggarakan konferensi video, 
berbagi materi pembelajaran, dan berkolaborasi dengan 
siswa. 

3) Zoom: Zoom adalah platform konferensi video yang sangat 
populer untuk pembelajaran jarak jauh. Ini memungkinkan 
guru untuk mengadakan pertemuan virtual dengan siswa, 
mengadakan kelas online, dan berinteraksi secara langsung. 

4) Canvas: Canvas adalah salah satu Learning Management 
System (LMS) yang banyak digunakan di sekolah dan 
perguruan tinggi. Ini memfasilitasi distribusi materi 
pembelajaran, pengiriman tugas, pelacakan kemajuan siswa, 
dan kolaborasi dalam satu platform. 

5) Moodle: Moodle adalah LMS sumber terbuka yang 
memungkinkan sekolah dan institusi untuk membuat 
lingkungan pembelajaran online yang dapat disesuaikan. Ini 
mencakup alat untuk distribusi materi pembelajaran, 
pengujian, dan komunikasi. 

6) Edmodo: Edmodo adalah platform pembelajaran yang 
dirancang khusus untuk pendidikan. Ini menawarkan forum 
diskusi, penugasan, kuis, dan fitur lainnya untuk 
mendukung interaksi antara guru dan siswa. 

7) Kahoot!: Kahoot! adalah platform berbasis permainan yang 
dapat digunakan untuk membuat kuis interaktif yang 
menyenangkan. Ini dapat digunakan oleh guru untuk 
menguji pemahaman siswa. 

8) Padlet: Padlet adalah platform kolaboratif yang 
memungkinkan siswa dan guru untuk berbagi ide, gambar, 
dan catatan dalam lingkungan yang mudah digunakan. 

9) Nearpod: Nearpod memungkinkan guru untuk membuat 
presentasi interaktif yang dapat berisi pertanyaan, polling, 
dan aktivitas lainnya untuk melibatkan siswa secara aktif 
dalam pembelajaran. 

10) Seesaw: Seesaw adalah platform khusus untuk siswa 
prasekolah hingga kelas 12. Ini memungkinkan siswa untuk 
membuat portofolio digital dan berinteraksi dengan guru 
dan orang tua. 

11) Schoology: Schoology adalah LMS yang mencakup 
manajemen kelas, alat kolaborasi, dan alat penilaian. Ini 
sering digunakan oleh sekolah dan institusi pendidikan 
tinggi. 
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12) Pilihan platform ini dapat bervariasi berdasarkan 
kebutuhan spesifik Anda dalam kelas digital. Penting untuk 
memilih platform yang paling sesuai dengan tujuan dan 
metode pengajaran Anda serta memastikan bahwa platform 
tersebut menyediakan dukungan teknis yang memadai bagi 
guru dan siswa. 

c.  Konten Pembelajaran 
Konten pembelajaran yang mendukung pembelajaran efektif di 
dalam kelas digital harus dirancang dengan cermat agar sesuai 
dengan format dan metode pembelajaran online. Berikut 
beberapa jenis konten pembelajaran yang sering digunakan 
dalam pembelajaran digital yang efektif: 
1) Video Pembelajaran. Video pendek atau kuliah video dapat 

menjelaskan konsep-konsep dengan jelas dan 
memvisualisasikan materi pembelajaran. Ini dapat 
mencakup video pengajaran, demonstrasi, animasi, atau 
wawancara dengan pakar. 

2) Modul Pembelajaran Interaktif. Modul ini biasanya berisi 
teks, gambar, dan elemen interaktif seperti pertanyaan 
pilihan ganda atau simulasi. Mereka memungkinkan siswa 
untuk mempelajari materi dalam tempo mereka sendiri dan 
berinteraksi dengan konten. 

3) Materi Teks. Dokumen teks seperti e-book, artikel, atau 
presentasi PowerPoint dapat digunakan untuk menyajikan 
informasi secara tertulis. Ini berguna untuk mendalam 
dalam topik tertentu. 

4) Podcast atau Audio Rekaman. Podcast atau rekaman audio 
dapat digunakan untuk menghadirkan materi dalam format 
audio, yang cocok untuk mendengarkan saat bepergian atau 
saat beraktivitas lainnya. 

5) Infografik. Infografik adalah gambar visual yang 
menggabungkan teks dan ilustrasi untuk menjelaskan 
konsep secara singkat dan menarik. 

6) Kuis dan Latihan Interaktif. Kuis online dan latihan 
interaktif memungkinkan siswa untuk menguji pemahaman 
mereka dan mengasah keterampilan melalui interaksi aktif. 

7) Diskusi Online. Forum diskusi atau papan pesan 
memfasilitasi interaksi antara siswa dan guru atau antara 
sesama siswa. Ini membantu dalam berbagi ide dan 
pemecahan masalah bersama. 

8) Proyek Pembelajaran. Proyek berbasis proyek 
memungkinkan siswa untuk menerapkan pengetahuan 
mereka dalam konteks nyata. Mereka dapat berkolaborasi 
secara online dalam proyek-proyek ini. 



Lingkungan Pembelajaran Kelas Digital │103 

9) Penugasan dan Tugas. Guru dapat memberikan tugas yang 
harus diselesaikan oleh siswa, termasuk penulisan esai, 
presentasi, atau proyek penelitian yang lebih besar. 

10) Simulasi dan Permainan Pendidikan. Simulasi dan 
permainan dapat membantu siswa memahami konsep dan 
menguji pemahaman mereka melalui interaksi yang 
menyenangkan. 

11) Eksperimen Virtual. Dalam mata pelajaran sains, 
eksperimen virtual memungkinkan siswa untuk 
melaksanakan percobaan di lingkungan digital. 

Konten pembelajaran yang efektif dalam kelas digital harus 
mempertimbangkan beragam gaya belajar siswa dan 
memungkinkan mereka untuk berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran. Penggunaan beragam jenis konten pembelajaran 
dapat membantu mencapai tujuan pembelajaran yang beragam 
dan menjaga siswa terlibat dalam pembelajaran online. 

 
d.  Penilaian dan umpan balik 
Penilaian yang mendukung pembelajaran efektif di dalam kelas 
digital mencakup berbagai metode dan alat yang dirancang 
untuk mengukur pemahaman siswa, memberikan umpan balik 
yang bermanfaat, dan membantu guru dalam merancang 
pengajaran yang lebih baik. Berikut beberapa jenis penilaian 
yang mendukung pembelajaran efektif di kelas digital: 
1) Kuis Online. Kuis online dapat digunakan untuk mengukur 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Mereka 
dapat mencakup pertanyaan pilihan ganda, pertanyaan 
benar-salah, atau pertanyaan esai. 

2) Tugas Online. Tugas daring memungkinkan siswa untuk 
menerapkan pengetahuan mereka dalam konteks nyata. 
Guru dapat memberikan tugas seperti penulisan esai, 
presentasi, atau proyek yang harus diselesaikan oleh siswa. 

3) Diskusi Online. Forum diskusi atau papan pesan 
memungkinkan siswa untuk berpartisipasi dalam diskusi 
dan berbagi pandangan mereka tentang topik tertentu. Ini 
dapat digunakan untuk mengukur keterlibatan siswa dan 
kemampuan mereka dalam berpikir kritis. 

4) Portofolio Digital. Portofolio digital memungkinkan siswa 
untuk mengumpulkan dan memamerkan karya mereka 
sepanjang waktu. Ini dapat mencakup tugas, proyek, atau 
refleksi yang mencerminkan perkembangan mereka. 

5) Penilaian Formatif. Penilaian formatif dilakukan selama 
proses pembelajaran untuk memberikan umpan balik yang 
cepat kepada siswa dan membantu mereka memahami di 
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mana mereka berdiri. Ini mencakup pertanyaan pop-quiz, 
polling, atau pertanyaan refleksi selama pelajaran. 

6) Ulasan Peer. Siswa dapat memberikan umpan balik satu 
sama lain melalui peer review. Ini membantu dalam 
mengembangkan keterampilan evaluasi dan memungkinkan 
siswa untuk belajar satu sama lain. 

7) Proyek Kolaboratif. Proyek kelompok atau proyek 
kolaboratif memungkinkan siswa untuk bekerja bersama 
dalam menghasilkan karya atau solusi untuk masalah 
tertentu. Ini dapat digunakan untuk mengukur 
keterampilan kerja tim dan kemampuan berkolaborasi. 

8) Pengamatan Guru. Guru dapat mengamati siswa selama sesi 
kelas virtual atau selama presentasi dan memberikan 
umpan balik langsung tentang kinerja mereka. 

9) Kuesioner Evaluasi. Guru dapat meminta siswa untuk 
mengisi kuesioner evaluasi tentang pengalaman 
pembelajaran mereka, yang dapat membantu dalam 
perbaikan proses pembelajaran. 

10) Tes Open-Book. Tes open-book memungkinkan siswa untuk 
menggunakan sumber daya tertentu selama ujian. Ini dapat 
mengukur kemampuan siswa dalam menerapkan 
pengetahuan dan keterampilan mereka. 

11) Penugasan Kolaboratif Online. Guru dapat memberikan 
penugasan yang memerlukan kolaborasi online antara 
siswa, yang memungkinkan mereka untuk belajar dari satu 
sama lain dan berkontribusi pada proyek bersama. 

12) Pertanyaan Terbuka. Pertanyaan terbuka memungkinkan 
siswa untuk merenungkan dan berpikir kritis tentang 
materi pembelajaran. Ini dapat digunakan untuk mengukur 
pemahaman mendalam. 

13) Sesi Tanya Jawab Live. Guru dapat mengadakan sesi tanya 
jawab langsung dalam sesi video untuk menjawab 
pertanyaan siswa dan memberikan umpan balik secara 
interaktif. 

14) Analisis Data. Penggunaan alat analisis data untuk melacak 
dan menganalisis aktivitas dan kemajuan siswa dalam 
platform pembelajaran online. 

Pilihan penilaian yang sesuai harus disesuaikan dengan tujuan 
pembelajaran dan materi yang diajarkan. Menggabungkan 
berbagai jenis penilaian yang mendukung pembelajaran efektif 
dapat membantu siswa memahami materi lebih baik dan 
memotivasi mereka untuk belajar. 
 
Umpan balik yang mendukung pembelajaran efektif di dalam 
kelas digital adalah informasi yang diberikan kepada siswa 
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untuk membantu mereka memahami kemajuan mereka, 
mengidentifikasi area perbaikan, dan meningkatkan kinerja 
mereka. Berikut adalah beberapa jenis umpan balik yang efektif 
di kelas digital: 
1) Umpan Balik Formatif. Umpan balik yang diberikan selama 

proses pembelajaran untuk membantu siswa memahami di 
mana mereka berdiri dan bagaimana mereka dapat 
memperbaiki pemahaman mereka. Ini dapat berupa umpan 
balik langsung dari guru atau umpan balik otomatis dari 
platform pembelajaran. 

2) Umpan Balik Tertulis. Umpan balik tertulis yang merinci 
poin-poin kunci yang baik dan area yang perlu perbaikan 
dalam tugas atau proyek yang dikerjakan siswa. Umpan 
balik tertulis harus jelas dan konstruktif. 

3) Umpan Balik Audio atau Video. Guru dapat memberikan 
umpan balik dalam bentuk pesan audio atau video yang 
dapat membantu siswa memahami dengan lebih baik 
karena mereka dapat mendengar atau melihat penjelasan 
langsung. 

4) Umpan Balik Kolaboratif. Mendorong siswa untuk 
memberikan umpan balik satu sama lain melalui peer 
review atau kolaborasi dalam proyek. Ini membantu siswa 
dalam mengembangkan keterampilan evaluasi dan 
memahami berbagai perspektif. 

5) Umpan Balik Siswa ke Guru. Membuka saluran komunikasi 
di mana siswa dapat memberikan umpan balik kepada guru 
tentang materi pembelajaran, cara pengajaran, atau 
pengalaman pembelajaran mereka. 

6) Umpan Balik Berbasis Data. Menggunakan data dari ujian 
atau tugas untuk memberikan umpan balik tentang 
kemajuan siswa dan rekomendasi untuk perbaikan. 

7) Umpan Balik dalam Real-Time. Memberikan umpan balik 
dalam sesi video langsung, chat, atau sesi tanya jawab 
online. Ini memungkinkan interaksi langsung antara guru 
dan siswa. 

8) Umpan Balik tentang Keterlibatan. Memberikan umpan 
balik tentang tingkat partisipasi dan keterlibatan siswa 
dalam sesi pembelajaran online, membantu guru untuk 
memahami tingkat pemahaman dan minat siswa. 

9) Umpan Balik tentang Keterampilan Metakognitif. 
Mengajarkan siswa untuk merenungkan tentang cara 
mereka belajar dan memahami pemahaman mereka 
terhadap materi pembelajaran. 

10) Umpan Balik Berkelanjutan. Memberikan umpan balik 
secara berkelanjutan selama pembelajaran, bukan hanya 
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pada akhir tugas atau proyek, sehingga siswa dapat terus 
memperbaiki pemahaman mereka. 

11) Umpan Balik Transparan. Pastikan siswa memahami 
kriteria penilaian dan cara mereka dinilai, sehingga umpan 
balik memiliki konteks yang jelas. 

12) Umpan Balik tentang Kemajuan Pribadi. Memungkinkan 
siswa untuk melacak kemajuan mereka sendiri dan 
memberikan umpan balik tentang sejauh mana mereka 
telah mencapai tujuan pembelajaran mereka. 

Umpan balik yang efektif harus bersifat konstruktif, relevan, dan 
membantu siswa dalam pengembangan kemampuan mereka. Ini 
juga harus menjadi bagian integral dari proses pembelajaran 
yang berkelanjutan, bukan hanya penilaian akhir. 

C. Rangkuman  

Pembelajaran di dalam kelas digital merujuk pada proses 
pendidikan yang menggunakan teknologi digital dan platform online 
untuk menyampaikan, berinteraksi, dan memfasilitasi pembelajaran 
siswa secara jarak jauh atau melalui lingkungan virtual. Lingkungan 
internal dan eksternal sangat mendukung pembelejaran efektif di 
dalam kelas digital. Lingkungan internal pembelajaran kelas digital 
merujuk pada elemen-elemen, alat, dan fitur yang tersedia dalam 
platform atau sistem pembelajaran digital yang digunakan oleh siswa 
dan guru dalam proses pembelajaran online. Lingkungan internal 
ditentukan oleh beberapa aspek yaitu (1) mental untuk menerima 
perubahan belajar cara tradisional menuju kelas digital, (2) motivasi, 
keterlibatan, keterbukaan, (3) interkasi, komunikasi, dan etika dan (4) 
privasi dan keamanan.  

Perubahan cara belajar tradisional menuju kelas digital telah 
membawa banyak perubahan positif dalam dunia pendidikan 
terutama di dalam hal akses yang lebih besar, fleksibilitas, dan 
interaktivitas yang telah meningkatkan pengalaman belajar. Motivasi, 
keterlibatan, dan keterbukaan dalam kelas digital adalah kunci untuk 
kesuksesan pembelajaran online, di mana motivasi siswa untuk 
belajar, tingkat keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, dan 
keterbukaan terhadap berbagai sumber belajar dan kolaborasi online 
menjadi faktor penting dalam mencapai hasil pembelajaran yang 
efektif. Interaksi, komunikasi, dan etika di dalam kelas digital adalah 
elemen-elemen kunci yang mendukung pembelajaran efektif, di 
mana interaksi antara siswa dan guru, komunikasi yang efisien, dan 
penghormatan terhadap norma-norma etika digital berperan penting 
dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang produktif. 
Keamanan di dalam kelas digital adalah aspek kritis yang 
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memastikan perlindungan data dan privasi siswa serta menghasilkan 
lingkungan pembelajaran yang aman dan efektif. 

Lingkungan eksternal pembelajaran kelas digital sangat 
penting dalam menunjang pembelajran efektif. Faktor-faktor 
tersebut merujuk kepada (1) teknologi dan infrastrukur, (2) platform 
pembelajaran, (3) konten pembelajaran, dan (4) penilaian dan 
umpan balik.  

Teknologi dan infrastruktur yang mendukung pembelajaran 
efektif di dalam kelas digital mencakup perangkat keras, perangkat 
lunak, konektivitas internet yang stabil, dan dukungan teknis yang 
dapat memungkinkan penggunaan alat-alat digital, kolaborasi online, 
dan akses ke sumber daya pendidikan yang relevan, sehingga 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang efisien dan produktif 
bagi siswa dan guru. Konten yang mendukung pembelajaran efektif 
di dalam kelas digital meliputi video pembelajaran, modul interaktif, 
materi teks, podcast, infografik, kuis dan latihan interaktif, diskusi 
online, proyek pembelajaran, simulasi, eksperimen virtual, dan 
berbagai jenis sumber daya digital yang relevan. Pilihan platform ini 
dapat bervariasi berdasarkan kebutuhan spesifik dalam kelas digital. 
Penting untuk memilih platform yang paling sesuai dengan tujuan 
dan metode pengajaran. Penilaian dan umpan balik yang mendukung 
pembelajaran efektif di dalam kelas digital mencakup kuis online, 
tugas daring, penilaian formatif, umpan balik sesama siswa, 
pengamatan guru, penggunaan umpan balik otomatis, kuesioner 
evaluasi, rekaman perkembangan, konsultasi atau sesi tanya jawab 
online, serta evaluasi penilaian secara berkala untuk mengukur 
pemahaman siswa dan memandu perbaikan proses pembelajaran. 
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D. Soal Latihan/ Tugas  

Soal Latihan 
 
1. Analisislah faktor-faktor internal yang dapat memengaruhi 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam kelas digital, serta 
jelaskan bagaimana faktor-faktor ini berkontribusi pada 
pembelajaran efektif. 

2. Sebutkan dan evaluasi faktor-faktor eksternal yang dapat 
memengaruhi pembelajaran efektif dalam kelas digital, dan 
jelaskan dampaknya terhadap hasil pembelajaran. 

3. Bagaimana siswadapat mengembangkan pemikiran logis dalam 
menggunakan teknologi digital untuk mendukung pembelajaran 
mereka dalam kelas digital? Berikan contoh konkret. 

4. Jelaskan peran keterampilan berpikir kritis dalam mengevaluasi 
informasi, argumen, dan aspek etika, privasi, serta keamanan di 
dalam kelas digital, dan berikan contoh situasi di mana 
keterampilan ini menjadi krusial. 

5. Bagaimana siswadapat menerapkan pemikiran logis dalam 
mengembangkan keterampilan komunikasi efektif melalui 
media digital, seperti penulisan, berbicara, dan berinteraksi 
dalam forum online? Berikan contoh dari pengalaman pribadi 
atau kasus studi. 

6. Gambarkan beberapa strategi kreatif yang dapat digunakan oleh 
mahasiswa untuk menghasilkan konten digital yang informatif 
dan menarik dalam konteks pembelajaran kelas digital, dan 
sebutkan alat atau platform yang dapat mendukung penciptaan 
konten tersebut. 

 

Tugas terstruktur 

Tugas 1: Analisis Faktor Internal dan Eksternal dalam Pembelajaran 
Online 

Tujuan Pembelajaran: Mahasiswa dapat menganalisis aspek-aspek 
faktor internal dan eksternal yang mendukung 
pembelajaran efektif di dalam kelas digital. 

 
 

Petunjuk: 

1. Mahasiswa diminta untuk memilih satu faktor internal yang 
mereka anggap krusial dalam mendukung pembelajaran efektif 
dalam kelas digital (misalnya, motivasi siswa, keterlibatan, 
keterbukaan, atau pemikiran logis). 

2. Selanjutnya, mereka harus memilih satu faktor eksternal yang 
mereka anggap memiliki dampak signifikan dalam 
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meningkatkan pembelajaran online (seperti teknologi dan 
infrastruktur, platform pembelajaran, konten pembelajaran, atau 
penilaian dan umpan balik). 

3. Mahasiswa harus menyusun sebuah esai yang menganalisis 
kedua faktor tersebut secara terpisah. 

4. Dalam analisis mereka, mahasiswa harus menjelaskan 
bagaimana faktor internal dan eksternal yang mereka pilih 
saling berhubungan dan bagaimana keduanya berkontribusi 
pada pembelajaran efektif dalam kelas digital. 

5. Mahasiswa juga diharapkan memberikan contoh konkret atau 
studi kasus yang relevan untuk mendukung argumen mereka. 

 
Tugas 2: Kreativitas dalam Pembuatan Konten Digital 
Tujuan Pembelajaran: Mahasiswa dapat berfikir kreatif dalam 

menghasilkan konten digital yang mendukung 
pembelajaran efektif di dalam kelas digital. 

 
Petunjuk: 
1. Mahasiswa diberi tugas untuk memilih topik atau materi 

pembelajaran tertentu yang akan mereka kembangkan dalam 
bentuk konten digital (seperti video pembelajaran, presentasi 
multimedia, atau infografik). 

2. Mereka harus merancang dan membuat konten digital tersebut 
dengan menggunakan alat atau platform yang mereka pilih 
(misalnya, aplikasi penyunting video, perangkat presentasi, atau 
perangkat lunak desain grafis). 

3. Konten yang mereka hasilkan harus informatif, menarik, dan 
relevan dengan materi pembelajaran yang dipilih. 

4. Mahasiswa diharapkan untuk menggabungkan elemen-elemen 
kreatif, seperti visual yang menarik, narasi yang jelas, atau 
penggunaan multimedia yang efektif. 

5. Setelah pembuatan konten selesai, mereka harus 
mempresentasikan hasilnya kepada kelas dan menjelaskan 
bagaimana konten tersebut mendukung pembelajaran efektif 
dalam kelas digital 
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F. Materi Bacaan/ Suplemen  

1. "Online Learning: Strategies for K-12 Teachers" oleh Joel 
Thomas. Buku ini membahas strategi dan pendekatan untuk 
meningkatkan pembelajaran online, termasuk bagaimana 
menciptakan lingkungan yang mendukung pembelajaran yang 
efektif. 
 

2. "The Nature of Technology: What It Is and How It Evolves" oleh 
W. Brian Arthur. Buku ini mengulas konsep dasar tentang 
teknologi dan bagaimana teknologi memengaruhi lingkungan 
pembelajaran, termasuk lingkungan digital. 

 
3. "Digital Learning Environments: New Possibilities and 

Opportunities" oleh Allison Littlejohn dan Chris Pegler. Buku ini 
membahas berbagai lingkungan pembelajaran digital dan 
bagaimana mereka dapat mendukung pembelajaran yang efektif. 

 
4. "Online Education: Foundations, Planning, and Pedagogy" oleh 

Anthony G. Picciano dan Jeff Seaman. Buku ini memberikan 
wawasan mendalam tentang perencanaan dan strategi dalam 
pembelajaran online, termasuk faktor internal dan eksternal 
yang perlu dipertimbangkan. 

 
5. "Designing for Learning in an Open World" oleh Gráinne Conole. 

Buku ini mengulas desain pembelajaran digital dan bagaimana 
desain tersebut dapat menciptakan lingkungan yang mendukung 
pembelajaran yang efektif. 

 
6. "The Online Teaching Survival Guide: Simple and Practical 

Pedagogical Tips" oleh Judith V. Boettcher dan Rita-Marie 
Conrad. Buku ini berfokus pada pedagogi online dan cara 
menciptakan lingkungan yang efektif dalam pembelajaran jarak 
jauh. 

 
7. Artikel Penelitian Akademis: Selain buku, Anda juga dapat 

mencari artikel penelitian akademis yang menggali lebih dalam 
topik ini. Banyak jurnal pendidikan dan teknologi memiliki 
artikel-artikel yang relevan dengan lingkungan pembelajaran 
digital. 
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G.Umpan Balik  

Soal 1: Analisis Faktor Internal Pendukung Motivasi dan Keterlibatan 
Siswa dalam Pembelajaran Digital 

 
Soal ini baik karena mengarahkan mahasiswa untuk 
menganalisis faktor internal yang memengaruhi motivasi dan 
keterlibatan siswa dalam kelas digital, yang merupakan aspek 
penting dalam pembelajaran efektif. 
Untuk perbaikan, mungkin bisa ditambahkan permintaan untuk 
memberikan contoh konkret atau studi kasus yang relevan 
dalam menjelaskan bagaimana faktor-faktor tersebut 
berkontribusi pada pembelajaran efektif. 
 

Soal 2: Faktor Eksternal dan Dampaknya terhadap Hasil 
Pembelajaran 

 
Soal ini meminta mahasiswa untuk mencantumkan faktor-faktor 
eksternal yang memengaruhi pembelajaran efektif di kelas 
digital dan menjelaskan dampaknya pada hasil pembelajaran. 
Untuk meningkatkan soal ini, Anda bisa menambahkan instruksi 
tambahan agar mahasiswa memberikan beberapa solusi atau 
rekomendasi untuk mengatasi dampak negatif dari faktor-faktor 
eksternal tertentu. 

 
Soal 3: Pengembangan Pemikiran Logis dalam Penggunaan Teknologi 

Digital 
 

Soal ini menekankan pentingnya pemikiran logis dalam 
penggunaan teknologi digital untuk pembelajaran. 
Untuk perbaikan, Anda bisa menambahkan permintaan untuk 
memberikan lebih banyak contoh konkret tentang cara 
pemikiran logis dalam penggunaan teknologi digital dapat 
meningkatkan pembelajaran efektif. 

 
Soal 4: Peran Keterampilan Berpikir Kritis dalam Mengevaluasi 

Informasi dan Etika di Kelas Digital 
 

Soal ini baik karena meminta mahasiswa untuk menjelaskan 
peran keterampilan berpikir kritis dalam konteks evaluasi 
informasi dan aspek etika, privasi, serta keamanan. 
Agar lebih kuat, mungkin Anda dapat menambahkan permintaan 
untuk memberikan contoh kasus yang konkret atau skenario 
yang mengilustrasikan pentingnya keterampilan berpikir kritis 
dalam situasi ini. 
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Soal 5: Penerapan Pemikiran Logis dalam Pengembangan 
Keterampilan Komunikasi Digital 

 
Soal ini menekankan pentingnya pemikiran logis dalam 
pengembangan keterampilan komunikasi digital. 
Untuk meningkatkan soal ini, Anda bisa menambahkan instruksi 
yang meminta mahasiswa untuk memberikan contoh konkret 
tentang pengalaman pribadi atau studi kasus yang menunjukkan 
bagaimana pemikiran logis telah membantu meningkatkan 
komunikasi digital. 
 

Soal 6: Strategi Kreatif dalam Pembuatan Konten Digital 
 

Soal ini mengajak mahasiswa untuk merencanakan strategi 
kreatif untuk menciptakan konten digital yang efektif. 
Agar lebih kuat, Anda bisa menambahkan permintaan untuk 
menjelaskan mengapa strategi kreatif ini penting dan bagaimana 
strategi tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi pembelajaran. 
 

Tugas 1: Analisis Faktor Internal dan Eksternal 
 

Pilihan Faktor Internal: Pendekatan untuk memilih satu faktor 
internal yang dianggap krusial adalah baik. Ini memungkinkan 
mahasiswa untuk lebih mendalam dalam menganalisis faktor 
tersebut. 
 
Keterlibatan Mahasiswa: Tugas ini memberikan mahasiswa 
kesempatan untuk terlibat secara aktif dalam pemilihan faktor 
internal yang sesuai dengan pengalaman atau minat mereka 
sendiri. Hal ini dapat meningkatkan motivasi mereka dalam 
mengeksplorasi lebih dalam. 
 
Tingkat Kedalaman: Mahasiswa harus diberi dorongan untuk 
menganalisis faktor internal dengan lebih mendalam. Ini bisa 
mencakup penyelidikan lebih lanjut atau pemahaman yang lebih 
dalam tentang bagaimana faktor tersebut memengaruhi 
pembelajaran. 
 
Pemahaman Faktor Eksternal: Meminta mahasiswa untuk 
memilih satu faktor eksternal yang memengaruhi pembelajaran 
efektif adalah pendekatan yang baik. Ini memungkinkan fokus 
pada faktor eksternal yang seringkali sangat penting dalam 
pembelajaran online. 
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Penggunaan Studi Kasus: Penting untuk menekankan bahwa 
mahasiswa harus memberikan contoh konkret atau studi kasus 
yang relevan. Ini akan membantu mengilustrasikan pengaruh 
faktor eksternal tersebut dalam konteks nyata. 
 
Dampak Signifikan: Mahasiswa harus merinci dampak signifikan 
faktor eksternal yang mereka pilih pada pembelajaran online. Ini 
memungkinkan mereka untuk menggali secara lebih mendalam 
dan memahami pengaruhnya. 
 
Keselarasan dengan Faktor Internal: Dalam kedua tugas, 
mahasiswa harus diberi kesempatan untuk membandingkan 
faktor internal dan eksternal yang mereka pilih. Ini dapat 
menghasilkan pemahaman yang lebih baik tentang bagaimana 
kedua faktor ini dapat berinteraksi. 
 

Tugas 2 : Kreativitas dalam Pembuatan Konten Digital: 
 

Pemilihan Topik: Pemilihan topik oleh mahasiswa adalah 
langkah penting dalam tugas ini. Memberikan mereka kebebasan 
untuk memilih topik yang relevan dengan minat dan 
pembelajaran mereka adalah pendekatan yang baik. 
 
Beragam Alat dan Platform: Mengizinkan mahasiswa untuk 
menggunakan alat atau platform yang sesuai dengan kebutuhan 
mereka adalah ide yang baik. Ini memberikan mereka 
kesempatan untuk mengembangkan keterampilan dalam 
berbagai alat digital. 
 
Penekanan pada Kreativitas: Tujuan pembelajaran yang 
menekankan kreativitas dalam konten digital sangat relevan 
dalam era digital ini. Ini mendorong mahasiswa untuk berpikir 
kreatif dan menghasilkan konten yang lebih menarik dan efektif. 
Kombinasi Elemen Kreatif: Meminta mahasiswa untuk 
menggabungkan elemen kreatif seperti visual yang menarik, 
narasi yang jelas, atau penggunaan multimedia yang efektif 
adalah pendekatan yang kuat. Ini akan menghasilkan konten 
yang lebih dinamis dan memikat. 
 
Presentasi Hasil: Meminta mahasiswa untuk mempresentasikan 
hasil pekerjaan mereka adalah cara yang baik untuk berbagi ide 
dan mendorong diskusi dalam kelas. Ini juga memungkinkan 
mereka untuk menjelaskan bagaimana konten yang mereka 
hasilkan dapat mendukung pembelajaran efektif. 
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Penilaian Berbasis Kualitas Konten: Penting untuk menilai tugas 
ini berdasarkan kualitas konten yang dihasilkan. Selain aspek 
kreatif, penekanan pada keakuratan, relevansi, dan 
informativitas konten juga perlu diperhatikan. 
 
Pemberian Umpan Balik: Setelah presentasi, memberikan 
umpan balik yang konstruktif kepada mahasiswa tentang konten 
dan presentasi mereka akan membantu mereka untuk terus 
berkembang dalam kemampuan mereka dalam membuat konten 
digital yang efektif. 
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Bab 5 Mengenal Berbagai Aplikasi Berbasis LMS 

A. Pendahuluan  

Pandemi Covid 19 telah mengubah paradigma pembelajaran, 
salatunya adalah mengembangkan pembelajaran dalam jaringan 
(daring). Pembelajaran daring menuntut pemahaman guru tentang 
system pengelolaan pembelajaran dari atau dikenal dengan Learning 
Manajemen System (LMS). Menurut Ellis (2009) LMS merupakan 
aplikasi piranti lunak yang digunakan untuk adminitrasi, pelacakan, 
dan pelaporan pembelajaran, termasuk tempat meletakkan 
portofolio siswa, diskusi kelompok, serta proses dan hasil 
pembelajaran lainnya. Kehadiran siswa, pengelolaan konten, 
konferensi video, pelacakan dan penilaian kemajuan belajar siswa 
dapat dilakukan dengan LMS. LMS juga memiliki fitur-fitur yang 
dapat memenuhi semua kebutuhan pengelolaan pembelajaran, mulai 
penyampaian materi, penugasan, kolaborasi antar siswa, penilaian 
dan lain-lain yang dapat diatur secara otomatis sesuai rencana 
pembelajaran yang telah ditetapkan (Riad et al., 2009).  

Menurut (Yunus, 2021) ada tiga aplikasi LMS yang sangat 
populer di Indonesia yakni Moodle, Canvas, dan Google Classroom. 
Moodle mengklaim lebih dari 100 juta pengguna di dunia dan sudah 
diterjemahkan kedalam lebih 100 bahasa, menjadikan aplikasi ini 
sangat populer. Di Indonesia, Moodle banyak dipergunakan di 
Perguruan Tinggi, Sekolah dan juga di kursus-kursus. 33% pengguna 
LMS di Indonesia menggunakan moodle sebagai LMS  
(https://trends.builtwith.com/cms/learning-management-
system/country/Indonesia). Canvas banyak digunakan di Amerika 
Serikat, sedangkan di Inggris selain menggunakan Moodle dan juga 
menggunakan Blackboard (Turnbull et al., 2022. Guru di Sekolah 
Menengah di Indoensia masih banyak yang menggunakan Google 
Classroom, dengan alasan lebih mudah digunakan.  

Pada pembelajaran kali ini, kalian akan dikenalkan dengan 
dua Platform LMS Moodle dan Canvas serta satu aplikasi untuk 
menghasilkan media pembelajaran interaktif, Nearpod. Kedua 
platform LMS ini berbasis web dan dapat digunakan juga pada 
smartphone android maupun IOS. Platform ini tersedia tidak 
berbayar. Kedua platform ini juga mempunyai fitur-fitur yang lebih 
lengkap dibandingkan Google Classroom, sehingga sangat cocok 
untuk pembelajaran di sekolah. Gambar 1 menunjukkan 
perbandingan ketiga platform berdasarkan data dari Getapp.com 

 

https://trends.builtwith.com/cms/learning-management-system/country/Indonesia
https://trends.builtwith.com/cms/learning-management-system/country/Indonesia
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Gambar 5.1. Perbandingan ketiga Platform LMS berbasis Web (Moodle, Canvas, 

dan Google Classroom). 
Sumber: https://www.getapp.com/education-childcare-

software/a/moodle/compare/canvas-lms-vs-google-classroom/ 

Selain itu, akan dikenalkan juga satu platform pembelajaran 
daring yakni Nearpod yang dapat digunakan untuk membuat media 
pembelajaran interaktif seperti media tayang, video pembelajaran 
dan lain-lain. 

          

B. Materi  

1. Mengenal LMS berbasis Moodle 

Moodle adalah singkatan dari Modular Object-Oriented 
Dynamic Learning Environment, merupakan platform berbasis 
web yang dibuat khusus untuk keperluan pembelajaran elektronik 
(e-learning) yang efektif. Aplikasi LMS yang dinamis ini paling 
populer di Indonesia. Banyak institusi pendidikan baik di tingkat 
dasar menengah maupun perguruan tinggi yang menggunakan 
Moodle sebagai platform pembelajaran elektronik, karena dianggap 
menjadikan kegiatan belajar-mengajar lebih efektif. Moodle 
pertamakali dikembangkan tahun 1970 oleh Martin Dougiamas,  
namun dirilis secara resmi pada tahun 2002. Platform ini bersifat 
open-source dan bisa digunakan secara gratis.  

Ada tiga cara utama menggunakan Moodle, yakni self-hosted 
(mempunyai website sendiri dan mengelola sendiri, misalnya 

https://www.getapp.com/education-childcare-software/a/moodle/compare/canvas-lms-vs-google-classroom/
https://www.getapp.com/education-childcare-software/a/moodle/compare/canvas-lms-vs-google-classroom/
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dengan melanggan hosting web), terintegrasi dengan WordPress, 
atau managed service menggunakan Moodlecloud. Beberapa 
layanan juga menawarkan free hosting, antara lain adalah 
Moodlecloud dan Gnomio. Pada pembelajaran kali ini, kita akan 
mengenalkan Moodlecloud sebagai dasar pembelajaran pembuatan 
LMS berbasis Moodle. 

Moodlecloud adalah layanan yang membantu Anda membuat 
website pembelajaran online dengan server yang sudah disiapkan. 
Cara ini lebih praktis, tetapi memiliki keterbatasan pada jumlah 
pengguna, penyimpanan dan fungsi.    

 
a. Tutorial Membuat LMS dengan Moodlecloud 

Masuk ke laman utama Moodlecloud 
(https://moodlecloud.com/app/en/login) dan lakukan sign in / 
login (Gambar 5.2) 
Anda harus memiliki akun Moodlecloud untuk bisa 
menggunakan layanan ini lebih lanjut. Jadi, Anda bisa melakukan 
sign up terlebih dahulu dengan meng klik Free Trial. 
 

 

Gambar 5.2. Tampilan Moodlecloud  
Sumber: moodlecloud.com 

Jika belum mempunyai akun, maka anda diminta untuk 
membuat akun dengan melengkapi formulir untuk diisi (Gambar 
5.3).  Pada bagian yang sudah ditentukan, buat nama situs anda 
dengan 3-35 huruf, angka atau simbol. Jangan mulai atau akhiri 
dengan simbol. Jangan menggunakan spasi. Disarankan 
menggunakan nama sekolah atau institusi tempat anda 
bekerja. Centang pernyataan bahwa anda berusia lebih dari 18 
Tahun.  Jika sudah selesai klik Start Fre Trial. 

 

https://moodlecloud.com/app/en/login
https://moodlecloud.com/app/en/signup/personaldetails?plan=lms_50.0
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Gambar 5.3. Formulir pendataran situs Moodle 

Sumber: moodlecloud.com 

Jika registrasi berhasil akan muncul pesan ini dan klik Take me 
to my Moodle site (Gambar 5.4), dan anda akan dibimbing 
dengan online tour pada tujuh bagian tertentu dari situs anda 
tersebut (Gambar 5.5). Jika selesai, klik done. Free trial akan 
berakhir setelah 27 hari. Setelah itu anda akan diminta untuk 
membayar. 
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Gambar 5.4. Tampilan berhasil membuat website LMS Moodle 

 

 

Gambar 5.5. Tampilan Online Tour moodlecloud 

 
Lakukan Pengaturan Website 
Setelah berhasil, website belajar online Anda sudah dapat 
diakses sesuai URL yang Anda gunakan. Lalu, Anda dapat 
melakukan login dan masuk ke halaman utama. Pilih menu “Site 
Administration” untuk mulai melakukan pengaturan website 
sesuai keinginan. Terdapat berbagai macam menu yang bisa 
akses untuk melakukan personalisasi pada website Anda. Mulai 
dari pengaturan umum, pengguna, kursus, hingga ke tampilan 
website.  
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Gambar 5.6.  Contoh halaman muka LMS moodlecloud yang berhasil 
dibuat 

 
Membuat Mata Pelajaran 
Anda dapat mulai membuat mata pelajaran yang akan anda 
ampu, dari halaman utama (Gambar 5.6). Terlebih dahulu, 
aktifkan Edit Mode di pojok kanan situs anda. Selanjutnya pilih 
“Site Administration”; “Courses “; dan memilih “Add a New 
Course” (Gambar 5.7).  Lengkapi data yang diminta terutama 
yang diberikan tanda seru merah. Jika mengalami kesulitan, 
cukup tempatkan kursor di tanda tanya biru dan akan mucul 
menu penjelasan. 

 

Gambar 5.7.  Membuat judul kursus 

 
Lalu, masukan berbagai informasi tentang mata pelajaran yang 
dibuat. Mulai dari penjelasan umum tentang nama kursus dan 
tanggal pelaksanaan, deskripsi mata pelajaran, dan 
sebagaimanya. Boleh juga tambahkan gambar. Jika sudah selesai, 
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silakan pilih “Save And Display”. Akan muncul tampilan 
seperti di bawah ini (Gambar 5.8). Moodle secara default akan 
menampilkan topik-topik yang tersusun secara default per 
minggu, Anda dapat mengganti dan menambahkan topik sesuai 
dengan jumlah tatap muka atau kegiatan yang dilakukan dengan 
mengubah judul topik (klik pinsil) atau menambahkan topik 
(Add Topics atau Add Weeks).  

 

 

Gambar 5.8. Tampilan Mata Pelajaran pada Moodlecloud 

 
Untuk mengedit setiap bagian, klik titik tiga di sebelah kanan 
dan klik Edit section, Lalu Save Changes setelah selesai. 
 
Menambahkan Aktivitas dan Sumber Belajar (Activity or 
Resource) 
Pada setiap Topik/Minggu Kegiatan, Anda dapat menambahkan 
aktivitas siswa serta sumber belajar dengan mengklik “Add 
activity or resource”. Pada bagian ini ada 2 kategori yang dapat 
anda buat, aktivitas atau sumber belajar. Aktivitas siswa seperti 
Assignment (Tugas), Attendance (Daftar Kehadiran), Forum 
(Dikusi) hingga Quiz (Kuis atau Tes). Untuk kategori sumber 
belajar digunakan untuk menggunggah file atau e-book ataupun 
mencantumkan link sumber belajar online baik berupa teks, 
audio, maupun video. Pada kategori ini pengguna dapat juga 
menambahkan link eksternal untuk video konference. Lakukan 
pengaturan pada setiap aktivitas dan sumber belajar yang 
dianggap perlu. 
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Gambar 5.9. Pengelolaan Aktivitas dan Sumber Belajar 

 
Mengundang Siswa 
Kembali ke halaman utama, klik “Site Administration”, 
“Pluggins”, “Authentication”, lalu “Manage Authentication”. 
Gulung layar ke bawah sampai menemukan “Common setting” 
lihat di “Self Registration”, pilih “Email-based self registration”, 
kemudian “Save change”.  

 

 

Gambar 5.10. Pengaturan agar siswa dapat mendaftar pada LMS kita 
 
 

Selanjutnya, kembali ke Halaman Utama, pilih My Courses, Klik 
mata pelajaran yang sudah kita buat. Setelah terbuka, klik 
“Participants”. Pada bagian “Enroll Users”, pilih “Enrolment 
methods”, aktifkan “Self Enrolment (Students)” dengan 
mengklik gambar mata yang masih tercoret (Gambar 5.11).  
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Gambar 5.11. Mengaktifkan self enrolment untuk siswa 

  
Edit self enrolment dengan mengklik icon gir disebelahnya dan 
lakukan pengaturan “Enrolment key”. Setelah selesai, bagikan 
kunci pendaftaran tersebut kepada siswa (Gambar 5.12). 

 

 

Gambar 5.12. Pengaturan Enrolment Key untuk self-enrolment siswa 

 
Untuk mengundang siswa bergabung pada mata pelajaran kita, 
terlebih dahulu siswa harus membuat akun di situs LMS kita. 
Bagikan link situs, dan minta siswa untuk mengikuti prosedur 
pembuatan akun hingga dapat login di LMS. Siswa akan dapat 
masuk ke mata pelajaran kita setelah memasukkan kunci 
pendaftaran yang sudah kita buat. 

 
Membuat Kuis di LMS Moodle 
Membuat kuis di Moodle adalah proses yang mudah. Moodle 
adalah sistem manajemen pembelajaran (LMS) populer yang 
menawarkan berbagai pilihan untuk membuat dan mengelola 
kuis. Anda harus memiliki izin yang diperlukan sebagai pengajar 
atau administrator dalam kursus Moodle Anda untuk membuat 
kuis. Berikut langkah-langkah membuat kuis di Moodle. 
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1) Masuk ke Moodle. Akses kursus Moodle Anda dan 

masuklah sebagai pengajar atau administrator. 
2) Aktifkan Pengeditan. Jika pengeditan belum diaktifkan, 

klik tombol “Turn Editing On" di pojok kanan atas halaman 
kursus. 

3) Tambahkan Aktivitas Kuis: 
4) Gulir ke bawah ke bagian atau topik di mana Anda ingin 

menambahkan kuis (Gambar 5.13). 
5) Klik tautan "Add activity or resource". 
6) Dalam dialog "Activities", pilih "Quiz". 
7) Pengaturan Kuis: 
8) Beri nama dan deskripsi pada kuis Anda (misalnya Ujian 

Tengah Semester). 
9) Konfigurasikan pengaturan lain seperti waktu pelaksanaan 

(Timing), batas waktu kuis (Time limit); jumlah upaya 
(Attemps allowed), serta pilihan review (Review options) 
sesuai kebutuhan Anda. Jika ada mengatur kelas atau 
kelompok ujian lebih dari satu, atur pada bagian 
pembatasan (Restrict access). Jika sudah selesai simpan 
konfigurasi anda. 
 

 

Gambar 5.13. Langkah awal membuat kuis ada Moodlecloud 
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Gambar 5.14. Pengaturan awal membuat kuis di Moodlecloud 

 
Membuat Soal: 
Klik tombol "Add Question" untuk mulai menambahkan 
pertanyaan ke kuis Anda, kemudian klik “Add”. Anda dapat 
membuat pertanyaan baru atau memilih dari pertanyaan yang 
ada di bank soal mata kuliah Anda. Moodle menyediakan 
beberapa bentuk soal (Soal hitungan, Seret dan Lepas pada 
Gambar, Pilihan Ganda, Esay, Benar Salah Menjodohkan, dan 
sebagainya). Pilih sesuai dengan kebutuhan anda sebagai guru. 
Lakukan pengaturan sesuai dengan pilihan bentuk soal. 
 
Tambahkan Pertanyaan: 
1) Pilih kategori pertanyaan dari menu dropdown atau buat 

kategori baru. 
2) Pilih jenis pertanyaan (misalnya pilihan ganda, benar/salah, 

jawaban singkat, esai, dll.). 
3) Isi rincian pertanyaan, pilihan jawaban, dan jawaban yang 

benar sesuai jenis pertanyaan yang dipilih. Berbeda tipe 
soal, berbeda pula cara membuat soal dan jawabnya. 
Lakukan eksplorasi sendiri. 

4) Klik tombol "Simpan perubahan" untuk menambahkan 
pertanyaan ke kuis Anda. 

5) Ulangi Langkah 6 untuk menambahkan pertanyaan lainnya 
ke kuis Anda hingga Anda menambahkan semua pertanyaan 
yang diinginkan.  

6) Jika anda sudah memiliki bank soal, maka pembuatan soal 
akan lebih cepat. Membuat bank soal dapat menggunakan 
aplikasi web lain, seperti Blackboard Generator. 
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Gambar 5.15. Pilihan tipe-tipe soal yang disediakan Moodlecloud. 
 
 

7) Tata Letak Kuis. Konfigurasikan tata letak kuis dan pilihan 
tampilan kuis, seperti mengacak urutan pertanyaan atau 
mengacak pilihan jawaban, sesuai kebutuhan.  

8) Klik tombol "Save and Display" untuk menyimpan kuis 
Anda dan melihat pratinjau tampilannya kepada siswa. 

9) Pratinjau dan Uji soal anda. Sebelum membuat kuis 
tersedia bagi siswa, sebaiknya Anda meninjau dan 
mengujinya untuk memastikan semuanya berfungsi sesuai 
harapan. 

10) Jadikan Kuis Tersedia. Setelah Anda puas dengan kuis 
Anda, kembali ke pengaturan kuis dan atur opsi 
ketersediaan dan visibilitas agar kuis dapat diakses oleh 
siswa. 

11) Simpan Perubahan. Klik tombol "Save and Back to 
Course" atau "Save and Display" untuk menyimpan 
pengaturan kuis Anda. 

Kuis Anda sekarang telah dibuat dan tersedia bagi siswa dalam 
kursus Moodle Anda. Anda dapat memantau kemajuan siswa 
dan melihat hasil kuis mereka di buku nilai Moodle. 
 

2. Membuat LMS dengan Canvas 
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Canvas adalah LMS populer yang digunakan oleh banyak 
institusi dan organisasi pendidikan di seluruh dunia. Platform LMS 
ini dikenal dengan antarmuka yang ramah pengguna, fitur-fitur 
canggih, dan fleksibilitas. Hal ini dirancang untuk membantu institusi 
pendidikan, universitas, sekolah, dan bahkan bisnis menciptakan 
lingkungan pembelajaran online bagi siswa atau karyawannya. 
Canvas menyediakan platform bagi instruktur untuk mengelola 
kursus, menyampaikan konten, menilai kinerja siswa, dan 
memfasilitasi komunikasi dan kolaborasi. 

Fitur dan fungsi utama Canvas meliputi: 
a. Manajemen Kursus: Pengajar dapat membuat dan mengatur 

kursus, termasuk menentukan struktur kursus, mengunggah 
konten, dan menetapkan kebijakan penilaian. 

b. Penyampaian Konten / Materi: Canvas mendukung penyampaian 
berbagai materi pembelajaran, seperti teks, multimedia, tugas, 
kuis, dan diskusi. Platform ini juga mempunyai Tools untuk 
pembuatan dan pengelolaan konten. 

c. Pengujian dan Penilaian. Pengajar dapat membuat kuis, tugas, dan 
penilaian, menetapkan tanggal jatuh tempo, dan menilai tugas 
siswa. Canvas mencakup fitur untuk penilaian otomatis, rubrik, 
dan umpan balik. 

d. Komunikasi. Canvas menyediakan alat komunikasi, termasuk 
pengumuman, pesan, papan diskusi, dan integrasi email, untuk 
mendorong interaksi antara pengajar dan siswa. 

e. Kolaborasi: Pengguna dapat berkolaborasi dalam proyek 
kelompok, berbagi dokumen, dan terlibat dalam diskusi dan 
konferensi video secara real-time melalui integrasi dengan alat 
seperti Google Workspace dan Microsoft 365. 

f. Integrasi. Canvas menawarkan pasar untuk integrasi dengan 
berbagai alat dan layanan pihak ketiga, yang memungkinkan 
institusi meningkatkan LMS dengan fitur tambahan, seperti 
deteksi plagiarisme, konferensi video, dan analitik. 

g. Akses Seluler: Canvas memiliki aplikasi seluler untuk perangkat 
iOS dan Android, sehingga dapat diakses oleh siswa dan 
instruktur saat bepergian. 

h. Analitik dan Pelaporan: Canvas memberikan wawasan tentang 
kinerja dan keterlibatan siswa melalui analisis data dan fitur 
pelaporan, membantu pendidik mengambil keputusan yang tepat. 

i. Penyesuaian/Kustomisasi: Institusi dapat menyesuaikan tampilan 
dan branding Canvas mereka agar selaras dengan identitas dan 
pengalaman pengguna. 

j. Keamanan dan Privasi: Canvas memprioritaskan keamanan data 
dan kepatuhan terhadap standar industri, memastikan 
perlindungan data pendidikan yang sensitif. 

Canvas populer di sektor pendidikan karena antarmukanya 
yang ramah pengguna (user friendly), rangkaian fitur yang kuat, 
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skalabilitas, dan fleksibilitas. Banyak institusi dan organisasi 
pendidikan di seluruh dunia menggunakan Canvas untuk 
memberikan pengalaman pembelajaran online dan campuran kepada 
pelajar mereka. Platform ini melayani berbagai pengguna, termasuk 
guru, siswa, administrator, dan pelatih perusahaan. 

Berikut langkah-langkah menyiapkan LMS dengan Canvas: 
1) Pilih Edisi Kanvas Anda. 

Canvas menawarkan edisi berbeda, termasuk Canvas Gratis 
untuk Guru, Canvas untuk Sekolah, dan Canvas untuk 
Pendidikan Tinggi. Pilih salah satu yang sesuai dengan 
kebutuhan Anda. Untuk guru, pilih Canvas untuk Guru. 

2) Buat Akun: 
Kunjungi Canvas di https://www.instructure.com/canvas 
kemudian daftar akun. Berikan informasi yang diperlukan, 
seperti nama, tipe akun (pilih sebagai guru), alamat email, 
dan detail institusi Anda. Untuk guru sekolah menengah 
pilih K12. 

 

Gambar 5.16. Membuat akun pada Canvas Instructure. 
 

3) Masuk sebagai Guru: 
Login sebagai guru dengan akun yang sudah anda buat 
sampai muncul tampilan seperti ini. 

https://www.instructure.com/canvas
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Gambar 5.17. Tampilan Dashboard Canvas 
 

4) Tambahkan Pengguna 
Undang guru, instruktur, dan siswa ke akun Canvas Anda. 
Anda dapat mengimpor pengguna secara massal 
menggunakan file CSV atau menambahkannya satu per satu. 

5) Buat Kursus: 
Pada Dashboard arahkan kursor ke “Start a New Course”, 
“Create Course“ dengan menambahkan Judul mata 
pelajaran. Boleh sesuaikan dengan mata pelajaran di 
sekolah atau di Univeristas Anda. Selanjutnya klik “Create” 
 

 

Gambar 5.18. Membuat kursus baru pada Canvas  
 

6) Sesuaikan Pengaturan Kursus: 
Konfigurasikan pengaturan kursus agar sesuai dengan 
kebutuhan spesifik Anda. Atur opsi penilaian, navigasi 
kursus, dan kontrol akses. Tambahkan topik2 pembelajaran 
dengan mengklik “+ module”. 
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Gambar 5.19. Membuat modul baru pada Canvas 

 
7) Tambahkan Konten Kursus: 

Isi kursus Anda dengan konten, termasuk silabus, tugas, 
kuis, diskusi, dan materi pembelajaran. Gunakan alat 
bawaan Canvas untuk membuat konten atau mengimpor 
sumber belajar yang ada. 

 

Gambar 5.20. Pengelolaan kursus dengan memanfaatkan fitur pada 
bilah navigasi 

 
Canvas menyediakan bilah navigasi di sebelah kiri, untuk 
menambah konten kursus. Fitur yang disediakan yaitu: 
 Announcement, untuk menyampaikan pegumuman 
 Assignment, untuk membuat tugas 
 Discussion, untuk fitur diskusi siswa 
 Grades, untuk mengatur penilaian 
 People, untuk mengundang orang secara manual 
 Pages, untu membuat konten interaktif secara 

langsung di Canvas 
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 Files, untuk menggunggah file sumber belajar, LKPD 
dan lain2. 

 Syllabus, menunjukkan tampilan jadwal kursus 
 Outcomes, digunakan untuk menunjukkan ketuntasan 

siswa 
 Rubrics, fitur untuk membuat rubrik penilaian 
 Quizzes, untuk membuat soal 
 Modules, untuk membuat topik, proyek atau modul 

lainnya 
 BigBlueButton, digunakan untuk pembelajaran virtual 

secara daring atau konferensi video. 
 Collaboration, memfasilitasi pengguna berkolaborasi 

secara daring, menggunakan aplikasi yg sudah tersedia 
seperti “Google docs”  

 Attendances, fitur daftar kehadiran siswa  
 New analytics, melacak performan dan aktivitas siswa  
 Setting, pengaturan kursus secara umum, termasuk 

setting self enrolment siswa. 

 
8) Menyiapkan Penilaian  

Penilaian siswa dapat dilakukan dengan kegiatan, mulai dari 
membuat kuis dan tugas, menetapkan tanggal jatuh tempo, 
dan menentukan rubrik penilaian. Canvas menyediakan 
berbagai pilihan penilaian, termasuk poin, persentase, dan 
nilai huruf. 

9) Membuat Kuis 
Pada dasarnya membuat kuis di Canvas sama dengan 
membuat quiz di Moodle, namun lebih simpel.  Klik + Quiz 
untuk membuat kuis, kemudian lakukan pengaturan mulai 
dari judul, instruksi, tanggal pelaksanaan dan lain-lain.  

 

Gambar 5.21. Memulai membuat kuis pada Canvas 
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Untuk membuat pertanyaan, klik bilah “Questions” dan klik 
“+ Questions”. Ada beberapa pilihan model soal yang 
disediakan seperti MC, TF, Fill in the bank dsb (Gambar 
5.22). Isikan jawaban yang benar dan opsi jawaban lain 
(untuk model MC) pada tempat yang sudah disediakan. 

 

Gambar 5.22. Membuat soal pada Canvas 

 
Selain soal kuis, Canvas juga menyediakan fitur rubrik 
untuk guru dapat membuat rubrik penilaian.  

 

Gambar 5.23. Membuat rubrik penilaian pada Canvas 

 
10) Konfigurasi Alat Komunikasi dan Kolaborasi 

Memanfaatkan alat komunikasi Canvas, seperti diskusi, 
pengumuman, dan pesan, untuk memfasilitasi interaksi 
antara siswa dan instruktur. 

11) Integrasikan Alat dan Layanan Eksternal: 
Canvas menawarkan integrasi dengan berbagai alat dan 
layanan eksternal, termasuk aplikasi pihak ketiga, analisis 
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pembelajaran, dan alat deteksi plagiarisme. Jelajahi opsi ini 
untuk menyempurnakan LMS Anda. 

12) Daftarkan Siswa: 
Daftarkan siswa di kursus Anda menggunakan opsi 
pendaftaran seperti pendaftaran mandiri, pendaftaran 
berbasis email, atau pendaftaran manual. Untuk 
mengundang siswa ke kursus di Canvas, Anda harus 
mengikuti beberapa langkah sebagai instruktur atau 
administrator kursus. Berikut cara mengundang siswa ke 
kursus Canvas Anda: 
 Akses Kursus Anda: Setelah masuk, Anda akan melihat 

Dashboard Canvas Anda. Klik pada mata pelajaran 
yang ingin Anda undang siswanya. 

 Akses Pengaturan Kursus:  Dalam kursus Anda, 
navigasikan ke opsi "Setting" di menu bidang navigasi 
di sebelah kiri bawah. Edit Detail Kursus: Klik "Course 
Details"  

 Opsi 1 Pendaftaran Mandiri: Untuk mengizinkan siswa 
kita melakukan pendaftaran mandiri, gulir layar ke 
bawah sampai menemukan “Let students self-enroll 
by sharing with them a secret URL or code”, klik 
kotak kosong di kiri tulisan tersebut. Selanjutnya 
Canvas akan memberikan link dan kode yang 
diperlukan untuk pendaftaran mandiri yang dapat 
dibagi ke siswa. 

 

 

Gambar 5.24. Mengelola self-enrolment siswa pada Canvas 

 
 Opsi 2. Pendaftaran Manual: 

Pada bilah navigasi sebelah kiri, klik “People”, 
kemudian “+ People” 
Anda dapat memasukkan alamat email atau nama 
pengguna siswa untuk menambahkannya satu per satu. 
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Gunakan tanda koma atau baris terpisah untuk 
memisahkan siswa yang ditambahkan. 

 

Gambar 5.25. Mengundang pengguna (siswa, kolaborator, dsb) 
secara manual dengan email pada Canvas. 

 

 Kirim Undangan: Jika Anda mendaftarkan siswa secara 
manual, Canvas biasanya akan memberi Anda opsi 
untuk mengirimkan undangan pendaftaran kepada 
siswa. Mereka harus mengonfirmasi pendaftaran 
mereka dengan mengeklik tautan yang disediakan 
dalam email 

 
Sebelum meluncurkan kursus Anda, uji LMS secara menyeluruh 
untuk memastikan semua komponen berfungsi dengan benar. 
Setelah Anda puas dengan penyiapan dan pengujian, mulailah 
mendaftarkan siswa dan instruktur ke kursus Anda. Pantau 
aktivitas pengguna secara teratur, lacak kemajuan siswa, dan 
atasi masalah teknis atau permintaan dukungan apa pun. 
 

3. Berkenalan dengan Nearpod 

Nearpod adalah aplikasi berbasis web untuk pembuatan 
pembelajaran interaktif, video interaktif, termasuk gamifikasi dan 
berbagai aktivitas yang dapat diterapkan pada pembelajaran di kelas 
maupun pembelajaran dalam jaringan secara real-time. Dengan 
aplikasi ini materi pembelajaran dikemas lebih menarik dan 
professional. Banyak pilihan yang disediakan mulai dari template 
desain maupun terhubung dengan sumber-sumber daring lainnya. 
Guru dapat dengan leluasa berkreasi sesuai kebutuhan pembelajaran. 
Tagline yang diusung nearpod adalah “We believe teaching is the most 
important job in the world”. Untuk mendukung itu, misi yang 



136  │ Santri & Wiyono 

dikembangkan Nearpod adalah “to make teaching easier with the 
interactive tools, resources, and content teachers need, all in one place”.  

Beberapa kelebihan penggunaan aplikasi ini dalam 
pembelajaran antara lain:  
a. Menarik perhatian siswa, dari segi estetika dan teknologi 

b. Dapat langsung diakses siswa dengan menggunakan laptop atau 

gawai yang mereka punyai. 

c. Melalui aplikasi ini guru dapat mengecek dan memberikan 

penilaian terhadap hasil pekerjaan siswa 

d. Menu, konten, dan aktivitas beragam, sehingga guru leluasa 

dalam berkarya mendesain media pembelajaran 

e. Akrab dengan pengguna serta dapat dibagikan kepada siswa 

melalui kode akses. 
 

Berikut ini merupakan tampilan menu yang bisa yang 
terdapat di aplikasi Nearpod, adapun menu tersebut adalah sebagai 
berikut: 

 

Join a lesson : berfungsi untuk memasukkan kode kelas 

My Library : 
berisikan pembelajaran yang sudah dibuat 
serta dapat membuat Class Discussion, 
Gamifield Review Quiz dan lain-lain. 

Report : 

berisikan hasil pekerjaan siswa, mengerjakan 
evaluasi pembelajaran yang dapat dilihat 
jumlah yang telah mengerjakan, dan 
menampilkan nilai serta dapat mendowload 
hasil kerjaan siswa 

Nearpod Library : 
adalah pembelajaran yang disediakan oleh 
Nearpod yang dapat dipilih sesuai dengan 
mata pelajaran yang tersedia 

Techer Resoruces : 
bagaimana menggunakan Nearpod, berisikan 
kalender yang sudah dijadwalkan 

Create : 

menu untuk membuat media pembelajaran 
yang terdiri dari Combinasi Video dan 
aktifitas, videos berfungsi membuat media 
pembelajaran dalam bentuk video, Google 
Slide berfungsi membuat presenase media 
pembelajaran menggunakan google slide 

 

Adapun konten yang dapat dipergunakan dalam merancang 
media pembelajaran yang bersifat "Virtual Field Trips" (Membawa 
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siswa pada pengalaman eksplorasi ke berbagai tempat) adalah 
sebagai berikut: 

 

Sedangkan aktifitas yang dapat diguakan dari aplikasi 
Nearpod antara lain: 
 Fitur "Quiz" memungkinkan pembuatan kuis interaktif dengan 

berbagai jenis pertanyaan,  
 fitur "Open-Ended Questions" memungkinkan siswa menulis 

jawaban terbuka sebagai tanggapan terhadap pertanyaan guru. 
 fitur "Collaborate Board" untuk mendorong siswa 

berkolaborasi dan berbagi ide. 
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Membuat Akun Nearpod 

Adapun Langkah pembuatan akun Nearpod adalah sabagai 
berikut: 

1. Pada browser, ketikan Nearpod, atau masuk ke nearpod.com, 
maka akan tampil: 

 

2. Pilih Sign Up for Free di bagian Teacher jika kita berperan 
sebagai guru/pendidik atau dibagian students jika kita berperan 
sebagai pelajar, kita coba sebagai Teacher, maka akan tampil: 

 

3. Jika mempunyai akun google pada browser itu, dapat memilih 
Sign Up with Google, atau akun lainnya yang tersedia. Jika tidak 
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lengkapi formulir di sebelah kanan sampai menekan tombol Sign 
Up. 

4. Selanjutnya secara berurutan, pilih bidang ilmu sesuai dengan 
bidang studi kita sebagai guru, level kelasnya, dan peran kita 
(misalnya sebagai guru). Jika sudah selesai klik Done. 

 

5. Anda sudah siap berkreasi dengan Nearpod. Anda dapat 
mencoba berbagai fasilitas yang disediakan mulai dari Play a 
Demo, Add A Lesson or Activity, atau Launch a Live Lesson. Jika 
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ingin membuat sendiri, klik Crate dan akan terlihat pilihan 
Lesson, Video, Activity dan Google Slide.  

 

 

Mencoba Fasilitas Nearpod 
 
6. Pilih Create, lalu akan tampil sebagai berikut: 

 

7. Pilih lesson jika kita ingin membuat tayangan pembelajaran 
(seperti PPT). 
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8. Silakan Memilih dan membuat lesson plan kita, Jika kita ingin 
membuat video silakan pilih video. Ada banyak pilihan template 
video yang dapat kita gunakan untuk media pembelajaran 
interaktif dengan menambahkan pertanyaan dan atau tugas 
yang harus dikerjakan oleh siswa. Video dapat kita pilih dari 
Video Library, YouTube, atau video kita sendiri dengan terlebih 
dahulu mengunggah video di bagian Upload a Video. 

 

 

9. Jika kita ingin aktivitas lainnya, maka kita biSA klik activity, akan 
tampil 
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Nearpod menyediakan enam macam aktivitas yang dapat 
dikembangkan yakni Quiz, Draw it, Fill in the Blank, Memory Test, 
Time to Climb, dan Matching Pairs. 

 
Selamat berkreasi. 

C. Rangkuman  

Learning Manajemen System (LMS) adalah aplikasi atau 
platform perangkat lunak yang dirancang untuk memfasilitasi 
pembuatan, penyampaian, pengelolaan, dan pelacakan konten 
pendidikan dan program pelatihan. LMS digunakan oleh berbagai 
organisasi, termasuk lembaga pendidikan, bisnis, lembaga 
pemerintah, dan organisasi nirlaba, untuk menyampaikan dan 
mengelola inisiatif pembelajaran dan pelatihan online. 

MoodleCloud adalah layanan hosting berbasis cloud untuk 
Moodle, sebuah sistem manajemen pembelajaran (LMS) sumber 
terbuka. Moodle adalah platform populer yang digunakan oleh para 
pendidik dan organisasi untuk membuat dan mengelola kursus 
online dan lingkungan eLearning. MoodleCloud dikembangkan untuk 
memberikan solusi yang disederhanakan dan dihosting bagi individu, 
pendidik, dan organisasi kecil yang ingin menggunakan Moodle tanpa 
memerlukan pengaturan dan pemeliharaan server yang rumit. 

Canvas menyediakan sistem manajemen pembelajaran yang 
komprehensif dengan fitur dan fleksibilitas yang kuat. Dengan 
mengikuti langkah-langkah berikut, Anda dapat membuat dan 
mengelola LMS yang efektif menggunakan Canvas.  

Meskipun Moodle dan Canvas memiliki banyak keunggulan, 
pilihan LMS pada akhirnya harus bergantung pada kebutuhan dan 
persyaratan spesifik Anda sebagai instruktur, serta preferensi dan 
kebutuhan siswa dan institusi Anda. Sebaiknya jelajahi fitur, harga, 
dan opsi dukungan, serta opsi LMS lainnya, untuk membuat 
keputusan yang selaras dengan tujuan pengajaran Anda. Selain itu, 
mencari masukan dari kolega yang memiliki pengalaman dengan 
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Moodle, Canvas atau platform LMS lainnya dapat memberikan 
wawasan berharga mengenai penggunaan praktisnya. 

D. Soal Latihan/ Tugas 

1. Buat masing-masing satu LMS dengan Moodle dan Canvas. Kelas 
dibagi menjadi beberapa kelompok masing-masing kelompok 
beranggotakan sekitar 10 orang. Anggota Setiap kelompok akan 
menjadi Guru dan Siswa secara bergantian pada kelas LMS yang 
akan dibuat. Setiap orang mahasiswa membuat masing-masing 
satu LMS dengan Platform Moodle dan Canvas, dan mengundang 
anggota kelompoknya sebagai siswa. Buat satu mata pelajaran 
sesuai dengan Bidang Studi masing-masing. Lengkapi 
pembelajarannya termasuk aktivitas siswa, sumber belajar dan 
evaluasi pembelajaran. 

2. Buat satu media interaktif sesuai topik pembelajaran yang anda 
gunakan pada LMS dengan menggunakan Nearpod. Integrasikan 
ke dalam LMS yang saudara buat. 
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Bab 6 Strategi Pembelajaran Digital 

A. Pendahuluan  

Kemajuan teknologi akan terus berkembang dengan cepat di 
era globalisasi saat ini. Hal ini adalah suatu kenyataan yang tidak 
dapat dihindari, terutama bagi para pendidik. Meskipun begitu, kita 
tidak seharusnya menolak untuk menanggapi perkembangan ini. 
Sebaliknya, kita perlu bersikap kreatif dan inovatif dalam 
memanfaatkan teknologi agar proses pembelajaran tidak lagi 
monoton dan tidak terbatas pada metode pengajaran tradisional. 
Mendorong pemanfaatan yang optimal dari Teknologi Informasi dan 
Komunikasi (TIK) dalam pembelajaran abad 21 menjadi suatu 
kebutuhan mendesak yang harus kita tingkatkan. 

Menurut Sutrisno (2011), dalam era globalisasi saat ini, 
perkembangan teknologi komputer beserta koneksinya memiliki 
potensi untuk memfasilitasi pembelajaran peserta didik secara cepat 
dan akurat, asalkan pemanfaatannya dilakukan dengan benar dan 
tepat. Untuk mencapai hal tersebut, diperlukan sumber daya 
manusia yang mampu merespons perkembangan teknologi informasi 
dan komunikasi (TIK). Mengapa hal ini penting? Karena 
pengembangan pembelajaran berbasis TIK memberikan sejumlah 
keunggulan, termasuk kemudahan akses terhadap materi pelajaran 
dari berbagai lokasi, daya tarik yang lebih tinggi, biaya yang lebih 
terjangkau, dan penghematan waktu belajar bagi peserta didik 
(Alessi dan Trollip, 2001). 

Pembelajaran digital ini dipelajari dengan tujuan agar Anda, 
sebagai calon guru, dapat mengoptimalkan proses belajar peserta 
didik melalui pemanfaatan teknologi digital dan pendekatan 
pedagogi yang sesuai. Dengan penguasaan pembelajaran digital, 
diharapkan Anda sebagai guru masa depan mampu membimbing 
peserta didik dalam mengembangkan kemampuan pemecahan 
masalah secara kritis, kreatif, komunikatif, dan kolaboratif. Hal ini 
akan membuat pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. 
Dengan demikian, Anda akan terus meningkatkan kualitas proses 
pembelajaran dengan menerapkan pendekatan pedagogi dan 
teknologi yang sesuai dengan tuntutan perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi. 

Pada bab ini, Anda akan mengkaji tentang apa itu 
pembelajaran digital dan prinsip-prinsip apa saja yang sebaiknya 
diperhatikan pada saat Anda akan menerapkan pembelajaran 
ataupun kelas digital. Selain itu, Anda pada kegiatan belajar ini akan 
diajak pula untuk mengenal bentuk-bentuk pembelajaran digital, 
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serta pemanfaatan pembelajaran digital dalam praktek pembelajaran 
di kelas. 

B. Materi  

1. Konsep dan Prinsip Pembelajaran Digital 

Apakah Anda, sebagai mahasiswa, mengerti mengenai konsep 
pembelajaran digital? Bagaimana pandangan Anda tentang prinsip 
penerapan pembelajaran digital dalam proses belajar mengajar? 
Apakah Anda mengetahui bahwa sejak diperkenalkannya e-Learning, 
sistem pendidikan telah mengalami perubahan signifikan dalam hal 
pengorganisasian pembelajaran? Ini disebabkan oleh fakta bahwa 
pembelajaran digital yang terintegrasi dengan pembelajaran di 
dalam kelas telah membantu peserta didik dalam memahami dan 
menguasai konsep-konsep yang lebih mendalam, terutama yang 
bersifat teknis. Tentu hal ini menarik, bukan? Dalam konteks 
Kegiatan Belajar ini, mari kita telusuri lebih lanjut mengenai konsep 
dan prinsip-prinsip pembelajaran digital yang akan dijelaskan 
berikut. 

 
a. Definisi Pembelajaran Digital 

Pada era digital yang terus berkembang, semakin banyak 
peserta didik yang perlahan namun pasti beralih ke kursus 
online di berbagai bidang. Selain menggunakan teknologi yang 
sangat canggih, pembelajaran digital juga memberikan 
fleksibilitas yang luas bagi peserta didik. Hal ini memungkinkan 
mereka belajar kapan saja dan dari mana saja dengan ritme 
belajar masing-masing, tanpa harus khawatir tentang jadwal 
atau penjadwalan. Para peserta didik juga memiliki kebebasan 
untuk memilih materi yang ingin mereka pelajari sesuai dengan 
kebutuhan kompetensi yang ingin mereka capai atau kuasai. 

Pembelajaran digital pada dasarnya adalah proses 
pembelajaran yang melibatkan pemanfaatan alat dan teknologi 
digital secara inovatif selama kegiatan belajar mengajar. Istilah 
ini sering juga disebut sebagai Technology Enhanced Learning 
(TEL) atau e-Learning. Dengan mengintegrasikan teknologi 
digital, para pendidik memiliki kesempatan untuk merancang 
pengalaman belajar yang lebih menarik dalam pembelajaran 
yang mereka lakukan. Pendekatan pembelajaran ini dapat 
dikombinasikan dengan interaksi tatap muka atau bahkan 
dilakukan sepenuhnya secara online. 
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Berikut adalah pengertian pembelajaran digital yang 
dijelaskan oleh para ahli. Menurut Williams (1999), 
pembelajaran digital dapat diartikan sebagai 'seperangkat 
komputer yang terhubung dalam jaringan yang memungkinkan 
banyak pengguna untuk berbagi sumber daya yang besar'. 
Pengertian ini mencakup aspek perangkat keras (infrastruktur) 
seperti sekelompok komputer yang saling terhubung dan 
memiliki kapabilitas untuk mengirimkan berbagai jenis data, 
termasuk teks, pesan, grafik, video, dan audio. 

Dengan kapabilitas ini, pembelajaran digital bisa diartikan 
sebagai rangkaian komputer yang terhubung dengan jaringan 
komputer lainnya di seluruh dunia (Kitao, 1998). Akan tetapi, 
definisi pembelajaran digital bukan hanya terbatas pada 
perangkat keras saja, melainkan juga melibatkan perangkat 
lunak yang berisi data yang dapat dikirim dan disimpan serta 
diakses kapan saja. Ketika beberapa komputer saling terhubung, 
dapat tercipta fungsi berbagi yang dalam bentuk yang lebih 
sederhana disebut sebagai jaringan (networking). 

Fungsi berbagi melalui jaringan tidak hanya berkaitan 
dengan fasilitas umum seperti printer atau modem, tetapi juga 
melibatkan data atau program aplikasi khusus. Salah satu 
kemajuan lain dalam pembelajaran digital, seperti yang 
diuraikan oleh Kitao (1998), adalah peningkatan jumlah 
terminal komputer di seluruh dunia yang terhubung dengan 
pembelajaran digital, sehingga banyak orang menggunakannya 
setiap harinya. Mengingat pembelajaran digital sebagai metode 
atau alat komunikasi yang memberikan manfaat besar bagi 
peneliti, pengajar, dan peserta didik, penting bagi pengajar 
untuk memahami karakteristik dan potensi pembelajaran digital 
agar dapat mengoptimalkannya untuk kepentingan peserta didik 
dalam proses pembelajaran. 

Salah satu keunggulan pembelajaran digital adalah 
sebagai media yang menarik, sehingga menarik minat 
pembelajar terhadap program-program digital. Pembelajar yang 
aktif akan dengan cepat memahami teknologi komputer atau 
dapat mengembangkan keterampilan yang diperlukan dengan 
akses ke Internet. Ini memungkinkan peserta didik untuk belajar 
di mana saja dan kapan saja. Selain itu, pembelajaran digital 
memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan pengalaman 
belajar peserta didik melalui penggunaan beragam alat dan 
praktik, termasuk penilaian online dan formatif, peningkatan 
kualitas sumber daya dan waktu pengajaran, konten online, 
serta aplikasi teknologi. 

Pada akhirnya, pembelajaran digital dapat merangsang 
terjadinya aktivitas pembelajaran yang lebih aktif dan interaktif, 
menguntungkan bagi peserta didik dalam memahami dan 
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menguasai materi pelajaran. Dengan pendekatan yang lebih 
mendalam, pembelajaran digital memungkinkan pengembangan 
kompetensi peserta didik karena meluaskan akses terhadap 
informasi dan pengetahuan yang lebih luas. Secara keseluruhan, 
pembelajaran digital adalah praktik pembelajaran yang 
menggunakan teknologi secara efektif untuk meningkatkan 
pengalaman belajar peserta didik. Pendekatan ini menekankan 
pada instruksi berkualitas tinggi, memberikan akses ke konten 
yang menantang dan menarik, memberikan umpan balik melalui 
penilaian formatif, memberikan fleksibilitas untuk belajar kapan 
saja dan di mana saja, serta memberikan instruksi individual 
agar setiap peserta didik dapat mencapai potensi maksimalnya. 
Pembelajaran digital mencakup berbagai aspek, alat, dan 
aplikasi yang berbeda, yang mendukung dan memberdayakan 
pendidik serta peserta didik. Dengan kata lain, pembelajaran 
digital merupakan kegiatan pembelajaran yang melibatkan 
peran internet atau teknologi digital dalam persiapan, 
pelaksanaan, dan penilaian pembelajaran, yang melibatkan 
peserta didik, guru, dan orang tua. 

Untuk memperdalam pemahaman tentang e-learning dan 
pemanfaatannya dalam konteks pembelajaran digital, 
disarankan untuk menyaksikan video animasi melalui tautan 
berikut: https://bit.ly/32wi5Kn. 

2. Prinsip-Prinsip Penerapan Pembelajaran 

Digital 

Sudah menjadi kenyataan bahwa revolusi digital telah meresap 
dalam semua aspek kehidupan kita. Hampir tidak ada layanan 
yang tidak terpengaruh oleh proses digitalisasi. Setiap orang 
yang sudah terbiasa dengan platform Pembelajaran Digital pasti 
dapat dengan mudah menyebutkan manfaatnya.   

 
1) Personalisasi: Setiap peserta didik memiliki tingkat 

pembelajaran yang berbeda, tingkat pencapaian yang 
beragam, dan kecepatan belajar yang tidak sama. Oleh 
karena itu, pembelajaran digital sebaiknya dirancang dan 
disesuaikan berdasarkan pada kemampuan, pengetahuan 
sebelumnya, dan preferensi belajar masing-masing peserta 
didik. Dengan mengikuti prinsip ini, kesenjangan dalam 
pembelajaran yang sering muncul dalam kelas dapat 
dikurangi, sehingga setiap peserta didik dapat mencapai 
produktivitas maksimal melalui pembelajaran digital. 

https://bit.ly/32wi5Kn
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2) Partisipasi Aktif Peserta Didik: Dalam pembelajaran digital, 
penting untuk mendorong partisipasi aktif dari peserta 
didik dalam proses pembelajaran. Ini dapat dicapai melalui 
permainan pendidikan atau simulasi virtual, di mana 
platform Pembelajaran Digital memiliki potensi untuk 
membantu mencapai tujuan ini. Dengan melibatkan peserta 
didik dalam cara yang menarik dan interaktif, pembelajaran 
digital dapat menjadi lebih efektif. 

3) Aksesibilitas: Platform pembelajaran digital harus mudah 
diakses oleh peserta didik kapan saja dan di mana saja. 
Fleksibilitas ini memungkinkan peserta didik untuk belajar 
sesuai dengan jadwal mereka sendiri dan dari lokasi yang 
paling nyaman bagi mereka. 

4) Penilaian: Monitoring dan umpan balik yang berkelanjutan 
merupakan bagian penting dari pembelajaran digital. 
Implikasinya adalah perlunya evaluasi yang mendalam dan 
komprehensif untuk mengukur pemahaman konseptual di 
antara peserta didik. Dengan demikian, platform 
pembelajaran digital harus dikembangkan atau 
diimplementasikan dengan memastikan adanya analisis 
mengenai kekuatan dan kelemahan peserta didik. Hal ini 
akan membantu pengajar untuk memberikan dukungan 
yang lebih tepat dan efektif kepada setiap peserta didik. 

Dengan mematuhi prinsip-prinsip ini, pembelajaran digital 
dapat menjadi lebih efektif, adaptif, dan inklusif, 
mengakomodasi kebutuhan unik dari masing-masing peserta 
didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

 
Pembelajaran digital mencakup beragam skenario rancangan 
pembelajaran di mana pengajar memiliki peran sentral dalam 
tim pengembangan. Beberapa langkah penting yang perlu 
diperhatikan oleh pengajar dalam pengembangan pembelajaran 
digital adalah sebagai berikut, yang dapat Anda tambahkan 
sebagai prinsip penerapan Pembelajaran Digital: 

 
1) Keterlibatan Aktif Pengajar: Pengajar harus terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran dan memiliki pemahaman 
mendalam tentang kebutuhan serta harapan peserta didik. 
Ini membantu mengarahkan pengembangan materi 
pembelajaran yang sesuai dan relevan. 

2) Kolaborasi dengan Peserta Didik: Pengajar sebaiknya 
berkolaborasi dengan peserta didik untuk mengumpulkan 
ide-ide mereka tentang konten yang sebaiknya termasuk 
dalam pelajaran atau pembelajaran digital. 
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Mengikutsertakan pandangan peserta didik dapat 
meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran. 

3) Penguasaan Materi: Pengajar perlu memiliki pemahaman 
yang mendalam dalam bidang-bidang utama yang diajarkan 
agar kontennya tetap relevan dan akurat. 

4) Ide Kreatif: Pengajar harus memiliki gagasan kreatif yang 
dapat menjadi ciri khas setiap pelajaran dalam kerangka 
perencanaan kurikulum. Ini mencakup informasi, kegiatan, 
dan keterampilan yang terintegrasi dalam struktur tertentu. 

5) Pengembangan dan Modifikasi: Pengajar juga harus mampu 
memahami bagaimana suatu pembelajaran berjalan secara 
individual. Pengajar perlu memahami kapan suatu pelajaran 
perlu dikembangkan sebagai bagian dari perubahan arah 
kurikulum atau perluasan yang mengakomodasi tuntutan 
baru. Dengan pengalaman dan pemahaman ini, pengajar 
memiliki pandangan yang kuat tentang pelajaran mana yang 
perlu dikembangkan lebih lanjut dan mana yang 
memerlukan modifikasi dalam keseluruhan kurikulum. 

Dengan berfokus pada langkah-langkah ini, pengajar dapat lebih 
efektif dalam merancang dan mengembangkan pembelajaran 
digital yang berpengaruh positif terhadap hasil belajar peserta 
didik. Kolaborasi, pemahaman mendalam tentang konten, 
kreativitas, serta kemampuan untuk mengadaptasi 
pembelajaran sesuai kebutuhan adalah kunci kesuksesan dalam 
menghadapi tantangan pembelajaran digital.  

3. Ragam Pembelajaran Digital 

Pembelajaran digital yang mampu dikombinasikan dengan 
teknologi termutakhir diharapkan akan mampu untuk meningkatkan 
efektifitas dalam pengajaran (Chen & Liu, 2017). Penggunaan strategi 
pembelajaran digital mempengaruhi secara spesifik dalam 
penyelsaian masalah dan meningkatkan motivasi guru dalam 
menggunakan sumber belajar digital (Salikhova & Salikhova, 2020). 
Saat metode pembelajaran digital tidak hanya digunakan di tingkat 
pendidikan tinggi saja melainkan sudah merambah semua tingkatan 
pendidikan mulai dari taman kanak-kanak (Hunter, 2015).  

Model pembelajaran dalam era digital saat ini memiliki 
perbedaan yang signifikan dibandingkan dengan model 
pembelajaran konvensional. Dengan demikian, terdapat tiga model 
pembelajaran utama dalam era digital: 

 
a. Pembelajaran Secara Manual (Offline): Guru atau dosen 

memberikan materi pembelajaran secara online kepada peserta 



Strategi Pembelajaran Digital │151 

didik. Materi ini kemudian diunduh oleh peserta didik dan 
dipelajari secara manual dalam bentuk offline. 

b. Pembelajaran Online: Guru atau dosen memberikan materi 
pembelajaran secara online dan peserta didik mempelajarinya 
secara online pula. Ini mengacu pada penggunaan platform 
pembelajaran digital di mana peserta didik dapat mengakses 
materi, tugas, dan sumber daya belajar lainnya melalui internet. 

c. Kolaborasi Online dan Offline: Model ini menggabungkan 
pembelajaran online dengan interaksi langsung atau tatap muka. 
Materi pembelajaran dapat diakses secara online, namun ada 
juga interaksi tatap muka untuk mendiskusikan, mengerjakan 
tugas kelompok, atau kegiatan lain yang memerlukan interaksi 
fisik. 

 
Selanjutnya, terdapat juga model pembelajaran yang tidak 

tergantung pada peran langsung guru atau dosen. Model ini 
memungkinkan individu untuk belajar mandiri dengan mengakses 
berbagai sumber belajar secara online. Era digital, yang didukung 
oleh jaringan internet yang luas, memungkinkan setiap orang untuk 
belajar sendiri tanpa tergantung pada pengajaran langsung dari guru 
atau dosen. 

Salah satu model pembelajaran yang mencuat dalam era 
digital adalah Blended Learning. Ini adalah pendekatan pembelajaran 
yang menggabungkan berbagai cara penyampaian materi, model 
pengajaran, dan gaya pembelajaran. Blended learning 
menggabungkan antara pengajaran langsung (tatap muka) dengan 
pembelajaran online, dan lebih dari itu, menciptakan interaksi sosial 
dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini memanfaatkan 
kombinasi efektif dari berbagai metode dan teknologi untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya dan terintegrasi. 

Dalam keseluruhan, model pembelajaran era digital 
menawarkan fleksibilitas, akses ke berbagai sumber belajar, dan 
potensi untuk meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan peserta 
didik dalam proses pembelajaran. 

Inovasi dalam pembelajaran era digital memiliki peran 
penting dalam mengubah cara pendidikan dilakukan. Berikut ini 
adalah beberapa contoh inovasi pembelajaran era digital yang dapat 
diterapkan dalam lembaga pendidikan: 

 
a. Google Sites: Google Sites adalah platform yang memungkinkan 

pembuatan situs web dengan mudah. Platform ini dapat 
dimanfaatkan oleh guru atau dosen untuk membuat situs 
pembelajaran online yang user-friendly. Dalam konteks e-
learning, Google Sites dapat digunakan untuk mengunggah 
materi pembelajaran, menyimpan silabus, memberikan tugas, 
dan interaksi antara dosen dan mahasiswa. 
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b. Whatsapp: Aplikasi Whatsapp dapat dimanfaatkan sebagai 
media pembelajaran dengan berbagai fitur, seperti pemberian 
tugas, pengiriman materi, interaksi langsung antara dosen dan 
mahasiswa, serta bimbingan. Whatsapp memungkinkan 
komunikasi yang cepat dan fleksibel antara peserta didik dan 
pengajar. 

c. Teamviewer: Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk 
mengontrol atau melakukan remote dari satu perangkat ke 
perangkat lain. Dalam konteks pembelajaran, Teamviewer dapat 
digunakan untuk panduan langsung dari seorang mentor atau 
fasilitator. Ini memungkinkan pembelajaran yang dipandu 
secara langsung tanpa batasan ruang dan waktu. 

d. Remote Utilities: Remote Utilities adalah aplikasi remote 
desktop yang memungkinkan pengontrolan PC jarak jauh. 
Aplikasi ini dapat digunakan oleh dosen atau guru untuk 
memberikan bimbingan atau mengatur proses pembelajaran 
dari jarak jauh. 

e. Aero Admin: AeroAdmin adalah aplikasi remote desktop yang 
mudah digunakan dan mendukung akses jarak jauh dengan 
cepat. Aplikasi ini dapat diaplikasikan dalam pembelajaran jarak 
jauh (distance learning) dan membantu dalam mendukung 
proses pembelajaran. 

f. Google Drive: Google Drive menyediakan berbagai fitur yang 
dapat dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar, seperti 
berbagi bahan tayang, diskusi, evaluasi, kerja tim, presentasi, 
dan formulir. Guru dan mahasiswa dapat berinteraksi melalui 
Google Drive untuk memfasilitasi proses pembelajaran. 

Semua inovasi di atas merupakan contoh bagaimana 
teknologi dapat dimanfaatkan untuk memperkaya proses 
pembelajaran. Dalam era digital, inovasi ini dapat membantu 
meningkatkan efisiensi, fleksibilitas, dan kualitas pendidikan yang 
diberikan kepada peserta didik. 

C. Rangkuman  

 
Pembelajaran digital telah mengalami perkembangan 

signifikan dengan penerapan teknologi yang mengubah cara belajar 
mengajar. Konsep ini melibatkan penggunaan alat dan teknologi 
digital dalam proses belajar, seperti e-Learning, yang memungkinkan 
fleksibilitas waktu dan lokasi bagi peserta didik untuk mengakses 
materi sesuai kebutuhan mereka. Pembelajaran digital juga 
menggabungkan perangkat keras dan perangkat lunak untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendalam. 
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Prinsip-prinsip penerapan pembelajaran digital meliputi 
personalisasi, di mana pembelajaran disesuaikan dengan 
kemampuan dan preferensi peserta didik; partisipasi aktif, yang 
mendorong keterlibatan peserta didik melalui metode yang interaktif; 
aksesibilitas, yang memastikan materi bisa diakses kapan saja dan di 
mana saja; serta penilaian berkelanjutan, yang penting untuk 
memberikan umpan balik yang efektif dan mendalam mengenai 
pemahaman peserta didik. Selain itu, keterlibatan aktif pengajar, 
kolaborasi dengan peserta didik, penguasaan materi, kreativitas, dan 
kemampuan adaptasi juga menjadi kunci dalam merancang 
pembelajaran digital yang efektif. 

 
Model-model pembelajaran digital yang utama mencakup 

pembelajaran manual (offline), pembelajaran online sepenuhnya, 
dan gabungan antara online dan offline. Blended Learning 
merupakan salah satu model inovatif yang menggabungkan metode 
tatap muka dan online, menciptakan pengalaman belajar yang kaya 
dan interaktif. 

 
Berbagai inovasi teknologi seperti Google Sites, Whatsapp, 

Teamviewer, Remote Utilities, Aero Admin, dan Google Drive, telah 
diterapkan untuk meningkatkan proses pembelajaran. Inovasi-
inovasi ini mempermudah akses materi, komunikasi, dan bimbingan, 
serta memperkaya pengalaman belajar secara keseluruhan. 
Teknologi digital menawarkan fleksibilitas dan meningkatkan 
efektivitas pendidikan, mendukung peserta didik dalam mencapai 
potensi maksimal mereka. 

D. Soal Latihan/ Tugas 

Tuliskan sebuah esai singkat yang menjelaskan definisi pembelajaran 

digital dan bagaimana konsep ini telah mengubah sistem pendidikan. 

Dalam esai tersebut, pastikan untuk: 

1. Menjelaskan apa yang dimaksud dengan pembelajaran digital. 

2. Mengidentifikasi dan menjelaskan dua definisi pembelajaran 

digital dari ahli yang disebutkan dalam teks. 

3. Menyebutkan keunggulan utama dari pembelajaran digital dan 

bagaimana teknologi mendukung pengalaman belajar peserta 

didik. 

4. Memberikan contoh nyata bagaimana pembelajaran digital dapat 

meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi pelajaran. 
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Bab 7 Pemanfaatan Teknologi Digital dalam Pembelajaran secara 

Aktif, Kolaboratif, Aman dan Etis 

A. Pendahuluan  

Pada bagian pendahuluan ini, mahasiswa dapat mengetahui 
topik utama yang akan dijelaskan dalam bab ini, yaitu pemanfaatan 
teknologi digital dalam konteks pembelajaran yang aktif, kolaboratif, 
aman, dan etis. Mahasiswa memperoleh informasi mengapa topik ini 
penting dalam konteks pendidikan modern, dan bagaimana teknologi 
digital dapat mempengaruhi cara pembelajaran dan interaksi. 

Pendidikan adalah landasan utama dalam perkembangan 
masyarakat dan individu. Namun, saat ini dunia pendidikan juga 
menghadapi perubahan signifikan. Teknologi digital telah membawa 
transformasi fundamental dalam cara kita belajar, mengajar, dan 
berinteraksi.  

Digitalisasi dan masifnya serbuan teknologi ke segala bidang 
kehidupan telah membawa perubahan besar dalam kehidupan 
masyarakat saat ini. Gelombang revolusi industri begitu dahsyat 
sehingga perubahan tidak dapat dihindari, termasuk di lingkungan 
pendidikan. Pendidikan juga harus direformasi supaya 
menyesuaikan perubahan zaman. Pergeseran paradigma diperlukan 
dalam pendidikan untuk membekali generasi muda dengan 
keterampilan abad 21 untuk memanfaatkan peluang baru di masa 
depan.  

Salah satu komponen yang perlu diperhatikan dalam era 
digital ialah bermedia digital yang etis. Komunikasi mengalami 
perkembangan, yang semula komunikasi untuk jarak jauh sangat 
sulit dilakukan namun sekarang komunikasi jarak jauh sangatlah 
mudah. Namun, dibalik semua kemudahan yang didapatkan tak 
jarang juga etika dilupakan seiring dengan semakin pesatnya 
perkembangan di era digital. Bahkan sekarang hanya dengan ketikan 
jari di ponsel dapat merusak mental seseorang, menyebarkan berita 
hoax, dan mengakses hal yang tidak sesuai dengan umur. Hal inilah 
yang menjadikan pentingnya etika dalam bermedia social di era 
digital. Digitalisasi kehidupan ini juga perlu diatur dengan adanya 
etika. Ini sebagai bentuk keberlanjutan kebutuhan kehidupan ke 
depan.  Kita memerlukan aturan yang dikenal dengan istilah etika 
digital sebagai kebutuhan bersama sebagai representasi kehidupan 
nyata. 

Sementara itu, perubahan paradigma pendidikan mengacu 
pada peserta didik sebagai sasaran utama pendidikan. Artinya,  
pelajar dituntut aktif dalam pembelajaran dan mampu secara 
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mandiri menemukan setiap ilmu yang termuat dalam materi 
pelajaran. Sementara dalam proses pembelajaran pendidik hanyalah 
berperan sebagai fasilitator dan mediator yang mendampingi pelajar 
dalam belajar, sedangkan pelajar belajar secara mandiri (student 
centered). 

Teknologi yang terus berkembang telah memunculkan 
inovasi model pembelajaran. Misalnya, dengan adanya aplikasi dan 
adaptasi teknologi, perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi telah memberikan pengaruh terhadap dunia pendidikan 
khususnya dalam proses pembelajaran. Artinya, teknologi yang 
berkembang ini telah memunculkan model pembelajaran inovatif 
dan kreatif dalam proses pembelajaran. 

Bab akan menggali lebih dalam mengenai pemanfaatan 
teknologi digital dalam pembelajaran yang aktif, kolaboratif, aman, 
dan etis. Pendahuluan ini akan menguraikan pentingnya 
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pendidikan, sambil 
menyoroti dampak positif dan tantangan yang terkait. 

1. Konteks Pendahuluan 

Era digital yang kita hadapi saat ini telah mengubah lanskap 
pendidikan secara dramatis. Pelajar tidak lagi terbatas oleh batasan 
fisik kelas, dan guru tidak hanya berperan sebagai sumber informasi 
tunggal. Teknologi digital, termasuk perangkat lunak pendidikan, 
platform daring, dan alat interaktif, telah membuka pintu menuju 
pengalaman pembelajaran yang lebih kaya dan dinamis. Di tengah 
kemajuan ini, pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan 
menjadi kunci untuk memastikan bahwa siswa memperoleh skill 
yang relevan sesuai dengan perubahan zaman. 

2. Pentingnya Topik Ini 

Mengapa kita perlu memahami dan menerapkan 
pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran? Jawabannya ada 
pada kebutuhan untuk mempersiapkan generasi muda menghadapi 
tuntutan zaman modern. Teknologi digital telah membawa 
perubahan dalam cara berpikir, berkomunikasi, dan bekerja. Oleh 
karena itu, pendidikan harus beradaptasi dengan baik agar tidak 
hanya menjembatani kesenjangan antara dunia akademik dan dunia 
nyata, tetapi juga mempersiapkan siswa untuk menjadi individu yang 
kompeten dalam menghadapi kompleksitas masa depan. 

3. Pengaruh Teknologi Digital dalam Pembelajaran 

Pemanfaatan teknologi digital telah membuka berbagai 
peluang baru dalam proses pembelajaran. Dari konten multimedia 
yang mendalam hingga platform interaktif, siswa kini dapat 
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memperoleh pengetahuan dari berbagai sumber yang lebih 
bervariasi dan menarik. Kemampuan untuk belajar dengan cara yang 
sesuai dengan gaya individu juga semakin ditingkatkan, memberikan 
pengalaman pembelajaran yang lebih personal. 

4. Tantangan dan Isu Etika      

Namun, dengan keuntungan datang pula tantangan. Perlu 
diperhatikan bahwa integrasi teknologi digital dalam pendidikan 
juga memunculkan berbagai isu etika dan keamanan. Keamanan data 
siswa, privasi, dan risiko ketergantungan terhadap teknologi adalah 
beberapa hal yang perlu diatasi dengan cermat. Oleh karena itu, 
pembahasan mengenai etika digital dan praktik aman dalam 
pemanfaatan teknologi digital juga perlu diberikan perhatian serius. 

5. Tujuan Bab Ini    

Dalam bab ini, kami akan menyajikan pandangan 
komprehensif tentang bagaimana pemanfaatan teknologi digital 
dapat meningkatkan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, aman, dan 
etis. Kami akan menjelaskan berbagai cara di mana teknologi digital 
dapat diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran, serta bagaimana 
pendekatan ini dapat mempengaruhi interaksi siswa dengan materi 
pembelajaran dan antara sesama siswa. Kami juga akan membahas 
pentingnya membekali siswa dengan etika digital yang kuat agar 
mereka dapat menjadi pengguna teknologi yang bertanggung jawab 
dan beretika. 

 
Dalam penutup pendahuluan ini, kami mengajak mahasiswa 

untuk menjelajahi lebih dalam mengenai peran teknologi digital 
dalam pendidikan yang lebih holistik. Dengan menggabungkan 
inovasi teknologi dengan landasan etika dan keamanan yang kuat, 
kita dapat membentuk generasi muda yang siap menghadapi 
tantangan dunia modern dengan percaya diri dan kesiapan yang 
tinggi. 

B. Materi  

Di bagian ini, dijelaskan konten utama dari bab ini yang dapat 
dibagi menjadi sub—bagian yang menjelaskan konsep-konsep kunci 
terkait dengan pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran 
yang aktif, kolaboratif, aman, dan etis. Beberapa sub—bagian yang 
telah disebutkan, seperti pemanfaatan teknologi digital dalam 
pendidikan, etika di era digital, bermedia digital yang aman, 
bermedia digital yang etis, serta pembelajaran digital yang aktif dan 
kolaboratif, dapat dijelaskan lebih lanjut di sini. 
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1. Pemanfaatan Teknologi Digital dalam 

Pendidikan  

Pada subbagian ini, dijelaskan berbagai cara teknologi digital 
telah digunakan dalam dunia pendidikan. Uraian contoh-contoh 
aplikasi teknologi digital dalam pembelajaran, seperti penggunaan 
perangkat lunak pendidikan, platform pembelajaran daring, dan lain 
sebagainya. 

Pendidikan adalah salah satu bidang yang paling dipengaruhi 
oleh revolusi digital. Teknologi digital telah memungkinkan 
transformasi dalam cara kita mengakses, mengelola, dan 
menyampaikan informasi. Pemanfaatan teknologi informasi dalam 
bidang pendidikan dapat membantu memecahkan masalah yang 
berkaitan dengan industri pendidikan. Penggunaan teknologi 
informasi di bidang pendidikan dapat membantu menghasilkan lebih 
banyak pekerja terampil dengan meningkatkan lingkungan 
pendidikan. Dengan adanya internet, belajar tidak lagi dibatasi oleh 
waktu dan tempat. 

Inovasi pendidikan perlu dilakukan dengan menggunakan 
strategi yang baik dan dapat memanfaatkan potensi teknologi digital. 
Era revolusi industri mengubah cara berfikir dan cara pandang 
mengenai pendidikan, seperti pada pembelajaran yang dilakukan 
dimana pemanfaatan teknologi lebih banyak digunakan (Rahman & 
Nasryah, 2019). Pembelajaran inovatif menggunakan aplikasi digital 
terbukti sangat efektif di kelas (Marharjono, 2020). Perkembangan 
teknologi sangat pesat yang dapat membawa pengaruh yang besar 
bagi kehidupan di berbagai bidang, salah satunya di bidang 
pendidikan. 

Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran dapat 
diartikan sebagai sistem pemprosesan digital yang mendorong 
pembelajaran siswa aktif, konstruksi pengetahuan, inkuiri dan 
eksplorasi, serta komunikasi jarak jauh dan berbagi data antara guru 
dan siswa di dalam kelas. Perluasan penggunaan teknologi dari 
sekedar sistem pengiriman informasi, juga menerangi peran dan 
penggunaannya yang lebih luas di ruang kelas yang berbeda, di 
seluruh sekolah dan pusat pembelajaran lainnya. Teknologi digital, 
termasuk internet, dunia game online, kecerdasan buatan, teknologi 
informasi dan komunikasi baru seperti robotika dan pencetakan 3D, 
dan lain-lain. 

Penggunaan teknologi digital dalam pendidikan 
memungkinkan siswa untuk terlibat dalam pembelajaran aktif dan 
berkomunikasi dengan orang lain tanpa harus memakai headset. 
Dibutuhkan inovasi, kreativitas, dan kualitas lainnya untuk 
menunjukkan bahwa konsep pengetahuan telah mengalami revolusi 
dalam dunia teknologi digital. Untuk tujuan ini, instruktur harus 
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"melek digital" dan waspada untuk meningkatkan kemahiran digital 
mereka dan memasukkannya ke dalam metode pengajaran mereka. 

Manfaat teknologi digital dalam pendidikan dalam proses 
pengajaran dapat digunakan untuk mendorong perilaku dialogis 
antara guru dan siswa, serta mendorong mereka menjadi pembelajar 
yang lebih aktif. Pemanfaatan teknologi digital memungkinkan siswa 
untuk belajar lebih baru tentang isi buku guru mereka. Proses 
pembelajaran dialogis adalah guru yang aktif, menitikberatkan 
pengajaran secara intens, dan memberikan umpan balik kepada 
siswa dalam konteks proses pembelajaran secara keseluruhan. 
Misalnya, siswa yang mengerjakan program pemodelan matematika 
dapat mulai mengajukan pertanyaan tentang apa yang mereka lihat 
di layar komputer atau perangkat seluler mereka tanpa harus 
mengkhawatirkan terminologi yang tidak dikenal. Contoh lain, di 
kelas musik, siswa dapat menggunakan pengetahuan dan penilaian 
mereka sendiri untuk memainkan alat musik atau menggunakan 
teknologi hanya untuk diri mereka sendiri (seperti telepon, mungkin). 
Mereka kemudian dapat mengelaborasi ide-ide yang telah mereka 
kembangkan sebelumnya di rumah mereka atau di lokasi kelas musik 
yang mereka ikuti. Dalam situasi ini, guru memanfaatkan inisiatif 
untuk membuat konten kursus lebih kontekstual. 

Dalam sub-bagian ini, kami akan menggali berbagai cara di 
mana teknologi digital telah diintegrasikan ke dalam dunia 
pendidikan, membuka pintu menuju pengalaman pembelajaran yang 
lebih beragam, interaktif, dan efektif. 

 

2. Perangkat Lunak Pembelajaran 

Salah satu cara utama pemanfaatan teknologi digital dalam 
pendidikan adalah melalui pengembangan perangkat lunak 
pendidikan yang inovatif. Perangkat lunak tersebut mencakup 
berbagai jenis, seperti platform pembelajaran daring, simulasi 
interaktif, dan aplikasi pembelajaran berbasis game. Contohnya 
adalah platform e—learning yang memungkinkan siswa untuk 
mengakses materi pelajaran kapan saja dan di mana saja. Selain itu, 
ada juga perangkat lunak yang menyediakan latihan soal interaktif 
dan solusi pembelajaran adaptif yang disesuaikan dengan kebutuhan 
individual siswa. 

 

3. Pembelajaran Kolaboratif Daring  

Teknologi digital juga telah memfasilitasi pembelajaran 
kolaboratif yang lebih mudah, terutama dalam lingkungan daring. 
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Siswa dapat berkolaborasi dalam proyek, berdiskusi, dan berbagi ide 
tanpa terkendala oleh jarak geografis. Platform kolaboratif 
memungkinkan siswa untuk bekerja bersama—sama dalam 
kelompok, berbagi dokumen, dan memberikan umpan balik secara 
real—time. Ini menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 
inklusif dan mendorong perkembangan keterampilan kolaboratif 
yang esensial di dunia kerja. 

4. Pembelajaran Berbasis Multimedia  

Teknologi digital memungkinkan penyampaian materi 
pelajaran dalam bentuk multimedia yang kaya dan menarik. Buku 
teks digital, video pembelajaran, animasi, dan grafik interaktif dapat 
membantu siswa memahami konsep yang kompleks dengan lebih 
baik. Penggunaan multimedia juga dapat meningkatkan daya tarik 
materi pembelajaran, menjaga perhatian siswa, dan mendorong 
eksplorasi lebih lanjut. 

 

5. Pembelajaran Adaptif dan Kecerdasan 

Buatan  

Pengembangan teknologi kecerdasan buatan (AI) telah 
membuka pintu menuju pembelajaran yang adaptif. Sistem 
pembelajaran berbasis AI dapat menganalisis perilaku dan kemajuan 
siswa, kemudian memberikan materi yang sesuai dengan tingkat 
pemahaman mereka. Ini memberikan pengalaman pembelajaran 
yang lebih personal dan efisien, karena siswa dapat belajar sesuai 
dengan kecepatan dan gaya belajar masing-masing. 

 

6. Simulasi dan Virtual Reality (VR)  

Teknologi simulasi dan virtual reality (VR) juga telah 
merambah dunia pendidikan. Simulasi interaktif memungkinkan 
siswa untuk mengalami situasi yang sulit di dunia nyata, seperti 
eksperimen ilmiah atau simulasi proses kompleks. Teknologi VR 
membawa siswa ke dalam pengalaman pembelajaran yang 
mendalam, misalnya menjelajahi tempat—tempat sejarah atau 
eksplorasi bawah laut, yang sebelumnya sulit diakses. 
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7. Pelatihan Guru dan Pengembangan 

Profesional  

Tidak hanya bagi siswa, teknologi digital juga memberikan 
manfaat besar dalam pelatihan guru dan pengembangan profesional. 
Pelatihan daring, webinar, dan platform berbagi sumber daya 
memungkinkan guru untuk terus mengembangkan keterampilan 
mereka, mengikuti tren terbaru dalam pendidikan, dan memperoleh 
wawasan baru untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa. 

 
Pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan membawa 

potensi besar untuk memajukan proses pembelajaran. Namun, 
penting untuk diingat bahwa teknologi hanyalah alat, dan penting 
untuk memastikan bahwa implementasinya sesuai dengan konteks 
pembelajaran dan didukung oleh strategi pengajaran yang tepat. 
Dengan memahami berbagai cara di mana teknologi digital dapat 
digunakan, pendidik dapat menciptakan pengalaman pembelajaran 
yang lebih dinamis, relevan, dan menarik bagi siswa. 

8. Etika di Era Digital  

Sub-bagian ini menjelaskan tentang etika dalam penggunaan 
teknologi digital. bisa isu-isu seperti privasi, keamanan data, dan 
tanggung jawab dalam penggunaan media sosial dapat dibahas. Perlu 
juga memaparkan pentingnya mengajarkan etika digital kepada 
siswa. 

Penggunaan teknologi digital telah menghadirkan banyak 
manfaat dan peluang baru, tetapi juga membawa tantangan etika 
yang perlu diperhatikan. Dewasa ini komunikasi mengalami 
perkembangan, yang semula komunikasi untuk jarak jauh sangat 
sulit dilakukan namun sekarang komunikasi jarak jauh sangatlah 
mudah. Hal ini dipengaruhi oleh perkembangan IPTEK. Namun 
dibalik semua kemudahan yang didapatkan tak jarang juga etika 
dilupakan seiring dengan semakin pesatnya perkembangan di era 
digital. Bahkan sekaranghanya dengan ketikan jari di ponsel dapat 
merusak mental seseorang, menyebarkan berita hoax, dan 
mengakses hal yang tidak sesuai dengan umur. Hal inilah yang 
menjadikan pentingnya etika dalam bermedia sosial di era digital. 

Penggunaan media sosial juga menjadi sarana dalam 
mengasah etika digital. Karenanya, saat bermedia sosial, hal yang 
sangat harus diperhatikan ialah hal etika. Faktanya, tetap ditemukan 
pengguna media sosial yang tidak memperhatikan etika dan 
cenderung bertingkah tidak senonoh (Hartanto, 2016). 
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Etika dan media sosial sangat berkaitan, dalam penggunaan 
media sosial kita perlu memperhatikan etika karena tidak semua 
yang ada di media sosial itu baik, banyak hal buruk yang biasanya 
terjadi akibat kurangnya etika dalam bermedia sosial. Kemudian, 
bagaimana komunikasi yang terbentuk karena adanya etika dalam 
bermedia sosial. Etika digital dapat digali dengan cara mengelola tata 
bahasa dengan baik, pemahaman pendidikan dini terkait  sopan 
santun, serta sikap yang baik dalam membatasi diri untuk tidak 
terlalu ingin tahu privasi orang lain. Etika berkomunikasi kedalam 
tiga hal, antara lain sebagai berikut.  

Pertama, etika berkomunikasi digital dalam konteks “waktu”. 
Ketepatan waktu berpengaruh terhadap etis atau tidaknya 
komunikasi. Misalnya, seorang mahasiswa sedang mengirimkan 
pesan kepada dosen menggunakan media sosial Whatsapp. Ada 
beberapa mahasiswa yang merasa tidak bersabar,  mengirmkan 
pesan dalam waktu yang tidak tepat, misalnya di tengah malam. Ini 
diangggap tidak etis mengingat jam malam identik dengan istirahat. 
Artinya, proses penyampaian pesan tersebut diwaktu yang tepat, 
bukan pada saat istirahat, hari libur atau tengah malam. Selain itu, 
perlu adanya kesadaran jika tidak ada respons secara langsung dari 
lawan komunikasi. Diperlukan juga kesadaran untuk langsung 
merespons saat waktu luang agar komunikasi dua arah dapat 
terlaksanana dengan baik. 

Kedua, perlu dipahami konteks usia dalam berkomunikasi. 
Dalam hal ini, orang tua berperan sangat penting terutama bagi anak-
anak yang belum cukup umur untuk menggunakan media digital 
khusunya sosial media. Artinya, orang tua tidak mengekang anak 
dalam komunikasi digital, namun tetap mendamping. Dengan kata 
lain, orang tua tetap mendukung  tetapi tetap dalam pengawasan 
orang tua.  

Ketiga, isi pesan juga perlu diperhatikan dalam komunikasi 
digital. Konten yang ada dalam pesan hal hal yang paling penting 
mengingat ini akan menjadi hal utama yang dibahas dalam media 
social. 

Selanjutnya, kita akan menjelaskan tentang isu-isu etika yang 
muncul dalam penggunaan teknologi digital, termasuk privasi, 
keamanan data, dan tanggung jawab dalam penggunaan media sosial. 
Selain itu, kita juga akan membahas pentingnya mengajarkan etika 
digital kepada siswa, yakni sebagai berikut. 

 
a. Privasi dan Keamanan Data  

Salah satu isu utama dalam era digital adalah privasi dan 
keamanan data. Saat kita semakin banyak berinteraksi dalam 
dunia maya, data pribadi kita menjadi rentan terhadap 
pencurian dan penggunaan yang tidak sah. Penting bagi siswa 
dan pengguna teknologi digital lainnya untuk memahami 
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pentingnya melindungi informasi pribadi mereka, seperti kata 
sandi, informasi kartu kredit, dan data sensitif lainnya. 
Perusahaan dan institusi pendidikan juga memiliki tanggung 
jawab untuk melindungi data siswa dan mengimplementasikan 
langkah-langkah keamanan yang kuat. 
 
 

b. Tanggung Jawab dalam Penggunaan Media Sosial  
Adanya media sosial telah menjadi bagian tak terpisahkan dari 
kehidupan saat inu. Namun, penggunaannya juga membawa 
tanggung jawab dalam membagikan konten dan berinteraksi 
dengan orang lain. Siswa perlu diberikan pemahaman tentang 
dampak dari apa yang mereka posting di media sosial, baik 
terhadap diri sendiri maupun orang lain. Penting untuk 
mengajarkan tentang pentingnya menghormati hak orang lain, 
tidak menyebarluaskan informasi palsu atau merugikan, serta 
berbicara dengan sopan dan bermartabat. 
 

c. Mengajarkan Etika Digital kepada Siswa 
Pendidik memiliki peran penting dalam mengajarkan etika 
digital kepada siswa. Etika digital melibatkan pengenalan nilai-
nilai dan perilaku yang diharapkan dalam interaksi online. Ini 
mencakup pentingnya menghormati hak privasi orang lain, 
mempertahankan sopan santun dalam diskusi daring, dan 
menghindari perilaku yang merugikan atau merugikan. Dengan 
mengintegrasikan pembelajaran etika digital dalam kurikulum, 
siswa dapat mengembangkan kesadaran yang lebih baik tentang 
tanggung jawab mereka sebagai pengguna teknologi digital. 
 

d. Pemahaman tentang Jejaring Digital  
Selain itu, penting bagi siswa untuk memahami bahwa apa yang 
diunggah atau diposting secara daring dapat memiliki dampak 
jangka panjang. Konten yang dibagikan secara online dapat 
menghasilkan jejak digital yang dapat memengaruhi reputasi 
seseorang di masa depan. Oleh karena itu, siswa harus diajarkan 
untuk memikirkan dampak jangka panjang dari setiap tindakan 
daring mereka. 
 

e. Penghindaran Cyberbullying dan Hatespeech  
Etika digital juga mencakup pentingnya menghindari perilaku 
negatif seperti cyberbullying dan hatespeech. Siswa perlu 
menyadari bahwa tindakan seperti ini tidak hanya merugikan 
individu yang menjadi sasaran, tetapi juga menciptakan 
lingkungan online yang tidak sehat dan tidak bermartabat. 
Mengajarkan nilai-nilai empati, penghormatan, dan kerjasama 
dalam interaksi daring dapat membantu mencegah perilaku 



164  │ Indrawati, Oktarina & Sholikhah 

negatif ini. Dalam dunia yang semakin terhubung secara digital, 
pemahaman tentang etika digital menjadi semakin penting. 
Siswa perlu dilengkapi dengan pengetahuan dan keterampilan 
untuk berinteraksi secara positif, aman, dan etis dalam 
lingkungan digital. Dengan memahami implikasi etika dalam 
penggunaan teknologi digital, siswa dapat menjadi pengguna 
yang bertanggung jawab dan berkontribusi dalam menciptakan 
lingkungan daring yang positif dan produktif. 

 

9. Bermedia Digital yang Aman  

Di sub-bagian ini, praktik-praktik yang dapat membantu 
siswa agar tetap aman saat menggunakan teknologi digital dibahas. 
Sub-bab ini juga menguraikan tentang perlindungan terhadap 
informasi pribadi, menghindari ancaman siber, dan tindakan-
tindakan yang dapat diambil jika terjadi pelanggaran keamanan. 

Keamanan digital dapat dimaknai sebagai sebuah proses 
untuk memastikan penggunaan layanan digital, baik secara daring 
maupun luring dapat dilakukan secara aman Sammons & Cross 
(dalam Nugroho, 2021). Permasalahan dalam keamanan digital ini 
akan menjadi  rumit ketika interaksi digital tidak hanya melibatkan 
orang dewasa yang secara psikis lebih matang. Interaksi digital tidak 
jarang melibatkan anak-anak dan orang berusia lanjut yang masuk ke 
dalam golongan pengguna rawan. penggunaan internet dan media 
digital juga membuka peluang terhadap beragam persoalan. Contoh 
dari persoalan ini, yaitu kebocoran data pribadi dan penipuan digital. 
Kurangnya strategi bermedia digital dalam menggunakan perangkat 
keras dan perangkat lunak menimbulkan penggunaan media digital 
yang tidak optimal. Maka setiap pengguna media digital harus 
meningkatkan kemampuan untuk mengoperasikan teknologi digital 
secara aman. 

Pembicaraan bermedia digital yang aman berarti mengupas 
aspek keamanan dari penyiapan hingga penyedian panduan dalam 
berperilaku di media digital dengan segala risikonya. Terdapat tiga 
aspek kecakapan keamanan digital yakni aspek kognitif, afektif dan 
konatif atau behavioral yang dikembangkan agar pengguna digital 
mampu mengembangkan keterampilan kritis dalam menganalisis, 
menimbang serta meningkatkan kesadaran keamanan digital dalam 
kehidupan sehari-hari. Menurut Birru et al., (dalam Rvansyah, 2022), 
temua penelitiaannya menunjukkan bahwa perlu adanya 
peningkatan literasi digital dengan cara terampil dalam 
berkesadaran beretika digital di medsos, paham hokum serta aturan 
yang berlaku demi keamanan dalam interaksis di medsos ini. 
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Pengguna internet, terutama generasi muda sering tidak 
sadar bahwa terdapat bahaya yang lebih rentang dalam berperilaku 
digital. Remaja dan mirisanya anak-anak juga, banyak menghabiskan 
waktu secara online, mungkin tidak selalu memikirkan implikasi dari 
apa yang mereka lakukan. Mereka tidak tahu dampak dari apa yang 
dibagikan oleh mereka secara online. Perlu diingatkan juga bahwa 
jejak digital mereka akan ada untuk selamanya, oleh karena itu kita 
harus selalu menjaga etika digital kita dengan hanya membagikan 
hal-hal yang baik dan selalu bersikap sopan.  

Sejak jenis media sosial semakin berkembang, semakin 
banyak kasus penyalahgunaan di media sosial. Seperti rasisme, 
penggunaan kata-kata sarkastik, kasus yang paling sering terlihat 
adalah CyberBully. Hal tersebut membuat semakin tidak amannya 
media sosial, hal yang harus kita lakukan adalah melakukan upaya 
untuk membuat media sosia yang aman dengan membatasi diri 
dalam bermedia sosial. Tidak adanya batasan dalam menyampaikan 
pendapat di media sosial membuat banyaknya kasus-kasus yang 
terjadi, kita harus memiliki kesadaran dalam diri sendiri ketika 
menuliskan komentar dan pendapat di media sosial. 

Salah satu bentuk upaya dalam bermedia digital adalah 
adanya kemampuan berpikir kritis. Upaya dalam keamanan 
bermedia digital dengan membentuk perilaku masyarakat agar 
mampu menggunakan media sosial yang bijak dan memahami pesan 
dengan baik. Proses transformasi dalam mehami pesan ini dapat 
dilakukan melalui pendidikan nonformal yang humanis dan 
berorientasi pada perubahan perilaku. Selain itu, perlu adanya 
peningkatan upaya dalam meningkatkan kesadaran dalam 
menggunakan media digital yang nyaman sekaligus aman. Dengan 
demikian, hal ini akan men jadi  tanggung jawab setiap individu, yang 
harus dilakukan selama media digital menjadi bagian dari aktivitas 
keseharian kita.  

Terdapat praktik-praktik yang dapat membantu siswa 
menjaga keamanan mereka saat menggunakan teknologi digital. 
Dalam era di mana hampir semua aspek kehidupan kita terhubung 
secara digital, pemahaman tentang bagaimana tetap aman dalam 
bermedia digital adalah suatu keharusan. 
a. Perlindungan terhadap informasi pribadi, menjaga informasi 

pribadi tetap aman adalah langkah penting dalam bermedia 
digital. Siswa perlu disadarkan tentang pentingnya tidak 
memberikan informasi pribadi, seperti nomor telepon, alamat 
rumah, atau informasi kartu kredit, kepada orang atau situs yang 
tidak dikenal. Penggunaan kata sandi yang kuat dan unik juga 
diperlukan untuk melindungi akun online dari potensi peretasan. 
 

b. Menghindari ancaman siber ancaman siber, seperti virus 
komputer, malware, phishing, dan serangan siber lainnya, dapat 
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mengancam keamanan data dan informasi siswa. Oleh karena 
itu, penting untuk mengajarkan siswa tentang bagaimana 
mengidentifikasi tanda—tanda ancaman siber dan cara 
melindungi diri dari serangan tersebut. Penggunaan perangkat 
lunak antivirus dan antispyware yang terbaru, serta 
ketidakpercayaan terhadap email atau tautan yang 
mencurigakan, dapat membantu mengurangi risiko terkena 
serangan siber. 

c. Melaporkan pelanggaran keamanan jika siswa mengalami 
pelanggaran keamanan, seperti akun yang diretas atau informasi 
pribadi yang dicuri, mereka perlu tahu langkah-langkah yang 
harus diambil. Mengajarkan siswa untuk segera melaporkan 
pelanggaran ini kepada orang dewasa yang mereka percayai, 
seperti guru atau orang tua, dapat membantu mengatasi 
masalah dengan cepat dan mencegah dampak yang lebih buruk. 

d. Berinteraksi dengan bijak di media sosial media sosial adalah 
bagian penting dari kehidupan banyak siswa, tetapi juga 
merupakan tempat potensial untuk masalah keamanan. Siswa 
perlu belajar untuk berinteraksi dengan bijak di media sosial, 
seperti tidak menerima permintaan pertemanan dari orang yang 
tidak dikenal, tidak membagikan informasi sensitif secara 
terbuka, dan membatasi informasi yang dibagikan dengan 
teman-teman yang dipercayai. 

e. Mengelola pengaturan privasi banyak platform digital memiliki 
opsi pengaturan privasi yang dapat membantu pengguna 
mengontrol siapa yang dapat melihat informasi dan konten 
mereka. Siswa perlu diberikan panduan tentang cara mengelola 
pengaturan privasi ini agar mereka dapat memilih siapa yang 
memiliki akses terhadap informasi pribadi mereka. 

f. Edukasi tentang teknik keamanan penting bagi siswa untuk 
diberikan edukasi tentang teknik keamanan umum, seperti cara 
membuat kata sandi yang kuat, mengenali URL palsu, dan 
menghindari tindakan yang dapat membuka pintu bagi ancaman 
cyber. Pengetahuan ini akan membantu siswa merasa lebih 
percaya diri dan siap menghadapi berbagai tantangan dalam 
lingkungan digital. 

g. Kesadaran tentang risiko dan konsekuensi akhirnya, penting 
untuk meningkatkan kesadaran siswa tentang risiko dan 
konsekuensi dari tindakan daring yang tidak aman. Dengan 
pemahaman yang lebih baik tentang potensi dampak negatif dari 
tindakan sembrono, siswa akan lebih cermat dan berhati-hati 
dalam berinteraksi dalam lingkungan digital. 
 

Dalam penggunaan teknologi digital, keamanan harus selalu 
menjadi prioritas utama. Dengan memahami praktik-praktik yang 
aman dan menerapkannya dalam kehidupan seharihari, siswa dapat 
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mengoptimalkan manfaat teknologi digital sambil tetap menjaga 
informasi pribadi dan keamanan mereka. Upaya lain yang bisa 
dilakukan dalam keamanan bermedia sosial pada era digital ini 
adalah dengan etika digital, agar tidak terjadi kesalahapahahaman 
dalam menggunakan media sosial, upaya lainnya adalah dengan 
membatasi diri dalam menggunakan media sosial dan dengan 
mengubah perilaku kita agar dapat memanfaatkan media sosial 
dengan baik. 

10. Bermedia Digital yang Etis  

Sub-bagian ini menjelaskan pentingnya bermedia digital 
dengan etika. Anda dapat membahas mengenai penggunaan yang 
menghormati hak cipta, menghindari penyebaran konten yang 
merugikan, dan bagaimana menghindari perilaku menyebarkan 
berita palsu atau hoaks. Sub-bagian ini juga akan membahas 
mengenai pentingnya bermedia digital dengan etika.  

Dalam dunia yang semakin terkoneksi secara digital, sikap 
etis dalam bermedia menjadi semakin penting untuk memastikan 
bahwa interaksi dan komunikasi daring dilakukan dengan hormat 
dan integritas. Pada era ini, informasi lebih mudah dan cepat 
diperoleh serta disebarluaskan menggunakan teknologi digital. Dapat 
diartikan juga era digital adalah masa ketika sejumlah informasi yang 
sebagian besar tersedia melalui teknologi komputer dan secara luas 
serta bisa diakses untuk banyak orang. Era digital ini ditandai dengan 
adanya kemajuan teknologi, semula dari perangkat elektronik dan 
mekanik analog ke teknologi digital (Solihin & Suradi (Ed), 2018). 

Demi meningkatkan kualitas masyarakat, etika digital sangat 
relevan dipahami dan dipraktekkan oleh semua pihak. Media digital 
mestinya diarahkan pada suatu niat, sikap, dan perilaku yang etis 
demi kebaikan bersama. Siberkreasi & Deloitte (2020) merumuskan 
etika digital sebagai kemampuan individu dalam menyadari, 
mencontohkan, menyesuaikan diri, merasionalkan, 
mempertimbangkan dan mengembangkan tata kelola etika digital 
dalam kehidupan sehari-hari.  

Hadirnya media sosial dapat memberikan kemudahan 
terutama bagi masyarakat, khususnya remaja millenial karena media 
ini dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Namun, banyak hal 
yang perlu diperhatikan dalam bermedia digital karena sama halnya 
dengan berinteraksi secara langsung, dalam dunia digital juga 
terdapat interaksi secara virtual. Media sosial dimanfaatkan paling 
banyak sebagai alat informasi, yang mana pengguna bisa dengan 
mudah dalam melihat dan mengikuti akun yang menurut si pengguna 
dapat memberi segala informasi yang dibutuhkan (Pitaloka, 
Aprilizdihar, and Dewi 2021).   
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Saat ini terdapat permasalahan-permasalahan yang 
disebabkan bermedia sosial yang tidak etis. Setidaknya terdapat 
empat kategori utama penyalahgunaan media sosial adalah 
penyebaran berita hoax, cyberbullying, pencemaran nama baik dan 
penyebaran konten porno. Kemampuan generasi milenial untuk 
melakukan penyalahgunaan media sosial merupakan hal yang akrab 
dijumpai sendiri dan kemampuan untuk memilih tidak melakukan 
penyalahgunaan ini dapat diartikan informan telah mengambil 
keputusan sendiri.  

Permasalahan tersebut menuntut masyarakat agar mampu 
bermedia digital yang etis. Harus ada kesadaran dari individu agar 
kasus-kasus di media sosial, misalnya, tidak terjadi lagi. Strateginya 
seperti bergaul pada orang-orang yang memberikan dampak positif, 
adanya kesadaran diri sendiri perihal bermedia sosial. Peran orang 
tua untuk mengawasi anaknya di media sosial juga sangat penting. 
Terkadang orang tua tidak mengetahui bagaimana perilaku anaknya 
di media sosial. Karena itu perlu kesadaran diri sendiri terhadap 
pengaruh lingkungan sekitar. 

Strategi dalam bermedia digital yang etis ialah dengan 
memperhatikan pilar-pilar literasi digital. Ada empat (4) pilar literasi 
digital menurut Shina (2021), apabila keempat pilar literasi digital 
tersebut kuat tertanam dalam diri setiap pengguna media sosial, 
maka memungkinkan kehidupan digital akan menjadi lebih baik dan 
lebih beradab. Keempat pilar literasi digital tersebut ialah sebagai 
berikut.  

 
a. Digital skills (kecakapan digital), ialah berfokus pada 

pengetahuan mendasar tentang lanskap digital.  
b. Digital culture (budaya digital), yakni berfokus ke 

pengetahuan akan penyesauian nilai-nilai Pancasila dan 
Bhineka Tunggal Ika agar mampu dalam berkehidupan 
berbangsa, berbudaya, dan bernegara. 

c. Digital ethics (etika digital), ialah kemampuan dalam 
bertetika dalam berinternet (netiquette).  

d. Digital safety (keamanan digital), berfokus pada skill dasar 
terkait proteksi identitas digital dan data pribadi di platform 
digital.  

 
Selain empat pilar di atas, salah satu faktor bermedia yang 

etis adalah kemampuan dalam berkomunikasi dan berbahasa. Mutiah 
dkk (2019) menyatakan bahwa etika komunikasi digital 
berhubungan erat dengan bahasa. Simbol, bahasa atau pesan verbal 
yang menggunakan kata. Semantara itu, bahasa juga dapat dianggap 
sebagai sistem kode verbal, sedangkan komunikasi nonverbal adalah 
komunikasi yang menggunakan pesan nonverbal. Konsep  nonverbal 
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umumnya digunakan untuk menggambarkan semua peristiwa 
komunikatif selain ucapan dan tulisan. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat kita ambil langkah—
langkah strategis sebagai upaya bermedia digital yang etis, yakni 
sebagai berikut. 

a. Menghormati Hak Cipta dan Kepemilikan Intelektual 
Penting bagi siswa untuk memahami pentingnya menghormati 
hak cipta dan kepemilikan intelektual dalam bermedia digital. 
Menggunakan atau mendistribusikan karya orang lain tanpa izin 
adalah tindakan tidak etis dan dapat melanggar hukum. Oleh 
karena itu, penting untuk selalu memberikan kredit kepada 
pemilik asli ketika mengutip atau menggunakan karya mereka. 
 

b. Menghindari Penyebaran Konten Merugikan 
Siswa juga perlu diberikan pemahaman tentang dampak dari 
penyebaran konten yang merugikan atau merugikan orang lain. 
Berbagi informasi yang tidak benar, merendahkan, atau menghina 
orang lain secara online dapat memiliki dampak jangka panjang 
pada individu atau kelompok yang terkena dampak. Oleh karena 
itu, penting untuk selalu berpikir sebelum berbagi dan 
mempertimbangkan dampak potensial dari konten yang akan 
diposting. 
 

c. Menghindari Penyebaran Berita Palsu atau Hoaks 
Fenomena penyebaran berita palsu atau hoaks telah menjadi 
masalah serius dalam lingkungan digital. Siswa perlu diajarkan 
tentang pentingnya memverifikasi informasi sebelum 
membagikannya. Menghindari penyebaran berita palsu adalah 
langkah penting untuk menjaga integritas informasi dan 
mencegah penyebaran informasi yang salah. 
 

d. Berkomunikasi dengan Sopan dan Hormat 
Bermedia digital yang etis juga melibatkan berkomunikasi dengan 
sopan dan hormat. Bahasa kasar, penghinaan, atau komentar yang 
tidak pantas dapat merusak lingkungan online dan melukai 
perasaan orang lain. Siswa perlu diajarkan tentang pentingnya 
berbicara dengan baik dan menghormati pendapat orang lain, 
bahkan jika ada perbedaan pandangan. 
 

e. Menghindari Cyberbullying 
Cyberbullying atau perundungan daring adalah tindakan yang 
sangat merugikan dan tidak etis. Siswa perlu diberikan 
pemahaman tentang dampak emosional dan psikologis yang bisa 
ditimbulkan oleh tindakan cyberbullying. Mereka juga perlu tahu 
bagaimana mengidentifikasi tindakan ini dan menghindarinya. 
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f. Berkontribusi Positif Etika 
Bermedia digital berarti melibatkan berkontribusi positif dalam 
lingkungan online. Siswa dapat diajarkan untuk menyebarkan 
informasi yang bermanfaat, memberikan dukungan kepada teman 
atau individu lain, dan berpartisipasi dalam diskusi yang 
konstruktif. Dengan berkontribusi secara positif, siswa dapat 
membantu menciptakan lingkungan daring yang lebih produktif 
dan positif. 
 

g. Kesadaran Terhadap Dampak Personal dan Sosial 
Akhirnya, siswa perlu menyadari bahwa tindakan mereka dalam 
bermedia digital dapat memiliki dampak pribadi dan sosial yang 
signifikan. Apa yang mereka bagikan dan posting secara online 
dapat mempengaruhi citra mereka sendiri serta citra kelompok 
atau komunitas yang mereka wakili. Oleh karena itu, penting 
untuk selalu bertindak dengan integritas dan etika dalam 
lingkungan digital. 

 
Dalam rangka menciptakan lingkungan digital yang positif 

dan beretika, siswa perlu memahami pentingnya bertindak dengan 
hormat, integritas, dan tanggung jawab dalam setiap interaksi 
mereka secara online. Dengan menjaga etika dalam bermedia digital, 
siswa dapat berkontribusi pada budaya digital yang lebih baik dan 
lebih beradab. Dapat dikatakan bahwa sebagai partisipan dunia 
digital, masyarakat harus berpartisipasi dalam mewujudkan dunia 
digital yang aman dan membangun ruang digital yang nyaman jauh 
dari hal negatif. Dalam mewujudkannya diperlukan tata cara, aturan, 
atau norma berkomunikasi di dunia digital. Oleh karena itu, 
pengguna media digital harus mengetahui landasan etika. Landasan 
tersebut menjadi prinsip dasar utama dalam dunia digital. 

11. Pembelajaran Digital yang Aktif  

Pada sub-bagian ini, dibahas bagaimana teknologi digital 
dapat mendukung pembelajaran yang aktif. Anda dapat menjelaskan 
bagaimana siswa dapat terlibat dalam pembelajaran melalui platform 
interaktif, diskusi daring, dan pengembangan konten kreatif. 

Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran telah 
membuka peluang baru untuk menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang lebih aktif dan berinteraksi. Perkembangan 
teknologi di era digital sudah berkembang pesat. Era ini menuntut 
masyarakat untuk bersikap aktif dan proaktif.  Masyarakat sebagai 
pengguna teknologi informasi harus mampu aktif untuk memilah 
informasi yang kredibel. Setiap orang dapat mengakses berbagai 
informasi dengan mudah, cepat, dan bebas di dunia maya. 
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Perkembangan teknolgi yang berkembang dengan pesat tersebut 
telah mengubah paradigma masyarakat dalam mencari informasi 
melalui informasi surat kabar, audio visual, elektronik, dan internet.  

Perkembangan pesat teknologi digital ini juga berdampak 
pada  ranah pendidikan.  Dampak dari perkembangan ini contohnya 
adanya kecenderungan yang bererientasi ke masa depan. Adanya 
perubahan pendekatan pembelajaran tradisional ke arah 
pembelajaran masa depan yang disebut sebagai abad pengetahuan 
dimana orang dapat belajar dimana saja, naik di ruang kelas, di 
perpustakaan, di rumah, atau di jalan dan kapan saja (Anggraeni & 
Nuraini,2022).  

Salah satu bagian dari pendidikan yang terdampak 
perkembangan teknologi ialah pendidik.  Sebagai bagian dari pelaku 
pendidikan, pendidik dituntut mampu mengintegrasikan teknologi 
informasi dan komunikasi ke dalam seluruh aspek pembelajaran. 
Dalam kondisi ini, salah satu yang terdapak ialah pendidik. 
Mengingat, pendidik memiliki peran penting dalam kegiatan 
pembelajaran dan memperoleh tantangan untuk mampu memenuhi 
kompetensi kelimuannya sesuai tuntutan zaman. Seorang pendidik 
harus kreatif dan inovatif dalam menggunakan teknologi agar 
tercapainya kesuksesan pembelajaran di era digital ini. 

Salah satu bentuk pembelajaran yang aktif ditandai dengan 
keaktifan pendidikan menjelajahi penggunaan teknologi digital.  Hal 
ini memberikan kesempatan bagi pendidik untuk merancang 
kegiatan pembelajaran yang lebih menarik. Artinya, desain 
pembelajarannya dapat dikombinasikan dengan tatap muka atau bisa 
juga seluruhnya dilakukan secara daring. Di samping itu, proses 
digitalisasi dalam pembelajaran menggunakan teknologi akan 
menguatkan pengalaman belajar peserta didik dengan menggunakan 
gabungan antara alat dan praktek, termasuk penilaian digital dan 
formatif, peningkatan fokus dan kualitas sumber daya dan waktu 
mengajar, konten digital, serta aplikasi teknologi. 

Pembelajaran yang aktif pada era digital juga merambah pada 
penggunaan perangkat pembelajaran berupa media. Adanya media 
ini sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar dapat 
digunakan untuk merangsang pikiran, perhatian, keterampilan dan 
kemampuan peserta didik sehingga dapat memberikan motivasi 
untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran 
digital merupakan pembelajaran yang dilakukan dengan 
menggunakan media berbasis IT seperti LCD proyektor, laptop, 
tablet dan juga smarthpone (Saragih et al., 2021). Artinya, media 
pembelajaran digital ini berfungsi untuk menarik perhatian peserta 
didik pada saat melaksanakan pembelajaran, sehingga dengan 
memanfaatkan media tersebut dapat mendukung dan memberikan 
kemudahan dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran 
berbasis digital akan menjadi upaya bagi pendidik untuk 
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memberikan materi pembelajaran menjadi lebih menarik. 
Pembelajaran menggunakan media digital dapat memfasilitasi 
peserta didik untuk dapat belajar lebih luas, lebih banyak, dan 
bervariasi. Dengan adanya fasilitas ini, siswa dapat belajar tanpa 
terbatas oleh jarak, ruang dan waktu. Selain itu, materi juga lebih 
bervariasi, dapat berupa verbal, visual, audio dan gerak 
(Hendraningrat & Fauziah, 2022). 

Di balik kegunaan media digital, ada tantangan tersendiri 
dalam pelaksanaannya. Misalnya, pendidik atau peserta didik yang 
tidak pandai dengan kemajuan teknologi, sehingga belum bisa 
memanfaatkan media pembelajaran digital secara maksimal. Atau 
seperti daerah terpencil yang keterbatasan dengan media digital 
seperti sekarang ini. Untuk mengatasi hal tersebut bisa saja 
pemerintah atau instansi terkait dapat memberikan pelatihan dalam 
menggunakan media pembelajaran digital, bagaimana 
memnfaatkannya secara maksimal.  

Dari uraian di atas, kami akan menyampaikan intisari 
bagaimana teknologi digital dapat mendukung pembelajaran yang 
aktif dan melibatkan siswa secara lebih mendalam. 

a. Platform Interaktif 
Salah satu cara utama di mana teknologi digital mendukung 
pembelajaran aktif adalah melalui penggunaan platform interaktif. 
Platform ini memungkinkan siswa untuk berpartisipasi secara 
langsung dalam materi pembelajaran, seperti kuis interaktif, 
pertanyaan abu-abu, dan diskusi langsung dengan guru dan 
teman sekelas. Ini mendorong siswa untuk terlibat secara aktif 
dalam pemahaman materi dan memfasilitasi umpan balik yang 
instan. 
 

b. Diskusi Daring dan Kolaborasi 
Teknologi digital juga memungkinkan siswa untuk berpartisipasi 
dalam diskusi daring yang memungkinkan pertukaran ide dan 
pandangan di antara sesama siswa. Melalui platform diskusi, 
siswa dapat mengajukan pertanyaan, berbagi pemikiran mereka, 
dan berkolaborasi dalam menyelesaikan tugas-tugas kelompok. 
Ini menciptakan lingkungan di mana siswa merasa didengar dan 
diberdayakan untuk berkontribusi. 
 

c. Pengembangan Konten Kreatif 
Pemanfaatan teknologi digital juga dapat mendorong siswa untuk 
mengembangkan konten kreatif sebagai bagian dari 
pembelajaran. Misalnya, siswa dapat membuat video, podcast, 
blog, atau presentasi digital untuk mengekspresikan pemahaman 
mereka tentang materi pembelajaran. Ini tidak hanya 
meningkatkan keterampilan kreatif siswa, tetapi juga memberi 
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mereka kesempatan untuk menjelajahi berbagai cara untuk 
mengkomunikasikan ide dan informasi. 
 

d. Pembelajaran Berbasis Proyek 
Teknologi digital memungkinkan implementasi pembelajaran 
berbasis proyek yang melibatkan siswa dalam tantangan nyata 
atau simulasi. Misalnya, siswa dapat melakukan penelitian online, 
merancang solusi teknologi, atau menciptakan konten multimedia 
untuk menunjukkan pemahaman mereka tentang suatu konsep. 
Pendekatan ini mendorong pembelajaran aktif, pemecahan 
masalah, dan penerapan praktis dari pengetahuan. 
 

e. Pembelajaran Mandiri 
Pemanfaatan teknologi digital juga memfasilitasi pembelajaran 
mandiri di mana siswa dapat mengakses sumber daya 
pembelajaran secara mandiri dan menyesuaikannya dengan 
kebutuhan mereka. Dengan akses ke materi pembelajaran digital, 
video tutorial, dan bahan bacaan online, siswa dapat mengatur 
waktu dan metode pembelajaran sesuai dengan gaya belajar 
mereka sendiri. 
 

f. Dukungan Visual dan Multimedia 
Teknologi digital memungkinkan penyajian informasi dalam 
bentuk visual dan multimedia yang menarik. Grafik, video, 
infografis, dan animasi dapat membantu menjelaskan konsep-
konsep yang kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami 
oleh siswa. Ini membantu siswa untuk terlibat dalam 
pembelajaran dan membuat materi menjadi lebih relevan. 
 

g. Penilaian Formatif dan Umpan Balik 
Pemanfaatan teknologi digital juga memungkinkan guru 
memberikan penilaian formatif yang lebih cepat dan umpan balik 
yang lebih spesifik kepada siswa. Guru dapat menggunakan alat 
digital untuk mengukur pemahaman siswa secara real-time dan 
memberikan rekomendasi yang tepat untuk perbaikan. Ini 
membantu siswa untuk lebih aktif melacak perkembangan 
mereka dan mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan. 

 
Dengan memanfaatkan teknologi digital dalam pembelajaran, 

guru dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih aktif 
dan berinteraksi bagi siswa. Pendekatan ini membantu 
meningkatkan keterlibatan peserta didik, memfasilitasi pemahaman 
yang lebih mendalam, dan mempersiapkan mereka untuk 
menghadapi tantangan dunia digital yang terus berkembang. 
Pendidik juga harus mampu memberikan teladan, pandangan, agar 
peserta didik tidak terjerumus ke dalam hal-hal yang tidak 
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bermanfaaat melalui media pembelajaran digital. Dengan cara 
tersebut pula, pendidik tidak akan digantikan dengan kecanggihan 
teknologi. Apabila tidak diawasi dan disiapkan dengan baik takutnya 
akan memberikan pengaruh negatif dalam pemanfaatannya. 
Pendidik juga harus memberikan informasi agar selalu cerdas dalam 
memanfaatkan media pembelajaran digital. Diharapkan peserta didik 
dapat bijak dan tidak terbawa dengan arus negatif dari kecanggihan 
teknologi. 

 

12. Pembelajaran Digital Kolaboratif  

Di sub-bagian ini, dijelaskan tentang pentingnya kolaborasi 
dalam pembelajaran dengan menggunakan teknologi digital. Anda 
bisa membahas tentang proyek kolaboratif, platform pembelajaran 
daring yang mendukung kerjasama, dan manfaat dari belajar 
bersama melalui teknologi. 

Kolaborasi adalah salah satu keterampilan yang sangat 
berharga dalam dunia yang semakin terhubung secara digital. Dalam 
kegiatan pembelajaran, tuturan peserta didik ditekankan sebagai 
sarana atau tujuan untuk mengetahui berbagai hal. Pembelajaran 
kolaboratif mensyaratkan siswa memiliki karakteristik yang lebih 
komunikatif terutama dalam menghargai, tanggung jawab, 
pengendalian diri, kesabaran agar pembelajaran lebih bermakna dan 
menyenangkan serta solutif (Lestari & Kurnia, 2023). Dalam 
pembelajaran kolaboratif juga ditandai dengan proses pembelajaran 
yang dilakukan bersama-sama oleh dua orang atau lebih (Laal & Laal 
2012). Selain itu, pendekatan berbasis penemuan dan konteks 
digunakan untuk mengajarkan keterampilan komunikasi, karena 
belajar adalah proses konstruksi aktif, sehingga orang harus bekerja 
secara aktif dan bermakna untuk memperoleh pengetahuan, ide, atau 
keterampilan baru.   

Pembelajaran kolaboratif mempersilahkan peserta didik 
untuk membentuk kelompok berdasarkan pertemanan dan minat 
peserta didik. Pembelajaran kolaboratif memiliki bebeapa 
karakterstik, yakni sebagai berikut. 

Pertama, kemampuan siswa untuk berkolaborasi dan 
memimpin kelompok. Siswa dengan keterampilan kepemimpinan 
kelompok mampu memimpin dan mengarahkan teman kelompoknya 
dengan berbagai cara, seperti menggunakan keterampilan 
pemecahan masalah dan komunikasi untuk mempengaruhi dan 
membimbing teman lain untuk mencapai tujuan bersama, 
menggunakan kekuatan teman untuk mencapai tujuan bersama, 
menginspirasi teman untuk mencapai yang terbaik dengan 
menunjukkan ketidakegoisan dan kejujuran serta bertindak sesuai 
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dengan aturan etika atau tidak memaksa orang lain untuk 
menggunakan pengaruh dan kekuasaan mereka. Jiwa kepemimpinan 
yang ditanamkan pada diri siswa kemudian diartikan menjadi 
kemauan bekerja sama untuk mencapai tujuan bersama.  

Kedua, kemampuan untuk beradaptasi dengan peran dan 
tanggung jawab yang berbeda. Adaptasi adalah kemampuan untuk 
mengatasi kondisi lingkungan dan menggunakan sumber daya yang 
tersedia sambil melestarikannya. Setiap orang memiliki peran untuk 
dimainkan. Peran yang akan dilakukan tidak dapat dipisahkan dari 
tugas yang harus dilakukan. Peserta didik yang dapat bekerja sama, 
ia dapat memenuhi peran dan tanggung jawabnya. Guru dapat 
melatih kemampuan siswa untuk memenuhi peran dan tanggung 
jawab dengan memberikan tugas baik secara individu maupun 
kelompok. Pembagian kerja biasanya diimplementasikan dalam 
tugas-tugas kelompok. Setiap anggota harus mengerjakan bagian 
yang ditugaskan kepadanya dan bertanggung jawab atas bagian itu. 

Ketiga, kemampuan untuk bekerja secara produktif dengan 
pihak lain. Seseorang yang bekerja secara produktif tahu bagaimana 
menggunakan ruang dan infrastruktur yang tersedia untuk 
menghasilkan keuntungan yang optimal atau bahkan maksimal 
dalam pekerjaannya. Kerja produktif dengan pihak lain berarti kerja 
sama yang efektif untuk mencapai tujuan bersama. Produktivitas 
tenaga kerja dipengaruhi oleh banyak faktor, seperti kemampuan, 
situasi dan kondisi lingkungan, gaji, tingkat pendidikan, motivasi, 
kontrak kerja dan penerapan teknologi.  

Keempat, kemampuan membangun empati. Empati 
melibatkan kemampuan untuk merasakan keadaan emosional orang 
lain. Empati memiliki tingkat yang lebih tinggi daripada simpati, dan 
seseorang yang merasakan orang lain mencoba membantu orang lain 
memecahkan masalah dan mengambil perspektif yang berbeda. 
Melalui pengajaran kelompok, guru dapat melatih peserta didik 
untuk mengolah dan mengembangkan emosi peserta didik menjadi 
perasaan yang baik dan menimbulkan perilaku empati. 

Pembelajaran kolaboratif menawarkan keunggulan dalam 
pelaksanaannya sebagai upaya meningkatkan mutu pembelajaran. 
Menurut Hill & Hill (dalam Setyosari, 2009:12), keunggulannya 
antara lain berkenaan dengan (1) prestasi belajar lebih tinggi, (2) 
pemahaman lebih mendalam, (3) pengembangan keterampilan 
kepemimpinan, (5) peningkatan sikap positif, (6) peningkatan harga 
diri, (7) pembelajaran secara inklusif, (8) perasaan saling memiliki, 
dan (9) pengembangan keterampilan masa depan. Penelitian Gokhale 
(1995) menunjukkan temuan pembelajaran kolaboratif melalui 
diskusi, klarifikasi gagasan, dan penilaian dari orang lain dapat 
menguatkan pemikiran kritis dan efektif dalam mendapatkan 
pengetahuan faktual. 
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Sementara itu, Mollen (dalam Haqqi, 2017) menyampaikan 
beberapa kelebihan pembelajaran kolaboratif.  Pertama, 
pembelajaran ini mengmebangkan tanggung jawab individu, artinya 
di antara individu menyadari adanya tugas dan tanggung jawab 
bersama dalam kelompok. Kedua, ini juga dapat meningkatkan 
komitmen para anggota kelompok untuk saling bantu membantu 
saling membutuhkan, memberikan umpan balik yang tepat, dan 
memberikan dorongan untuk mencapai tujuan-tujuan bersama. 
Ketiga, proses pembelajaran dapat memudahkan interaksi antar 
individu dan antar kelompok diantara anggota kelompok, yang 
memungkinkan setiap kelompok menampilkan keterampilan sosial 
dan kompetensi dalam berkomunikasi. Keempat, stabilitas pada 
kelompok sehingga anggota kelompok dapat bekerjasama dengan 
kelompok lain dalam waktu yang cukup lama tapi tidak melelahkan 
dan dapat membangun norma kelompok, penampilan tugas bersama, 
dan pola-pola interaksi.  

Di sisi lain, pembelajaran kolaboratif juga memiliki 
kekurangan. Pembelajaran kolaboratif tidak hanya memiliki 
keunggulan tetapi juga kelemahan dalam proses pembelajaran. 
Menurut Hill & Hill (dalam Setyosari, 2009:17), kelemahan 
pembelajaran kolaboratif antara lain sebagai berikut. Pertama, 
pembelajaran ini membutuhkan bimbingan dari guru, karena tanpa 
bimbingan, pelaksanaan pembelajaran kolaboratif tidak akan 
berlangsung secara optimal. Kedua, pelaksanaan pembelajaran 
kolaboratif membutuhkan waktu yang relatif lama. Ketiga, peserta 
didik cenderung meniru karya orang lain. Keempat, hal ini 
memungkinan masih ada siswa yang kurang aktif dalam belajar. 

Dari uraian di atas, kita dapat memahami bagaimana 
teknologi digital dapat memfasilitasi pembelajaran kolaboratif, 
mengapa penting untuk mengembangkan keterampilan ini, dan 
bagaimana siswa dapat belajar bersama melalui teknologi. 

 

13. Pentingnya Kolaborasi dalam 

Pembelajaran  

Kolaborasi merupakan keterampilan yang relevan dalam 
berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Dalam dunia 
yang terus berubah, siswa perlu mampu bekerja dalam tim, berbagi 
ide, dan menyelesaikan tugas bersama-sama. Teknologi digital 
membuka pintu bagi kolaborasi yang lebih luas dan mudah antara 
siswa, terlepas dari lokasi geografis mereka.  

Kolaborasi adalah keterampilan yang memiliki signifikansi 
besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam konteks 
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pendidikan. Di era modern yang terus berkembang, kemampuan 
untuk bekerja secara kolaboratif sangatlah penting. Siswa tidak 
hanya diharapkan memiliki pengetahuan, tetapi juga keterampilan 
sosial yang memungkinkan mereka berkontribusi dalam kelompok, 
berbagi ide, dan bekerja bersama untuk mencapai tujuan bersama. 

Dalam konteks pendidikan, kolaborasi memainkan peran 
penting dalam mengajarkan siswa tentang arti bekerja dalam tim dan 
bagaimana menghargai berbagai pandangan. Pendidikan tidak lagi 
hanya tentang transmisi pengetahuan dari guru ke siswa, tetapi juga 
tentang pengembangan keterampilan yang dapat diterapkan dalam 
situasi nyata. 

Di dunia yang semakin terhubung secara digital, teknologi 
membuka peluang baru untuk kolaborasi. Siswa tidak hanya dapat 
berkolaborasi dengan teman sekelas yang berada di ruangan yang 
sama, tetapi juga dengan siswa dari berbagai lokasi geografis. 
Teknologi digital menghilangkan batasan fisik dan memungkinkan 
interaksi yang lebih luas dan mudah. 

Kemampuan untuk bekerja dalam tim dan berkolaborasi 
dengan efektif adalah keterampilan yang sangat dicari di dunia 
pekerjaan. Banyak pekerjaan membutuhkan kemampuan untuk 
bekerja dalam tim yang beragam, termasuk tim yang terdiri dari 
individu dengan latar belakang dan keahlian yang berbeda. Dalam hal 
ini, pengalaman berkolaborasi di lingkungan pendidikan dapat 
memberikan dasar yang kuat bagi siswa untuk sukses di masa depan. 

Oleh karena itu, memahami pentingnya kolaborasi dalam 
pembelajaran adalah langkah awal yang penting. Siswa perlu 
diajarkan tidak hanya materi pelajaran, tetapi juga bagaimana 
berinteraksi dengan orang lain secara positif, menghargai kontribusi 
setiap individu, dan mencapai tujuan bersama. Dalam dunia yang 
semakin kompleks dan terhubung, keterampilan kolaborasi adalah 
bekal berharga yang akan mendukung kesuksesan siswa di berbagai 
bidang kehidupan. 

 

14. Proyek Kolaboratif 

Teknologi digital memungkinkan siswa untuk bekerja 
pada proyek kolaboratif secara online. Mereka dapat berkomunikasi 
melalui platform kolaborasi, berbagi ide, dan mengembangkan solusi 
bersama-sama. Proyek semacam ini mengajarkan siswa tentang kerja 
tim, pengelolaan waktu, dan distribusi tanggung jawab dalam 
lingkungan virtual. 

Dalam era teknologi digital, proyek kolaboratif menjadi 
lebih mudah diakses dan diimplementasikan dalam dunia 
pendidikan. Proyek kolaboratif memungkinkan siswa untuk bekerja 
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bersama secara daring, mengembangkan ide, dan menciptakan solusi 
yang inovatif. Ini tidak hanya memperkaya pengalaman belajar 
mereka, tetapi juga mengajarkan berbagai keterampilan penting. 

Salah satu keuntungan utama dari proyek kolaboratif 
adalah kesempatan untuk berkomunikasi dan bekerja sama dengan 
siswa lain, terlepas dari letak geografis. Melalui platform kolaborasi 
online, siswa dapat berinteraksi dengan teman sekelasnya, berbagi 
ide, dan memberikan masukan. Ini mengajarkan mereka bagaimana 
berkomunikasi secara efektif dalam lingkungan virtual, yang 
merupakan keterampilan berharga dalam dunia kerja modern. 

Proyek kolaboratif juga mengajarkan siswa tentang 
manajemen waktu dan pengaturan prioritas. Dalam lingkungan 
virtual, di mana siswa tidak berada di lokasi fisik yang sama, penting 
bagi mereka untuk mengatur jadwal kerja mereka sendiri dan 
memastikan bahwa proyek berjalan sesuai rencana. Ini mengajarkan 
kemandirian dan disiplin, keterampilan yang penting untuk 
kesuksesan di berbagai aspek kehidupan. 

Selain itu, proyek kolaboratif mengajarkan tentang 
distribusi tanggung jawab. Siswa belajar bagaimana membagi tugas 
dan tanggung jawab secara adil di antara anggota tim. Ini juga 
memungkinkan siswa untuk menghargai kontribusi unik setiap 
individu dan memaksimalkan potensi kolaboratif mereka. Proyek 
semacam ini membangun keterampilan kepemimpinan, kerja tim, 
dan menghargai diversitas. 

Namun, penting untuk diingat bahwa proyek kolaboratif 
secara online juga dapat memiliki tantangan. Koordinasi yang efektif, 
komunikasi yang jelas, dan pengelolaan waktu yang baik menjadi 
lebih krusial dalam lingkungan virtual. Oleh karena itu, siswa perlu 
dibimbing tentang bagaimana mengatasi hambatan ini dan 
memaksimalkan potensi kolaboratif mereka. 

Secara keseluruhan, proyek kolaboratif adalah contoh 
nyata tentang bagaimana teknologi digital dapat memberikan 
pengalaman pembelajaran yang kaya dan bermakna. Ini mengajarkan 
siswa tentang kerja tim, manajemen waktu, dan keterampilan 
komunikasi dalam lingkungan virtual. Dalam dunia yang semakin 
terhubung secara digital, kemampuan untuk berkolaborasi secara 
efektif adalah aset berharga yang akan mendukung kesuksesan siswa 
di masa depan. 

 

15. Platform Pembelajaran Daring yang 

Mendukung Kerjasama  
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Platform pembelajaran daring memainkan peran penting 
dalam memfasilitasi kolaborasi. Siswa dapat bergabung dalam ruang 
kelas virtual di mana mereka dapat berinteraksi dengan teman 
sekelas dan guru dalam berbagai kegiatan. Diskusi kelompok, 
penugasan bersama, dan forum online adalah contoh cara di mana 
platform ini mendukung pembelajaran kolaboratif. 

Dalam era digital, platform pembelajaran daring telah 
mengubah cara siswa belajar dan berinteraksi. Platform ini 
memungkinkan siswa untuk terlibat dalam pembelajaran secara 
fleksibel, tanpa terikat oleh batasan geografis atau waktu. Selain itu, 
platform pembelajaran daring juga memiliki peran penting dalam 
memfasilitasi pembelajaran kolaboratif. 

Salah satu fitur utama dari platform pembelajaran daring 
adalah kemampuan untuk membentuk ruang kelas virtual. Dalam 
ruang kelas ini, siswa dapat berinteraksi dengan teman sekelas dan 
guru dalam lingkungan yang aman dan terstruktur. Fitur ini 
membuka peluang untuk berkolaborasi, berdiskusi, dan bekerja 
bersama dalam berbagai kegiatan pembelajaran. 

Diskusi kelompok adalah salah satu contoh bagaimana 
platform pembelajaran daring mendukung kerjasama. Dalam diskusi 
kelompok, siswa dapat berpartisipasi dalam perbincangan yang 
terstruktur tentang topik tertentu. Mereka dapat berbagi ide, 
bertukar pandangan, dan mendukung argumen mereka dengan 
informasi yang relevan. Diskusi kelompok ini memungkinkan siswa 
untuk melihat berbagai sudut pandang dan memperkaya 
pemahaman mereka tentang materi pembelajaran. 

Selain itu, platform pembelajaran daring juga memungkinkan 
siswa untuk mengerjakan penugasan bersama. Mereka dapat 
berkolaborasi dalam membuat proyek, menulis makalah, atau 
menjawab pertanyaan yang kompleks. Dalam proses ini, siswa 
belajar tentang kerja tim, pengelolaan tugas, dan pembagian 
tanggung jawab. Mereka juga dapat memberikan umpan balik satu 
sama lain, memperbaiki kualitas hasil kerja mereka. 

Forum online adalah fitur lain yang mendukung 
pembelajaran kolaboratif dalam platform pembelajaran daring. 
Dalam forum ini, siswa dapat berbagi pendapat, bertukar ide, dan 
memulai diskusi tentang topik-topik tertentu. Forum online 
menciptakan ruang di mana siswa dapat berinteraksi di luar jam 
pelajaran, membangun komunitas belajar yang kuat. 

Meskipun platform pembelajaran daring memiliki banyak 
manfaat dalam mendukung pembelajaran kolaboratif, penting untuk 
mengajarkan siswa bagaimana menggunakan alat-alat ini dengan 
efektif. Siswa perlu belajar tentang etika digital, komunikasi yang 
sopan, dan bagaimana mengatasi hambatan dalam kolaborasi daring. 
Dengan bimbingan yang tepat, platform pembelajaran daring dapat 
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menjadi wadah yang produktif untuk pengembangan keterampilan 
kolaboratif siswa. 

Secara keseluruhan, platform pembelajaran daring telah 
mengubah cara siswa belajar dan berinteraksi. Fitur-fitur seperti 
ruang kelas virtual, diskusi kelompok, penugasan bersama, dan 
forum online memfasilitasi pembelajaran kolaboratif. Namun, 
pendekatan yang bijak dalam penggunaan platform ini sangat 
penting untuk memastikan bahwa siswa mendapatkan manfaat 
maksimal dari pengalaman pembelajaran daring. 

 

16. Manfaat Belajar Bersama melalui 

Teknologi  

Belajar bersama melalui teknologi memiliki banyak manfaat. 
Pertama, siswa memiliki kesempatan untuk mendengar berbagai 
sudut pandang dan ide dari teman sekelas mereka, memperluas 
pemahaman mereka tentang topik tertentu. Kedua, ini mengajarkan 
mereka keterampilan berkomunikasi dalam lingkungan digital, yang 
sangat berharga dalam dunia kerja saat ini. Ketiga, pembelajaran 
kolaboratif membantu siswa menghargai keberagaman dan 
membangun rasa saling percaya. 

Belajar bersama melalui teknologi telah membawa sejumlah 
manfaat yang signifikan bagi siswa. Pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran kolaboratif telah membuka peluang baru yang 
mendukung pengembangan keterampilan dan pemahaman siswa. 
Beberapa manfaat utama dari belajar bersama melalui teknologi 
adalah sebagai berikut. 

a.  Pemahaman yang Lebih Mendalam: Belajar bersama melalui 
teknologi memungkinkan siswa untuk mendengar berbagai 
sudut pandang dan ide dari teman sekelas mereka. Dalam 
lingkungan kolaboratif, siswa dapat saling bertukar 
informasi, menjelaskan konsep yang sulit, dan berbagi 
pandangan mereka tentang materi pembelajaran. Ini 
membantu memperluas pemahaman siswa tentang topik 
tertentu, memungkinkan mereka melihat aspek-aspek yang 
mungkin belum terpikirkan sebelumnya. 

b. Pengembangan Keterampilan Komunikasi Digital: 
Pembelajaran melalui teknologi mengajarkan siswa untuk 
berkomunikasi secara efektif dalam lingkungan digital. 
Mereka belajar bagaimana menyampaikan ide mereka 
dengan jelas melalui tulisan, berbagi informasi dengan tepat, 
dan memberikan umpan balik yang konstruktif. Keterampilan 
komunikasi digital ini sangat berharga dalam dunia kerja saat 
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ini, di mana komunikasi sering dilakukan melalui media 
digital. 

c. Pembelajaran Kolaboratif: Belajar bersama melalui teknologi 
mendorong kolaborasi di antara siswa. Mereka belajar untuk 
bekerja dalam tim, berbagi tanggung jawab, dan mencapai 
tujuan bersama. Proyek kolaboratif dan penugasan bersama 
melatih siswa dalam menghargai kontribusi setiap anggota 
tim, serta mengatasi perbedaan pendapat untuk mencapai 
solusi terbaik. 

d. Menghargai Keberagaman: Interaksi melalui teknologi 
memungkinkan siswa dari berbagai latar belakang untuk 
berinteraksi dan belajar bersama. Siswa dapat berkomunikasi 
dengan teman sekelas yang memiliki pandangan, 
pengalaman, dan budaya yang berbeda. Ini membantu siswa 
menghargai keberagaman dan memahami perspektif yang 
beragam dalam pemecahan masalah dan pembelajaran. 

f. Membangun Rasa Saling Percaya: Kolaborasi melalui 
teknologi membantu siswa membangun rasa saling percaya 
dan kebersamaan. Mereka belajar untuk bekerja sama, 
mendengarkan pendapat orang lain, dan bekerja menuju 
tujuan bersama. Pembelajaran ini membangun hubungan 
positif antar siswa, menciptakan lingkungan belajar yang 
inklusif dan mendukung. 

g. Pemanfaatan Teknologi: Melalui belajar bersama melalui 
teknologi, siswa juga belajar mengoptimalkan pemanfaatan 
teknologi dalam pembelajaran. Mereka menjadi lebih 
terampil dalam menggunakan berbagai alat digital, platform, 
dan aplikasi yang mendukung kolaborasi dan interaksi dalam 
pembelajaran. 

Secara keseluruhan, manfaat belajar bersama melalui teknologi 
sangat signifikan. Ini membantu siswa mengembangkan pemahaman 
yang mendalam, keterampilan komunikasi digital, kolaborasi, menghargai 
keberagaman, membangun rasa saling percaya, dan pemanfaatan 
teknologi. Dengan menggabungkan teknologi dalam pembelajaran 
kolaboratif, siswa siap menghadapi tantangan dalam dunia yang semakin 
terhubung dan berkolaborasi. 

Keterampilan Sosial dan Emosional Pembelajaran kolaboratif 
melalui teknologi juga mengembangkan keterampilan sosial dan 
emosional siswa. Mereka belajar tentang mendengarkan dengan cermat, 
memberi dan menerima umpan balik, menyelesaikan konflik, dan 
menghargai perbedaan pendapat. Ini adalah keterampilan yang esensial 
dalam kehidupan sehari-hari dan lingkungan kerja. 

Pembelajaran kolaboratif melalui teknologi tidak hanya 
berdampak pada perkembangan intelektual siswa, tetapi juga 
mengembangkan keterampilan sosial dan emosional yang penting. 
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Melalui interaksi dengan rekan sekelas melalui platform digital, siswa 
dapat mengasah berbagai keterampilan yang membantu mereka 
berinteraksi secara efektif dengan orang lain. Beberapa keterampilan 
sosial dan emosional yang dikembangkan melalui pembelajaran 
kolaboratif melalui teknologi adalah sebagai berikut. 

1. Mendengarkan yang Cermat: Siswa belajar untuk 
mendengarkan dengan cermat terhadap pendapat dan 
pandangan rekan mereka. Ini membantu mereka memahami 
sudut pandang orang lain dengan lebih baik dan merespon 
dengan tanggapan yang tepat. 

2. Memberi dan Menerima Umpan Balik: Dalam lingkungan 
pembelajaran kolaboratif, siswa berinteraksi dan 
memberikan umpan balik kepada teman sekelas tentang ide, 
pekerjaan, atau kontribusi mereka. Kemampuan memberikan 
umpan balik yang konstruktif dan menerima kritik dengan 
terbuka adalah keterampilan berharga yang dibangun 
melalui interaksi ini. 

3. Menyelesaikan Konflik: Dalam kolaborasi, mungkin timbul 
perbedaan pendapat atau konflik. Siswa belajar bagaimana 
mengatasi konflik dengan cara yang produktif, mencari solusi 
bersama, dan menjaga hubungan kerja yang positif. 

4. Menghargai Perbedaan Pendapat: Kolaborasi mengajarkan 
siswa untuk menghargai perbedaan pendapat dan ide. 
Mereka belajar bahwa variasi pandangan dapat berkontribusi 
pada pemecahan masalah yang lebih baik, serta memperkaya 
diskusi dan pengambilan keputusan. 

5. Kerja Tim dan Kolaborasi: Pembelajaran melalui teknologi 
melibatkan kerja tim dan kolaborasi dalam menghasilkan 
proyek bersama. Siswa belajar tentang pengelolaan waktu, 
delegasi tugas, dan bagaimana menggabungkan keahlian 
individu untuk mencapai tujuan bersama. 

6. Empati dan Kesadaran Emosional: Berinteraksi dengan 
teman sekelas melalui teknologi juga membangun empati dan 
kesadaran emosional. Siswa belajar untuk memahami 
perasaan dan perspektif orang lain, serta mengembangkan 
kemampuan membaca situasi emosional. 

7. Komunikasi Efektif: Belajar melalui teknologi memperkaya 
keterampilan komunikasi siswa. Mereka belajar 
menyampaikan pesan dengan jelas dan memilih kata yang 
tepat dalam lingkungan digital. 

8. Kepemimpinan dan Kerjasama: Pembelajaran kolaboratif 
melalui teknologi juga mengajarkan keterampilan 
kepemimpinan dan kerjasama. Siswa dapat mengambil peran 
kepemimpinan dalam proyek kelompok, serta belajar 
bagaimana mendukung dan menginspirasi rekan-rekan 
mereka. 
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Dengan demikian, pembelajaran kolaboratif melalui teknologi 
tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran, tetapi juga membantu mereka mengembangkan 
keterampilan sosial dan emosional yang penting dalam 
kehidupan sehari-hari dan lingkungan kerja. Keterampilan ini 
membekali siswa untuk berinteraksi dengan baik dengan orang 
lain, mengatasi tantangan komunikasi, dan membangun 
hubungan yang positif. 
 

17. Persiapan untuk Dunia Kerja  

Kemampuan untuk bekerja secara kolaboratif melalui teknologi 
adalah keterampilan yang dicari oleh banyak perusahaan dalam 
dunia kerja saat ini. Belajar kolaboratif membekali siswa dengan 
keterampilan untuk berkontribusi dalam tim yang tersebar 
geografis, berkomunikasi secara efektif melalui platform digital, 
dan mencapai tujuan bersama-sama. 
Kemampuan untuk bekerja secara kolaboratif melalui teknologi 
telah menjadi keterampilan yang sangat dicari oleh banyak 
perusahaan dalam dunia kerja saat ini. Dalam lingkungan bisnis 
yang semakin global dan terhubung secara digital, kemampuan 
untuk berkolaborasi dengan rekan kerja dari berbagai belahan 
dunia adalah suatu keharusan. Oleh karena itu, pembelajaran 
kolaboratif melalui teknologi memberikan siswa persiapan yang 
sangat berharga untuk menghadapi tuntutan dunia kerja 
modern. 
Pentingnya kolaborasi dalam dunia kerja terletak pada fakta 
bahwa banyak pekerjaan saat ini melibatkan tim yang tersebar 
geografis. Perusahaan-perusahaan internasional sering kali 
memiliki anggota tim yang bekerja dari berbagai lokasi, dan 
kemampuan untuk berkolaborasi melalui teknologi menjadi 
kunci untuk memastikan komunikasi yang efisien dan produktif. 
Siswa yang telah terbiasa dengan pembelajaran kolaboratif 
melalui teknologi telah memiliki dasar untuk mengatasi 
hambatan komunikasi jarak jauh dan mengelola proyek 
Bersama-sama, terlepas dari letak geografis anggota tim. 
Selain itu, pembelajaran kolaboratif juga mengembangkan 
kemampuan siswa dalam berkomunikasi secara efektif melalui 
platform digital. Dalam dunia kerja saat ini, komunikasi melalui 
email, video konferensi, dan alat kolaborasi online menjadi lebih 
umum daripada berbicara langsung. Oleh karena itu, siswa yang 
terbiasa berkomunikasi melalui platform digital memiliki 
keunggulan dalam beradaptasi dengan tuntutan komunikasi 
modern dalam dunia kerja. 
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Kemampuan untuk mencapai tujuan bersama-sama juga menjadi 
inti dari pembelajaran kolaboratif. Siswa belajar bagaimana 
menggabungkan berbagai keahlian dan pendekatan untuk 
mencapai hasil yang lebih baik daripada yang dapat dicapai 
secara individu. Ini adalah keterampilan yang sangat berharga 
dalam dunia kerja, di mana proyek-proyek sering melibatkan 
kerja tim yang melibatkan berbagai peran dan tanggung jawab. 
Dengan demikian, pembelajaran kolaboratif melalui teknologi 
bukan hanya mempersiapkan siswa untuk menghadapi 
tantangan dunia pendidikan, tetapi juga memberi mereka dasar 
yang kuat dalam mengatasi tuntutan dunia kerja modern. 
Kemampuan untuk bekerja dalam tim yang tersebar geografis, 
berkomunikasi melalui platform digital, dan mencapai tujuan 
bersama-sama adalah keterampilan yang akan memberikan 
siswa keunggulan dalam meraih kesuksesan di masa depan. 
 

18. Pengembangan Kreativitas  

Kolaborasi juga mendorong pengembangan kreativitas. Dalam 
kelompok, siswa dapat menuangkan ide-ide yang berbeda untuk 
menghasilkan solusi inovatif. Dengan melihat berbagai 
pendekatan dan perspektif, mereka mampu melihat masalah 
dari sudut pandang yang berbeda dan menghasilkan solusi yang 
lebih kreatif. 
Dengan pemanfaatan teknologi digital, siswa dapat 
mengembangkan keterampilan kolaboratif yang sangat penting 
dalam dunia yang semakin terhubung. Pembelajaran kolaboratif 
melalui teknologi mempersiapkan mereka untuk bekerja dalam 
tim virtual, membangun keterampilan sosial dan emosional, 
serta memperluas pemahaman mereka melalui diskusi dan kerja 
kelompok yang mendalam. 
   Kolaborasi tidak hanya meningkatkan keterampilan sosial 
dan komunikasi, tetapi juga mendorong pengembangan 
kreativitas. Dalam lingkungan kolaboratif, siswa memiliki 
kesempatan untuk berbagi ide-ide yang beragam dan berbeda. 
Ini menciptakan suasana yang merangsang kreativitas, di mana 
berbagai perspektif dapat menghasilkan solusi inovatif. 
Dalam kelompok, siswa dapat memadukan berbagai ide untuk 
menciptakan solusi yang sebelumnya mungkin tidak terpikirkan. 
Dengan mendengarkan pandangan dari teman sekelas yang 
berbeda latar belakang dan pengalaman, siswa dapat melihat 
masalah dari berbagai sudut pandang yang berbeda. Hal ini 
membuka peluang untuk merumuskan solusi yang lebih kreatif 
dan efektif. 
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Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran kolaboratif 
semakin memperkaya pengalaman siswa. Melalui platform 
pembelajaran daring, siswa dapat berkomunikasi, berbagi ide, 
dan bekerja Bersama-sama meskipun berada di lokasi yang 
berbeda. Ini menghadirkan lingkungan yang mirip dengan dunia 
kerja modern, di mana tim seringkali terdiri dari anggota yang 
berlokasi di berbagai tempat. 
Pembelajaran kolaboratif melalui teknologi juga mendorong 
siswa untuk berpikir di luar kotak. Dalam diskusi dan proyek 
kolaboratif, mereka dihadapkan pada tantangan dan masalah 
yang memerlukan solusi kreatif. Ini merangsang pemikiran 
inovatif dan membantu siswa mengembangkan keterampilan 
berpikir kritis yang diperlukan dalam menghadapi situasi yang 
kompleks. 
Selain itu, pengembangan kreativitas melalui kolaborasi juga 
memberikan dampak positif dalam perkembangan pribadi 
siswa. Mereka menjadi lebih percaya diri dalam menyampaikan 
ide-ide mereka, belajar untuk mendengarkan dengan terbuka, 
dan membangun kepercayaan diri dalam berkontribusi dalam 
lingkungan kelompok. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
kolaboratif melalui teknologi tidak hanya mempersiapkan siswa 
untuk bekerja dalam tim virtual dan mengembangkan 
keterampilan sosial dan emosional, tetapi juga mendorong 
pengembangan kreativitas. Lingkungan kolaboratif merangsang 
ide-ide inovatif dan memberikan siswa kesempatan untuk 
melihat masalah dari berbagai sudut pandang, hasilnya adalah 
pengembangan keterampilan berpikir kritis dan solusi yang 
lebih kreatif. Peran kreativitas guru diharapkan dapat 
memanfaatkan teknologi digital yang ada. Hal tersebut di 
dukung oleh pernyataan mengenai banyaknya pilihan yang 
disediakan teknologi digital seperti handphone, smartphone, 
ataupun tablet yang dapat digunakan sebagai alat dalam 
pembelajaran. Melalui cara tersebut, diharapkan agar peserta 
didik menikmati pembelajaran yang lebih luas, terlibat dalam 
dunia nyata atau imajiner dan mengeksplorasi secara kreatif. 
Terlepas dari nilai inheren, dan pengalaman on board yang telah 
ditawarkan, sumber daya ini juga dapat bertindak sebagai 
katalisator untuk ide-ide kreatif siswa. 
 

19. Pemanfaatan Teknologi Digital  

Pada bagian ini, Anda dapat menyajikan informasi yang 
komprehensif tentang pemanfaatan teknologi digital dalam 
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pembelajaran yang aktif, kolaboratif, aman, dan etis. Anda juga dapat 
memastikan bahwa setiap sub-bagian mencakup aspek yang relevan 
dan memberikan pandangan yang holistik terhadap topik ini. 

 
Pemanfaatan Teknologi Digital dalam Pembelajaran Secara Aktif, 
Kolaboratif, Aman, dan Etis. 

1. Pembelajaran Aktif: 
a. Papan Diskusi Online: Guru dapat menggunakan 

platform papan diskusi online di mana siswa dapat 
berpartisipasi dalam diskusi sepanjang minggu. 
Mereka dapat berbagi pendapat, bertanya 
pertanyaan, dan merespons tanggapan teman sekelas. 

b. Simulasi Interaktif: Menggunakan aplikasi atau 
perangkat lunak simulasi yang memungkinkan siswa 
untuk berinteraksi dengan konsep-konsep abstrak. 
Misalnya, simulasi virtual dalam pelajaran fisika yang 
memungkinkan siswa menjelajahi hokum-hukum 
fisika dalam lingkungan yang aman. 

2. Pembelajaran Kolaboratif: 
a. Proyek Kelompok Online: Siswa diberi tugas proyek 

kelompok yang melibatkan penelitian dan kolaborasi 
online. Mereka dapat menggunakan platform berbagi 
dokumen dan diskusi daring untuk bekerja Bersama-
sama mengembangkan proyek. 

b. Brainstorming Virtual: Siswa dapat mengadakan sesi 
brainstorming virtual melalui video konferensi atau 
platform kolaborasi. Mereka dapat berbagi ide-ide, 
mengembangkan konsep, dan merancang solusi 
Bersama-sama. 
 

3. Pembelajaran Aman: 
a.  Pendidikan Keamanan Digital: Siswa diajarkan tentang 

keamanan digital, termasuk cara melindungi informasi 
pribadi, mengidentifikasi ancaman siber, dan 
memahami praktik aman dalam menggunakan internet. 

b. Platform Aman: Penggunaan platform pembelajaran 
daring yang aman dan terenkripsi untuk menghindari 
risiko pelanggaran privasi dan ancaman siber. 
 

 
4. Pembelajaran Etis: 

a. Pendidikan Hak Cipta: Siswa diajarkan tentang hak cipta 
dan etika dalam penggunaan konten digital. Mereka 
memahami bagaimana mengutip sumber dengan benar 
dan menghormati karya orang lain. 
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b. Penghindaran Penyebaran Konten Negatif: Siswa 
mendiskusikan tentang dampak penyebaran konten 
negatif atau merugikan di dunia digital. Mereka diberikan 
pemahaman tentang pentingnya hanya menyebarkan 
informasi yang akurat dan positif. 

 
5. Pembelajaran Kolaboratif yang Etis 

a. Norma Berbagi Konten: Siswa diajarkan norma dan etika 
dalam berbagi konten secara kolaboratif. Mereka 
memahami pentingnya memberikan pengakuan kepada 
kontributor dan menghindari penggunaan konten tanpa 
izin. 
 
Resolusi Konflik Online: Siswa belajar bagaimana 

mengatasi konflik dalam kolaborasi daring dengan cara yang etis, 
termasuk berkomunikasi dengan sopan dan mencari solusi 
bersama-sama. 

 

20. Pelatihan dengan Aplikasi 

Anda akan diarahkan untuk melakukan pemanfaatan 
teknologi digital, baik secara individu maupun kelompok. Secara 
kelompok artinya Anda mengimplementasikan pentingnya 
kolaborasi dalam pembelajaran dengan menggunakan teknologi 
digital. Anda bisa membahas tentang proyek kolaboratif, 
platform pembelajaran yang mendukung kerjasama, dan 
manfaat dari belajar bersama melalui teknologi digital. 
 
1. Praktik individu 

Buatlah satu esai populer minimal 4 halaman yang memuat 
pendahuluan, pembahasan, dan penutup. Kemudian, esai 
tersebut dicek similarity melalui link turnitin.com. 

2. Praktik kelompok (setiap kelompok terdiri dari dua 
mahasiswa) 
Buatlah satu rancangan pembelajaran (dapat berupa RPP 
atau modifikasi modul) pada pembelajaran sesuai bidang 
studi Anda. Misal pembelajaran menulis teks prosedural 
pada jenjang SMP jika Anda dari bidang studi Bahasa 
Indonesia.  
Berdasarkan RPP/modifikasi modul tersebut, buatlah media 
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi pilihan:  
powtoon, prezi, nearpod, atau youCut. 



188  │ Indrawati, Oktarina & Sholikhah 

Unggahlah hasil media pembelajaran tersebut ke youtube 
dan tiktok, dengan menambahkan tagar: 
#universitassriwijaya dan #fkipuniversitassriwijaya. 
Praktik-praktik ini mencerminkan pemanfaatan teknologi 
digital dalam pembelajaran secara aktif, kolaboratif, aman, 
dan etis. Melalui pendekatan ini, siswa dapat 
mengembangkan keterampilan kognitif, sosial, dan etis yang 
penting dalam menghadapi tantangan dunia digital yang 
terus berkembang. 
 

C.Rangkuman  

Teknologi digital telah membawa transformasi fundamental 
dalam cara kita belajar, mengajar, dan berinteraksi. Pentingnya 
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pendidikan tetap perlu 
menyoroti dampak positif dan tantangan yang terkait. Pergeseran 
paradigma diperlukan dalam pendidikan untuk membekali generasi 
muda dengan keterampilan abad 21 untuk memanfaatkan peluang 
baru di masa depan.  Karena itu, teknologi digital perlu dimanfaatkan 
dalam pembelajaran yang aktif, kolaboratif, aman, dan etis. 
Pemanfaatan teknologi digital dalam bidang pendidikan dapat 
membantu memecahkan masalah yang berkaitan dengan industri 
pendidikan. Penggunaan teknologi digital di bidang pendidikan dapat 
membantu menghasilkan lebih banyak produk terampil dengan 
meningkatkan lingkungan pendidikan. Terpenting, inovasi 
pendidikan perlu dilakukan dengan menggunakan strategi yang baik 
dan dapat memanfaatkan potensi teknologi digital. 
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D. Soal Latihan/ Tugas 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diminta untuk 
mengerjakan tugas dengan membuat analisis berdasarkan 
pertanyaan-pertanyaan di bawah ini. 

Pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan 

1. Bagaimana penggunaan teknologi digital dalam 

pendidikan dapat meningkatkan efektivitas 

pembelajaran? 

2. Bagaimana penggunaan multimedia dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan pemahaman siswa? 

3. Bagaimana kecerdasan buatan (AI) dapat 

mempersonalisasi pembelajaran bagi setiap siswa? 

Etika di era digital 

1. Bagaimana pentingnya pemahaman tentang privasi dan 

keamanan data dalam dunia digital, dan apa tanggung 

jawab individu dalam melindungi informasi pribadi 

mereka? 

2. Bagaimana penggunaan media sosial dapat memengaruhi 

reputasi individu, dan apa peran tanggung jawab dalam 

penggunaan media sosial? 

3. Bagaimana pendidik dapat efektif mengajarkan etika 

digital kepada siswa, dan mengapa ini penting dalam 

pendidikan modern? 

Bermedia digital yang aman 

1. Mengapa penting bagi siswa untuk menjaga informasi 

pribadi mereka tetap aman dalam bermedia digital, dan 

apa tindakan konkret yang dapat mereka ambil untuk 

melindungi informasi tersebut? 

2. Bagaimana siswa dapat mengidentifikasi dan menghindari 

ancaman siber dalam bermedia digital, dan mengapa 

pengetahuan tentang ancaman siber penting dalam era 
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digital ini? 

3. Mengapa penting bagi siswa untuk melaporkan 

pelanggaran keamanan yang mereka alami, dan apa 

langkah—langkah yang dapat diambil jika terjadi 

pelanggaran keamanan? 

Bermedia digital yang etis 

1. Mengapa penting bagi siswa untuk menghormati hak cipta 

dan kepemilikan intelektual dalam bermedia digital, dan 

bagaimana mereka dapat mempraktikkan penghormatan 

ini dalam interaksi daring mereka? 

2. Bagaimana siswa dapat membantu mencegah penyebaran 

konten merugikan atau merugikan dalam lingkungan 

digital, dan mengapa penting untuk mempertimbangkan 

dampak potensial dari konten sebelum membagikannya? 

3. Mengapa penyebaran berita palsu atau hoaks merupakan 

tindakan yang tidak etis dalam bermedia digital, dan apa 

langkah—langkah yang dapat diambil oleh siswa untuk 

menghindari penyebaran berita palsu? 

Pembelajaran digital yang aktif 

1. Bagaimana platform interaktif dapat meningkatkan 

pembelajaran siswa dan mengapa penggunaan platform 

ini dianggap sebagai pendekatan pembelajaran yang lebih 

aktif? 

2. Bagaimana pembelajaran berbasis proyek yang didukung 

oleh teknologi digital dapat mempromosikan 

pembelajaran aktif dan penerapan praktis dari 

pengetahuan? 

3. Mengapa penilaian formatif dan umpan balik yang 

diberikan melalui teknologi digital dianggap lebih efektif 

dalam mendukung pembelajaran aktif siswa? 
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Pembelajaran  digital kolaboratif 

1. Mengapa penting bagi siswa untuk mengembanPkan 

keterampilan kolaborasi melalui teknologi dalam 

pembelajaran mereka? 

2. Bagaimana platform pembelajaran daring mendukung 

pembelajaran kolaboratif siswa? 

3. Bagaimana pembelajaran kolaboratif melalui teknologi 

dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan 

sosial dan emosional? 
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Bab 8 Menggunakan Teknologi Untuk Menciptakan Pengetahuan, 

Konten dan Artefak Baru Berbasis Digital 

A. Pendahuluan  

Di era digital yang semakin maju ini, teknologi telah menjadi 
elemen kunci dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam 
penciptaan pengetahuan dan produksi konten. Penggunaan teknologi 
untuk menciptakan pengetahuan konten dan artefak baru berbasis 
digital tidak hanya membuka peluang baru dalam berbagai bidang, 
tetapi juga mengubah cara kita memahami, mengakses, dan 
mengolah informasi. Menurut McQuail (2010), "teknologi 
komunikasi massa telah menciptakan paradigma baru dalam cara 
informasi disebarluaskan dan dikonsumsi". 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 
telah memungkinkan integrasi berbagai media dan platform, 
sehingga memungkinkan penciptaan konten yang lebih dinamis, 
interaktif, dan mudah diakses. Melalui teknologi seperti kecerdasan 
buatan (AI), pembelajaran mesin (machine learning), dan realitas 
virtual (VR), kita dapat menghasilkan konten dan artefak digital yang 
tidak hanya relevan dan inovatif, tetapi juga memiliki nilai tambah 
yang signifikan dalam berbagai konteks, baik pendidikan, bisnis, seni, 
maupun hiburan. Anderson (2012) menyatakan bahwa "revolusi 
industri baru ini didorong oleh teknologi yang memungkinkan 
individu untuk menciptakan dan mendistribusikan produk dengan 
cara yang belum pernah ada sebelumnya" . 

Penggunaan teknologi dalam penciptaan pengetahuan dan 
artefak digital ini juga menuntut adanya pemahaman mendalam 
tentang alat dan teknik yang tepat. Selain itu, aspek kolaborasi dan 
interdisipliner menjadi semakin penting, karena teknologi 
memungkinkan kerjasama antara berbagai bidang ilmu dan praktisi, 
sehingga memperkaya hasil akhir yang dihasilkan. Menurut 
penelitian oleh Kim dan Kankanhalli (2009), "resistensi terhadap 
implementasi sistem informasi dapat diatasi dengan pendekatan 
yang tepat dalam penerapan teknologi baru" . 

Benkler (2006) juga menyoroti bahwa "produksi sosial yang 
didukung oleh teknologi telah mengubah cara kita melihat pasar dan 
kebebasan informasi" . Ini menunjukkan bahwa teknologi tidak 
hanya mempengaruhi proses penciptaan konten, tetapi juga 
dinamika sosial dan ekonomi yang lebih luas. Laporan dari World 
Economic Forum (2020) menyatakan bahwa "teknologi mengubah 
lanskap pekerjaan dan keterampilan yang dibutuhkan di masa depan, 
dengan keterampilan digital menjadi semakin penting". Pew 
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Research Center (2025) juga memproyeksikan bahwa "masa depan 
kehidupan digital akan semakin terintegrasi dalam berbagai aspek 
kehidupan masyarakat". Gartner (2021) mengidentifikasi bahwa 
"tren teknologi utama akan membentuk masa depan dengan inovasi 
yang mempengaruhi berbagai sektor". 

Uraian tersebut di atas menunjukkan bagaimana teknologi 
dapat digunakan untuk menciptakan pengetahuan konten dan 
artefak baru berbasis digital, berbagai jenis teknologi yang 
digunakan, serta dampaknya terhadap cara kita belajar, bekerja, dan 
berinteraksi dengan dunia di sekitar kita. Dengan memahami potensi 
dan tantangan yang ada, kita dapat lebih bijaksana dalam 
memanfaatkan teknologi untuk kemajuan bersama. 

B. Materi  

1. Teknologi Pembelajaran Digital 

a. Konsep Teknologi Pembelajaran Digital 
Teknologi pembelajaran digital merujuk pada penggunaan 
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) untuk mendukung 
dan meningkatkan proses pembelajaran. Ini mencakup berbagai 
alat dan platform yang memungkinkan penyampaian materi 
pelajaran secara lebih interaktif dan personalisasi, serta 
mendukung kolaborasi antara siswa dan guru. Dalam konteks 
ini, teknologi pembelajaran digital mencakup Learning 
Management Systems (LMS), aplikasi mobile, perangkat lunak 
pendidikan, dan berbagai media digital lainnya yang digunakan 
dalam lingkungan belajar. 
Teknologi pembelajaran digital memiliki beberapa karakteristik 
utama yang membedakannya dari metode pembelajaran 
tradisional. Pertama, teknologi ini memungkinkan akses ke 
sumber daya pendidikan secara lebih luas dan fleksibel. Kedua, 
teknologi ini mendukung pembelajaran yang lebih personalisasi, 
di mana materi pelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan 
dan kemampuan masing-masing siswa. Ketiga, teknologi 
pembelajaran digital juga memungkinkan kolaborasi yang lebih 
mudah antara siswa dan antara siswa dengan guru, melalui fitur 
seperti forum diskusi, video conferencing, dan proyek 
kolaboratif. 
Anderson (2008) menyatakan bahwa "teknologi pembelajaran 
digital tidak hanya memungkinkan penyampaian konten secara 
lebih efisien tetapi juga memungkinkan penciptaan lingkungan 
belajar yang lebih inklusif dan kolaboratif." Dengan demikian, 
teknologi ini tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk 
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menyampaikan informasi, tetapi juga sebagai sarana untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan 
bermakna. 

2. Tren Teknologi Pembelajaran di Era Digital 

Dalam era digital, teknologi pembelajaran terus berkembang dan 
mengalami berbagai tren yang signifikan. Beberapa tren utama 
dalam teknologi pembelajaran digital termasuk penggunaan 
kecerdasan buatan (AI) untuk personalisasi pembelajaran, 
augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) untuk 
pengalaman belajar yang lebih imersif, serta pembelajaran 
berbasis game yang meningkatkan keterlibatan siswa. 
AI dalam pembelajaran digital digunakan untuk 
mengembangkan sistem tutor pintar yang dapat menyesuaikan 
materi pelajaran sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan 
masing-masing siswa. AI juga digunakan untuk analisis data 
pembelajaran, yang dapat membantu guru dalam 
mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan dan memberikan 
umpan balik yang lebih tepat waktu. World Economic Forum 
(2020) menyatakan bahwa "tren teknologi seperti AI dan VR 
diharapkan dapat mengubah lanskap pendidikan dengan cara 
yang fundamental, meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar 
siswa." 
AR dan VR menawarkan cara baru yang menarik untuk 
mempelajari konsep-konsep yang kompleks dengan cara yang 
lebih visual dan interaktif. Misalnya, AR dapat digunakan untuk 
menampilkan model 3D dari objek atau fenomena ilmiah, 
sementara VR dapat digunakan untuk membuat simulasi yang 
memungkinkan siswa mengalami situasi yang sulit dijangkau 
dalam dunia nyata, seperti eksplorasi ruang angkasa atau 
penjelajahan sejarah. 
Pembelajaran berbasis game (gamification) adalah tren lain 
yang semakin populer. Dengan mengintegrasikan elemen 
permainan seperti poin, level, dan tantangan ke dalam proses 
belajar, gamification bertujuan untuk meningkatkan motivasi 
dan keterlibatan siswa. Penelitian menunjukkan bahwa 
gamification dapat meningkatkan retensi informasi dan 
membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan 
menarik. 
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3. Platform dan Ragam Teknologi 

Pembelajaran Digital 

Ada berbagai platform dan teknologi yang digunakan dalam 
pembelajaran digital. Beberapa platform utama termasuk 
Learning Management Systems (LMS) seperti Moodle, 
Blackboard, dan Canvas. LMS adalah platform yang menyediakan 
kerangka kerja untuk pengelolaan, dokumentasi, pelacakan, 
pelaporan, otomatisasi, dan pengiriman kursus pendidikan. 
Selain LMS, platform Massive Open Online Courses (MOOC) 
seperti Coursera, edX, dan Udacity juga memainkan peran 
penting dalam pembelajaran digital. MOOC memungkinkan 
ribuan siswa dari seluruh dunia untuk mengikuti kursus yang 
disampaikan oleh universitas dan institusi pendidikan 
terkemuka. MOOC menawarkan fleksibilitas dan aksesibilitas 
yang tinggi, dengan berbagai kursus yang dapat diikuti secara 
gratis atau dengan biaya yang relatif rendah. 
Teknologi pembelajaran digital juga mencakup aplikasi mobile 
learning yang memungkinkan siswa belajar kapan saja dan di 
mana saja melalui perangkat mobile mereka. Aplikasi ini 
mencakup berbagai fitur seperti e-book, video tutorial, kuis 
interaktif, dan alat kolaborasi. Benkler (2006) mencatat bahwa 
"platform digital telah mengubah cara kita belajar, dengan 
memberikan akses yang lebih luas dan fleksibel terhadap 
sumber daya pendidikan." 
Video conferencing tools seperti Zoom, Microsoft Teams, dan 
Google Meet telah menjadi sangat penting dalam konteks 
pembelajaran jarak jauh, terutama selama pandemi COVID-19. 
Alat ini memungkinkan interaksi langsung antara guru dan 
siswa, serta mendukung kegiatan seperti presentasi, diskusi 
kelompok, dan sesi tanya jawab. 
Selain itu, software kolaborasi seperti Google Workspace dan 
Microsoft 365 menyediakan alat untuk bekerja bersama secara 
real-time pada dokumen, spreadsheet, dan presentasi. Alat ini 
mendukung pembelajaran kolaboratif, di mana siswa dapat 
bekerja bersama pada proyek dan tugas, berbagi ide, dan 
memberikan umpan balik satu sama lain. 

4. Implikasi Etis Teknologi Pembelajaran 

Digital 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran juga membawa 
implikasi etis yang perlu diperhatikan. Ini mencakup isu-isu 
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privasi data, aksesibilitas, dan kesenjangan digital. Dalam era 
digital, data pribadi siswa dapat dengan mudah dikumpulkan 
dan dianalisis oleh berbagai platform pembelajaran. Oleh karena 
itu, penting bagi pendidik dan pembuat kebijakan untuk 
memastikan bahwa data ini dilindungi dan digunakan secara 
etis. 
Privasi data adalah salah satu isu utama dalam teknologi 
pembelajaran digital. Banyak platform mengumpulkan data 
tentang aktivitas belajar siswa, termasuk hasil ujian, partisipasi 
dalam diskusi, dan waktu yang dihabiskan untuk setiap tugas. 
Data ini dapat sangat berguna untuk meningkatkan proses 
pembelajaran, tetapi juga menimbulkan risiko jika tidak 
dilindungi dengan baik. Kebijakan privasi dan keamanan data 
harus diterapkan untuk melindungi informasi pribadi siswa dari 
penyalahgunaan dan pelanggaran. 
Aksesibilitas juga merupakan aspek penting yang harus 
diperhatikan dalam teknologi pembelajaran digital. Tidak semua 
siswa memiliki akses yang sama terhadap perangkat teknologi 
dan koneksi internet yang diperlukan untuk mengikuti 
pembelajaran digital. Hal ini dapat menyebabkan kesenjangan 
digital, di mana siswa dari latar belakang ekonomi yang kurang 
beruntung mungkin tertinggal dalam proses belajar. Benkler 
(2006) menekankan bahwa "platform digital telah mengubah 
cara kita belajar, tetapi juga memperbesar kesenjangan antara 
mereka yang memiliki akses ke teknologi dan mereka yang 
tidak." 
Implikasi etis lain yang perlu dipertimbangkan adalah dampak 
teknologi terhadap interaksi sosial dan kesejahteraan siswa. 
Penggunaan teknologi yang berlebihan dapat menyebabkan 
isolasi sosial dan masalah kesehatan mental, seperti stres dan 
kecemasan. Oleh karena itu, penting untuk memastikan bahwa 
teknologi digunakan dengan cara yang seimbang dan 
mendukung kesejahteraan siswa secara keseluruhan. 
Menurut penelitian oleh Kim dan Kankanhalli (2009), 
"implementasi teknologi pembelajaran harus 
mempertimbangkan dampak etis dan sosial untuk memastikan 
inklusivitas dan kesetaraan akses bagi semua siswa." Ini 
mencakup perlunya pendekatan yang holistik dalam penerapan 
teknologi, yang tidak hanya berfokus pada keuntungan akademis 
tetapi juga mempertimbangkan aspek sosial dan emosional dari 
proses belajar. 

5. Konten Pembelajaran Digital 
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Era digitalisasi Pendidikan bukan lagi hanya wacana semata. 
Berbagai Upaya pengembangan penguasaan teknologi yang 
dilakukan seluruh stakeholder di dunia pendidikan dan  
pembelajaran menunjukan bukti kepedulian dan  komitmen seluruh 
pihak. Akselerasi digitalisasi pendidikan juga dipandang sebagai 
bentuk adaptasi terhadap perubahan. Bagaimana pengelolaan ruang-
ruang belajar diwarnai dengan pendekatan teknologi pada banyak 
sekali aspek. 

Jika pada kelas tatap muka konvensional, guru, dosen, 
fasilitator serta narasumber memberikan bahan-bahan dalam bentuk 
teks tercetak yang digandakan. Maka pada kelas digital, bahan belajar 
akan dibagikan secara utuh pada folder terstruktur, ataupun secara 
acak pada sesi-sesi yang membutuhkan acum. Bahan-bahan tersebut 
biasanya dikonversi pada format digital yang dikompilasi, dicetak, 
dan dibagikan dalam format CD-ROM atau USB. pada dalam kelas 
digital, konten atau materi yang digunakan tidak lagi dalam bentuk 
tercetak. Konten pembelajaran semuanya dirancang dalam versi 
digital dan disimpan pada web server, atau dalam platform LMS 
(learning management system). Peserta bisa mengaksesnya 
menggunakan mengunduhnya secara eksklusif selama 
berlangsungnya pembinaan. 

Perkembangan konten digital konten digital dalam 
pembelajaran digital membuahkan proses pembelajaran sebagai 
menarik, fleksibel, atraktif, serta interaktif. Bagaimana suatu konten 
digital itu bekerja mengemas informasi, apa makna informasi yang 
dapat diinterpretasi, sampai kepada bagaimana peserta didik 
mendapat akses materi pembelajaran tanpa dibatasi ruang.  

Adapun faktor-faktor yang harus dipertimbangkan ketika 
membuat konten digital diantaranya adalah : pertimbangkan gaya 
belajar peserta kita (auditori, visual, kinestetik, read and write, dsb); 
durasi (lamanya kursus dan lamanya sesi); tingkat kerumitan atau 
kompleksitas materi atau topik; jenis Pelatihan: Formal atau Non-
Formal (berdampak pada metode pengujian atau kuis); jenis-jenis 
konten digital lain yang diproduksi (menghindari duplikasi); akses 
teknologi yang dimiliki peserta; dan jenis dan ketersediaan fitur LMS 
yang digunakan  

6. Teks 

Konten Pembelajaran Digital berisi materi pembelajaran yang 
dibuat dalam berbagai bentuk format teks, gambar, video, audio atau 
kombinasinya yang diubah oleh mesin pembaca kedalam bentuk 
kode sehingga dapat dibaca, ditampilkan atau dimainkan oleh  mesin 
digital atau komputer serta dapat dishare atau diakses dengan 
mudah ke siswa/peserta didik.  
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Untuk menyampaikan informasi atau materi pembelajaran 
salah satunya adalah disampaikan dengan menggunakan teks. Teks 
akan dibaca oleh seorang pebelajar untuk mempelajari materi suatu 
pembelajaran. Oleh sebab itu penting untuk memastikan adanya teks 
yang digunakan dalam memaparkan informasi diperlukan 
pembelajar, yang tentu lebih baik dibandingkan mendiktekannya 
kepada pembelajar (Newby et al, 2006).  

Teks digunakan untuk berbagai tujuan. Tek secara umum 
dapat digunakan untuk pengenalan pada suatu objek seperti gambar 
atau label untuk suatu program; menghantarkan informasi dalam 
bentuk penjelasan yang mengandung sebagian besar berisi teks; 
membiasakan pengguna melakukan aplikasi. Pada dasarnya media 
dapat ditampilkan tanpa teks. Namun begitu, kebanyakan media 
menggunakan teks karena merupakan teks dapat menyampaikan ide 
atau gagasan kepada pengguna dengan tepat dan bermakna. Teks 
merupakan media yang paling penting dan sesuai digunakan dengan 
media lainnya untuk menyampaikan suatu informasi (Szuprowicz 
1992). Bagaimanapun tanpa adanya teks maka informasi atau materi 
pembelajaran yang ingin disampaikan memiliki kemungkinan 
mengalami salah interpretasi. Teks juga tentu dapat disajikan dengan 
berbagai bentuk model dan ukuran huruf yang dapat disesuaikan 
dengan hasil yang diinginkan. 

Secara pengertian, teks adalah kombinasi huruf yang 
membentuk satu kata atau kalimat yang menerangkan atau 
menjelaskan suatu topik. Topik ini disebut dengan istilah informasi 
berteks. Teks sesungguhnya memiliki peranan penting dalam 
komunikasi dan aplikasi media. Terdapat empat jenis teks yang dapat 
digunakan dalam media yaitu teks cetakan, teks elektronik, teks hasil 
scan/imbatan, dan hyperteks (Hofstetter 2001) 

Proses pengembangan sebuah aplikasi media yang 
memerlukan penggunaan teks yang banyak. Untuk tujuan tersebut 
kita dapat menggunakan berbagai program pemeroses kata seperti 
Microsoft Word dan Corel WordPerfect. Namun jika tidak 
memerlukan penggunaan teks yang banyak, maka kita dapat 
menggunakan program pengembangan media seperti Adobe 
Animate. Selain itu, program-program grafik seperti Adobe 
Photoshop, Adobe Illustrator, CorelDraw dan Fontgrapher, bisa juga 
bisa menjadi program pilihan untuk membentuk teks-teks berbentuk 
grafik yang lebih menarik. Adapun perangkat lunak pengolah teks 
yang banyak digunakan adalah Microsoft Word, Corel WordPerfect, 
dan Open Office. Yang paling banyak digunakan diantara ketiganya 
adalah Microsof Word. Kelebihannya antara lain membuat format 
lebih mudah, menggunakan Reviewing toolbar untuk kolaborasi 
dokumen, menggunakan speech recognation untuk memilih menu, 
tool bar, dialog box, dan task pane dengan menggunakan suara. dan 
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menggunakan handwriting recognation untuk memasukkan teks ke 
dalam dokumen. 

7. Gambar 

Gambar terdiri dari semua tipe data kecuali yang berkode teks 
seperti ASCII dan tidak mempunyai properti temporal (yaitu 
berubah sesuai dengan waktu) Andleigh (1995). Setiap elemen 
pada gambar dibentuk dari pixel-pixel. Umumnya gambar 
disimpan dengan cara dimampatkan. Tujuannya adalah untuk 
menghemat ruang dalam penyimpanan eksternal. Selama ini 
dikenal dua teknik pemampatan yang digunakan. Yang pertama  
yaitu teknik lossy dan yang lainnya dikenal dengan teknik 
lossless. Teknik pemampatan lossy adalah teknik yang 
memampatkan data sehingga gambar rekonstruksi hasl 
pemampatan mempunyai perbedaan dengan gambar yang asli, 
namun bagi mata manusia gambar tersebut kelihatan sama. 
Dengan cara seperti ini, gambar dapat dimampatkan sekecil 
mungkin. Adapun teknik pemampatan lossless adalah suatu 
teknik yang menghasilkan gambar rekonstruksi yang sama 
dengan gambar asli. 
Terdapat beberapa kelebihan yang dapat diperoleh dari gambar 
dalam hubungannya dengan kegiatan pembelajaran (Munir, 
2017) antara lain: a. Mudah dimanfaatkan di dalam kegiatan 
belajar mengajar, karena praktis tanpa memerlukan 
perlengkapan apapun. b. Harganya relatif lebih murah daripada 
jenis media pembelajaran lainnya, dan cara memperolehnya pun 
mudah sekali tanpa perlu mengeluarkan biaya besar. Dengan 
memanfaatkan benda atau barang bekas atau bahan-bahan 
grafis lainnya. c. Gambar bisa digunakan dalam banyak hal, 
untuk berbagai jenjang pembelajaran dan berbagai disiplin ilmu. 
Gambar dapat menerjemahkan konsep atau gagasan yang 
abstrak menjadi lebih realistik.  
Munir (2017) menjelaskan bahwa gambar-gambar grafis yang 
diproses menggunakan komputer biasanya terbagi menjadi dua 
jenis, yaitu bitmap dan vector. Gambar bitmap adalah kumpulan 
bit yang membentuk sebuah gambar. Gambar-gambar yang 
merupakan hasil scan adalah gambar-gambar bitmap. Gambar 
tersebut memiliki kandungan satuan-satuan titik (pixel) yang 
memiliki warnanya masing-masing yang disebut dengan bit, 
yaitu unit terkecil dari informasi pada komputer. Masing-masing 
elemennya disebut pixel (singkatan dari picture element).  
Sedangkan gambar vector adalah gambar yang ditampilkan 
menggunakan definisi matematis. Gambar vektor tidak disimpan 
dalam sebuah gambar, tetapi tersimpan dalam sebuah algoritma 
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(serangkaian instruksi yang digunakan untuk membuat suatu 
gambar) yang menentukan bentuk kurva, garis, dan berbagai 
bangun dengan gambar (picture). Untuk menyimpan 
gambar/image yang tidak mengandung terlalu banyak 
perubahan warna, vector image adalah pilihan yang lebih efisien 
dibandingkan bitmap 
Menurut Edgar Dale, gambar dapat mengubah tahap-tahap 
pembelajaran, dari lambang kata (verbal symbols) beralih 
kepada tahapan yang lebih konkrit yaitu lambang visual (visual 
symbols).  

 

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Dale 
 

Menurut Munir (2017), kelemahan media gambar, antara lain:  
a. Beberapa gambar sudah cukup memadai akan tetapi 

tidak cukup besar ukurannya bila digunakan untuk 
tujuan pembelajaran kelompok besar.  

b. Gambar adalah berdimensi dua, sehingga sukar untuk 
melukiskan bentuk sebenarnya yang berdimensi tiga. 
Kecuali jika dilengkapi dengan beberapa seri gambar 
untuk objek yang sama atau adegan yang diambil 
dilakukan dari berbagai sudut pemotretan yang 
berlainan.  

c. Gambar bagaimanapun indahnya tetap tidak akan 
memperlihatkan gerak seperti halnya gambar hidup. 
Namun demikian beberapa gambar seri yang disusun 
secara berurutan dapat memberikan kesan gerak dapat 
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saja dicobakan, dengan maksud guna meningkatkan daya 
efektivitas proses belajar mengajar. 

8. Audio 

Media audio berkaitan erat dengan indera pendengaran. Dilihat 
dari sifat pesan yang diterima, media audio dapat 
menyampaikan pesan verbal (bahasa lisan atau kata-kata) 
maupun non verbal (bunyi-bunyian dan vokalisasi). Contoh 
media seperti radio, tape recorder, telepon, laboratorium 
bahasa, dan lain-lain. 
Pemanfaatan media audio dalam pembelajaran apresiasi cerita 
pendek, ternyata dapat meningkatkan kegiatan belajar 
mengajar. Melalui media audio, siswa menjadi lebih aktif dalam 
kegiatan belajar mengajar. Keaktifan itu disebabkan media audio 
mengandung unsur kebaruan dalam pembelajaran. 

9. Video 

Istilah video berasal dari bahasa latin yaitu dari kata vidi atau 
visum yang artinya melihat atau mempunyai daya penglihatan. 
Dalam Kamus Bahasa Indonesia video adalah teknologi 
pengiriman sinyal eletronik dari suatu gambar bergerak. Video 
adalah teknologi penangkapan, perekaman, pengolahan, 
penyimpanan, pemindahan, dan perekonstruksian urutan 
gambar diam dengan menyajikan adegan-adegan dalam gerak 
secara elektronik. Video menyediakan sumberdaya yang kaya 
dan hidup bagi aplikasi multimedia. Video merupakan gambar 
yang bergerak. Jika obyek pada animasi adalah buatan, maka 
obyek pada video adalah nyata. Sebagaimana dikutip Munir 
(2017), Agnew dan Kellerman (1996) mendefinisikan video 
sebagai media digital yang menunjukkan susunan atau urutan 
gambar-gambar dan memberikan ilusi, gambaran serta fantasi 
pada gambar yang bergerak. Menurut Riyana (2007) media 
video pembelajaran adalah media yang menyajikan audio dan 
visual yang berisi pesan-pesan pembelajaran baik yang berisi 
konsep, prinsip, prosedur, teori aplikasi pengetahuan untuk 
membantu pemahaman terhadap suatu materi pembelajaran. 
Video merupakan bahan pembelajaran tampak dengar (audio 
visual) yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan-
pesan/materi pelajaran. Media video pembelajaran dapat 
digolongkan ke dalam jenis media audio visual aids (AVA) atau 
media yang dapat dilihat dan didengar. Biasanya media ini 
disimpan dalam bentuk piringan atau pita. Media VCD adalah 
media dengan 16 sistem penyimpanan dan perekam video 
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dimana signal audio visual direkam pada disk plastic bukan pada 
pita magnetic Arsyad (2004).  
Menurut Riyana (2007:8-11) untuk menghasilkan video 

pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan 

efektivitas penggunanya maka pengembangan video 

pembelajaran harus memperhatikan karakteristik dan 

kriterianya. Karakteristik video pembelajaran yaitu: 
1) Clarity of Massage (kejalasan pesan) 

Dengan media video siswa dapat memahami pesan 
pembelajaran secara lebih bermakna dan informasi dapat 
diterima secara utuh sehingga dengan sendirinya informasi 
akan tersimpan dalam memory jangka panjang dan bersifat 
retensi. 

2) Stand Alone (berdiri sendiri). 
Video yang dikembangkan tidak bergantung pada bahan 
ajar lain atau tidak harus digunakan bersama-sama dengan 
bahan ajar lain. 

3) User Friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya). 
Media video menggunakan bahasa yang sedehana, mudah 
dimengerti, dan menggunakan bahasa yang umum. Paparan 
informasi yang tampil. bersifat membantu dan bersahabat 
dengan pemakainya, termasuk kemudahan pemakai dalam 
merespon, mengakses sesuai dengan keinginan. 
 

Munir (2017) menjelaskan terdapat beberapa macam atau jenis 

video yang dapat digunakan sebagai objek link dalam aplikasi 

multimedia, yaitu live video feeds, videotape, videodisc, dan 

digital video. Live video feed menyediakan objek-objek link 

multimedia yang menarik dan waktu nyata (real-time). Banyak 

perusahaan memanfaatkan videotape untuk memberikan just-

in-time training, dan perpustakaan-perpustakaan umum 

memiliki koleksi videotape untuk berbagai macam panduan.  
Ada dua format videodisc yaitu CAV dan CLV. Disc dengan 
format CAV dapat menyimpan data hingga 54.000 still frame 
atau setara dengan 30 menit motion video dengan stereo sound 
track. Frame-framenya ditandai dengan angka dari 1 sampai 
54.000. Format CAV memungkinkan menampilkan still frame 
dan juga memainkan motion sequences. Digital Video adalah 
video yang diambil dan disimpan dalam format digital 
(Technopedia). Salah satu bentuk digital video adalah DVD. 
Hypervideo mempunyai soundtrack dan dapat dimainkan 
berulang kali. Video bisa dimainkan secara bersama dengan 
penyajian multimedia. Video clip juga dimainkan urut waktu 
(over time) 
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Bagi peserta dengan gaya belajar visual, konten video akan jauh 
lebih populer dan dianggap lebih menarik daripada teks atau 
gambar saja. Ada macam-macam jenis penggunaan video dalam 
pembelajaran daring: 
1) Video pelatihan mandiri (stand-alone): KIta bisa memakai 

video sebagai satu-satunya konten. Misalnya, rekaman 
video tentang keterampilan tertentu atau peristiwa 
tertentu.  

2) Video yang disematkan (embedded). Ini maksudnya 
menyematkan video dalam materi pembelajaran yang kita 
ambil dari domain publik, atau stok rekaman/footages. Ini 
bisa digabungkan dengan elemen interaktif. 

3) Rekaman webinar atau pelatihan. Ini sebenarnya hanya 
menyediakan rekaman pelatihan atau webinar yang 
disimpan dalam LMS atau platform lainnya sehingga bisa 
diakses kembali oleh peserta.  

4) Video tutorial. Ini adalah semacam 'video panduan', 
biasanya menampilkan layar kita dan video dari webcam 
secara bersamaan. Pada contoh ini ada juga jenis video 
tutorial software yang biasanya dipakai untuk mengajarkan 
cara menggunakan software tertentu.  

10. Artefak Baru Berbasis Digital 

a. Definisi Artefak baru Berbasis Digital dalam pembelajaran 
Mengutip dari Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), artefak 
adalah benda, seperti alat, perhiasan, dan sejenisnya, yang 
menunjukkan kecakapan kerja manusia (terutama di masa 
lampau), ditemukan lewat penggalian arkelologi. Biasanya yang 
dikategorikan sebagai artefak adalah benda yang dapat dilihat, 
diraba, serta didokumentasikan. Artefak menunjukkan hasil 
karya tangan manusia atau jejak buatan manusia di masa 
lampau. Menurut Diansyah dkk. (2019), artefak merupakan 
benda arkeologi atau benda peninggalan sejarah, termasuk 
semua benda yang telah dibuat ataupun dimodifikasi oleh 
manusia agar bisa dipindahkan. 
Learning artefact dalam pembelajaran dapat diartikan sebagai 
teaching artefact dart student artefact. Teaching artefact pada 
unrumnya berupa diagram, gambar, chart, grafik, maupun 
materi kurikuler lainya yang diaplikasikan untuk membangun 
proses belajar siswa. Student artefact antara lain berupa laporan 
kerja, laporan kegiatan praktikum, evaluasi performen, paper, 
slide presentasi, studi rnandiri dan lain-lain (Bergman, eI al, 
127). 
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Learning artefact siswa dapat berupa personal artifact yaitu 
berupa artefak yang dihasilkan siswa atau kelompok siswa 
selama proses pembelajaran berlangsung yang 
dipaparkan/dipresentasikan pada pengajarnya. Contoh personal 
artefact berupa: essay, laporan proyek/tugas, creative 
assignment dan lain-lain. Tipe personal artefact ini biasanya akan 
dikembalikan menjadi milik siswa setelah selesai dibuat. 
Learning artefact yang lebih spesifik adalah berupa kreasi siswa 
untuk menunjukkan kemajuan dan pencapaian kompetensi 
belajarnya. Learning artefact seperti ini memungkinkan proses 
belajar dapat diamati oleh orang lain.  
Artefak virtual (AV) adalah objek atau artefak immaterial yang 

ada dalam pikiran manusia atau dalam lingkungan digital, 

misalnya Internet, intranet, realitas virtual, dunia maya dan lain-
lain. Istilah "artefak virtual" telah digunakan dalam berbagai 
cara dalam wacana ilmiah dan publik. Biasanya artefak virtual 
mengacu pada berbagai objek (misalnya gambar, antarmuka 
pengguna, model, prototipe, animasi komputer, buku virtual) 
yang ada di lingkungan digital. Konsep dan definisi istilah 
tersebut berkembang dengan pesat seiring dengan munculnya 
fenomena baru di ranah virtual. Contoh learning artefact seperti 
ini ialah: sumber belajar cerdas (misalnya animasi dan file-file 
kreatif lainnya) untuk kemajuan pembelajaran, model, tiruan 
visual, simulasi.    
Permodelan 3D adalah proses untuk menciptakan objek 3D yang 
ingin dituangkan dalam bentuk visual nyata, baik secara bentuk, 
tekstur, dan ukuran objeknya. Pengertian lainnya adalah sebuah 
teknik dalam komputer grafis untuk memproduksi representasi 
digital dari suatu objek dalam tiga dimensi (baik benda mati 
maupun hidup). Sebenarnya, konsep dasar dari 3D Modelling 
adalah pemodelan. Pemodelan sendiri adalah membentuk suatu 
benda-benda atau obyek. Membuat dan mendesain obyek 
tersebut sehingga terlihat seperti hidup. 
Saat ini sudah banyak software untuk memudahkan dalam 
membuat 3D model. Berikut adalah beberapa contoh dari 
software 3D modelling yang dikutip dari www.gamelab.id . 
 

a. AD adalah perangkat lunak Computer Aided Design (CAD) yang 
kompatibel dengan anggaran dan format berkas DWG untuk 
industri MCAD dan AEC. Aplikasi ini adalah solusi andal yang 
dibuat untuk para desainer yang mencari aplikasi penyusunan 
yang terjangkau dengan semua fungsi AutoCAD. ZWCAD 
menyediakan berbagai fitur penyusunan yang ringkas dan ringan 
yang membuatnya beroperasi lebih cepat juga. Beberapa fitur 
utamanya termasuk pemodelan solid 3D, dimensi, membuat dan 

https://id.wikipedia.org/wiki/Artefak
https://id.wikipedia.org/wiki/Digital
https://id.wikipedia.org/wiki/Internet
https://id.wikipedia.org/wiki/Realitas_virtual
https://id.wikipedia.org/wiki/Dunia_maya
http://www.gamelab.id/
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mengedit objek geometris 2D, berbagi file, dan menyusun 
perencanaan desain. 

 

b. Blender 

Blender adalah perangkat lunak open source grafika 
komputer 3D. Perangkat lunak ini digunakan untuk membuat film 
animasi, efek visual, model cetak 3D, aplikasi 3D interaktif dan 
permainan video. Blender memiliki beberapa fitur termasuk 
pemodelan 3D, penteksturan, penyunting gambar bitmap, 
penulangan, simulasi cairan dan asap, simulasi partikel, animasi, 
penyunting video, pemahat digital, dan rendering. 

 

c. Fusion 360 

Fusion 360 merupakan perangkat CAD, CAE dan CAM 
memungkinkan memungkinkan kolaborasi antara para desainer, 
makers atau penemu di belahan dunia manapun, kapanpun dalam 
mengerjakan suatu proyek dan membuat produk. 

11. Realitas Virtual 

Virtual reality adalah suatu teknologi yang memungkinkan 
seseorang dapat melakukan simulasi dengan menghadirkan 
visual dan suasana tiga dimensi. Jadi, ketika menggunakannya 
akan membuatmu seolah hadir dan terlibat langsung dalam 

suasana tersebut. Istilah virtual reality mulai populer pada 
tahun 1980 oleh Jaron Lanier yang merupakan pemilik 
perusahaan VPL Riset. Untuk mendukung pengembangan 

teknologi VR, Lanier juga mengembangkan peralatan virtual 
reality seperti sarung tangan dan kaca mata khusus (goggle).  

Perbedaan Virtual Reality dan Augmented Reality AR 

atau augmented reality adalah teknologi yang mampu 
menyisipkan objek atau informasi ke dalam dunia maya dan bisa 

terlihat dari dunia nyata dengan bantuan kamera, smartphone, 

atau kacamata khusus. Sedangkan virtual reality sebagaimana 
yang telah dibahas sebelumnya yakni merupakan teknologi yang 
mampu menghadirkan suasana 3 dimensi dan membuat 
seseorang seolah berada dalam dunia tersebut. 
Saat ini perangkat teknologi VR terus berkembang dan kita pun 

mengenal beberapa contoh perangkat virtual reality seperti: 

a. VR box adalah perangkat VR standar berbentuk kotak 

yang menggunakan smartphone sebagai sumber 
gambar. Perangkat ini dominan digunakan untuk 

bermain game atau sekedar menonton video. 
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b. Oculus rift adalah perangkat yang sepintas terlihat sama 
dengan VR box tetapi memiliki teknologi yang lebih 

canggih. Perangkat ini memiliki dedicated 
monitor sehingga tidak lagi harus 

menggunakan smartphone sebagai sumber gambar. 

c. Cardboard merupakan perangkat VR yang 
dikembangkan oleh Google. Untuk menggunakannya 
kamu harus membuat platform Google Cardboard 
terlebih dahulu menggunakan bahan karton atau kamu 

juga bisa membelinya di toko-toko online dengan harga 
yang sangat terjangkau. 

Selain itu, hadirnya teknologi VR memungkinkan seorang dokter 
untuk melakukan pendekatan diagnosis yang lebih terukur 
kepada pasien sebelum melakukan tindakan. Dengan begitu 
dokter dapat memperhitungkan segala kemungkinan yang bisa 
terjadi selama proses pengobatan atau tindakan operasi. Dalam 
melakukan simulasi tersebut, tentunya peralatan VR yang 
digunakan lebih kompleks dari sekedar perangkat untuk 

menonton film atau bermain game.  
Penggunaan teknologi VR dalam dunia desain mempermudah 
pada desainer dalam membuat berbagai bentuk desain. Selain 
itu tentunya kesalahan-kesalahan dalam membuat desain juga 
bisa lebih terminimalisir karena desainer bisa langsung 

melihat prototype desainnya dalam bentuk 3D. Jika selama ini 
pelajar hanya bisa mengimajinasikan setiap contoh model yang 
tertulis dalam buku atau di papan tulis, maka dengan adanya 
teknologi VR pelajar bisa menyaksikan langsung model-model 
tersebut dalam bentuk yang lebih nyata. Hal ini tentunya dapat 
meningkatkan minat belajar siswa dan memudahkan siswa 
dalam memahami setiap pelajaran. 
Selain pemanfaatan di bidang pendidikan, kesehatan, dan desain, 
teknologi VR juga ternyata bisa bermanfaatkan dalam simulasi 
latihan militer. Prinsip latihannya hampir sama dengan latihan 
pada umumnya, hanya saja tempat latihannya dialihkan ke dunia 
virtual. Dengan begitu pelatih bisa mempersiapkan berbagai 
medan latihan dan tantangan yang berbeda-beda tergantung 
tujuan latihan yang ingin dicapai. 
Lingkungan dunia virtual memiliki potensi besar untuk 
meningkatkan kualitas keterlibatan pembelajar, menimbulkan 
kehadiran sosial dan memberikan kesempatan belajar yang 
otentik bagi pembelajar di berbagai disiplin ilmu dan profesi. 
Meskipun demikian, perencanaan yang cermat diperlukan untuk 
memastikan bahwa lingkungan ini kompleks dan interaktif. 
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Untuk dapat belajar secara efektif dalam sistem pembelajaran 
online yang semakin kompleks, maka seorang pengajar perlu 
membuat materi tentang teknologi web 2.0 sekaligus sistem 
pembelajaran formalnya. Dengan brgitu pembelajar akan 
nyaman berada pada sebuah lingkungan bagi kolaborasi virtual. 
Dalam Virtual Community Learning, seorang pembelajar akan 
belajar jauh lebih banyak daripada hanya ‘sekedar tahu’ saja dan 
mendapat pengetahuan eksplisit. Mereka juga dapat mengalami 
dan memahami 'bagaimana caranya' mendapat pengetahuan 
bawaan yang diperoleh melalui keterlibatan mereka secara 
pribadi dan aktif dalam menerapkan apa yang sudah mereka 
ketahui. Di antara pengetahuan bawaan dan eksplisit terletak 
keahlian yang mendalam, peserta didik tidak hanya 
mengasimilasi pengetahuan eksplisit tertentu saja, tapi juga 
menerapkan pengetahuan tersebut melalui keterlibatannya 
secara aktif dan kontribusinya terhadap masyarakat (Brown, 
2002). 

C. Rangkuman  

Perkembangan konten digital konten digital dalam 
pembelajaran digital membuahkan proses pembelajaran sebagai 
menarik, fleksibel, atraktif, serta interaktif. Bagaimana suatu konten 
digital itu bekerja mengemas informasi, apa makna informasi yang 
dapat diinterpretasi, sampai kepada bagaimana peserta didik 
mendapat akses materi pembelajaran tanpa dibatasi ruang. Konten 
digital bisa berupa teks, gambar, audio dan video. Setiap jenis konten 
memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing. 

Artefak adalah benda, seperti alat, perhiasan, dan sejenisnya, 
yang menunjukkan kecakapan kerja manusia (terutama di masa 
lampau), ditemukan lewat penggalian arkelologi. Adapun learning 
artefact dalam penrbelajaran dapat diartikan sebagai teaching 
artefact dan student artefact. Teaching artefact pada unrumnya 
berupa diagram, gambar, chart, grafik, maupun materi kurikuler 
lainya yang diaplikasikan untuk membangun proses belajar siswa. 
Artefak virtual (AV) adalah objek atau artefak immaterial yang ada 
dalam pikiran manusia atau dalam lingkungan digital, 
misalnya Internet, intranet, realitas virtual, dunia maya dan lain-lain. 

 

https://id.wikipedia.org/wiki/Artefak
https://id.wikipedia.org/wiki/Digital
https://id.wikipedia.org/wiki/Internet
https://id.wikipedia.org/wiki/Realitas_virtual
https://id.wikipedia.org/wiki/Dunia_maya
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D. Soal Latihan/ Tugas 

1. Jelaskan konsep teknologi pembelajaran digital dan sebutkan 
tiga karakteristik utama yang membedakannya dari metode 
pembelajaran tradisional. 

2. Diskusikan tiga tren utama dalam teknologi pembelajaran digital 
di era digital saat ini. Bagaimana tren tersebut dapat 
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa? 

3. Identifikasi dan jelaskan tiga platform utama yang digunakan 
dalam pembelajaran digital. Bagaimana masing-masing platform 
tersebut mendukung proses belajar mengajar? 

4. Apa saja implikasi etis yang perlu dipertimbangkan dalam 
penggunaan teknologi pembelajaran digital? Berikan contoh 
bagaimana isu privasi data dan kesenjangan digital dapat 
mempengaruhi siswa. 

5. Bagaimana kecerdasan buatan (AI) digunakan dalam teknologi 
pembelajaran digital untuk personalisasi pembelajaran? Berikan 
contoh konkret dari aplikasi AI dalam konteks pendidikan. 

6. Analisis bagaimana augmented reality (AR) dan virtual reality 
(VR) dapat digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar 
siswa. Sertakan contoh situasi atau subjek di mana teknologi ini 
dapat diterapkan dengan efektif. 

7. Gambarkan peran gamification dalam pembelajaran digital. 
Bagaimana elemen permainan seperti poin dan tantangan dapat 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa? 

8. Evaluasi dampak teknologi pembelajaran digital terhadap 
interaksi sosial dan kesejahteraan siswa. Apa langkah-langkah 
yang dapat diambil untuk memastikan bahwa teknologi 
digunakan secara seimbang dan mendukung kesejahteraan 
siswa? 

9. Sebutkan dan jelaskan tiga alat kolaborasi yang mendukung 
pembelajaran jarak jauh. Bagaimana alat-alat ini dapat 
membantu dalam proyek kolaboratif dan komunikasi antara 
siswa dan guru? 

10. Diskusikan bagaimana teknologi pembelajaran digital dapat 
mengatasi tantangan aksesibilitas dalam pendidikan. Apa saja 
solusi yang dapat diterapkan untuk memastikan bahwa semua 
siswa, terlepas dari latar belakang ekonomi mereka, dapat 
mengakses sumber daya pendidikan? 

11. Langkah apa yang harus anda lakukan untuk memastikan konten 
pembelajaran digital yang dikembangkan sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik. 

12. Jelaskan perbedaan mendasar antara konten digital dan 
konvensional 

13. Dalam kondisi pembelajaran seperti apa konten pembelajaran 
digital dapat digunakan 
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14. Berilah satu contoh konten virtual reality dalam pembelajaran 
yang anda ketahui dan jelaskan dampak postifnya dalam 
pembelajaran.   
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Bab 9 Online Assessment Sebagai Bentuk Penilaian Pada Kelas 

Digital 

A. Pendahuluan 

 Teknologi digital terus berkembang dan diadopsi dalam 
berbagai ranah kehidupan termasuk pendidikan, yang selanjutnya 
menjadi tantangan bagi dosen dan mahasiswa untuk 
menggunakannya dalam penilaian pembelajaran. Dengan demikian 
diperlukan pelatihan dan praktik penilaian menggunakan teknologi 
bagi dosen dan mahasiswa untuk meningkatkan kualitas dalam 
menilai keberhasilan dan kinerja selama pembelajaran (Montenegro‐
rueda et al., 2021). Praktik penilaian pembelajaran menggunakan 
teknologi informasi dan komunikasi ini selanjutnya disebut online 
assessment. 

Online assessment didefinisikan sebagai metode sistematis 
untuk mengumpulkan informasi tentang pelajar dan proses 
pembelajaran untuk menarik kesimpulan, dan memberikan 
kesempatan untuk umpan balik yang bermakna dan dukungan 
interaktif bagi peserta didik serta kemungkinan pengaruh pada 
keterlibatan peserta didik dan hasil belajar, dengan menggunakan 
teknologi informasi dan komunikasi (Heil & Ifenthaler, 2023). Online 
assessment menawarkan berbagai fungsi pedagogis termasuk media 
untuk komunikasi, asisten pembelajaran, the judges, administrator 
ujian, prompt kinerja, arena latihan, atau ruang kerja kinerja, dan 
online assessment dapat dilakukan secara formatif selama 
pembelajaran berlangsung atau secara sumatif di akhir segmen 
pembelajaran. 

Pada pelaksanaannya, online assessment dapat dilakukan 
dengan berbagai jenis penilaian, seperti kuis mulai dari kuis pilihan 
ganda, esai, dan presentasi lisan hingga penilaian otentik termasuk  
proyek, permainan dan simulasi, atau e-Portofolio.  

B. Materi 

1. Prinsip Online Assessment 

Prinsip online assesment terdiri dari 7 prinsip (De Villiers et 
al., 2016), yaitu: 

 
a. Affordance  
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Prinsip ini menunjukkan bahwa lemampuan untuk evaluasi 
formatif, diagnostik atau umpan balik sumatif pada online 
assessment lebih efektif dari metode tradisional. Online 
assessment memberikan daya tanggap dan fleksibilitas dalam 
hal konten, pengiriman dan umpan balik, meningkatkan 
partisipasi dan keterlibatan guru dan siswa. 
Ketersediaan online memungkinkan akses kapan saja dan di 
mana saja ke informasi penilaian, data, umpan balik dari 
berbagai sumber ke banyak penerima, menawarkan keunggulan 
dibandingkan bentuk penilaian tradisional dan mendorong 
peserta didik untuk "memilih ikut" daripada daripada 
"menyisih". 
Teknologi/platform yang sesuai dengan prinsip ini yaitu diskusi 
online yang terdiri dari posting awal dan balasan untuk 
penilaian pertanyaan dan jawaban melalui platform teknologi 
terpusat seperti Moodle. 

 
b. Alignment  
Prinsip Alignment ini menunjukkan kemampuan untuk 
menyelaraskan metode dengan hasil, dan disonansi antara hasil 
yang diharapkan dengan kenyataan. Hal tersebut dikarenakan 
terdapat bukti elektronik dan mekanisme umpan balik 
memungkinkan penyelarasan antara metode dan hasil secara 
tepat waktu dan personal. 
Penerapan prinsip ini dapat berupa Rubrik, penandaan 
elektronik (misal lacak perubahan dalam dokumen elektronik), 
dan umpan balik yang dipersonalisasi melalui komunikasi online 
(email, Skype, suara rekaman dan lain-lain). Nilai umpan balik 
bisa diperluas ke grup (email kelas, forum online, media sosial, 
blog dan lain-lain). 
 

c. Articulation 
Prinsip ini menegaskan bahwa tujuan, standar, harapan harus 
disampaikan dengan jelas dan siswa maupun fasilitator terbuka 
untuk berdialog jika terjadi ketidakjelasan selama penilaian. 
Prinsip ini dapat diterapkan pada presentasi online dalam 
bentuk kuliah dan lokakarya dengan menggunakan Google Apps 
for Educators (GAFE), atau aplikasi yang memfasilitasi diskusi 
secara langsung seperi email, real-time chat, video pribadi, blog, 
kelompok diskusi, kelompok media sosial, forum online, email 
grup, dll.) dan bahkan diterapkan dalam pengawasan penelitian 
dengan menggunakan Skype, email, file berbasis cloud transfer. 

 
d. Accountability 

Prinsip ini menjelaskan bahwa pada online assessment pendidik 
dan peserta didik saling bertanggung jawab atas hasil belajar 
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yang akan dicapai dan untuk menyediakan/mengumpulkan 
bukti pencapaian ini. Penerapan prinsip ini dapat dilihat pada 
Learning Management System (seperti Moodle) sebagai portal 
online untuk penilaian terkait sumber daya, termasuk bahan 
kuliah, bacaan, kasus, bahan penelitian, dan URL ke halaman 
web yang relevan, pengumuman, email, pembaruan, umpan 
balik dan lain-lain. 

 
e. Accreditation 

Prinsip ini menunjukkan bahwa penilaian merupakan ukuran 
realistis dari hasil belajar yang diharapkan, dan umpan balik 
yang diberikan sebelum, selama dan setelah penilaian berguna 
untuk tujuan yang dirancang sebelumnya. Oleh karena itu, 
penilaian yang dilakukan telah valid dan reliabel, serta mampu 
meningkatkan integritas akademik. 
Penerapan prinsip ini seperti pada tes online yang dilengkapi 
dengan dengan laporan atau saran untuk perbaikan yang 
terdapat pada LMS, atavu ideo presentasi diunggah oleh 
kelompok siswa sebagai sumatif penilaian dengan menggunakan 
aplikasi Panopto, serta aplikasi untuk mengurangi dan 
mencegah kecurangan seperi Turnitin dan Google search. 

 
f. Adaptation 

Prinsip ini menjelaskan bahwa online assessment dapat 
diadaptasi untuk mengakomodasi konten yang dinilai, konteks 
pembelajaran, gaya guru dan siswa, dan yang paling penting 
hasil pembelajarannya. Misalnya, suatu tim proyek mencapai 
suatu tujuan yang disepakati bersama, menjembatani perbedaan 
lintas budaya dan bahasa dengan menggunakan Skype, email 
dan telekonferensi. 

 
g. Authenticity 

Prinsip authenticity berarti bahwa online assessment harus adil, 
legitimate, realistis dan bermanfaat dalam pengaplikasian 
pengetahuan dan keterampilan dalam dunia nyata. Misalnya, 
Laman website yang dikembangkan untuk sebuah program 
magang yang memungkinkan siswa, guru dan sponsor untuk 
mengembangkan, meninjau kembali dan mengevaluasi tujuan, 
kemajuan dan hasil penempatan siswa di industri, atau penilaian 
situasi dan skenario yang langsung terjadi menggunakan Live 
YouTube. 
 

h. Digital Tools yang dapat Digunakan dalam Online 
Assessment  
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Digital tools memudahkan kehidupan pendidik dan peserta 
didik karena teknologi yang digunakan modern. Pertanyaan-
pertanyaan yang muncul dalam diri siswa dapat diperolah secara 
luas, mendalam dan tepat dari berbagai teknologi informasi dan 
komunikasi, dan semua aktivitas mereka dapat dilacak oleh seorang 
pendidik di tempat. 

Terdapat beberapa cara yang dapat dilakukan untuk 
menggunakan digital tools dalam melaksanakan online assesment, 
yaitu: 

 
a. Gamifikasi Penilaian 

Salah satu alat paling populer untuk online assessment adalah 
Kahoot!. Gamifikasi dalam proses pembelajaran dapat dibuat 
sendiri atau menggunakan platform yang sudah ada. Game yang 
unik dapat dibuat menggunakan media dan gambar. 
Pembelajaran ini menjadi sangat menarik, karena layar dapat 
ditampilkan dan dapat dilihat secara bersama, sehingga bisa 
didiskusikan secara menyeluruh bersama-sama. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa Kahoot! Dapay membuat 
dinamika kelas, keterlibatan, motivasi dan pengalaman belajar 
siswa menjadi lebih meningkat,  sehingga meningkatkan kualitas 
pengajaran dan pembelajaran. Faktor lain yang berkontribusi 
terhadap peningkatan pembelajaran siswa termasuk pembuatan 
dan integrasi konten yang sesuai di Kahoot!, menyediakan 
umpan balik yang tepat waktu, dan strategi permainan-
permainan (gamifikasi) kepada siswa (Licorish et al., 2018). 
Selain Kahoot! Terdapat beberapa digital tools lainnya yang 
dapat digunakan seperti Gimkit, Quizizz, Blooket, Quizlet, 
Quizalize, Pear Deck, Riddle, Baamboozle, Sporcle, AhaSlides, 
PlayPosit, Edpuzzle, Digipuzzle dan lainnya. 

 
b. Memberikan Umpan Balik Instan 

Salah satu digital tool yang dapat digunakan untuk melakukan 
pemberian umpan balik secara langsung yaitu Socrative.  
Socrative dikembangkan pada tahun 2010 untuk penilaian 
formatif respons. Alat ini memberi instruktur fleksibilitas untuk 
melibatkan siswa dalam aktivitas kelas menggunakan salah satu 
alat teknologi seluler pribadi yang tersedia seperti smartphone, 
laptop, atau tablet. Untuk mengintegrasikan Socrative ke dalam 
pengajaran, seorang pendidik dapat merancang soal pilihan 
ganda, benar/salah, atau pertanyaan singkat terbuka. Untuk 
digunakan sebagai sistem respons, seorang pendidik perlu 
membuat pertanyaan pilihan ganda dan meminta siswa memilih 
apa yang mereka anggap sebagai jawaban yang tepat. Tanggapan 
siswa dikirim secara nirkabel dan dapat ditampilkan pada layar 
untuk umpan balik yang cepat (Shaban, 2017).  
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Beberapa digital tools juga dapat digunakan untuk memberikan 
umpan balik secara cepat yaitu Kaizena, Audacity, Flipgrid, 
Screencastify, Vocaroo, Talk and Comment, dan lainnya. 

 
c. Melacak Kemajuan 

Salah satu digital tools pendidikan waktu nyata yang 
memungkinkan untuk melacak kemajuan tugas atau proyek 
peserta didik adalah Plickers. Hasil penilaian plicker dapat 
berupa dua mode yaitu mode Siswa dan mode Grafik. Mode 
Grafik dapat dimanfaatkan oleh guru untuk mengeksplorasi 
bagaimana siswa membuat keputusan, sedangkan mode Siswa 
dapat digunakan untuk menemukan jawaban yang benar dan 
salah. 
Hasil penelitian mengungkapkan bahwa Plickers memungkinkan 
siswa untuk mencapai kinerja belajar yang lebih baik. Peserta 
didik merasa pembelajaran yang menyenangkan dan 
keterlibatan aktif saat Plickers diadopsi sebagai alat penilaian 
formatif (Chou, 2022). Digital tools lainnya yang dapat 
digunakan untuk melacak kemajuan dari tugas atau projek 
peserta didik yaitu Jotform, GoFormative, MasteryConnect dan 
lainnya. 
 

d. Membuat Penilaian Berbasis Survei 
Digital tools yang banyak digunakan untuk penilaian siswa 
berbasis survei adalah Google Form. Keunggulan Google Forms 
sebagai alat penilaian adalah efisiensi waktu dan tenaga, 
kesesuaian dengan karakteristik siswa, biaya yang lebih murah, 
hasil yang detail, dan fitur yang membantu. Dengan kata lain, 
implikasi yang signifikan adalah penggunaan Google Forms 
sebagai alat penilaian dapat meringankan beban kerja pendidik 
((Sari et al., 2020). 
Digital tools lainnya yang dapat digunakan untuk penilaian 
berbasis survei seperti Mopinion, Feedier, Hubspot, 
SurveyMonkey, Paperform, Qualtrics, GetFeedback, dan lain-lain. 

 
e. Mengintegrasikan berbagai Cara Penilaian 

Berbagai sistem manajemen pembelajaran (LMS) dan alat 
tersedia untuk mengembangkan sumber daya digital yang dapat 
digunakan penilaian. Penelitian telah mengidentifikasi Moodle 
sebagai platform yang lengkap dan memadai untuk diterapkan. 
Moodle menyediakan berbagai alat yang ramah pengguna 
seperti kuis, forum, basis data, dan Workshop untuk 
mengembangkan berbagai sumber daya digital untuk tujuan 
penilaian (Gamage et al., 2019). 
Salah satu digital tools yang menggunakan basis Moodle yang 
mudah digunakan yaitu Gnomio.com. Hasil penelitian ini 
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menunjukkan bahwa pemanfaatan penilaian berbasis web 
menggunakan gnomio.com pada siswa diterima dengan baik 
dalam hal kemudahan penggunaan yang dirasakan dan 
kegunaan yang dirasakan. Salah satu manfaat penilaian berbasis 
web menggunakan gnomio.com yaitu memberikan umpan balik 
kepada siswa dibandingkan dengan aplikasi lain (Rahman et al., 
2021).Penerapan Gnomio.com untuk online assessment menjadi 
fokus pembahasan berikutnya. 
 

2. Penerapan Digital Tools dalam Online 

Assessment  

Berbagai digital tools telah disebutkan pada bahasan 
sebelumnya, dan pada bagian ini akan dijelaskan penerapan 
Gnomio.com untuk online assessment. Untuk memulai pembuatan 
online assessment, hal pertama yang harus dilakukan yaitu log in ke 
course yang telah dibuat sebelumnya, dan mengaktifkan mode edit. 

Pembuatan online assessment pada Gnomio.com dimulai 
dengan memilih jenis online assessment yang akan dibuat dengan 
mengklik “Add an Activity or resource” seperti pada gambar 9.1. 

 

 

Gambar 9.1. Tombol Add an Activity or resource pada Gnomio.com 
 

Pada Gnomio.com terdapat berbagai aktivitas yang dapat 
dilakukan untuk pelaksanaan online assessment antara lain Kuis, 
Tugas, Chat, forum diskusi dan lainnya, seperti yang terlihat pada 
Gambar 9.2. Sehingga pendidik dapat memilih jenis assessment yang 
diinginkan. 
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Gambar 9.2. Pilihan aktivitas online assessment pada Gnomio.com 
 

a. Penggunaan Aktivitas Quiz (Kuis) 
 Pembuatan kuis dimulai dengan mengklik menu “Quiz” 
pada pilihan aktivitas, sehingga muncul tampilan seperti pada 
Gambar 9.3 yang menunjukkan formulir yang harus diisi 
mengenai kuis yang akan dibuat, seperti nama, pengaturan 
waktu dimulai dan berakhir, Grade, dan lainnya. 

 

 

Gambar 9.3. Tampilan awal menu aktivitas Quiz 

 
Pengaturan waktu mulai dan waktu kuis berakhir dapat 
dilakukan pada bagian “Timing”, dengan cara memilih tanggal, 
bulan dan tahun serta jam yang sesuai dengan rencana 
pelaksanaan kuis, dan mengklik kotak “enable”. Limit waktu 
pengerjaan juga dapat di tentukan selama beberapa menit, 
dengan memilih pilihan menit pada kolom “Time Limit” dan 
mengklik kotak “enable”. Pengaturan waktu ini juga bisa tidak 
digunakan dengan cara menonaktifkan kotak “enable” sehingga 
peserta dapat mengerjakan kuis pada saat kapanpun. 
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Pengaturan waktu pada Gnomio.com dapat dilihat pada Gambar 
9.4. 

 

 

Gambar 9.4. Pengaturan waktu pelaksaan kuis pada Gnomio.com 

 
Pada bagian Grade, hal yang perlu diperhatikan yaitu pada 
kolom “Attempts allowed”, yang digunakan untuk menentukan 
berapa banyak kesempatan yang diberikan untuk melakukan 
kuis kepada peserta, pilihan dapat berupa unlimitted (tidak 
terbatas), 1, 2, 3 dan seterusnya. Dan pada menu Layout dapat 
ditentukan bentuk kuis, apakah setiap halaman terdiri dari 1 
soal, 2 soal, dan seterusnya. Pengaturan Grade dan Layout dapat 
dilihat pada Gambar 9.5. 

 

 

Gambar 9.5. Pengaturan Grade dan Layout pada Gnomio.com 
 

 Pengaturan yang harus diperhatikan selanjutnya yaitu 
“Restrict Access”, yaitu pengaturan tentang pembatasan akses 
kuis. Pembatasan akses ini dapat dilakukan berdasarkan tanggal 
pelaksanaan, penilain, dan orang yang mengerjakan kuis. 
Pengaturan ini dapat dipilih salah satu, dan juga digunakan 
secara bersamaan pada aspek saja kuis dibatasi. Pengaturan 
“Restrict Access” dapat dilihat pada Gambar 9.6.  
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Gambar 9.6. Pengaturan pembatasan akses pada Gnomio.com 

 
Setelah melalukan pengaturan kuis, maka terakhir yang 
dilakukan yaitu klik “save and return to the course” atau “save 
and display” untuk melanjutkan pembuatan soal pada kuis yang 
telah dibuat. Pembuatan soal/pertanyaan pada kuis di mulai 
dengan mengklik menu “Add question” yang selanjutnya akan 
muncul tampilan seperti pada Gambar 9.7.  

 

Gambar 9.7. Penambahan soal kuis pada Gnomio.com 

 

Pada menu “Questions” ini, dapat diatur nilai maksimum pada 
kolom “maximum grade” dan dapat menambahkan soal dengan 
menambahkan soal baru atau mengambil dari bank soal. Pada 
bagian ini akan dibahas cara menambahkan soal baru, dengan 
mengklik “+ a new questions”, maka akan tampak pilihan jenis 
soal yang akan dibuat, seperti pilihan ganda, benar/salah, 
jawaban singkat, esai dan lainnya. Pada bagian ini akan dibahas 
pembuatan soal pilihan ganda sebagai contoh, oleh karena itu 
dapat diklik pilihan “multiple choice” dan dilanjutkan dengan 
mengklik “Add” untuk memulai pengaturan lebih lanjut kuis 
pilihan ganda tersebut. Pemilihan jenis soal yang akan dibuat 
tersebut dapat dilihat pada Gambar 9.8. 
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Gambar 9.8. Jenis soal pada kuis di Gnomio.com 

 
Pada soal pilihan ganda terdapat beberapa pengaturan yang 
harus di isi, seperi nama soal, teks pertanyaan, pilihan jawaban, 
dan persentase penilaian dan umpan balik.  

 

 

Gambar 9.9. Pengaturan soal pilihan ganda pada Gnomio.com 
 

Pengaturan yang harus diperhatikan pada pembuatan soal ini 
yaitu pada kolom “One or multiple answer” dapat ditentukan 
untuk mengacak jawaban dengan mengaktifkan tombol “Shuffle 
the choice”, seperti pada Gambar 9.10. 
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Gambar 9.10. Pengaturan acak jawaban pada Gnomio.com 

 
Pada pilihan jawaban, terdapat kolom “Grade” yang mengatur 
berapa persen penilaian jika pilihan tersebut di pilih. Maka 
untuk pilihan jawaban yang benar dapat di pilih persentase 
100% dan yang pilihan jawaban yang salah dapat dipilih “None”. 
Dan dapat diberikan umpan balik pada kolom “feedback” pada 
masing-masing jawaban. 

 

 

Gambar 9.10. Pengaturan pilihan jawaban di Gnomio.com 
 

Pengaturan yang telah dibuat dapat disimpan dengan meng klik 
“save change”, untuk menyimpan dan melakukan pengaturan 
penambahan soal dari awal kembali untuk menambahkan soal 
berikutnya dengan mengklik “Add”. Pengaturan lainnya yang 
dapat dilakukan yaitu mengacak urutan soal dengan 
mengaktifkan kotak “Shuffle”, dan juga dapat mengatur nilai 
untuk masing-masing soal dengan mengklik tanda pensil pada 
ujung kanan setiap soal, kedua pengaturan ini dapat dilihat pada 
Gambar 9.11. 
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Gambar 9.11. Pengaturan acak soal dan pemberian nilai pada setiap 
soal di Gnomio.com 

 
Setelah selesai melakukan pelaksanaan kuis, selanjutnya dapat 
dilihat hasil/nilai semua peserta kuis dengan mengklik 
“Attempts”, dan akan berpindah pada halaman laporan hasil 
semua peserta kuis. Menu “Attempts” dapat dilihat pada Gambar 
9.12. 

 

Gambar 9.12. Menu Attempts pada Gnomio.com 

 

Penggunaan Aktivitas Assignment (Tugas) 
Pembuatan tugas di mulai dengan mengklik “Assignment” pada 
pilihan aktivitas. Seperti halnya pembuatan kuis, pada 
pembuatan tugas juga di mulai dengan pengaturan yang harus di 
isi seperi nama, ketersediaan (availability) dan lainnya. 
Hal yang harus diperhatikan ketika membuat tugas yaitu pada 
ketersediaan “availability” yang mengatur batas waktu mulai 
dan terakhir pengumpulan tugas. Pengaturan ini dapat dilihat 
pada Gambar 9.13. Pengaturan ini dilakukan sesuai dengan 
kebutuhan dan harus mengaktifkan kotak “enable”, akan tetapi 
jika tugas tidak ingin diatur waktu pengumpulannya, maka kotak 
“enable” harus di nonaktifkan. 
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Gambar 9.13. Pengaturan batas pengumpulan tugas di Gnomio.com 

 
Pengaturan bentuk pengumpulan tugas dapat dipilih dalam 
bentuk teks online atau meng-upload file. Pilihan tersebut dapat 
dilakukan dengan cara mengaktifkan kotak salah satu pilihan 
tersebut pada “submission type”. Jika yang dipilih adalah upload 
file maka selanjutnya dapat diatur berapa banyak file yang dapat 
di upload, berapa besar ukuran file, dan jenis file yang dapat 
diterima. Pengaturan tersebut dapat di lihat pada Gambar 9.14. 

 

Gambar 9.14. Pengaturan bentuk pengumpulan tugas 

 
Pengaturan selanjutnya yaitu “restrict access”, sama seperti pada 
pembuatan kuis, pengaturan ini memungkinkan untuk 
melakukan pembatasan akses berdasarkan tanggal pelaksanaan, 
penilain, dan orang yang mengerjakan kuis. Setelah pengaturan 
selesai dilakukan, maka dapat di klik “Save and display” untuk 
menyimpan dan menampilkan tugas yang telah dibuat. 
Setelah kuis selesai dibuat dan peserta telah mengumpulkan 
tugas, maka selanjutnya dapat dilakukan pemberian nilai dan 
umpan balik kepada setiap peserta yang mengumpulkan tugas 
dengan cara mengklik “Grade” pada halaman tugas seperti pada 
Gambar 9.15. 
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Gambar 9.15. Tombol Grade pada halaman tugas di Gnomio.com 
 

 Penilaian dapat dilakukan dengan memasukkan angka 
sesuai dengan hasil penilaian tugas masing-masing peserta pada 
kolom “Grade” dan dapat memberikan umpan balik terhadap 
tugas peserta pada kolom “Feedback comments”. Nilai dan 
umpan balik dapat disimpan dengan mengklik “Save and show 
next”, dengan demikian nilai dan umpan balik telah tersimpan 
dan dapat dilanjutkan dengan pemberian nilai untuk tugas 
peserta lainnya. 

 

Gambar 9.16. Kolom nilai dan umpan balik pada Gnomio.com 

 

Penggunaan Aktivitas Forum (Forum Diskusi) 
Pembuatan aktivitas forum diskusi dapat dilakukan dengan 
mengklik “Forum” pada menu aktivitas di Gnomio.com. Pada 
awal pengaturan, diminta untuk mengisi data seperti nama, 
availability, dan lainnya yang sama dengan pada saat pembuatan 
kuis dan tugas pada pembahasan sebelumnya. Hal yang harus 
diperhatikan ketika membuat forum yaitu pada menu “Ratings”. 
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Pada menu ini dapat diatur jenis agregat, skala dan nilai 
maksimum yang dapat diberikan untuk setiap jawaban atau 
pendapat pada forum diskusi seperti pada Gambar 9.17. Setelah 
pengaturan selesai, maka dapat disimpan dengan mengklik “save 
and display”. 

 

 

Gambar 9.17. Pengaturan ratings pada Gnomio.com 

 

Untuk memulai diskusi perlu dilakukan penentuan topik diskusi 
yang dapat diatur dengan mengklik “Add discussion topic”. 
Pengaturan topik ini dilakukan dengan mengisi kolom “Subjects” 
dan kolom “Messages”, dan dilanjutkan dengan mengklik “Post to 
forum” untuk menyimpan topik diskusi. Pengaturan topik 
diskusi ini dapat dilihat pada Gambar 9.18. 

 

Gambar 9.18. Penambahan topik diskusi pada Gnomio.com 
 

 Setelah diskusi berlangsung dan peserta telah 
memberikan pendapatnya masing-masing pada forum, maka 
penilaian terhadap pendapat tersebut dapat dilakukan dengan 
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cara memilih nilai yang sesuai pada kolom “rate” dan nilai 
langsung tersimpan.  

 

 

Gambar 9.20. Pemberian nilai pada forum diskusi di Gnomio.com 

  

Pada forum diskusi juga dapat diberikan umpan balik kepada 
setiap peserta, dengan cara mengklik “Reply” dan mengisi kolom 
yang disediakan dengan umpan balik. Umpan balik tersebut bisa 
diatur privat atau hanya bisa dilihat oleh peserta yang 
bersangkutan sendiri dengan mengaktifkan kotak “Reply 
privately”, dan terakhir klik tombol “Post to forum”. 

 

Gambar 9.21. Pemberian umpan balik pada forum diskusi 
 

Download Nilai Online Assessment  
Hasil Online assessment yang telah dilakukan selama kelas digital 
berlangsung dapat di-download secara bersamaan pada akhir 
kelas. Proses download dapat dilakukan dengan mengklik 
“Grades” dan dilanjutkan dengan memilih menu “Export” seperti 
yang ditunjukkan pada Gambar 9.22. 
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Gambar 9.22. Proses export nilai online assessment di Gnomio.com 

 
 Hal yang harus diperhatikan ketika melakukan export 
nilai, yaitu pada kolom “Export as” dapat dipilih jenis file yang 
diinginkan, pada pembahasan ini disarankan untuk memilih 
“excel spreadsheet” untuk mempermudah pengolahan nilai lebih 
lanjut. 

 

 

Gambar 9.23. Export Excel Spreadsheet pada Gnomio.com 

 
Hasil Export Excel Spreadsheet dapat dilihat pada Gambar 9.24. 
Pada file excel tersebut tercantum nama semua peserta dan 
semua hasil online assessment yang pernah dilakukan. Hasil 
tersebut dapat di olah lebih lanjut sebagai bahan untuk 
melakukan evaluasi pembelajaran. 

 

Gambar 9.24. File hasil  Export Excel Spreadsheet pada Gnomio.com 
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C. Rangkuman  

Online assessment dibutuhkan sebagai tindak lanjut dari 
pergeseran paradigma Pendidikan akibat kemajuan teknologi 
infomasi dan komunikasi. Online assessment dapat dilakukan dengan 
berbagai digital tools yang dapat dipilih sesuai dengan kebutuhan 
format penilaian. Online assessment dapat dilakukan dengan 
Gnomio.com yang memiliki fasilitas lengkap untuk berbagai bentuk 
assessment, sepeti kuis, forum diskusi, tugas dan lain-lain, sehingga 
penilaian yang dilakukan dapat bervariasi. 

D. Soal Latihan/ Tugas 

Setelah memperlajari Bab ini, mahasiswa diminta untuk 
mengerjakan tugas dibawah ini. 

1. Menganalisis kelebihan, kekurangan dan karakteristik dari   
berbagai macam digital tools yang anda ketahui. 

2. Menentukan digital tools yang sesuai dengan bidang studi anda 
masing-masing. 

3. Mengembangan Online assessment yang sesuai dengan bidang 
studi masing-masing (output tugas ini berupa laporan dan 
produk ujicoba). 
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F. Materi Bacaan/ Suplemen 

Penggunaan Quizizz 

Untuk memulai menggunakan Quizizz, hal yang pertama kali 
dilakukan yaitu mendaftarkan diri pada menu Sign Up. Setelah akun 
sudah terdaftar, anda dapat Login dan memulai pembuatan kuis. 
Pembuatan kuis dimulai dengan mengklik tombol “Create”, dan akan 
muncul pilihan “Quiz” dan “Lesson”, maka untuk pembuatan kuis 
diklik “Quiz”, yang selanjutnya akan muncul berbagai jenis 
assessment yang dapat digunakan seperti pada Gambar 9.25. 

 

 

Gambar 9.25. Tampilan pilihan jenis assessment pada Quizizz 
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Pada halaman tersebut, dapat dipilih salah satu jenis, misalnya 
multiple-choice (pilihan ganda), maka selanjutnya terdapat 
formulir soal pilihan ganda seperti yang ditunjukkan pada 
Gambar 9.26. 

 

 

Gambar 9.26. Formulir soal pilihan ganda pada Quizizz 

 

Setelah menuliskan soal dan pilihan jawaban, pilihan jawaban 
yang benar harus ditentukan dengan cara mengaktifkan kotak 
sudut kanan atas pada pilihan jawaban (Nomor 1), dan dapat 
menambahkan pilihan jawaban dengan mengklik tombol “+” 
(Nomor 2), dan setelah selesai maka dapat diklik tombol “Save” 
(Nomor 3) untuk menyimpan soal tersebut, dan selanjutnya 
menambahkan soal lainnya dengan cara yang sama. Setelah 
semua soal selesai, maka kuis dapat di terbitkan dengan 
mengklik tombol “Publish”, dan akan muncul kotak informasi 
seperti pada Gambar 9.27. Setelah di terbitkan, maka kuis sudah 
dapat digunakan dan dapat  dibagikan kepada peserta didik yang 
akan mengikuti kuis. 

 

Gambar 9.27. Tampilan kotak “Publish” pada Quizizz 
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G.Umpan Balik 

Setelah mempelajari Bab ini, silahkan evaluasi semua online 
assessment pada kelas digital anda secara mandiri atau dengan teman 
sejawat. Jika sudah berfungsi dengan baik dan nilai untuk masing-
masing online assessment dapat didownload, maka silahkan anda 
mengeksplorasi lebih banyak jenis-jenis online assessment lainnya 
yang terdapat pada Gnomio.com (Moodle) atau pada digital tools 
lainnya.
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GLOSARIUM 
 

1. Aksesibilitas: Kemudahan bagi semua orang, termasuk mereka 

dengan kebutuhan khusus, untuk mengakses dan menggunakan 

informasi, layanan, atau produk. Kemampuan untuk memastikan 

bahwa sumber daya pendidikan daring dapat diakses oleh semua 

orang, termasuk mereka yang memiliki disabilitas visual, 

pendengaran, atau motorik. Hal ini melibatkan perancangan dan 

pengadaptasian materi agar dapat digunakan oleh semua orang. 

2. Artificial Intelligence (Kecerdasan Buatan): Cabang ilmu 

komputer yang berfokus pada pembuatan sistem yang dapat 

melakukan tugas yang biasanya memerlukan kecerdasan 

manusia, seperti pengenalan suara, pengambilan keputusan, dan 

pemecahan masalah. 

3. Assessment (Penilaian): Proses mengukur atau menilai 

kemampuan, kualitas, atau kinerja individu atau kelompok, sering 

digunakan dalam konteks pendidikan. 

4. Atraktif: Sesuatu yang menarik perhatian atau minat karena 

kualitasnya yang memikat, baik secara visual maupun konsep. 

5. Augmented Reality (AR): Teknologi yang menggabungkan elemen 
virtual dengan lingkungan nyata, sehingga memberikan 
pengalaman yang lebih kaya dan lebih luas. Dalam dunia 
pendidikan, teknologi ini digunakan untuk menciptakan 
pengalaman praktis yang interaktif dan virtual. 

6. Big Data: Mengacu pada analisis dan interpretasi sejumlah besar 
data yang dihasilkan dalam lingkungan virtual. Data ini digunakan 
untuk memperoleh wawasan tentang kinerja, mengidentifikasi 
pola dan tren, serta meningkatkan pengambilan keputusan. 

7. Bimbingan Belajar Online: Layanan dukungan pendidikan yang 
disediakan oleh guru atau tutor melalui internet. Siswa dapat 
menerima bimbingan yang dipersonalisasi, mendapatkan jawaban 
atas pertanyaan mereka, dan menerima umpan balik atas 
pekerjaan mereka. 

8. Cyberbullying: Tindakan pelecehan, intimidasi, atau perlakuan 
buruk yang dilakukan melalui media digital, seperti pesan, email, 
kiriman media sosial, atau komentar online yang menyinggung. 
Penting untuk mempromosikan lingkungan yang aman dan bebas 
pelecehan dalam pendidikan virtual. 

9. Digital Native: Generasi yang lahir dan tumbuh di era teknologi 

digital, sehingga mereka memiliki kemampuan yang alami dalam 

menggunakan perangkat teknologi. 
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10. Digitalisasi: Proses mengubah informasi atau layanan dari bentuk 

fisik atau analog ke bentuk digital, yang memungkinkan akses 

lebih mudah dan penyimpanan lebih efisien. 

11. Dinamika: Sifat atau kondisi yang menunjukkan adanya 

perubahan atau pergerakan yang terus-menerus dalam suatu 

sistem atau lingkungan. 

12. Edlink: Platform atau aplikasi yang digunakan untuk mengelola 

pembelajaran digital, menghubungkan guru dan siswa dalam 

lingkungan pendidikan. 

13. Edmodo: Platform pembelajaran sosial yang dirancang untuk 

membantu guru, siswa, dan orang tua dalam berkomunikasi dan 

berkolaborasi secara online. 

14. Edutech: Kombinasi dari "education" dan "technology," mengacu 

pada penggunaan teknologi untuk mendukung dan meningkatkan 

proses pembelajaran dan pengajaran. 

15. Eksternal: Sesuatu yang berada di luar sistem, organisasi, atau 

lingkungan tertentu; faktor atau pengaruh yang berasal dari luar. 

16. Evaluasi: Proses menilai atau mengukur kinerja, efektivitas, atau 

nilai dari suatu tindakan atau program untuk mengetahui sejauh 

mana tujuan telah tercapai. 

17. Fleksibilitas: Kemampuan untuk beradaptasi atau menyesuaikan 

diri dengan berbagai situasi atau kondisi tanpa kehilangan 

efektivitas. 

18. Forum Diskusi: Ini adalah alat daring yang memungkinkan siswa 
dan guru berinteraksi dan mendiskusikan topik yang terkait 
dengan konten kursus. Peserta dapat meninggalkan pesan, 
menjawab pertanyaan, dan berdebat mengenai ide. 

19. Fundamental: Aspek dasar atau inti dari suatu konsep, teori, atau 

sistem yang menjadi fondasi bagi elemen lainnya. 

20. Gamifikasi: Penerapan elemen dan mekanisme permainan dalam 
konteks pendidikan. Elemen seperti skor, level, tantangan, dan 
hadiah digunakan untuk memotivasi siswa dan mendorong 
partisipasi aktif mereka dalam pembelajaran. 

21. Holistik: Pendekatan yang mempertimbangkan keseluruhan 

aspek atau elemen dari suatu sistem atau masalah, bukan hanya 

bagian-bagian secara terpisah. 

22. Implementasi: Proses pelaksanaan atau penerapan suatu rencana, 

kebijakan, atau program dalam praktik nyata. 

23. Implikasi: Konsekuensi atau dampak yang mungkin timbul 

sebagai hasil dari suatu tindakan, keputusan, atau situasi. 

24. Infrastruktur: Sistem fisik dan organisasi dasar yang diperlukan 

untuk mendukung operasi suatu negara, kota, atau organisasi, 

seperti jalan, listrik, dan internet. 
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25. Inklusivitas: Praktik atau kebijakan yang memastikan semua 

orang, tanpa memandang latar belakang, status, atau kemampuan, 

dapat berpartisipasi dalam suatu sistem atau kegiatan. 

26. Inovatif: Bersifat menciptakan atau memperkenalkan ide, produk, 

atau metode baru yang lebih baik dan efektif. 

27. Integrasi: Penggabungan atau penyatuan berbagai elemen, sistem, 

atau kelompok untuk bekerja bersama sebagai satu kesatuan yang 

koheren. 

28. Interaksi: Proses saling mempengaruhi atau berkomunikasi 

antara dua atau lebih individu atau elemen dalam suatu sistem. 

29. Interaktif: Mengacu pada sistem atau media yang memungkinkan 

pengguna untuk berpartisipasi secara langsung, misalnya dengan 

memberikan respons atau masukan. 

30. Internal: Sesuatu yang berada di dalam sistem, organisasi, atau 

lingkungan tertentu; faktor atau pengaruh yang berasal dari 

dalam. 

31. Internet: Jaringan global yang menghubungkan jutaan komputer 

dan perangkat lainnya, memungkinkan pertukaran informasi dan 

komunikasi di seluruh dunia. 

32. Interpretasi: Proses memberikan makna atau penjelasan terhadap 

suatu data, informasi, atau tindakan, sering kali berdasarkan 

konteks atau perspektif tertentu. 

33. Jaringan Pembelajaran: Ini adalah komunitas virtual yang 
dibentuk oleh siswa, guru, dan pakar di bidang tertentu. Mereka 
memungkinkan interaksi, pertukaran pengetahuan, dan 
kolaborasi di antara para anggota untuk memfasilitasi 
pembelajaran bersama. 

34. Keamanan Daring: Mengacu pada praktik dan tindakan yang 
diambil untuk melindungi privasi dan keamanan siswa serta guru 
di lingkungan virtual. Ini termasuk melindungi data pribadi, 
menggunakan kata sandi dengan aman, dan mencegah ancaman 
dunia maya. 

35. Keaslian Daring: Mengacu pada kebenaran dan keabsahan 
informasi dan sumber daya daring yang digunakan dalam 
pendidikan virtual. Hal ini melibatkan evaluasi kritis terhadap 
kualitas sumber dan verifikasi keandalan konten. 

36. Kecerdasan Buatan (AI) Pendidikan: Mengacu pada penggunaan 
algoritma dan sistem AI untuk meningkatkan proses belajar 
mengajar. AI dapat mencakup sistem rekomendasi, analisis data 
pendidikan, bimbingan belajar virtual berbasis AI, dan sistem 
penilaian otomatis. 
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37. Kecerdasan Emosional Daring: Mengacu pada kemampuan 
mengenali dan mengelola emosi, baik emosi diri sendiri maupun 
emosi orang lain, dalam konteks pendidikan virtual. Fokusnya 
adalah pada upaya mempromosikan lingkungan yang sehat secara 
emosional, menumbuhkan empati, dan memperkuat keterampilan 
sosial daring. 

38. Kelas Digital: Lingkungan pembelajaran yang menggunakan 

teknologi digital sebagai platform utama untuk pengajaran dan 

interaksi antara guru dan siswa. 

39. Kelas Terbalik: Ini adalah model pedagogis di mana siswa 
mempelajari konsep dan konten teoritis di rumah melalui sumber 
daya daring sebelum kelas. Waktu kelas kemudian digunakan 
untuk kegiatan praktis, diskusi, dan pemecahan masalah. 

40. Kelas Virtual: Ini adalah ruang digital tempat siswa dapat 
mengakses sumber daya pendidikan, berpartisipasi dalam 
kegiatan pembelajaran, berkomunikasi dengan teman sebaya dan 
guru, serta menyerahkan tugas. 

41. Kolaborasi: Proses bekerja sama antara dua atau lebih individu 

atau kelompok untuk mencapai tujuan bersama. 

42. Kompetensi Digital: Mengacu pada kemampuan untuk 
menggunakan teknologi informasi dan komunikasi secara efisien 
dan efektif untuk mencari, mengevaluasi, mengelola, membuat, 
dan mengomunikasikan informasi secara kritis, etis, dan aman. 

43. Kompetensi: Kemampuan atau keterampilan yang diperlukan 

untuk melakukan tugas atau pekerjaan dengan efektif. 

44. Kompleksitas: Tingkat kerumitan atau banyaknya elemen yang 

saling berhubungan dalam suatu sistem, masalah, atau situasi. 

45. Komprehensif: Menyeluruh dan mencakup semua aspek atau 

elemen yang relevan dalam suatu sistem, studi, atau evaluasi. 

46. Komunikasi: Proses pertukaran informasi, ide, atau pesan antara 

individu atau kelompok, baik secara lisan, tertulis, maupun 

melalui media lainnya. 

47. Komunitas: Kelompok individu yang berbagi minat, tujuan, atau 

nilai yang sama, dan sering kali berinteraksi secara sosial atau 

profesional. 

48. Konferensi Video: Komunikasi real-time yang memungkinkan 
interaksi visual dan audio antara orang-orang yang berada di 
tempat yang berbeda. Dalam pendidikan virtual, konferensi video 
digunakan untuk memfasilitasi komunikasi antara guru dan siswa, 
serta untuk menyelenggarakan kelas secara langsung. 

49. Konstruktif: Bersifat membangun atau memberikan kontribusi 

positif terhadap suatu perkembangan atau penyelesaian masalah. 

50. Konten Multimedia: Ini adalah elemen digital yang 
menggabungkan berbagai format, seperti teks, gambar, audio, 
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video, dan animasi, untuk menyampaikan informasi secara lebih 
efektif dan memperkaya. Konten ini digunakan dalam pendidikan 
virtual untuk membuat materi yang interaktif dan menarik. 

51. Lingkungan Belajar Adaptif: Ini adalah sistem teknologi yang 
secara otomatis beradaptasi dengan kebutuhan dan karakteristik 
individu setiap siswa, menyediakan konten, aktivitas, dan 
penilaian yang dipersonalisasi untuk mengoptimalkan proses 
pembelajaran. 

52. Literasi Digital: Kemampuan untuk menggunakan teknologi 
digital secara efektif dalam konteks pendidikan. Literasi ini 
mencakup keterampilan seperti menggunakan perangkat digital, 
mencari dan mengevaluasi informasi daring, berkomunikasi 
dalam lingkungan virtual, dan menggunakan teknologi secara 
bertanggung jawab. 

53. Literasi: Kemampuan membaca dan menulis, serta pemahaman 

dan penggunaan informasi dalam konteks yang lebih luas, seperti 

literasi digital. 

54. Manajer Komunitas Pendidikan: Bertanggung jawab untuk 
mengelola dan mengelola keberadaan daring lembaga pendidikan 
atau platform pembelajaran. Mereka menangani komunikasi 
dengan siswa, mempromosikan kursus, dan mengelola media 
sosial serta komunitas virtual. 

55. Media Sosial: Platform online yang memungkinkan pengguna 

untuk berbagi konten, berkomunikasi, dan berinteraksi dengan 

orang lain secara global. 

56. Mentor Online: Seorang pakar atau profesional di bidang tertentu 
yang memberikan bimbingan dan dukungan kepada siswa melalui 
media digital. Mentor online memberikan saran dan bantuan 
untuk pengembangan akademis dan profesional. 

57. Metodologi Kelas Terbalik: Ini adalah pendekatan pedagogis di 
mana siswa memperoleh konsep dan konten teoritis di rumah 
melalui sumber daya daring dan menggunakan waktu kelas untuk 
kegiatan praktis, diskusi, dan proyek. 

58. Mobile Learning: Pembelajaran yang dilakukan melalui perangkat 

mobile, seperti smartphone atau tablet, memungkinkan akses 

pendidikan di mana saja dan kapan saja. 

59. Mooc (Kursus Daring Terbuka Besar-besaran): Ini adalah kursus 
daring terbuka dan masif yang ditawarkan oleh lembaga 
pendidikan dan platform di internet. Kursus ini tersedia bagi siapa 
saja yang tertarik untuk berpartisipasi, biasanya gratis. 
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60. Moodle: Sistem manajemen pembelajaran open-source yang 

digunakan oleh institusi pendidikan untuk membuat kursus 

online dan mengelola pembelajaran digital. 

61. Optimalisasi: Proses meningkatkan efisiensi atau efektivitas suatu 

sistem atau proses untuk mencapai hasil yang maksimal. 

62. Pedagogi: Ilmu atau seni mengajar, yang mencakup teori, metode, 

dan praktik dalam pendidikan. 

63. Pemantauan: Proses pengawasan atau pengecekan secara terus-

menerus untuk memastikan suatu kegiatan, program, atau sistem 

berjalan sesuai rencana. 

64. Pembelajaran Adaptif Berbasis Data: Ini adalah pendekatan 
pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan data yang 
dikumpulkan dari interaksi siswa dengan platform atau sistem 
daring untuk menyesuaikan konten dan aktivitas pembelajaran 
dengan kebutuhan individu. 

65. Pembelajaran Adaptif: Pendekatan pendidikan yang 
menggunakan teknologi dan analisis data untuk mengadaptasi 
proses pembelajaran dengan kebutuhan masing-masing siswa. 
Konten, aktivitas, dan sumber daya disesuaikan berdasarkan 
tingkat pengetahuan dan keterampilan masing-masing siswa. 

66. Pembelajaran Berbasis Proyek: Ini adalah pendekatan pendidikan 
di mana siswa memperoleh pengetahuan dan keterampilan 
melalui perencanaan, penelitian, dan penyelesaian proyek. Dalam 
pendidikan virtual, proyek-proyek ini dapat dilakukan secara 
kolaboratif daring. 

67. Pembelajaran Daring: Mengacu pada proses memperoleh 
pengetahuan dan keterampilan melalui kursus atau program 
pendidikan yang disampaikan melalui internet. 

68. Pembelajaran Kolaboratif Daring: Ini adalah pendekatan 
pembelajaran di mana siswa bekerja sama dalam proyek, diskusi, 
dan aktivitas daring. Mereka dapat berkolaborasi melalui 
berbagai alat seperti forum, wiki, atau dokumen bersama. 

69. Pembelajaran Konvensional: Metode pembelajaran tradisional 

yang biasanya dilakukan secara tatap muka di kelas, dengan 

pendekatan pengajaran yang lebih formal. 

70. Pembelajaran Mandiri: Kemampuan siswa untuk mengambil 
inisiatif dalam proses pembelajaran mereka sendiri dengan 
menetapkan tujuan, mengatur waktu, mencari sumber daya, dan 
mengevaluasi kemajuan mereka sendiri. 

71. Pembelajaran mikro: Terdiri dari penyajian konten pendidikan 
dalam unit-unit kecil dan ringkas atau modul pembelajaran 
singkat. Pembelajaran mikro didasarkan pada gagasan bahwa 
siswa akan mengingat informasi dengan lebih baik jika disajikan 
secara ringkas dan dalam format yang mudah dicerna. 
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72. Pembelajaran Seluler (m-learning): Penggunaan perangkat 
seluler, seperti telepon pintar dan tablet, untuk mengakses konten 
dan sumber daya pendidikan kapan saja dan di mana saja. 
Pembelajaran ini memungkinkan siswa untuk belajar secara 
fleksibel dan memanfaatkan manfaat mobilitas. 

73. Pembelajaran Sinkron: Mengacu pada kegiatan pembelajaran 
yang berlangsung secara langsung, di mana siswa dan guru 
terhubung secara bersamaan. Ini dapat mencakup kelas langsung, 
diskusi daring, atau sesi tanya jawab. 

74. Pendidikan Virtual: Ini adalah model pengajaran dan 
pembelajaran yang menggunakan alat-alat digital dan teknologi 
untuk memfasilitasi perolehan pengetahuan dari jarak jauh, tanpa 
perlu hadir secara fisik di kelas tradisional. 

75. Pendidikan: Proses pengajaran dan pembelajaran yang bertujuan 

untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan karakter 

individu. 

76. Penilaian Daring: Proses penilaian dan pemberian nilai siswa 
menggunakan alat digital, seperti kuis daring, tugas melalui email, 
atau platform penilaian. 

77. Penilaian Formatif: Ini adalah jenis penilaian berkelanjutan yang 
dilakukan selama proses pembelajaran untuk mengidentifikasi 
kekuatan dan kelemahan siswa serta memberikan umpan balik 
tepat waktu. Ini membantu meningkatkan pembelajaran dan 
menyesuaikan pengajaran sesuai kebutuhan. 

78. Penilaian Sejawat: Ini adalah metode evaluasi di mana siswa 
menilai dan saling memberikan umpan balik atas pekerjaan 
mereka. Hal ini dapat dilakukan melalui tinjauan sejawat daring, 
di mana siswa mengevaluasi dan mengomentari pekerjaan rekan 
mereka. 

79. Penyampaian Asinkron: Ini adalah kegiatan pembelajaran yang 
tidak mengharuskan siswa dan guru untuk terhubung pada saat 
yang sama. Ini termasuk penyampaian materi bacaan, tugas yang 
harus diselesaikan, dan partisipasi dalam forum diskusi pada 
waktu yang tepat bagi siswa. 

80. Perkembangan: Proses pertumbuhan atau perubahan yang terjadi 

secara bertahap, baik dalam konteks individu, organisasi, atau 

masyarakat. 

81. Personal Learning Environment (PLE):  Serangkaian alat, sumber 
daya, komunitas, dan jaringan daring yang digunakan siswa untuk 
mengelola pembelajaran mereka sendiri. Ini mencakup platform 
pembelajaran, jejaring sosial, blog, perpustakaan digital, dan 
banyak lagi. 
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82. Personalisasi: Penyesuaian layanan, konten, atau pengalaman 

agar sesuai dengan kebutuhan atau preferensi individu tertentu. 

83. Plagiarisme Digital: Mengacu pada tindakan menyalin atau 
mengambil ide, teks, gambar, atau karya orang lain tanpa 
memberikan penghargaan yang layak di lingkungan digital. Ada 
beberapa alat daring untuk mendeteksi dan mencegah 
plagiarisme dalam karya akademis. 

84. Platform Konferensi Video: Ini adalah alat atau aplikasi yang 
memungkinkan komunikasi video dan audio secara real-time. 
Platform ini digunakan dalam pendidikan virtual untuk 
menyelenggarakan kelas langsung, rapat virtual, dan sesi 
bimbingan belajar yang dipersonalisasi. 

85. Platform Pembelajaran: Ini adalah lingkungan virtual yang 
dirancang untuk menawarkan kursus daring dan sumber daya 
pendidikan. Platform ini menyediakan alat untuk berinteraksi 
dengan konten, menyelesaikan aktivitas, dan menilai kemajuan 
siswa. 

86. Platform: Basis teknologi atau lingkungan perangkat lunak yang 

mendukung pengembangan, pelaksanaan, dan manajemen 

aplikasi atau layanan. 

87. Potensi: Kemampuan atau kemungkinan yang dimiliki oleh 

seseorang atau sesuatu untuk berkembang atau mencapai sesuatu 

yang lebih besar. 

88. Praktik: Tindakan atau penerapan teori, pengetahuan, atau 

keterampilan dalam situasi nyata. 

89. Profesional: Berkaitan dengan pekerjaan atau karier yang 

memerlukan keterampilan, pengetahuan, dan sikap tertentu yang 

dipraktikkan dengan standar tinggi. 

90. Proses: Rangkaian langkah atau tahapan yang harus dilalui untuk 

mencapai suatu tujuan atau hasil. 

91. Punishment (Hukuman): Tindakan atau sanksi yang diberikan 

sebagai konsekuensi dari pelanggaran aturan atau kesalahan. 

92. Realitas Virtual (VR): Teknologi yang menciptakan simulasi 
lingkungan nyata atau imajiner tempat pengguna dapat 
berinteraksi secara mendalam. Dalam pendidikan, teknologi ini 
digunakan untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
mendalam dan praktik virtual. 

93. Real-time: Pengolahan atau pemrosesan data yang terjadi secara 

langsung atau seketika saat data tersebut diterima. 

94. Referensi: Sumber informasi atau rujukan yang digunakan untuk 

mendukung atau memperkuat suatu argumen, penelitian, atau 

studi. 

95. Relevan: Sesuatu yang berkaitan atau memiliki hubungan dengan 

topik atau konteks tertentu, dan dianggap penting atau berguna. 
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96. Repositori Pendidikan: Ini adalah platform atau sistem daring 
tempat sumber daya pendidikan digital, seperti materi pelajaran, 
buku elektronik, video, presentasi, dan aktivitas pembelajaran, 
disimpan dan dibagikan. 

97. Reward (Penghargaan): Pengakuan atau hadiah yang diberikan 

sebagai bentuk apresiasi atas pencapaian, kinerja, atau perilaku 

yang baik. 

98. Sertifikat Digital: Ini adalah akreditasi daring yang memvalidasi 
keberhasilan penyelesaian kursus atau program studi. Sertifikat 
digital diterbitkan secara elektronik dan dapat dibagikan serta 
diverifikasi secara daring. 

99. Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS): Perangkat lunak yang 
memungkinkan pengelolaan, distribusi, dan administrasi kursus 
daring. Sistem ini menyediakan fitur-fitur seperti pembuatan 
konten, pelacakan kemajuan siswa, pengelolaan pendaftaran, dan 
komunikasi. 

100. Sumber Daya Pendidikan Digital: Ini adalah materi pengajaran 
berformat digital, seperti presentasi, dokumen, video, audio, 
simulasi, dan lainnya, yang digunakan untuk mendukung proses 
belajar mengajar dalam pendidikan virtual. 

101. Teamwork (Kerja Sama Tim): Proses bekerja bersama secara 

efektif dalam kelompok untuk mencapai tujuan bersama. 

102. Transformasi: Perubahan mendasar dalam struktur, proses, atau 

kultur suatu sistem atau organisasi untuk mencapai kondisi yang 

lebih baik. 

103. Transparansi: Tingkat keterbukaan dan kejelasan dalam proses, 

keputusan, atau komunikasi yang memungkinkan semua pihak 

terlibat untuk memahami dengan baik. 

104. Tutor Virtual: Ini adalah program atau sistem AI yang dirancang 
untuk memberikan bimbingan dan dukungan kepada siswa 
daring. Tutor virtual dapat memberikan jawaban atas pertanyaan 
yang sering diajukan, melacak kemajuan siswa, dan menawarkan 
rekomendasi yang dipersonalisasi. 

105. Umpan Balik: Tanggapan atau reaksi yang diberikan sebagai 

respons terhadap suatu tindakan, kinerja, atau produk, yang 

bertujuan untuk perbaikan atau peningkatan. 

106. Universal: Berlaku untuk semua orang atau situasi tanpa 

terkecuali, sering kali dalam konteks prinsip atau nilai yang 

diterima secara luas. 

107. Virtual Learning Environment (VLE): Sistem atau platform daring 
yang mengintegrasikan berbagai alat dan sumber daya untuk 
memfasilitasi proses belajar mengajar. VLE mencakup fungsi-
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fungsi seperti manajemen kursus, penyampaian konten, interaksi 
guru-siswa, dan penilaian. 

108. Webinar: Seminar atau konferensi daring secara langsung. 
Webinar digunakan dalam pendidikan virtual untuk 
menyelenggarakan kelas, presentasi, atau konferensi secara 
langsung dan memungkinkan partisipasi serta pertukaran ide 
melalui obrolan dan pertanyaan. 
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