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BAB 1
KONSEP TEKNOLOGI PENDIDIKAN

Oleh I Made Hermanto

1.1 Pendahuluan

Pembahasan dalam Bab ini bertujuan untuk menjelaskan
fondasi teori dan praktik yang membentuk bidang teknologi
pendidikan. Dalam era digital saat ini, teknologi telah menjadi
elemen yang tak terpisahkan dari proses pembelajaran, karena
mampu menyediakan berbagai alat dan metode baru yang mampu
meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam proses pembelajaran.
Memahami konsep dasar teknologi pendidikan adalah langkah
pertama yang krusial bagi pendidik dan praktisi untuk
mengintegrasikan teknologi secara bijaksana dan strategis ke dalam
kurikulum mereka.

Bab ini juga mengeksplorasi berbagai definisi dan kerangka
kerja yang telah dikembangkan oleh para ahli untuk memahami dan
menerapkan teknologi dalam konteks pendidikan. Kerangka seperti
Technological ~ Pedagogical — Content  Knowledge  (TPACK)
menunjukkan pentingnya perpaduan antara teknologi, pedagogi,
dan konten untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menyeluruh dan bermakna. Selain itu, evolusi teknologi pendidikan
dari penerapan metode tradisional menuju pada pendekatan
modern yang lebih interaktif dan inovatif akan dibahas untuk
memberikan gambaran tentang bagaimana teknologi telah
mengubah dunia pendidikan dari waktu ke waktu.

Selain itu, bab ini akan melihat bagaimana tren dan inovasi
terbaru dalam teknologi pendidikan, seperti pembelajaran berbasis
web, Virtual Reality (VR), dan Artificial Intelligence (Al), yang akan
terus mendorong pemanfaatan potensi teknologi dalam bidang
pendidikan. Transformasi digital yang dipercepat oleh situasi global
seperti pandemi COVID-19 menunjukkan betapa pentingnya
kesiapan dan adaptabilitas dalam menghadapi tantangan dan
peluang yang dihadirkan oleh teknologi. Dengan memahami konsep
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dasar ini, pembaca diharapkan dapat mengembangkan wawasan
yang lebih mendalam dan aplikasi praktis = dalam
mengimplementasikan teknologi pendidikan secara efektif.

1.2 Pengertian Teknologi Pendidikan

Teknologi Pendidikan, sebagaimana didefinisikan oleh
berbagai ahli pendidikan dan peneliti mencakup bidang
multidisiplin yang berfokus pada desain sistematis, implementasi,
dan penilaian hasil pembelajaran berbasis teknologi dalam
lingkungan pendidikan (Rojas-Sanchez et al, 2023). Definisi ini
menekankan pentingnya memanfaatkan teknologi untuk
meningkatkan hasil belajar dan memperbaiki kinerja melalui
pengembangan, penggunaan, dan pengelolaan proses serta sumber
daya teknologi yang sesuai (Kline et al, 2020). Association of
Educational and Communication Technology (AECT) lebih lanjut
menjelaskan definisi ini dengan menyoroti bahwa teknologi
pendidikan melibatkan teori dan praktik penggunaan proses dan
sumber daya dalam tahap desain, pengembangan, praktik, dan
evaluasi dengan tujuan meningkatkan pembelajaran (Bozkurt et al,,
2014).

Lebih lanjut berdasarkan penjabaran definisi AECT,
Ronghuai et al (2019) mengungkapkan bahwa defenisi teknologi
pendidikan  berkaitan dengan merancang, menyesuaikan,
memodifikasi, mengimplementasikan, menguji, menyebarkan, dan
mengevaluasi sumber daya, aktivitas, serta alat pembelajaran dan
pengajaran yang dimaksudkan untuk memfasilitasi pembelajaran,
kinerja, dan pengajaran termasuk dalam ruang lingkup teknologi
pendidikan itu sendiri. Penekanan pada konsep praktik dalam
definisi ini menjadi sangat penting. Pertama, hal ini sesuai dengan
arti dasar dari kata teknologi dalam bahasa Yunani dari istilah
pertama, techné, yang melibatkan konsep keterampilan. Kedua,
penekanan pada penggunaan teknologi yang efektif untuk
mendukung atau memfasilitasi pembelajaran, kinerja, dan
pengajaran. Konsep tersebut secara khusus seuai dengan istilah
kedua, yaitu logos, yang artinya melibatkan konsep alasan. Secara
sederhana, seseorang kemudian dapat mengatakan bahwa
teknologi pendidikan melibatkan penggunaan teknologi yang
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beralasan dan efektif untuk mendukung atau memfasilitasi
pembelajaran, kinerja, dan pengajaran.

Integrasi teknologi pendidikan dalam lingkungan pengajaran
dan pembelajaran bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar
yang kaya konsep yang mampu memfasilitasi pemahaman lebih
mendalam tentang konsep-konsep kompleks (Dem, 2020). Dengan
memanfaatkan  teknologi, pendidik dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dengan memasukkan teknologi sebagai faktor
kunci dalam kerangka bioekologis keterlibatan siswa, yang memiliki
peran sangat penting dalam pendidikan modern (Bond & Bedenlier,
2019). Selain itu, penggunaan teknologi dalam pendidikan juga
meluas ke pendidikan bagi anak berkebutuhan khusus, di mana
penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran memainkan
peran penting dalam memungkinkan metode pengajaran yang
beragam dan pemrosesan informasi yang efisien (Tulepova et al,
2022).

Dalam konteks guru sebagai pendidik, penguasaan
kompetensi digital sangat penting bagi para pendidik untuk dapat
mengintegrasikan teknologi secara efektif ke dalam proses
pengajaran mereka, sehingga sangat penting untuk menekankan
kerangka kompetensi digital dalam lingkungan pendidikan (Stolba
& Kay, 2021). Namun, terdapat tantangan dalam mendefinisikan
teknologi pendidikan, dengan berbagai orientasi terhadap
pengajarannya secara global, menekankan pada kebutuhan akan
pemahaman yang lebih jelas dan kesepakatan terkait tujuan dan
sasaran pembelajaran dalam teknologi pendidikan (Niiranen et al,
2022). Kurangnya identitas yang tepat untuk teknologi pendidikan
ini diperparah oleh beragamnya kurikulum dan deskripsi mata
pelajaran, yang menunjukkan kebutuhan akan pemahaman
bersama tentang tujuan dari teknologi dalam pendidikan (Pappa,
2023).

Selain itu, perkembangan teknologi pendidikan yang
berubah secara pesat dan cepat memerlukan pendekatan
komprehensif terhadap kemandirian individu dalam pembelajaran
berbasis teknologi, menekankan edukasi yang lebih luas terkait
dengan integrasi pembelajaran dan literasi teknologi dalam
lingkungan pendidikan (Arnold & Sangra, 2018). Seiring dengan
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kemajuan teknologi, konseptualisasi keberhasilan penggunaan
teknologi dalam pendidikan menjadi sangat penting dalam
mengeksplorasi potensi utama teknologi untuk mendukung proses
pembelajaran dan meningkatkan hasil pendidikan (Xue & Han,
2023). Hal ini menekankan pentingnya suatu keberlanjutan dalam
adaptasi proses pembelajaran dan pengajaran dalam dunia
pendidikan agar dapat memanfaatkan keuntungan dari pesatnya
kemajuan teknologi dalam pendidikan.

Teknologi Pendidikan mencakup bidang yang luas dan
dinamis melalui integrasi penggunaan teknologi ke dalam
lingkungan pendidikan sebagai upaya untuk meningkatkan hasil
belajar, memfasilitasi siswa untuk terlibat lebih aktif dalam proses
pembelajaran, dan memfasilitasi pengembangan kompetensi digital
di kalangan pendidik. Melalui pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan secara tepat dan memahami potensinya untuk
meningkatkan kualitas proses pengajaran dan pembelajaran,
pendidik dapat memanfaatkan kelebihan dari suatu teknologi untuk
menciptakan pengalaman pembelajaran yang inovatif dan efektif
bagi peserta didik. Secara keseluruhan, definisi teknologi
pendidikan mencakup penggunaan sistematis teknologi untuk
meningkatkan  pembelajaran, memperbaiki  kinerja, dan
menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik. Melalui
integrasi teknologi ke dalam praktik pendidikan di berbagai disiplin
ilmu, para pendidik dapat memanfaatkan alat teknologi untuk
menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan interaktif untuk
dapat memenuhi kebutuhan belajar yang beragam. Selain itu,
penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran sangat sesuai
dengan karakter generasi saat ini yang sangat dekat dengan
keberadaan dan pemanfaatan teknologi dalam kehidupan sehari-
hari. Sehingga, mereka akan sangat mudah untuk beradaptasi
dengan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran untuk
dapat meningkatkan hasil pendidikan.

1.3 Sejarah Singkat Perkembangan Teknologi
Pendidikan

Evolusi teknologi pendidikan dari metode tradisional ke
metode modern telah banyak diteliti dan dianalisis selama
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bertahun-tahun. Para ahli pendidikan telah mengeksplorasi
berbagai aspek dari evolusi ini, mengungkapkan perkembangan dari
pendekatan pengajaran konvensional hingga integrasi alat teknologi
canggih dalam lingkungan pendidikan. Penggunaan komputer awal
dalam pengajaran prinsip ekonomi pada tahun 1970-an merupakan
salah satu langkah awal dalam menggabungkan teknologi ke dalam
pendidikan (Hamilton et al, 2020). Eksplorasi awal ini
menunjukkan hasil belajar yang sebanding dengan metode
pembelajaran tradisional, membuka jalan bagi kemajuan lebih lanjut
dalam teknologi pendidikan.

Seiring berkembangnya teknologi pendidikan, konsep
seperti Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK)
muncul sebagai sarana untuk menggabungkan teknologi, pedagogi,
dan pengetahuan konten secara efektif (Costa et al., 2021). Integrasi
ini bertujuan untuk meningkatkan praktik pengajaran dengan
memanfaatkan kemampuan teknologi guna meningkatkan hasil
belajar. Selain itu, pergeseran menuju mode pengajaran digital
menandai transisi dari instruksi berbasis informasi ke pengalaman
pendidikan yang lebih interaktif dan imersif secara digital (Li & Jing,
2023). Transformasi ini menekankan pentingnya memasukkan alat
digital untuk melibatkan siswa dan meningkatkan proses
pembelajaran.

Kehadiran teknologi Virtual Reality (VR) yang imersif
menandai tonggak penting dalam evolusi teknologi pendidikan,
menawarkan kemungkinan baru untuk pembelajaran pengalaman
(Yildirnm et al, 2018). VR diakui sebagai alat pedagogis yang
berharga, memungkinkan pendidik untuk menciptakan lingkungan
belajar yang imersif yang meningkatkan keterlibatan siswa dan
retensi pengetahuan. Dengan memanfaatkan teknologi VR, pendidik
dapat mensimulasikan skenario realistis dan menyediakan
pengalaman interaktif yang melampaui batasan kelas tradisional,
sehingga memperkaya pengalaman pendidikan.

Sejalan dengan itu, konsep sumber belajar digital generatif
dalam teknologi pendidikan semakin mendapatkan perhatian,
menekankan dampak positif dari pencarian pengetahuan dan
aktivitas pada evolusi materi belajar digital (Liu et al, 2017). Ini
menyoroti sifat dinamis dari teknologi pendidikan, di mana
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penciptaan dan penyebaran pengetahuan yang berkelanjutan
memainkan peran penting dalam membentuk praktik pengajaran
modern. Selain itu, pemanfaatan modal sosial eksternal di kalangan
dosen universitas telah diidentifikasi sebagai faktor yang
mempengaruhi evolusi sumber belajar digital, lebih lanjut
menekankan keterhubungan jaringan sosial dan pengembangan
teknologi pendidikan (Liu et al,, 2017).

Evolusi teknologi pendidikan juga dipengaruhi oleh lanskap
yang berubah dari pendekatan pedagogis dan strategi pengajaran.
Penggunaan teknologi kontemporer dalam mata pelajaran sejarah
telah memungkinkan pendidik untuk merancang skenario
pengajaran inovatif yang memenuhi beragam gaya belajar
(Seralidou et al, 2022). Dengan mengadopsi pendekatan yang
berpusat pada siswa dan mengintegrasikan metodologi berbasis
permainan, pendidik dapat mendorong keterampilan berpikir kritis
dan kesadaran sejarah di kalangan siswa, sehingga meningkatkan
pengalaman belajar secara keseluruhan.

Selain itu, salah satu pendekatan pembelajaran yang
berkembang seiring dengan perkembangan teknologi adalah
pendekatan Science, Technology, Engineering, and Mathematics
(STEM) yang menghadirkan peluang untuk kolaborasi antar disiplin
ilmu dan pengembangan kurikulum. Pendidikan STEM telah secara
signifikan mempengaruhi evolusi teknologi pendidikan dengan
menekankan integrasi sains, teknologi, teknik, dan matematika
dalam proses pembelajaran. Perspektif historis tentang pendidikan
teknologi di Amerika Serikat menekankan pada kemajuan menuju
pengakuan teknologi sebagai komponen penting dalam pendidikan,
yang mengarah pada inklusinya penerapan STEM dalam
pembelajaran (Snyder, 2018). Kemunculan pendidikan STEM
sebagai suatu inovasi yang menegaskan pentingnya koneksi
interdisipliner dan pemecahan masalah melalui penelitian terapan,
yang membentuk cara sumber daya pendidikan diakses dan
digunakan, terutama melalui platform online seperti Coursera, edX,
dan Udemy (Thomas and Larwin, 2023). Selain itu, Lépez (2022)
mengungkapka bahwa program matematika komputer modern
dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan metode pengajaran di
universitas teknik, menampilkan pendekatan inovatif terhadap
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mata pelajaran tradisional seperti osilasi pendulum dan
menekankan peran teknologi STEM dalam praktik pendidikan.
Dampak STEM dalam pembelajaran sains selama era revolusi
industri menyoroti peran sains dalam mempersiapkan individu
dengan kompetensi yang diperlukan untuk menghadapi tantangan
masa depan, mengintegrasikan teknologi, teknik, dan matematika
untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
pemecahan masalah (Singgih, 2020). Dengan mengintegrasikan
prinsip-prinsip STEM ke dalam pendidikan, seorang pendidik dapat
menciptakan pengalaman belajar holistik yang mendorong
pemahaman yang lebih mendalam dan meningkatkan kemampuan
berpikir kritis.

Proses evolusi teknologi pendidikan dari metode tradisional
ke metode modern mencerminkan pergeseran paradigma menuju
pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif, imersif, dan
berpusat pada siswa. Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi
seperti virtual reality, sumber daya digital, dan kolaborasi antar
disiplin, pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang
menarik yang memenuhi kebutuhan siswa yang beragam. Seiring
terus berkembangnya teknologi pendidikan, penting bagi para
pendidik untuk merangkul alat inovatif dan strategi pedagogis guna
meningkatkan pengalaman mengajar dan belajar di era digital.

1.4 Komponen Teknologi Pendidikan

Teknologi pendidikan mencakup berbagai komponen utama
yang sangat penting untuk pengajaran dan pembelajaran yang
efektif dalam lingkungan pendidikan modern. Salah satu aspek
utama yang disoroti dalam literatur adalah kerangka Technological
Pedagogical Content Knowledge (TPACK), yang menekankan
integrasi teknologi, pedagogi, dan pengetahuan konten (Iskandar,
2022). Kerangka ini menekankan pada hubungan dinamis antara
komponen-komponen dalam TPACK dan bagaimana interaksi antar
komponen mempengaruhi proses pendidikan. Kompetensi guru
dalam TPACK sangat penting untuk mendesain pembelajaran yang
inovatif untuk mencapai tujuan pendidikan dan mendesain
kurikulum yang mengintegrasikan teknologi secara baik (Hanifah,
2024).



Dalam beberapa tahun terakhir, telah terjadi pergeseran
yang signifikan untuk menggabungkan berbagai komponen
teknologi dalam suatu pembelajaran mulai dari alat digital,
pemrograman, dan pemikiran komputasional sebagai komponen
penting dari teknologi dalam pendidikan di banyak negara
(Hallstrom, 2023). Evolusi ini menunjukan pergeseran paradigma
dalam lanskap pendidikan, di mana teknologi bukan hanya sebagai
alat dalam proses pembelajaran, melainkan teknologi sudah
terintegrasi di dalam kurikulum. Integrasi teknologi dalam
pendidikan bukanlah sekadar tambahan, tetapi komponen inti yang
perlu disesuaikan dengan tujuan pembelajaran khusus yang ingin
dicapai (Shin, 2024). Hal ini menunjukkan bahwa dalam mencapai
suatu tujuan pendidikan, teknologi harus ditempatkan sebagai salah
satu komponen utama dalam dunia pendidikan. Pendekatan ini
memastikan bahwa pemanfaatan teknologi secara efektif akan
berdampak pada peningkatan dalam pengalaman mengajar dan
belajar.

Peran teknologi dalam pendidikan bukan hanya sebagai alat
pengajaran, namun jauh lebih dari itu, teknologi menjadi komponen
fundamental dari pemrograman suatu kurikulum (Shenson et al,
2015). Pergeseran ini menekankan pentingnya mengakui teknologi
sebagai elemen sentral dalam praktik pendidikan. Komponen
teknologi pendidikan mencakup berbagai aspek, termasuk
pengetahuan tentang pemahaman siswa terhadap teknologi, sifat
dan tujuan teknologi dalam pendidikan, serta pendekatan pedagogis
untuk pemanfaatan teknologi dalam pendidikan (Rohaan et al,
2011). Oleh karena itu, memahami komponen-komponen ini
menjadi sangat penting bagi pendidik untuk menhasilkan instruksi
yang terintegrasi dengan teknologi yang bermutu dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran.

Selain itu, integrasi teknologi dalam pendidikan memerlukan
pemahaman komprehensif tentang komponen fungsionalnya dalam
lingkungan belajar (Naeem et al, 2023). Komponen seperti
peningkatan kognitif, kurasi konten, praktik pedagogis, dan
karakteristik peserta didik memainkan peran penting dalam
menciptakan lingkungan belajar yang ditingkatkan dengan
teknologi secara efektif. Dengan mengenali dan memanfaatkan
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komponen-komponen ini, pendidik dapat merancang pengalaman
belajar yang menarik dan berdampak bagi siswa.

Lebih lanjut, kerangka TPACK menekankan pentingnya
teknologi, pedagogi, dan pengetahuan konten dalam praktik
pendidikan (Iskandar, 2022). Integrasi komponen-komponen ini
secara efektif dapat meningkatkan kompetensi pendidik dan
menyediakan metode pengajaran yang lebih baik. Kesiapan guru
untuk menggunakan teknologi pendidikan digital sangat penting,
karena melibatkan penetapan tujuan, pengembangan kompetensi,
dan mendorong interaksi dalam lingkungan pendidikan digital
(Begantsova et al, 2020). Melalui kesiapan ini, pendidik dapat
memaksimalkan pemanfaatan dari kunggulan integrasi teknologi
dalam pembelajaran untuk memastikan peningkatan kualitas
pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Dalam konteks pendidikan jarak jauh, infrastruktur
teknologi memiliki peran utama dalam menyampaikan konten
pendidikan melalui berbagai bentuk seperti webinar, rekaman
kelas, dan modul e-learning (Moore & Fodrey, 2017). Memahami
dan mengoptimalkan komponen teknologi ini sangat penting untuk
memastikan keberhasilan dan kualitas pendidikan jarak jauh. Selain
itu, digitalisasi sekolah akan mampu menciptakan lingkungan
informasi elektronik dan pendidikan yang inovatif, pengembangan
kompetensi digital pada guru, dan peningkatan literasi digital pada
siswa (Boronenko et al, 2020). Komponen-komponen ini
terintegrasi dan saling mendukung untuk memodernisasi praktik
pendidikan dan mempersiapkan siswa untuk era digital.

Teknologi pendidikan mencakup berbagai komponen yang
penting untuk pengajaran dan pembelajaran yang efektif dalam
lingkungan pendidikan kontemporer. Dengan mengintegrasikan
teknologi, pedagogi, dan pengetahuan konten melalui kerangka
seperti TPACK, seorang pendidik dapat meningkatkan praktik
pengajaran dan menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan
menarik minat siswa untuk belajar. Mengenali komponen
fungsional dari lingkungan belajar yang dapat ditingkatkan melalui
integrasi teknologi, memanfaatkan alat digital secara efektif, dan
memastikan kesiapan pendidik untuk menggunakan teknologi
adalah langkah-langkah utama untuk mencapai tujuan dalam
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kemajuan teknologi pendidikan dan peningkatan kualitas
pembelajaran bagi siswa.

1.5 Tren Teknologi Pendidikan Saat Ini

Teknologi pendidikan adalah bidang yang berkembang,
secara terus menerus seiring dengan pesatnya perkembangan
teknologi. Perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan
dipengaruhi oleh berbagai tren yang muncul dan berbagai
pendekatan inovatif dalam praktik pendidikan. Tren-tren ini
mencakup berbagai teknologi dan metodologi yang mengubah
lanskap pendidikan. Salah satu tren signifikan adalah integrasi
teknologi-teknologi yang sedang berkembang seperti Internet of
Things (IoT), Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR), dan
sistem pendidikan multi-agen (Mobo, 2021; Vedpathak, 2024).
Kemunculan teknologi-teknologi ini telah merevolusi cara siswa
belajar dan berinteraksi dalam proses transfer pengetahuan, serta
memberikan pengalaman pembelajaran yang imersif dan menarik
yang sekaligus dapat meningkatkan hasil belajar.

Selain itu, adopsi teknologi informasi dalam pendidikan
terus meningkat, yang lebih fokus pada tren seperti pembelajaran
berbasis web, dunia virtual, dan pemanfaatan sistem manajemen
pengetahuan berbasis cloud (Vedpathak, 2024; Noor et al, 2019).
Aplikasi berbasis cloud mengubah institusi pendidikan tinggi
dengan mengubah metode dan tujuan pendidikan, kini menawarkan
solusi inovatif untuk meningkatkan proses pengajaran dan
pembelajaran (Younas et al., 2022). Selain itu, gamifikasi pendidikan
melalui teknologi seperti pembelajaran berbasis game semakin
populer, karena menyederhanakan proses belajar dan membuat
materi pendidikan lebih mudah diakses (Ozer et al, 2018).
Tersedianya berbagai tren dalam bidang teknologi yang dapat
diintegrasikan dalam pembelajaran memberikan peluang bagi para
pendidik untuk dapat mengadopsi dan mendesain kembali
pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik
di sekolah masing-masing.

Pandemi COVID-19 telah mempercepat transformasi digital
pendidikan, yang pada akhirnya menyebabkan pergeseran cepat
menuju lingkungan pembelajaran online dan digitalisasi proses
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pendidikan. Seluruh institusi menghadapi tantangan untuk mampu
beradaptasi dengan skenario pembelajaran online baru ini, sehingga
mengharuskan pendidik untuk dapat mengembangkan kemampuan
teknologi agar dapat melakukan pengajaran online yang efektif
(Morales et al, 2021). Hal ini sangat berdampak pada penekanan
yang semakin besar terhadap penggunaan teknologi untuk
memfasilitasi pembelajaran jarak jauh dan memastikan
keberlanjutan pendidikan selama masa krisis saat Pandemi COVID-
19. Percepatan transformasi ini tentunya berdampak positif
terhadap kompetensi pendidik dalam pemanfaatan teknologi untuk
pembelajaran mereka. Bahkan saat pandemi berakhir, kompetensi
yang diperoleh itu masih dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran
saat ini.

Salah satu perkembangan teknologi yang sangat banyak
dibahas saat ini adalah Artificial Intelligence (Al) atau kecerdasan
buatan. Al adalah tren menonjol lainnya dalam teknologi
pendidikan, yang dikembangkan dengan kecerdasan buatan
generatif kini muncul sebagai kekuatan transformasional dalam
merevolusi pendidikan (Bahroun, 2023). Teknologi Al memiliki
potensi  untuk  mempersonalisasi  pengalaman  belajar,
mengotomatisasi tugas administratif, dan memberikan wawasan
berharga bagi pendidik untuk meningkatkan praktik pengajaran.
Selain itu, integrasi alat dan platform berbasis Al memungkinkan
pembelajaran adaptif, sistem bimbingan cerdas, dan pengambilan
keputusan berbasis data dalam pendidikan. Keberadaan Al dalam
dunia pendidikan hingga saat ini masih menjadi yang paling banyak
dibahas di kalangan akademik terkait dengan pemanfaatannya
dalam peningkatan kualitas pembelajaran.

Evolusi teknologi pendidikan juga ditunjukan melalui
pengembangan alat pendidikan digital yang bertujuan untuk
meningkatkan kemandirian siswa dalam proses pembelajaran,
memperbaiki manajemen proses akademik, mendorong kolaborasi,
dan meningkatkan komunikasi antara guru dan siswa (Almufarreh
& Arshad, 2023). Alat-alat ini dapat memberikan solusi inovatif
untuk memenuhi kebutuhan beragam peserta didik dan
menciptakan lingkungan belajar yang menarik yang sesuai dengan
gaya dan preferensi belajar individu. Hal ini tentunya sejalan dengan
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tuntutan pembelajaran yang menekankan pada pembelajaran
berdiferensiasi yaitu pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik dan disesuaikan dengan keunikan atau karakteristik dari
masing-masing peserta didik. Selain itu, penggunaan alat visualisasi
dan analitik dalam penelitian teknologi pendidikan memungkinkan
peneliti mendapatkan wawasan yang lebih luas terkait dengan
ruang belajar dan mengoptimalkan praktik pendidikan (Xu et al,
2023).

Tren terkini dalam teknologi pendidikan merupakan bagian
dari evolusi pendidikan yang tidak terpisahkan dalam membentuk
masa depan pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang
sedang berkembang, sistem informasi, dan kecerdasan buatan
untuk menciptakan pengalaman pendidikan yang inovatif dan
penalaman belajar yang lebih menarik. Sejalan dengan
perkembangan dalam bidang ini yang akan terjadi secara terus
menerus, pendidik dan institusi harus mampu beradaptasi dengan
tren ini agar dapat memenuhi kebutuhan peserta didik yang
berubah dan memastikan integrasi teknologi yang efektif dalam
pendidikan.
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BAB 2
PENGEMBANGAN TEKNOLOGI
PENDIDIKAN

Oleh Sri Hanipah

2.1 Pendahuluan

Pendidikan adalah kunci menuju kemajuan hidup,
melalui upaya meraih segala hal dari yang kecil hingga yang
besar yang merupakan bagian alami dari perjalanan setiap
individu. Tanpa pendidikan, pencapaian ambisi akan jauh lebih
sulit karena pendidikan mempersiapkan seseorang untuk
mencapai semua tujuan hidup. Pendidikan saat ini menjadi
kebutuhan utama bagi setiap individu, berperan penting dalam
peningkatan potensi sumber daya manusia dan pembangunan
peradaban. Dalam menghadapi era digital, pendidikan harus
terus berkembang dan meningkatkan kualitasnya agar dapat
diakses oleh semua orang. Untuk memenuhi kebutuhan
tersebut, teknologi pendidikan hadir sebagai solusi dalam
memecahkan berbagai masalah pendidikan (Aslamiyah et al,.
2019). Peran guru yang profesional juga sangat penting dalam
proses ini. Peran guru sangat penting dan tak tergantikan dalam
pemberdayaan dan pengembangan pembelajaran suatu negara
(Aspi, 2022). Mereka bertanggung jawab merencanakan,
melaksanakan, dan mengevaluasi proses pembelajaran, serta
membimbing peserta didik menuju pencapaian tujuan
pendidikan. Oleh karena itu, guru perlu memiliki kualitas dan
kemampuan yang memadai untuk mengembangkan potensi
peserta didiknya.

Teknologi pendidikan adalah bidang studi yang bertujuan
untuk meningkatkan kinerja dan membantu pembelajaran
dengan menggunakan, mengembangkan, dan mengelola proses
dan sumber daya yang sesuai dengan kebutuhan (Salsabila et al.,
2023). Pengembangan teknologi pendidikan terus berkembang
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seiring dengan kemajuan teknologi, terutama dalam era
Teknologi Informasi dan Komunikasi saat ini. Kehadiran
teknologi pendidikan sangat penting untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran dengan memperluas akses terhadap ilmu
pengetahuan dan menyelenggarakan pendidikan yang
berkualitas (Fatwa, 2021). Dalam era digital yang terus
berkembang, pendidikan harus mengikuti perkembangan
tersebut agar tetap relevan dan efektif. Teknologi pendidikan
merujuk pada penerapan teknologi dalam konteks pendidikan
secara umum (Mokalu et al., 2022). Integritas antara manusia,
ide, organisasi, dan peralatan menjadi aspek yang krusial dalam
teknologi pendidikan. Dengan demikian, teknologi pendidikan
merupakan pendekatan yang sistematis dan ilmiah dalam
aktivitas pendidikan, yang mengalami perubahan yang cepat
terutama di era saat ini.

2.2 Pengembangan Teknologi Pendidikan

Pengembangan teknologi pendidikan adalah usaha untuk
menggunakan berbagai teknologi dalam proses pembelajaran. Hal
ini mencakup pemanfaatan perangkat lunak, perangkat Kkeras,
aplikasi, dan platform digital untuk meningkatkan Kkualitas
pembelajaran. Selain itu, pengembangan teknologi pendidikan juga
memanfaatkan media sosial, e-learning, augmented reality, virtual
reality, serta inovasi teknologi lainnya guna meningkatkan
pengalaman belajar. Pengembangan teknologi pendidikan
melibatkan  pengagabungan teknologi dalam  kurikulum,
pembelajaran berbasis komputer, pembelajaran jarak jauh, dan
penggunaan perangkat lunak serta aplikasi untuk meningkatkan
interaksi antara guru dan siswa (Budiharto et al, 2019). Tujuan
penggunaan teknologi pendidikan membuat pembelajaran lebih
adaptif yang mampu menyesuaikan materi pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan dan kemampuan masing-masing individu.

Tujuan dari pengembangan teknologi pendidikan adalah
untuk menghasilkan solusi pendidikan yang efektif dan berdaya
guna dengan melibatkan sejumlah langkah dan pendekatan.
Berikut ini adalah beberapa hal mengenai metode
pengembangan teknologi pendidikan:
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1. Analisis kebutuhan: Langkah pertama dalam pengembangan
teknologi pendidikan adalah melakukan analisis kebutuhan,
yang melibatkan pengidentifikasian masalah yang perlu
diatasi, tantangan yang dihadapi, serta tujuan pendidikan
yang ingin dicapai, dari sudut pandang siswa, guru, dan
lembaga pendidikan.

2. Desain dan pengembangan: Setelah analisis kebutuhan
ditentukan, dilakukan pengembangan untuk merancang dan
mengembangkan solusi teknologi pendidikan. Hal ini
meliputi  desain, pengembangan perangkat lunak,
pembuatan materi pembelajaran, dan pengujian prototipe.

3. Implementasi: Pada tahap ini penerapan teknologi
pendidikan dalam lingkungan pendidikan di dunia nyata.
Hal ini memerlukan pelatihan pengguna, integrasi dengan
infrastruktur yang ada, dan penerapan bertahap untuk
memastikan keberhasilan implementasi.

4. Evaluasi: Setelah implementasi, dilakukan evaluasi untuk
menentukan seberapa baik solusi tersebut memenubhi
tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Berdasarkan
hasil evaluasi tersebut, dilakukan penyesuaian dan
perbaikan yang diperlukan untuk meningkatkan kualitas
dan kinerja dari solusi tersebut.

Teknologi digunakan untuk mendukung berbagai metode
pembelajaran yang efektif, seperti pembelajaran berbasis proyek,
kolaboratif, atau berpusat pada siswa. Teknologi dapat digunakan
untuk mengelola dan memfasilitasi proses pembelajaran, termasuk
administrasi kelas, penilaian, pemantauan kemajuan siswa, dan
pelaporan (Salsabila, Fitrah and Nursangadah, 2020)

Manfaat Pengembangan Teknologi Pendidikan

1. Meningkatkan Aksesibilitas: Melalui teknologi pendidikan,
pembelajaran bisa dilakukan di mana saja, bahkan di lokasi
terpencil sekalipun.

2. Meningkatkan Keterlibatan Siswa: Generasi digital
menganggap penggunaan teknologi dalam pendidikan lebih
menarik, dan hal ini dapat meningkatkan tingkat
keterlibatan siswa.
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3. Pembelajaran Personalisasi: Dengan bantuan teknologi,
siswa dapat belajar sesuai dengan kebutuhan masing-
masing

4. Efisiensi dan Produktivitas: Pemanfaatan teknologi memiliki
potensi untuk meningkatkan produktivitas guru dan
efektivitas proses pembelajaran.

2.2.1 Pengertian Teknologi Pendidikan

Kata teknologi menurut bahasa Yunani "technologia" yang
menurut Webster Dictionary berarti systematic treatment atau
penanganan sesuatu secara sistematis. Sementara itu, kata
dasarnya, "techne", merujuk pada seni, kemampuan, ilmu, atau
keahlian. Oleh karena itu, teknologi pendidikan dapat dipahami
sebagai implementasi sistematis dari pendidikan. Dalam bahasa
Yunani kuno, teknologi dianggap sebagai aktivitas khusus dan
sebagai pengetahuan. Teknologi pendidikan sebagai proses yang
terintegrasi dan memerlukan prosedur, peralatan, dan ide dalam
menganalisis, mengevaluasi, dan mengelola semua aspek
pembelajaran manusia (Suhardiana, 2019). Secara umum, teknologi
pendidikan digambarkan sebagai alat bantu dalam pengembangan,
penilaian, dan penerapan untuk memperbaiki dan meningkatkan
proses pembelajaran (Maritsa et al, 2021).

Sebagai sebuah proses abstrak dalam teknologi pendidikan,
konsep tersebut dapat diartikan sebagai suatu sistem yang
kompleks dan terpadu yang melibatkan orang, ide, prosedur,
peralatan, dan struktur organisasi untuk menganalisis, mengatasi,
melaksanakan, mengevaluasi, dan mengelola permasalahan
pembelajaran manusia secara menyeluruh (AECT, 1997). Dalam hal
ini, teknologi pendidikan muncul sebagai respons terhadap
permasalahan dalam dunia pendidikan. Permasalahan tersebut
mencakup upaya untuk menyamakan akses terhadap pendidikan,
meningkatkan relevansi dan efisiensi proses pendidikan, serta
meningkatkan kualitas keseluruhan pendidikan. Salah satu masalah
yang secara signifikan mempengaruhi sektor pendidikan mulai dari
tingkat pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi adalah masalah
kualitas. Namun, dengan pendekatan teknologi pendidikan, solusi
atas permasalahan tersebut dapat dipecahkan.
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Kehadiran teknologi dalam kehidupan manusia telah
memberikan dimensi baru, tidak hanya dalam rutinitas sehari-hari
dan dunia pekerjaan, tetapi juga dalam dunia pendidikan. Teknologi
merupakan bagian integral dari era revolusi industri yang tidak bisa
diabaikan (Pribadi, 2017). Di dunia pendidikan, teknologi mengubah
cara pembelajaran yang terintegrasi dalam kurikulum dan berbagai
alat pembelajaran yang ada, di mana pihak-pihak yang terlibat
dalam dunia pendidikan berupaya keras untuk menciptakan
lingkungan pembelajaran yang kolaboratif dengan memanfaatkan
teknologi pendidikan (Demmanggasa et al, 2023). Teknologi
pendidikan secara umum dapat dipahami sebagai implementasi
teknologi dalam kegiatan pendidikan. Teknologi pendidikan
merupakan bidang yang luas dan terus berkembang sejalan dengan
kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Teknologi
pendidikan mencakup penggunaan berbagai alat, aplikasi, dan
platform teknologi untuk memfasilitasi proses pembelajaran dan
pengajaran (Laksana, 2021). Tujuan penggunaan teknologi adalah
untuk meningkatkan efisiensi pembelajaran, memperkuat
keterlibatan siswa, dan memfasilitasi akses terhadap sumber daya
pendidikan. Dengan memanfaatkan teknologi, pendidikan dapat
menjadi lebih dinamis, adaptif, dan dapat diakses oleh beragam
peserta didik.

Dalam pendidikan secara umum, teknologi pendidikan
merujuk pada pengembangan, penerapan, dan penilaian berbagai
sistem, teknik, dan alat bantu yang bertujuan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran. Pendapat lain menyatakan bahwa teknologi
pendidikan merupakan bidang kajian dan praktik yang bertujuan
membantu proses pembelajaran serta meningkatkan kinerja
melalui penciptaan, pemanfaatan, dan pengelolaan berbagai proses
dan sumber teknologi yang relevan. Selain itu, teknologi pendidikan
juga melibatkan penelitian dan aplikasi dalam ilmu perilaku serta
teori pembelajaran, dengan menggunakan pendekatan sistem untuk
menganalisis, mendesain, mengembangkan, menerapkan,
mengevaluasi, dan mengatur penggunaan teknologi guna
memecahkan masalah dalam pembelajaran. Dalam hal ini,
penggunaan berbagai sumber daya manusia dan non-manusia perlu
digabungkan secara efektif.
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Teknologi pendidikan dianggap sebagai proses kompleks
dan terpadu dalam menyelesaikan berbagai masalah yang terkait
dengan pembelajaran. Dalam teknologi pendidikan, pemecahan
masalah tersebut tercermin dalam berbagai sumber belajar yang
didesain, dipilih, atau digunakan untuk tujuan pembelajaran,
termasuk pesan, individu, materi, peralatan, teknik, dan lingkungan.
Secara konseptual, teknologi pendidikan dapat didefinisikan sebagai
teori dan praktik yang terlibat dalam desain, pengembangan,
pemanfaatan, pengelolaan, penilaian, dan penelitian terhadap
berbagai proses, sumber, dan sistem yang digunakan dalam
pembelajaran (Widiyono and Millati, 2021). Definisi ini mencakup
komponen-komponen seperti teori dan praktik, desain,
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, penilaian, penelitian,
proses, sumber, sistem, dan pembelajaran.

2.2.2 Peran Teknologi dalam Pembelajaran

Peran teknologi dalam pembelajaran semakin penting dan
terus berkembang seiring dengan kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi. Dalam era digital saat ini, teknologi tidak hanya
berperan sebagai alat bantu dalam pembelajaran, tetapi juga
mengubah fundamental cara belajar dan mengajar. Teknologi bukan
hanya sekadar sarana untuk menyampaikan pengajaran, tetapi juga
berfungsi sebagai fasilitator untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Dalam hal ini, siswa dapat memanfaatkan teknologi untuk
memperluas pengetahuan mereka. Penggunaan teknologi dalam
pendidikan diharapkan mampu mendukung pendidik dan peserta
didik dalam melaksanakan proses pembelajaran, membantu
pendidik dalam menyampaikan materi kepada siswa tanpa harus
menghabiskan tenaga ekstra untuk memantau kemajuan belajar
siswa.

Keberadaan teknologi harus dilihat sebagai usaha untuk
meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran,
teknologi telah muncul dan berkembang untuk mengatasi berbagai
masalah yang dihadapi manusia. Teknologi pendidikan dapat
dianggap sebagai produk dan proses dari perkembangan teknologi
(Miarso, 2005). Jadi, teknologi pendidikan tidak hanya merupakan
bidang ilmu pengetahuan, tetapi juga merupakan sumber informasi
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dan sumber pembelajaran yang dapat memenuhi kebutuhan
pendidikan serta mempermudah proses belajar mengajar
(Aslamiyah, Setyosari and Praherdhiono, 2019). Adanya tekanan
global, dunia pendidikan perlu terus mengikuti perkembangan
teknologi dan selalu menyesuaikan diri dengan perkembangan
tersebut untuk meningkatkan mutu pendidikan, khususnya dalam
penggunaannya dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
teknologi pendidikan dapat memberikan kontribusi yang besar
dalam memberikan pelatihan kepada pendidik agar dapat bekerja
secara profesional dan memanfaatkan berbagai fasilitas
pembelajaran yang tersedia untuk mengembangkan teknologi yang
ada.

Peran teknologi dalam pembelajaran adalah untuk
mendorong kolaborasi dan membangun pemahaman yang lebih
jelas dalam konteks yang mudah dimengerti. Peran teknologi
pendidikan dalam mewujudkan pendidikan yang berkualitas
termasuk menyediakan fasilitas pembelajaran melalui tahapan
perencanaan, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan
evaluasi sumber-sumber belajar (Hidayat et al, 2023). Selain itu,
teknologi juga digunakan untuk menyelesaikan masalah
pembelajaran yang kompleks dengan memadukan berbagai disiplin
ilmu, serta untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam
proses pembelajaran. Melalui penggunaan teknologi sebagai produk
maupun proses, solusi alternatif dapat ditemukan untuk
meningkatkan kinerja organisasi pendidikan (Nurdyansyah and
Aini, 2017). Inovasi dalam pendidikan dan pengajaran dapat
diciptakan melalui pemanfaatan teknologi, sehingga dapat
membantu menyelesaikan berbagai tantangan yang dihadapi. Oleh
karena itu, peran teknologi pendidikan sangatlah penting untuk
menyediakan platform yang tepat bagi pembelajaran di era saat ini.

Inovasi dalam pendidikan dan teknologi pendidikan
merupakan satu kesatuan yang tak terpisahkan. Inovasi menjadi
objek, sedangkan teknologi pendidikan menjadi subjeknya.
Keberadaan teknologi dimaknai sebagai usaha untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi, dan teknologi tidak dapat dilepaskan dari
masalah, karena teknologi hadir dan berkembang untuk mengatasi
tantangan yang dihadapi manusia. Teknologi pendidikan juga
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dipandang sebagai produk dan proses dari inovasi. Dapat dikatakan
bahwa teknologi pendidikan bukan hanya sebagai sebuah ilmu,
tetapi juga sebagai sumber informasi yang sesuai dengan kebutuhan
pendidikan, yang dapat memfasilitasi proses belajar mengajar.

Peran teknologi dalam pembelajaran adalah untuk
memudahkan terciptanya kolaborasi dan membangun pemahaman
yang lebih jelas, lebih sederhana untuk dimengerti. Secara spesifik,
peran teknologi dalam pembelajaran dapat dijelaskan sebagai
berikut:

1. Membangun jaringan kerja komunikasi yang kolaboratif
antara pendidik, akademisi, peserta didik, dan sumber-
sumber belajar. Berbagai aplikasi daring seperti Google
meet, Yahoo, Skype, Facebook, Zoom, dan platform lainnya
dapat digunakan untuk melakukan komunikasi jarak jauh.

2. Teknologi memfasilitasi pengalaman pembelajaran yang
lebih interaktif dan terlibat. Aplikasi dan platform
pembelajaran digital menyediakan fitur-fitur seperti kuis
online, diskusi daring, simulasi interaktif, dan pembelajaran
berbasis permainan, yang secara signifikan meningkatkan
partisipasi siswa dalam proses belajar.

3. Teknologi memfasilitasi penggunaan  menggunakan
beragam metode pembelajaran. Selain pembelajaran
konvensional di ruang kelas, teknologi memfasilitasi
pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran berbasis
masalah, pembelajaran berbasis visual, dan variasi lainnya.
Dengan menyajikan materi pembelajaran dalam berbagai
format, teknologi membantu memenuhi kebutuhan belajar
yang beragam dari siswa.

4. Melalui teknologi, siswa dapat aktif dalam membangun dan
menginterpretasikan makna dari berbagai sumber
informasi seperti riset terkini, foto, dan video. Hal ini tidak
hanya memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi konten
secara menyenangkan, tetapi juga memfasilitasi proses
belajar yang lebih mendalam dan pemahaman yang lebih
baik terhadap materi pelajaran.

5. Teknologi memfasilitasi kemampuan untuk memantau dan
mengevaluasi kemajuan belajar siswa dengan lebih efisien.
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Sistem manajemen pembelajaran (LMS) memungkinkan
guru untuk secara real-time melacak aktivitas dan kemajuan
belajar siswa, serta memberikan umpan balik secara cepat.
Selain itu, teknologi juga mendukung penilaian otomatis
melalui penggunaan perangkat lunak penilaian, yang
membantu guru menghemat waktu dan energi dalam
menilai kinerja siswa.

Peran teknologi dalam revolusi pendidikan, terutama dalam
era pendidikan abad ke-21 sangat signifikan. Peran guru tidak lagi
sebagai pusat dalam proses pembelajaran, tetapi berubah menjadi
berorientasi pada siswa di mana guru bertindak sebagai fasilitator
yang membantu dalam menyediakan kebutuhan belajar peserta
didik serta menyediakan sumber dan media pembelajaran.

2.3 Strategi Implementasi Teknologi dalam

Pembelajaran

Teknologi pendidikan adalah proses pemanfaatan
teknologi untuk membuat suatu konsep pembelajaran. Tujuan
utama dari pengintegrasian teknologi dalam pendidikan adalah
untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran.
Dalam prakteknya, teknologi digunakan sebagai media
pembelajaran dan sumber belajar untuk menyampaikan
informasi serta materi pembelajaran yang bertujuan untuk
menarik perhatian, membangkitkan minat, merangsang pikiran,
dan emosi siswa dalam proses belajar guna mencapai tujuan
pembelajaran (Hasanbasri et al., 2023)

Peran teknologi dalam proses belajar mengajar sangat
penting karena memfasilitasi kebutuhan belajar secara efisien.
Teknologi tidak hanya menyediakan media pembelajaran, tetapi
juga membantu meningkatkan kualitas pengajaran dengan
menyediakan beragam jenis media lainnya. Melalui teknologi
pendidikan, motivasi belajar dapat ditingkatkan melalui
penggunaan berbagai macam media seperti video, komputer,
dan berbagai alat bantu proyeksi lainnya (Myori et al., 2019).
Semua inovasi pembelajaran ini dapat diakses secara online,
memberikan fleksibilitas yang besar dalam proses belajar yang
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memberikan peserta didik dan pendidik kebebasan untuk

mengakses informasi dengan lebih mudah.

Pembelajaran berbasis teknologi memberikan kebebasan
kepada peserta didik untuk berinovasi dan berpikir secara lebih
luas. Implementasi teknologi dalam era globalisasi mencakup
beberapa aspek: 1) beragam pengalaman belajar menarik; 2)
pembelajaran yang terus menerus efektif; 3) kemudahan
mengakses berbagai materi pembelajaran, berita, dan informasi;
4) teknologi sebagai alat komunikasi antara peserta didik dan
pendidik; 5) peningkatan evaluasi pencapaian pembelajaran
melalui fasilitas online serta teknologi juga berperan sebagai
sumber belajar yang penting. Teknologi pendidikan pada
dasarnya dirancang untuk memberikan solusi dan memfasilitasi
pencapaian tujuan dalam berbagai aspek kehidupan.
Pengembangan teknologi terus dilakukan untuk meningkatkan
kemudahan penggunaannya. Berikut ini adalah beberapa
strategi implementasi yang bisa diterapkan dalam penggunaan
teknologi pendidikan:

1. Mengembangkan Kurikulum yang Terintegrasi Teknologi:
Merancang kurikulum yang mengintegrasikan teknologi ke
dalam pengajaran sehingga teknologi digunakan sebagai
alat untuk mendukung pembelajaran. Penggunaan teknologi
dalam pendidikan bersifat mendalam dan relevan, bukan
sekadar tambahan semata

2. Pelatihan dan Pengembangan Profesional: Memberikan
pelatihan komprehensif kepada pendidik tentang cara
menggunakan teknologi secara efektif dalam pembelajaran
yang mencakup pemahaman tentang alat bantu, strategi
pengajaran yang terintegrasi dengan teknologi, dan
manajemen kelas digital.

3. Menyediakan Infrastruktur Teknologi yang Memadai:
Memastikan bahwa infrastruktur teknologi yang memadai
tersedia, seperti koneksi internet yang cepat, tersedianya
komputer, laktop, tablet, serta perangkat lunak
pembelajaran yang relevan dan mudah digunakan.

4. Mengembangkan budaya belajar digital: Kehidupan digital
dapat menjadi sebuah budaya ketika dilakukan secara
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signifikan. Budaya digital mencakup gagasan bahwa
teknologi dan internet secara besar-besaran memengaruhi
cara kita berpikir dan bertindak dalam masyarakat. Saat kita
semakin terjerat dalam dunia digital, penting bagi kita
untuk menggunakan teknologi untuk meningkatkan
kemampuan. Salah satu aspek krusial dalam budaya digital
adalah budaya belajar. Pendidik dapat melakukan berbagai
langkah dalam mendukung penggunaan teknologi dalam
pembelajaran seperti menciptakan pojok literasi dan
menyediakan bahan bacaan yang sesuai dengan tingkat
kelas siswa. Tujuannya adalah menciptakan lingkungan
belajar digital yang mendorong siswa untuk belajar secara
mandiri dan aktif menggunakan teknologi digital.

Di era digital yang berkembang pesat, teknologi pendidikan
telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari proses
pembelajaran. Integrasi teknologi dalam dunia pendidikan bukan
hanya sekedar tren, namun sudah menjadi kebutuhan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dan mempersiapkan generasi
mendatang dalam menghadapi tantangan global yang semakin
kompleks. Penggunaan teknologi pendidikan tidak hanya sekadar
memperkenalkan perangkat baru ke dalam kelas. Implementasi
yang sukses membutuhkan strategi yang terencana dan
menyeluruh, yang mencakup berbagai aspek, mulai dari pelatihan
guru hingga membangun infrastruktur teknologi yang memadai.
Dengan menerapkan strategi ini secara efektif, penggunaan
teknologi pendidikan dapat menjadi lebih efektif dan bermanfaat
bagi proses pembelajaran.

2.3.1 Tantangan Implementasi Teknologi dalam Pembelajaran

Di era teknologi yang semakin mendominasi, penggunaan
alat-alat digital di dunia pendidikan menjadi sangat penting.
Teknologi memiliki banyak potensi untuk meningkatkan
pembelajaran, namun ada  beberapa kendala  dalam
implementasinya. Ada sejumlah tantangan yang terkait dengan
pengintegrasian teknologi ke dalam pendidikan yang harus diatasi,
mulai dari kesiapan infrastruktur hingga keterampilan pendidik
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untuk mengelola teknologi di kelas. Berikut ini adalah ringkasan
dari beberapa kendala utama dalam mengintegrasikan teknologi ke
dalam pendidikan:

1.

30

Kurikulum dan Materi Pembelajaran: Tidak semua
kurikulum dan materi pembelajaran yang telah dirancang
mengintegrasikan  teknologi ke dalam pengajaran.
Penerapan teknologi dalam pembelajaran harus sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dalam
kurikulum dan materi pembelajaran yang dirancang harus
mempertimbangkan penggunaaan teknologi yang relevan
bukan sekedar tambahan semata.

Pelatihan dan Pengembangan Pendidik: Banyak pendidik
belum memiliki pelatihan dan pengembangan keterampilan
yang cukup untuk menggunakan teknologi secara efektif
dalam pembelajaran. Pelatihan yang memadai diperlukan
untuk memberikan keterampilan pedagogis dan teknis
kepada para pendidik yang mereka butuhkan agar berhasil
mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pengajaran.
Kesiapan Infrastruktur Teknologi yang Memadai: Keadaan
infrastruktur teknologi adalah salah satu tantangan utama.
Tidak semua sekolah memiliki konektivitas internet yang
cepat dan dapat diandalkan serta kurang tersedianya
perangkat keras yang memadai seperti komputer, laktop,
dan tablet yang bisa digunakan oleh siswa dan pendidik.
Tanpa infrastruktur yang memadai, implementasi teknologi
dalam pembelajaran akan sulit atau bahkan tidak mungkin
dapat dilakukan.

Ketersedian Konten Digital yang Berkualitas: Pembuatan
konten digital berkualitas tinggi membutuhkan usaha,
waktu, uang, dan keahlian khusus. Tidak semua lembaga
pendidikan dapat memproduksi atau memiliki akses ke
konten digital berkualitas. Salah satu kendala dalam
menggunakan teknologi dalam pendidikan adalah
ketersediaan informasi digital berkualitas.

Ketergantungan pada Teknologi: Penggunaan teknologi
yang berlebihan di dalam pembelajaran dapat menimbulkan
kesulitan tersendiri. Proses pembelajaran dapat terhambat



atau bahkan terhenti ketika terjadi gangguan pada
infrastruktur teknologi atau ketika perangkat lainya
mengalami kerusakan. Oleh karena itu, penting untuk
memiliki rencana cadangan dan pengetahuan untuk
menangani masalah teknis yang mungkin terjadi.

6. Kesenjangan Digitial: Tidak semua siswa memiliki tingkat
akses yang sama terhadap teknologi, mungkin ada
kesenjangan pembelajaran jika siswa dari latar belakang
ekonomi kurang mungkin tidak memiliki akses ke
perangkat atau internet di rumah. Salah satu hambatan
terbesar dalam menggunakan teknologi dalam pendidikan
adalah mengatasi kesenjangan digital.

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran bertujuan untuk
meningkatkan efisiensi pembelajaran, meningkatkan keterlibatan
siswa dan mempermudah akses terhadap bahan pembelajaran.
Teknologi memungkinkan pembelajaran menjadi lebih interaktif,
sesuai dengan kebutuhan dan dapat diakses oleh semua siswa.
Meskipun teknologi memberikan banyak manfaat, implementasinya
dihadapkan pada berbagai tantangan mulai dari infrastruktur yang
memadai hingga kesiapan para pendidik dalam menggunakan
tekonologi. Untuk mengatasi tantangan tersebut diperlukan
komitmen yang kuat dari berbagai pihak, termasuk sekolah, gury,
akademisi, pemangku pendidikan, orang tua, dan pemerintah.
Integrasi teknologi dalam pendidikan dapat berhasil dan
menguntungkan bagi semua pihak yang terlibat dengan adanya
rencana yang tepat dan kerja sama tim yang kuat.
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BAB 3

PENERAPAN TEKNOLOGI
PENDIDIKAN

Oleh Salaki Reynaldo Joshua

3.1 Pendahuluan

Teknologi pendidikan mengacu pada penggunaan berbagai
alat dan sumber daya teknologi untuk meningkatkan pengajaran,
pembelajaran, dan pengalaman pendidikan secara keseluruhan
(Januszewski & Molenda, 2008). Dalam lanskap digital yang
berkembang pesat saat ini, integrasi teknologi dalam pendidikan
menjadi semakin penting. Seperti yang dikemukakan Mishra dan
Koehler (2006), pengajaran yang efektif memerlukan pemahaman
mendalam tentang interaksi yang kompleks antara pengetahuan
konten, pengetahuan pedagogi, dan pengetahuan teknologi, yang
sering disebut sebagai kerangka kerja TPACK (Technological,
Pedagogical, and Content Knowledge) (Gambar 3.1).

Technolegical
Pedagogical Content
Knowledge
(TPACK)

Technalogieal Tecé\gﬂeogtical
Knowledge Knowledge
(TK) (TCK)

Technological
Fedagoegical
Knowledge
(TPK)

Content
Knowledge
(LK}

Pedagogical
Knowledge
{FE)

Pedagogical
Content
Knowledge
(PCK)

Contexts

Gambar 3.1. TPACK Framework
(Sumber : Mishra dan Koehler, 2006)
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Penerapan teknologi pendidikan sejalan dengan prinsip
konstruktivisme, yang menekankan pembelajaran aktif, pemecahan
masalah, dan konstruksi pengetahuan melalui pengalaman otentik
(Jonassen, Peck, & Wilson, 1999). Teknologi memberikan
kesempatan kepada pelajar untuk terlibat dalam aktivitas langsung,
simulasi, dan proyek kolaboratif, mendorong pemahaman yang
lebih dalam dan pengembangan keterampilan abad ke-21 (Voogt &
Roblin, 2012). Tabel 3.1 menguraikan beberapa keterampilan
penting abad ke-21 yang dapat ditingkatkan melalui integrasi
teknologi pendidikan.

Tabel 3.1. 21st-Century Skills Supported by Educational

Technology

Skill Category Example
Critical Thinking | Analyzing data, formulating solutions,
and Problem- | simulations
Solving
Creativity and | Digital storytelling, multimedia projects,
Innovation design thinking
Communication Online discussions, collaborative writing
and Collaboration tools, video conferencing
Information Evaluating sources, curating digital
Literacy content, research skills
Digital Literacy Using technology effectively, responsible

digital citizenship

Sumber: Voogt & Roblin, 2012

Selain itu, teknologi pendidikan mempunyai potensi untuk
menjawab beragam kebutuhan peserta didik, mendorong akses
yang inklusif dan adil terhadap pendidikan berkualitas (Benton &
Benton, 2014). Dengan memanfaatkan berbagai alat dan sumber
daya teknologi, pendidik dapat memenuhi gaya belajar,
kemampuan, dan preferensi yang berbeda-beda, sehingga
memastikan tidak ada siswa yang tertinggal. Misalnya, teknologi
pendukung, seperti alat text-to-speech dan pidato-ke-teks, dapat
mendukung pembelajar penyandang disabilitas, sementara platform
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pembelajaran adaptif dapat mempersonalisasi pengajaran
berdasarkan data individu siswa.
3.2 Penerapan di Kelas

Teknologi telah merevolusi cara ruang kelas beroperasi,
menawarkan beragam alat dan sumber daya untuk meningkatkan
keterlibatan siswa, kolaborasi, dan pengalaman belajar yang
dipersonalisasi. Salah satu teknologi kelas yang paling menonjol
adalah papan tulis atau layar interaktif, yang memungkinkan guru
menyajikan konten multimedia, membuat anotasi pada catatan, dan
memfasilitasi diskusi interaktif (Tiirel & Johnson, 2012) (Gambar
3.2).

Projector

8 Computer
¥

N

Printer Other devices

Gambar 3.2. Interactive Whiteboard in a Classroom Setting
(Sumber : Tiirel & Johnson, 2012)

Sistem manajemen pembelajaran/ Learning management
systems (LMS) telah menjadi alat yang sangat diperlukan untuk
mengatur dan menyampaikan materi pelajaran, memfasilitasi
penyerahan tugas, dan mengelola proses penilaian dan umpan balik.
Platform LMS populer seperti Canvas, Blackboard, dan Moodle
memungkinkan integrasi konten pendidikan, penilaian, dan alat
komunikasi dengan lancar dalam lingkungan digital terpadu (Mtebe,
2015).

Perangkat lunak dan aplikasi pendidikan melayani berbagai
mata pelajaran dan gaya belajar, menyediakan simulasi interaktif,
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pengalaman gamified, dan penilaian adaptif. Tabel 3.2 menampilkan
contoh perangkat lunak pendidikan dan penerapannya di berbagai
bidang studi.

Tabel 3.2. Examples of Educational Software and Applications

Subject Area Educational Description
Software/Application
Mathematics GeoGebra, Desmos Interactive  graphing
and geometry tools
Science Virtual Lab | Simulations of
Simulations scientific experiments
and processes
Language Arts | Storybird, Book | Digital storytelling and
Creator book creation tools
Programming | Scratch, Code.org Visual programming
environments for
coding education

Sumber: Mtebe, 2015

Teknologi virtual dan augmented reality membawa siswa ke
lingkungan yang imersif, mendorong pembelajaran berdasarkan
pengalaman dan memungkinkan eksplorasi konsep abstrak dengan
cara yang nyata. Misalnya, aplikasi virtual reality (VR) dapat
mensimulasikan peristiwa sejarah, memungkinkan siswa untuk
menyaksikan dan memahaminya dari sudut pandang orang
pertama (Freina & Ott, 2015).

Alat kolaborasi dan komunikasi online memfasilitasi
interaksi real-time, memungkinkan siswa bekerja sama dalam
proyek kelompok dan mencari dukungan dari guru dan teman
sebaya. Platform seperti Google Workspace (sebelumnya G Suite for
Education), Microsoft Teams, dan Zoom memungkinkan berbagi
dokumen, konferensi video, dan kolaborasi sinkron dengan lancar
(Brodahl dkk., 2011).

Dengan memanfaatkan teknologi ruang kelas ini, pendidik
dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan dipersonalisasi yang memenuhi beragam kebutuhan
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dan gaya belajar siswa, mendorong partisipasi aktif, pemikiran
kritis, dan pengembangan keterampilan.

3.3 Pembelajaran Jarak Jauh dan Online

Kemajuan teknologi pendidikan telah membuka jalan bagi
peluang pembelajaran jarak jauh dan online, menghilangkan
hambatan geografis dan menawarkan jalur pendidikan yang
fleksibel. Kursus online dan program gelar memberikan akses
terhadap pendidikan berkualitas bagi pelajar di seluruh dunia,
memungkinkan mereka untuk belajar sesuai kecepatan dan
kenyamanan mereka sendiri. Program-program ini sering kali
memanfaatkan pendekatan pembelajaran asinkron, di mana siswa
dapat mengakses rekaman kuliah, bacaan, dan tugas melalui sistem
manajemen pembelajaran (LMS) (Gambar 3.3).

Coordinator Learner

Teacher (Author)

E-learning Platform

Gambar 3.3. The general architecture of an LMS
(Sumber : Ouadoud, M., 2018)
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Kursus Online Terbuka Besar-besaran/ Massive Open Online
Courses (MOOCs) menawarkan kursus gratis atau berbiaya rendah
dari institusi terkenal, mendorong pembelajaran seumur hidup dan
pengembangan keterampilan. Platform seperti Coursera, edX, dan
FutureLearn menampung beragam penawaran MOOC, menarik
jutaan pelajar di seluruh dunia (Shah, 2020).

Ruang kelas virtual dan alat konferensi video memfasilitasi
pengalaman pembelajaran yang tersinkronisasi, memungkinkan
interaksi real-time antara instruktur dan siswa, terlepas dari lokasi
fisik mereka. Tabel 3.3 menyoroti beberapa platform ruang kelas
virtual dan konferensi video yang populer digunakan dalam
pendidikan.

Tabel 3.3. Virtual Classroom and Video Conferencing Tools

Tool Features

Zoom Video conferencing, screen sharing, breakout
rooms

Google Meet Video meetings, screen sharing, virtual
whiteboards

Microsoft Teams | Video calls, file sharing, collaborative
workspace

Blackboard Virtual classroom, application sharing, polling

Collaborate

Sumber: Shah, 2020

Analisis pembelajaran dan teknologi pembelajaran adaptif
menganalisis data kinerja siswa, memberikan umpan balik yang
dipersonalisasi dan pengalaman belajar yang disesuaikan untuk
memenuhi kebutuhan individu dan gaya belajar. Teknologi ini
menggunakan algoritme dan pembelajaran mesin untuk
mengidentifikasi pola dalam data siswa, seperti tingkat keterlibatan,
kinerja penilaian, dan preferensi pembelajaran, serta menyesuaikan
konten dan penyampaian instruksional (Essa & Ayad, 2012).

Dengan memanfaatkan teknologi pembelajaran jarak jauh
dan online, institusi pendidikan dapat memperluas jangkauan
mereka, menawarkan pilihan pembelajaran yang fleksibel, dan
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memberikan pengalaman pembelajaran yang dipersonalisasi dan
disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing siswa.

3.4 Teknologi Pendidikan untuk Kebutuhan
Khusus

Teknologi pendidikan telah memainkan peran penting
dalam mendukung peserta didik berkebutuhan khusus, mendorong
inklusivitas dan akses yang adil terhadap pendidikan (Drigas &
loannidou, 2013). Teknologi pendukung, seperti alat text-to-speech
dan pidato-to-teks, memungkinkan siswa dengan gangguan
penglihatan atau pendengaran untuk terlibat dengan materi
pendidikan secara lebih efektif (Fok et al., 2009).

Tabel 3.4. Assistive Technologies for Special Needs

Technology Application

Text-to-Speech | Converts digital text into spoken words,
benefiting learners with visual impairments
or reading disabilities.

Speech-to-Text | Transcribes spoken words into text,
supporting learners with physical or writing

disabilities.
Alternative Specialized keyboards, switches, or eye-
Input Devices tracking devices for learners with motor
impairments.

Screen Readers | Reads aloud the content displayed on a
computer screen, assisting learners with
visual impairments.

Sumber: Fichten, dkk, 2009

Permainan dan simulasi edukatif memenuhi gaya belajar
yang beragam, memberikan pengalaman multisensori dan
mendorong pengembangan keterampilan melalui aktivitas
interaktif dan menarik. Misalnya, permainan "Minecraft: Education
Edition" memungkinkan pelajar dengan gangguan spektrum
autisme (ASD) untuk mempraktikkan keterampilan sosial dan
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pemecahan masalah di lingkungan virtual yang aman (Felicia,
2016).

Konten dan sumber daya digital yang dapat diakses
memastikan bahwa pelajar penyandang disabilitas dapat
mengakses materi pendidikan tanpa hambatan. Hal ini termasuk
menyediakan buku teks digital dan konten multimedia dengan teks,
deskripsi audio, dan kompatibilitas dengan teknologi pendukung
(Burgstahler, 2015).

Selain itu, teknologi pendidikan dapat mendukung
penerapan prinsip-prinsip Desain Universal untuk Pembelajaran
(UDL), yang bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang
fleksibel yang mengakomodasi beragam kebutuhan peserta didik
sejak awal (Al-Azawei et al., 2016). Dengan memanfaatkan berbagai
alat dan sumber daya teknologi, pendidik dapat menyediakan
berbagai cara representasi, tindakan dan ekspresi, serta
keterlibatan, memastikan bahwa semua peserta didik memiliki
kesempatan yang sama untuk mengakses dan terlibat dengan
konten pendidikan.

3.5 Teknologi Pendidikan untuk Pengembangan

Profesional

Selain meningkatkan pembelajaran siswa, teknologi
pendidikan menawarkan peluang berharga untuk pengembangan
profesional dan pendidikan berkelanjutan. Pelatihan online dan
webinar memungkinkan pendidik dan profesional mengakses
keahlian dan berbagi pengetahuan dari seluruh dunia, tanpa
kendala lokasi fisik. Platform virtual ini memungkinkan interaksi
real-time, sesi tanya jawab, dan pengalaman belajar kolaboratif
(Gillies, D., 2008)

Pembelajaran mikro dan konten berukuran kecil memenuhi
jadwal sibuk, memungkinkan pembelajaran sambil berjalan dan
pengembangan keterampilan. Platform seperti LinkedIn Learning,
Udemy, dan Coursera menawarkan berbagai kursus singkat dan
terfokus serta tutorial video tentang berbagai topik profesional dan
teknis, memungkinkan pelajar untuk meningkatkan keterampilan
dan mengikuti tren industri (Buchem & Hamelmann, 2010).
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Platform pelatihan dan pendampingan virtual memfasilitasi
bimbingan dan dukungan yang dipersonalisasi, menghubungkan
para profesional dengan mentor berpengalaman dan pakar di
bidangnya. Platform-platform ini sering kali memanfaatkan
konferensi video, berbagi layar, dan ruang kerja kolaboratif untuk
memungkinkan transfer pengetahuan dan umpan balik yang efektif
(Tabel 3.5).

Tabel 3.5. Virtual Coaching and Mentoring Platforms

Platform Features

BetterUp Personalized coaching, skill development,
progress tracking.

Mentor Matching with industry experts, structured

Collective mentoring programs

Skillshare Creative skill-sharing, project-based learning,
community support

Sumber: Daring, R., & Fowler, S., 2020

Komunitas praktik online mendorong kolaborasi, berbagi
pengetahuan, dan pembelajaran antar rekan, memungkinkan
individu untuk belajar dari pengalaman dan praktik terbaik satu
sama lain. Komunitas-komunitas ini sering memanfaatkan forum
diskusi, grup media sosial, dan ruang kolaborasi virtual untuk
memfasilitasi jaringan dan pertukaran pengetahuan (Sarirete et al,
2020).

Dengan memanfaatkan teknologi pendidikan ini, para
profesional dapat terlibat dalam pembelajaran berkelanjutan,
mengikuti perkembangan industri, dan meningkatkan keterampilan
dan kompetensi mereka, yang pada akhirnya berkontribusi
terhadap pertumbuhan profesional dan kemajuan karier mereka.

3.6 Tren yang Muncul dan Arah Masa Depan

Bidang teknologi pendidikan terus berkembang, didorong
oleh kemajuan teknologi dan pendekatan pedagogi yang
bermunculan. Kecerdasan Buatan (AI) siap untuk merevolusi
pendidikan, menawarkan pengalaman belajar yang dipersonalisasi,
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sistem bimbingan belajar yang cerdas, serta mekanisme penilaian
dan umpan balik otomatis (Holmes dkk., 2019; Zawacki-Richter
dkk., 2019).

Platform pembelajaran adaptif yang didukung Al dapat
menganalisis data siswa secara real-time, menyesuaikan tingkat
kesulitan konten, kecepatan, dan strategi pengajaran berdasarkan
kinerja individu dan gaya belajar (Holmes et al,, 2018). Tabel 3.6
menyoroti beberapa penerapan utama Al dalam pendidikan.

Tabel 3.6. Virtual Coaching and Mentoring Platforms

Application Description

Intelligent Provide one-on-one tutoring, adapting to
Tutoring student needs

Systems

Automated Assess essays, open-ended questions, and
Grading code

Learning Predict student performance, identify at-risk
Analytics learners

Content Generate personalized learning materials and
Creation quizzes

Sumber: Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. 2018.

Gamifikasi dan pembelajaran berbasis permainan
memanfaatkan  prinsip-prinsip  desain  permainan  untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan memotivasi,
mendorong partisipasi aktif dan pengembangan keterampilan.
Elemen seperti poin, lencana, dan papan peringkat dapat
mendorong pembelajaran, sementara permainan edukatif
memberikan lingkungan pemecahan masalah yang mendalam
(Kapp, 2012).

Pembelajaran dan aplikasi seluler menyediakan akses ke
sumber daya pendidikan kapan saja, di mana saja, memenuhi
kebutuhan pelajar di era digital. Munculnya jaringan 5G dan
komputasi edge akan semakin meningkatkan kemampuan
pembelajaran seluler, memungkinkan streaming konten pendidikan
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berkualitas tinggi dengan lancar dan kolaborasi waktu nyata
(Crompton & Burke, 2018).

Analisis pembelajaran dan teknologi pembelajaran yang
dipersonalisasi menganalisis data siswa untuk menyesuaikan
pengalaman pendidikan, menawarkan konten, kecepatan, dan
strategi pengajaran yang disesuaikan berdasarkan kekuatan,
kelemahan, dan preferensi individu. Gambar 8 mengilustrasikan
siklus analisis pembelajaran.

Seiring dengan terus berkembangnya teknologi-teknologi
baru ini, teknologi-teknologi tersebut mempunyai potensi untuk
mengubah pendidikan, menjadikannya lebih personal, mudah
diakses, dan efektif. Namun, pertimbangan etis seputar privasi data,
bias algoritmik, dan peran pengajar perlu ditangani secara hati-hati
untuk memastikan penerapan yang bertanggung jawab dan adil.
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BAB 4
TEKNOLOGI PENDIDIKAN DALAM
PENYELENGGARAAN PENDIDIKAN
JARAK JAUH

Oleh Oktaviana Ainun Ratnawati

Pendidikan jarak jauh tidak ditentukan oleh jarak geografis
yang disiratkan oleh label tersebut sesuai dengan teknologi, baik
lunak maupun keras digunakan untuk mengurangi jarak tersebut.
Seiring dengan teknologi, muncul pula proses yang berhubungan
dengan penggunaannya, pedagogi yang dibuat agar sesuai dengan
alat tersebut dan proses, dan demografi yang sebagian besar
ditentukan oleh kemampuannya untuk mengakses teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) yang digunakan proses. Ketika
mempertimbangkan perubahan dan inovasi dalam pendidikan jarak
jauh, fokus kita pasti akan tertuju pada teknologi tersebut,
penerapannya, penemuan, makna, difusi, dan penerimaannya.

4.1 Perspektif Teknologi dalam Pendidikan

Pendidikan jarak jauh mulai di perkenalkan pada akhir abad
ke-19. Sejak saat itu, seperti halnya era pendidikan sebelumnya, hal
ini telah berkembang sejalan dengan transformasi sosial dan
teknologi yang terjadi di dunia. Pendidikan abad ke-21 mulai ramai
orang menggunakan teknologi, di mana penggunaan jaringan,
pembuatan dan pengeditan teks dan gambar serta pencarian dan
pengambilan informasi menandai kehidupan hampir setiap guru
dan siswa. Namun, konteks pendidikan jarak jauh dimulai dari
semua interaksi yang dapat memudahkan dan menciptakan konteks
digitalisasi yang unik. Dalam versi digital/online, hal ini tidak serta
merta mewakili suatu terobosan atau kehancuran model baruy,
melainkan suatu evolusi dari model yang dihasilkan oleh
perkembangan internet dan meluasnya penggunaan teknologi
digital.
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Ketika kita berbicara tentang pendidikan tatap muka, kita
mengacu pada model pengajaran tradisional yang berlangsung di
ruang kelas fisik. Kedekatan fisik antara guru dan siswa dapat
mendukung interaksi dan komunikasi antara siswa dan guru.
Namun, hal ini juga dikaitkan dengan keterbatasan geografis. Alat-
alat digital secara bertahap telah dimasukkan ke dalam pengalaman
mengajar mereka cenderung digunakan pada dasarnya sebagai
dukungan didaktik. Pendidikan jarak jauh, merupakan model
pengajaran yang biasanya dilaksanakan secara asynchronous.
Artinya, tidak perlu mengikuti kelas di lingkungan fisik tertentu dan
biasanya tidak pada waktu tertentu. Siswa dapat menerima dan
mengakses konten untuk terlibat dengannya studi, kemudian
menyelesaikan dan hasil evaluasi langsung diperoleh tanpa harus
mengeluarkan biaya untuk datang ke tempat ujian, dan seringkali
kegiatan kolaboratif yang awalnya melalui surat biasa, telepon,
fax/e-mail, dan selama beberapa dekade terakhir, melalui berbagai
alat online.

Pendidikan jarak jauh, dalam definisi tradisionalnya, dapat
dipahami sebagai pemisahan fisik siswa dan pengajar, setidaknya
pada tahap-tahap tertentu dalam proses pembelajaran. Namun, saat
ini, jarak tidak akan menjadi ciri khas, meskipun demikian
menantang untuk menggantikan sepenuhnya pemisahan fisik siswa
dengan guru (in proses belajar/mengajar) melalui penggunaan
teknologi digital, hal ini dimungkinkan membangun ruang belajar
virtual kolaboratif yang bertujuan tidak mempermasalahkan jarak
antar aktor yang berbeda dalam proses pendidikan dengan konten
(Anderson & Rivera-Vargas, 2020). Pendidikan jarak jauh lazim
diartikan sebagai pendidikan formal (yang diakreditasi oleh suatu
lembaga pendidikan lembaga) dimana siswa dan gurunya terpisah
waktu dan/atau jarak. Sesi tutorial atau pertemuan tatap muka
hanya bertujuan sebagai dukungan atau konfirmasi ilmu
pengetahuan, remedial atau pemeriksaan. Namun, mayoritas dari
pengalaman pendidikan dimediasi oleh beberapa bentuk teknologi.
Semakin seringnya penggunaan teknologi digital dalam pendidikan
telah memungkinkan akses yang lebih besar ke universitas melalui
model yang lebih fleksibel (Garrison & Anderson, 2005). Contoh dari
inilah proliferasi dan diversifikasi modalitas pelatihan non-kontak
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akhir-akhir ini: e-learning, MOOCS, streaming video, mekanisme
sertifikasi fleksibel, dan lain-lain. Peningkatan ini terjadi dalam
konteks tuntutan baru akan kelayakan kerja termasuk permintaan
akan siswa untuk melatih dan mengasimilasi keterampilan baru
sepanjang hidup mereka. Pendaftaran jarak jauh universitas telah
meningkat secara signifikan dalam dua puluh tahun terakhir.

Tujuan dari “pendidikan baru” ini adalah untuk menciptakan
sistem pendidikan yang mampu menghadapi permasalahan
tersebut tuntutan pembelajaran dan pelatihan baru yang disajikan
dalam masyarakat digital. Teknologi pembelajaran elektronik
memiliki potensi yang signifikan dalam memecahkan masalah
pendidikan, pendidikan dan perkembangan yang ditetapkan oleh
guru. Guru juga harus memiliki kompetensi informasi tingkat tinggi
agar dapat menggunakan tujuan pembelajaran sesuai dengan
perkembangan teknologi informasi dalam menyelesaikan tugas.
Oleh karena itu, seorang guru harus menyesuaikan diri dan
mengetahui teknologi pembelajaran elektronik, bagaimana
penggunaannya dalam proses pendidikan, apa trend perkembangan
teknologi informasi baru dalam sistem pendidikan kejuruan.
Terlepas dari kenyataan bahwa pembelajaran elektronik dan jarak
jauh sedang aktif diperkenalkan ke dalam sistem pendidikan
kejuruan, masih belum ada satu sudut pandang dalam literatur
ilmiah yang mendefinisikan konsep-konsep tersebut. Penulis yang
berbeda menawarkan pendekatan berbeda untuk memahami
pelatihan elektronik, menggunakan teknologi informasi. Berkaitan
dengan hal tersebut, perlu adanya pengkajian terhadap esensi
pelatihan elektronik, ciri-ciri dan jenis teknologi informasi.

Belakangan ini konsep e-learning semakin meluas di dunia,
artinya proses pembelajaran dalam bentuk elektronik, melalui
internet. Istilah pelatihan elektronik, atau E-learning, pertama kali
digunakan dalam lingkungan profesional pada bulan Oktober 1999
di Los Angeles pada seminar Sistem CBT. Saat ini, pembelajaran
elektronik dan jarak jauh secara aktif diperkenalkan ke dalam
sistem pendidikan. Sebagian besar organisasi pendidikan modern
memberikan kesempatan untuk menerima pendidikan di bidang
pelatihan tertentu dari jarak jauh, melalui teknologi informasi.
Keuntungan yang tidak diragukan lagi dari pelatihan elektronik
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adalah kemungkinan menggunakan dan menguasai berbagai
teknologi informasi. Siswa bergabung dengan teknologi pendidikan
elektronik dan jarak jauh, belajar melalui sumber daya pendidikan
elektronik, kursus online, webinar, berbagai layanan pelatihan
elektronik. Keuntungan dari pelatihan elektronik adalah tidak perlu
membeli buku teks dan buku teks, materi metodologi. Buku teks dan
manual elektronik dapat disimpan dan digunakan berulang kalj,
memperbarui basis materi pelatihan elektronik karena dicetak
ulang (Rustamxojaevna & Yusupbayevna, 2023). Teknologi
pembelajaran elektronik adalah teknologi yang berkaitan dengan
telekomunikasi dan ditujukan untuk mengintegrasikan mata
pelajaran ke dalam satu ruang informasi untuk memperoleh
informasi  sebanyak-banyaknya. Paling sering, pendidikan
menggunakan produk perangkat lunak terpisah - MS Word, Excel,
Powrpoint dan lain-lain yang tidak termasuk dalam kategori khusus
tetapi dapat diakses untuk tujuan pedagogi. Bentuk dokumentasi
elektronik saat ini digunakan. Ini adalah jurnal elektronik, dokumen
elektronik, elektronik.

Mari kita analisa pekerjaan seorang dosen secara tipikal
lembaga tersier. Dosen menggunakan kombinasi teks, ceramabh,
grafik dan video untuk menyampaikan instruksi ruang kelas. Dosen
melengkapi instruksional bahan dengan interaksi manusia dalam
bentuk berdiskusi dan menjalin dialog dengan mahasiswa. Dosen
memberi mahasiswa beberapa pekerjaan rumah dan mengevaluasi
kinerja mereka menggunakan kertas ujian. Semua ini kegiatan dapat
direplikasi dengan menggunakan berbagai macam Internet mode
komunikasi, termasuk Web, email, chat. Untuk meningkatkan
pengajaran, Dosen dapat menempatkan ceramah kami di halaman
beranda Web Universitas; dapat menggabungkan teks tersebut
ceramah dengan gambar, diagram, audio dan video Kkliping -
sehingga membuat dokumen digital. Menggunakan model client-
server Internet, Dosen dapat menempatkan ini informasi di server;
mahasiswa memperoleh kemampuan tersebut untuk mengakses
materi pelajaran di mana saja, kapan saja dan ini memang salah satu
kelebihan dari mode komunikasi berbasis teknologi, yang tidak
memerlukan kehadiran secara fisik. Mereka dapat memilih waktu
dan tempat - kapan dan di mana mereka siap mempelajari.
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Mahasiswa bisa menambah kemampuan instruksi dengan membuat
cabang ke halaman lain di Web, sehingga memungkinkan
mahasiswa untuk mengeksplorasi mata pelajaran di dalamnya
untuk kedalaman bidang yang lebih besar (Bozkurt & Akgun-Ozbek,
2015).

Multimedia dan Pendidikan: Multimedia menyediakan
antarmuka komputer yang cepat, andal, dan mudah digunakan serta
menyajikan informasi dengan cara yang dapat dipahami siswa.
Tampilan yang menarik, jelas dan komprehensif memungkinkan
tutor untuk mengontrol pemrosesan informasi dan presentasi dan
untuk menyesuaikan kemampuan komputer untuk bertanya,
menganalisis, dan merespons - sehingga membimbing siswa di
sepanjang jalur yang paling sesuai kebutuhan pembelajar. Teknologi
multimedia menemukan signifikansi pertamanya penerapannya
dalam pelatihan berbasis komputer (CBT) (Farmer, 1978). Sedang
belajar untuk merakit mesin atau untuk memahami suatu kompleks
prosedur memerlukan realisme visual, yang dicapai CBT dengan
mengirimkan segmen video terkontrol dari videodisk. Siswa
menavigasi informasi dan dapat menyesuaikan kecepatannya
sendiri, sementara sistem mempertahankan kemajuan catatan.

Masa depan memiliki prospek yang lebih menggembirakan:
visualisasi animasi dan telekonferensi, bahkan bentuk baru
penerbitan elektronik di mana karya yang dibuat secara kolaboratif.
Perubahan penting pada generasi masa depan adalah kemampuan
lembaga pendidikan untuk mendukung, memahami dan
menggabungkan perubahan inovatif ke depan akan membedakan
antara menjadi biasa-biasa saja atau bagus sekali. Internet
dipadukan dengan alat multimedia bisa mewujudkan pertukaran
dan penyebaran ide secara global lingkungan dengan kecepatan
yang tinggi. Pemahaman tentang potensi yang menanti kita akan
selamanya mengubah cara pendidikan dan pengetahuan disajikan,
diajarkan dan disampaikan.

Tren pembelajaran jarak jauh menggunakan teknologi
menunjukkan cara-cara baru dalam menggunakan pengguna
berperilaku di ruang online dan memberikan berbagai peluang
untuk mendukung praktik pembelajaran dan pengajaran. Melalui
teknologi baru ini Web lebih partisipatif dan berpusat pada

53



pengguna, mendukung lebih terbuka praktik. Sejumlah karakteristik
mendefinisikan media  sosial dan partisipatif =~ dan
mendemonstrasikan cara-cara yang memungkinkan hal ini menjadi
lebih partisipatif pendekatan. Pertama, kemampuan untuk
melakukan kritik terhadap karya orang lain sekarang praktik umum
di dunia blog dan media sosial. Kedua, alat yang memungkinkan
pengguna (keduanya siswa dan guru) untuk menghasilkan konten
mereka sendiri. Ketiga, teknologi ini memungkinkan agregasi
kolektif dalam skala global, yang mengacu pada keduanya hingga
cara individu dapat menyusun dan mengurutkan konten sesuai
keinginan mereka kebutuhan individu dan preferensi pribadi, serta
cara individu konten dapat diperkaya.

Selain media sosial dan partisipatif, kita telah melihat
munculnya smartphone, tablet, dan perangkat e-book dalam
beberapa tahun terakhir, yang memberikan pembelajar akses
terhadap beragam materi pembelajaran. Kebanyakan perangkat ini
memungkinkan interaktivitas pada tingkat tertentu, misalnya
kemampuan untukmemberi anotasi pada sumber daya atau berbagi
dan mendiskusikannya dengan orang lain.

Negara-negara berkembang menghadapi tantangan
tambahan. Banyak yang tidak punya infrastruktur teknis yang
matang atau penyediaan Internet yang memadai. Memang untuk
beberapa negara bahkan pasokan listriknya terbatas. Dalam kasus
seperti itu, jelas pembelajaran online lebih merupakan mimpi
daripada kenyataan. Namun, negara-negara tersebut sedang
mencari solusi darurat, misalnya penggunaan perangkat seluler
(dengan masa pakai baterai lebih lama) daripada komputer, serta
pembuatan bahan tersedia di perangkat pintar daripada online dan
penggunaan sumber daya gratis, misalnya sebagai sumber
pendidikan terbuka.

4.2 Dampak Teknologi Pada Pendidikan

Teknologi baru yang dijelaskan dalam bab ini jelas
mempunyai pengaruh yang signifikan potensi untuk mengubah
pembelajaran dan pengajaran. Kemunculan teknologi ini telah
mengubah praktik di Internet dari penyediaan informasi pasif
menjadi keterlibatan pengguna aktif. Mereka menawarkan pelajar
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dan guru sejumlah besar cara untuk berkomunikasi dan
berkolaborasi, untuk terhubung dengan jaringan rekan-rekan yang
terdistribusi, dan untuk menemukan dan memanipulasi informasi.
Kita mulai melihat cara-cara di mana guru dan siswa berlatih dan
mengalami perubahan; namun, kita baru mulai memahami caranya,
untuk memanfaatkan ini secara efektif teknologi juga menimbulkan
pertanyaan yang menantang: Apa implikasinya bagi lembaga
pendidikan tradisional di dunia yang dipenuhi konten dan konten
keahlian semakin gratis? Apa keseimbangan yang tepat antara
sistem manajemen pembelajaran institusional versus komputasi
berbasis cloud? Bagaimana apakah peran dan identitas berubah?
Apa dampak dari peningkatan tersebut konteks pembelajaran
formal/informal yang kabur, dan pengajaran/pembelajaran?

Pertama, para peneliti semakin banyak mengadopsi praktik
yang lebih terbuka dalam cara mereka menyebarkan dan
mengkomunikasikan temuan penelitian mereka. Banyak para
peneliti kini menjadikan blog sebagai sarana mempublikasikan ide-
ide yang sedang berjalan, yang melengkapi bentuk publikasi yang
lebih tradisional melalui jurnal dan buku. Selain itu, banyak institusi
yang kini memiliki repositori penelitian terbuka dan mewajibkan
peneliti untuk menyimpan hasil penelitiannya. Kedua kita mulai
melihat kebijaksanaan kolektif dari orang banyak (Surowiecki,
2005) dengan menggunakan jaringan Twitter individu untuk
mengajukan pertanyaan dan memberikan informasi jawaban dan
memanfaatkan massa kolektif untuk menangani penelitian skala
besar pertanyaan dan pengumpulan data. Ketiga, beasiswa digital
semakin berkembang semakin penting dan menantang penilaian
tradisional untuk mengukur dampak akademis. Keempat, sumber
daya dan kursus terbuka merupakan tantangan persembahan
pendidikan tradisional; kita melihat munculnya aliansi dan model
bisnis baru sebagai hasilnya. Kelima, pelajar kini sudah mendalami
teknologi dan melihat teknologi sebagai alat pembelajaran inti.
Mereka mengadopsi pendekatan pembelajaran yang lebih tepat
waktu dan, semakin banyak, bekerja lebih kolaboratif (Sharpe &
Beetham, 2010).
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4.3 Kesimpulan

Hampir setiap aspek pendidikan jarak jauh diberlakukan dan
didefinisikan melalui teknologi, dari proses organisasi hingga alat
komunikasi, dari metode produksi hingga pedagogi. Untuk
memahami teknologi dan bagaimana hal itu perubahan sejauh ini
merupakan landasan paling penting untuk pemahaman perubahan
dalam pendidikan jarak jauh. Apa yang membuat suatu teknologi
lebih lunak atau lebih sulit adalah sejauh mana manusia
melakukannya dipaksa, mungkin, atau harus membuat pilihan
kreatif. Misalnya, ketentuan lisensi yang mencegah pengguna akhir
mengadaptasi perangkat lunak untuk mereka kebutuhan sendiri
adalah teknologi keras yang disahkan dalam undang-undang, bukan
perangkat lunak atau perangkat keras, membuat sebagian besar
teknologi pembelajaran eksklusif menjadi lebih sulit untuk dikuasai.
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BAB 5

TEKNOLOGI PENDIDIKAN UNTUK
MENINGKATKAN KUALITAS
PENDIDIKAN

Oleh Khairunnisa Samosir

5.1 Pendahuluan

Pendahuluan ini akan membahas bagaimana teknologi
pendidikan dapat berperan penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan. Dalam era digital saat ini, integrasi teknologi dalam
pendidikan menjadi semakin relevan karena potensinya dalam
mengubah cara kita belajar dan mengajar.

Teknologi pendidikan mencakup berbagai alat dan aplikasi
yang dirancang untuk meningkatkan efisiensi pembelajaran,
memfasilitasi akses ke sumber daya pendidikan, dan
mempersonalisasi pengalaman belajar untuk setiap individu.
Dengan adanya teknologi, pembelajaran tidak lagi terbatas pada
ruang kelas tradisional, tetapi dapat terjadi secara daring (online)
maupun luring (offline) dengan menggunakan berbagai platform
dan media.

Salah satu aspek yang signifikan dari teknologi pendidikan
adalah kemampuannya untuk memfasilitasi akses universal ke
pengetahuan dan pendidikan. Melalui internet, siswa dan pendidik
dapat mengakses berbagai sumber daya pendidikan seperti e-book,
video pembelajaran, dan kursus daring dari seluruh dunia. Hal ini
membantu mengurangi kesenjangan akses terhadap pendidikan di
berbagai wilayah, terutama di daerah-daerah yang terpencil.

Di samping itu, teknologi juga memungkinkan adanya
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Berbagai aplikasi
pembelajaran dapat dirancang untuk menggabungkan elemen-
elemen game, simulasi, dan konten multimedia yang dapat
memotivasi siswa untuk belajar dengan cara yang lebih
menyenangkan dan efektif.
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Namun demikian, penggunaan teknologi pendidikan juga
menghadirkan beberapa tantangan. Salah satunya adalah perlunya
pendidikan dan pelatihan bagi pendidik agar dapat
mengintegrasikan teknologi ini secara efektif dalam proses
pembelajaran mereka. Selain itu, perlu juga memastikan bahwa
penggunaan teknologi tidak mengorbankan nilai-nilai tradisional
seperti interaksi sosial, kepribadian, dan kemampuan berpikir kritis.

Dengan mempertimbangkan tantangan dan peluang ini,
penting untuk terus mengembangkan strategi dan kebijakan yang
mendukung integrasi teknologi pendidikan yang berkelanjutan dan
berdampak positif dalam meningkatkan kualitas pendidikan bagi
semua orang.

5.2 Definisi terkini Teknologi Pendidikan

Definisi terkini tentang teknologi pendidikan mengacu pada
pemanfaatan berbagai alat dan platform digital dalam konteks
pendidikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
pengajaran. Teknologi pendidikan tidak hanya mencakup perangkat
keras seperti komputer, tablet, dan perangkat mobile, tetapi juga
melibatkan perangkat lunak, aplikasi, dan platform daring yang
dirancang khusus untuk tujuan pendidikan.

Penggunaan teknologi pendidikan bertujuan untuk:

1. Meningkatkan Akses dan Fleksibilitas: Memfasilitasi akses
universal ke sumber daya pendidikan, terutama di daerah
yang sulit dijangkau secara geografis atau ekonomis.
Teknologi memungkinkan pembelajaran jarak jauh (daring)
sehingga siswa dapat belajar di mana pun dan kapan pun.

2. Mengoptimalkan Pengalaman Belajar: Menghadirkan
metode pembelajaran yang lebih interaktif, adaptif, dan
personal. Teknologi memungkinkan pembelajaran yang
disesuaikan dengan kebutuhan dan kecepatan belajar
masing-masing siswa melalui penggunaan algoritma dan
analisis data untuk memberikan umpan balik yang tepat
waktu.

3. Meningkatkan Kualitas Pengajaran: Memberdayakan
pendidik dengan alat-alat yang memperluas metode
pengajaran mereka, seperti platform pembelajaran
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manajemen (LMS), aplikasi untuk membuat konten
interaktif, dan sumber daya pembelajaran online yang
beragam.

. Mendorong Inovasi dalam Pembelajaran: Memfasilitasi
kolaborasi antara pendidik, siswa, dan institusi pendidikan
untuk mengembangkan dan mengadopsi teknologi baru
yang dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas
pembelajaran.

Namun, implementasi teknologi pendidikan juga

menghadapi tantangan seperti kebutuhan akan infrastruktur yang
memadai, pelatihan bagi pendidik dalam penggunaan teknologi,
serta masalah privasi dan keamanan data. Oleh karena itu, definisi
terkini tentang teknologi pendidikan juga mencakup upaya untuk
mengatasi tantangan ini agar pemanfaatan teknologi dapat
memberikan dampak yang positif dan berkelanjutan dalam
meningkatkan kualitas pendidikan secara menyeluruh.

Kelima bidang garapan Teknologi Pendidikan ini dapat

digambarkan dalam skema sebagai berikut:

BIDANG GARAPAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN

Pemanfaatan

Pengembangan l
BIDANG
GARAPAN
Desain TEKNOLOGI Evaluasi
PENDIDIKJ‘\N /

Gambar 5.1. Bidang garapan Teknologi Pendidikan

Pengelolaan

5.2.1 Teknologl Pendidikan dalam Era digital

Perkembangan teknologi pendidikan tidak terlepas dari

perkembangan tenologi. Dengan kata perkembangan bidang
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teklnologi pendidikan senantiasa berjalan beriringan dengan
berkembangnya teknologi informasi.

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran pada awalnya
dilakukan dengan digunakannya secara luas media cetak untuk
menyampaikan isi atau meteri pelajaran. Penggunaan media cetak
diikuti dengan penggunaan siaran radio untuk mediseminasikan isi
atau materi pelajaran kepada khalayak. Berkembangnya teknologi
siran televisi dan video memberi keuntungan tersendiri terhadap
efektivitas penyampaian isi atau materi pelajaran dari nara sumber
kepada sasaran atau khalayak (audience).

Ketiga ragam media ini banyak dimanfaatkan sarana
pembelajaran. Sistem pendidkan jarak jauh yang mulai diterapkan
secara intensif di sejumlah negara telah memanfaatkan medium
cetak, siatran radio, dan televisi sebagai delivery system untuk
mendiseminasikan isi atau materi perkuliahan.

5.3 Inovasi Teknologi dalam Pendidikan

Dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan, inovasi
teknologi terus muncul. Pengembangan aplikasi pendidikan
berbasis teknologi merupakan salah satu inovasi tersebut.

Aplikasi ini dirancang khusus untuk mendukung
pembelajaran, seperti aplikasi matematika interaktif, aplikasi
bahasa asing, atau aplikasi untuk mempelajari sains. Dengan
menggunakan aplikasi ini, siswa dapat belajar secara mandiri dan
memperdalam pemahaman mereka dalam berbagai subjek.

Selain itu, penggunaan augmented dan virtual reality dalam
pembelajaran juga menjadi inovasi yang menarik. Dengan teknologi
ini, siswa dapat mengalami pengalaman belajar yang imersif dan
mendalam.

Misalnya, mereka dapat menjelajahi ruang angkasa,
mengunjungi situs arkeologi yang terpencil, atau mempelajari
anatomi manusia secara interaktif. Hal ini tidak hanya membuat
pembelajaran lebih menarik, tetapi juga membantu siswa
memvisualisasikan konsep yang kompleks dengan lebih baik.
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5.3.1 Pengaruh Teknologi pada Proses Pembelajaran

Teknologi memiliki pengaruh yang signifikan pada proses

pembelajaran. Pertama-tama, teknologi mempercepat penyerapan
materi pembelajaran. Dengan akses ke sumber daya pendidikan
digital, siswa dapat mempelajari materi dalam tempo mereka
sendiri, mengulang materi yang sulit, atau menjelajahi topik yang
menarik bagi mereka. Ini membantu meningkatkan pemahaman
dan retensi informasi.

Teknologi pendidikan memiliki peran yang sangat penting

dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Berikut adalah beberapa
cara di mana teknologi dapat berkontribusi secara positif:

1.

Akses Terhadap Informasi : Teknologi memungkinkan akses
mudah terhadap berbagai sumber informasi dan
pengetahuan, baik melalui internet maupun perangkat
lunak pendidikan khusus.

Pembelajaran Berbasis Digital: Platform e-learning dan
aplikasi pembelajaran online memungkinkan siswa untuk
belajar secara mandiri dan mengakses materi pembelajaran
sesuai dengan kecepatan mereka sendiri.

Interaktif dan Terlibat: Teknologi dapat membuat
pembelajaran lebih interaktif dan menarik bagi siswa
dengan memanfaatkan multimedia, simulasi, dan permainan
pendidikan.

Kolaborasi: Alat-alat kolaborasi online memfasilitasi kerja
sama antara siswa dan guru di berbagai lokasi,
memungkinkan mereka untuk berbagi ide, proyek, dan
belajar secara tim.

Penilaian dan Pelacakan Kemajuan: Sistem manajemen
pembelajaran (LMS) memungkinkan guru untuk melacak
kemajuan siswa secara individu dan memberikan umpan
balik yang lebih cepat dan terukur.

Memfasilitasi Keterampilan Digital: Dengan
mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran,
siswa juga belajar keterampilan digital yang penting untuk
kesuksesan masa depan mereka.

Kustomisasi  Pendidikan: = Teknologi memungkinkan
pengajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan individu
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10.

siswa, sehingga setiap siswa dapat belajar sesuai dengan
gaya dan kecepatannya sendiri.

Pendidikan Jarak Jauh: Terutama selama pandemi atau
dalam situasi di mana akses ke sekolah fisik terbatas,
teknologi memungkinkan pendidikan jarak jauh yang
efektif.

Mengatasi Batasan Geografis: Teknologi memungkinkan
akses ke pendidikan berkualitas bagi siswa di daerah
terpencil atau yang tidak memiliki akses langsung ke
institusi pendidikan.

Inovasi dalam Metode Pembelajaran: Melalui teknologi,
pendidik dapat mengembangkan metode pembelajaran baru
yang lebih efektif dan menarik.

Meningkatkan kualitas pendidikan adalah tujuan utama

dalam pengembangan sistem pendidikan di berbagai negara.
Beberapa langkah yang dapat diambil untuk mencapai hal ini
meliputi:

1.
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Peningkatan Kualitas Guru: Guru adalah salah satu faktor
kunci dalam kualitas pendidikan. Diperlukan pelatihan yang
baik, pembinaan profesional, dan dukungan untuk
meningkatkan keterampilan mengajar mereka.

Kurikulum yang Relevan dan Berbasis Kompetensi:
Merancang kurikulum yang relevan dengan kebutuhan
zaman dan berbasis pada pengembangan kompetensi yang
diperlukan untuk masa depan.

Penggunaan  Metode Pembelajaran yang  Efektif:
Memanfaatkan pendekatan pembelajaran yang aktif,
kolaboratif, dan berpusat pada siswa untuk meningkatkan
pemahaman dan keterampilan mereka.

Penggunaan Teknologi Pendidikan: Seperti yang telah
dibahas sebelumnya, teknologi dapat digunakan untuk
memperluas akses, meningkatkan interaktivitas, dan
mendukung pembelajaran yang personal dan berbasis data.
Pengukuran dan Evaluasi Berkelanjutan: Melakukan
evaluasi terus-menerus terhadap proses pembelajaran dan



hasilnya untuk mengidentifikasi area di mana perbaikan
diperlukan.

6. Pemberdayaan Komunitas Pendidikan: Melibatkan orang
tua, masyarakat lokal, dan pemangku kepentingan lainnya
untuk mendukung dan berpartisipasi dalam peningkatan
kualitas pendidikan.

7. Inklusi dan Keadilan Pendidikan: Memastikan bahwa semua
siswa, termasuk yang berasal dari latar belakang ekonomi
rendah atau berkebutuhan khusus, mendapatkan
kesempatan yang sama untuk belajar dan berkembang.

8. Pengelolaan Sumber Daya yang Efisien: Mengelola sumber
daya pendidikan seperti dana, fasilitas, dan peralatan
dengan efisien untuk mendukung pembelajaran yang
berkualitas.

9. Penelitian dan Inovasi Pendidikan: Mendorong penelitian
dan inovasi dalam pendidikan untuk mengembangkan
praktik terbaik dan mengadopsi teknologi baru yang dapat
meningkatkan pengalaman belajar.

10. Kolaborasi Antar Sekolah dan Institusi Pendidikan: Berbagi
pengalaman dan sumber daya antar sekolah dan institusi
pendidikan untuk saling memperkaya dan meningkatkan
standar pendidikan.

Langkah-langkah ini tidak hanya bertujuan untuk
meningkatkan pencapaian akademik siswa, tetapi juga untuk
mempersiapkan mereka dengan keterampilan yang diperlukan
untuk berhasil dalam masyarakat global yang semakin kompleks
dan terhubung.

Teknologi pendidikan telah membawa dampak yang
signifikan dalam meningkatkan kualitas pendidikan di berbagai
belahan dunia. Berikut adalah beberapa cara di mana teknologi
pendidikan berkontribusi untuk meningkatkan kualitas pendidikan:
1. Akses ke Sumber Belajar: Teknologi telah memungkinkan

akses yang lebih mudah dan murah terhadap sumber
belajar, seperti e-book, video pembelajaran, dan platform
pembelajaran online. Ini membantu siswa dan pendidik

65



66

untuk mengakses materi-materi yang lebih variatif dan
terkini.

Pembelajaran Jarak Jauh: Teknologi memfasilitasi
pembelajaran jarak jauh atau online, yang memungkinkan
siswa untuk mengakses pendidikan bahkan dari tempat
yang jauh dari institusi pendidikan. Ini memperluas
aksesibilitas pendidikan, terutama di daerah-daerah
terpencil atau di negara-negara berkembang.

Personalisasi Pembelajaran: Dengan teknologi, pendidikan
dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu. Sistem
pembelajaran  adaptif = menggunakan data  untuk
menyediakan materi yang sesuai dengan tingkat
pemahaman dan gaya belajar siswa, sehingga meningkatkan
efisiensi belajar.

Kolaborasi dan Komunikasi: Platform dan aplikasi digital
memungkinkan kolaborasi antara siswa dan juga antara
siswa dan guru di berbagai lokasi. Ini mendorong diskusi
yang lebih kaya dan kolaborasi dalam proyek-proyek
belajar.

Penilaian dan Umpan Balik: Teknologi telah memperbaiki
proses penilaian dan umpan balik dengan menggunakan
alat-alat otomatisasi untuk penilaian, serta sistem umpan
balik langsung yang memungkinkan guru memberikan
bimbingan yang lebih tepat waktu dan bermanfaat kepada
siswa.

Pengelolaan Administrasi: Sistem manajemen sekolah
berbasis teknologi membantu dalam mengelola administrasi
sekolah secara lebih efisien, termasuk pengelolaan data
siswa, jadwal, dan komunikasi dengan orang tua.

Inovasi dalam Metode Pengajaran: Teknologi mendorong
inovasi dalam metode pengajaran, seperti penggunaan
simulasi, realitas virtual, dan augmented reality untuk
memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak atau sulit
dipahami.

Pendidikan Inklusif: Teknologi dapat membantu dalam
menyediakan aksesibilitas untuk siswa dengan kebutuhan



khusus, seperti teknologi bantu untuk pembelajaran atau
alat-alat untuk berkomunikasi.

Dengan memanfaatkan teknologi pendidikan dengan bijak,

institusi pendidikan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan
menciptakan lingkungan yang lebih inklusif dan dinamis bagi siswa
dan pendidik.

5.4 Akar Masalah Penyebab Rendahnya kualitas

Pendidikan Indonesia
Masalah rendahnya kualitas pendidikan di Indonesia dapat

disebabkan oleh beberapa faktor utama. Berikut adalah beberapa di
antaranya:

1.

Kurangnya Sarana dan Prasarana: Banyak sekolah di
Indonesia, terutama yang berada di daerah pedesaan, masih
kekurangan sarana dan prasarana pendidikan yang
memadai seperti buku teks, fasilitas laboratorium, dan
akses internet.

Kualitas Guru: Tidak semua guru memiliki kualifikasi yang
memadai atau mendapatkan pelatihan yang cukup untuk
mengajar. Kurangnya motivasi dan keterampilan mengajar
juga bisa menjadi faktor penurun kualitas pendidikan.
3.Kurikulum dan Metode Pengajaran: Kurikulum yang
kurang relevan dengan kebutuhan dunia kerja dan metode
pengajaran yang masih tradisional dan kurang interaktif
dapat menghambat kemajuan siswa.

Kesenjangan Pendidikan Antar Daerah: Terdapat
kesenjangan yang signifikan antara kualitas pendidikan di
perkotaan dan pedesaan. Sekolah-sekolah di pedesaan
sering kali lebih terpinggirkan dan tidak mendapatkan
perhatian yang cukup dari pemerintah.

Keterlibatan Orang Tua: Kurangnya keterlibatan orang tua
dalam pendidikan anak-anak mereka dapat mempengaruhi
motivasi belajar siswa dan prestasi akademis mereka.
6.Kurangnya Dana Pendidikan: Anggaran pendidikan yang
terbatas dapat menghambat pengembangan fasilitas
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sekolah, pelatihan guru, dan pengembangan kurikulum yang
lebih baik.

Kualitas Pengawasan dan Evaluasi: Sistem pengawasan dan
evaluasi yang kurang efektif dapat menyebabkan tidak
optimalnya penerapan kurikulum dan standar pendidikan.
Tingkat  Kemiskinan: = Masalah  kemiskinan  dapat
mempengaruhi akses anak-anak terhadap pendidikan yang
berkualitas karena mereka mungkin terpaksa bekerja untuk
membantu keluarga mereka daripada bersekolah.
Kurangnya Investasi dalam Pendidikan Inklusif: Pendidikan
untuk anak-anak dengan kebutuhan Kkhusus atau
berkebutuhan khusus sering kali terabaikan atau tidak
memadai.

Untuk meningkatkan kualitas pendidikan, diperlukan upaya

terkoordinasi dari berbagai pihak termasuk pemerintah, sekolah,
guru, orang tua, dan masyarakat secara keseluruhan.
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BAB 6

PERKEMBANGAN TEKNOLOGI
KOMUNIKASI DAN DAMPAKNYA
TERHADAP PENDIDIKAN

Oleh Ira Mutiaraningrum

6.1 Pendahuluan

Perkembangan teknologi komunikasi mencakup semua
sistem dan alat yang digunakan untuk memfasilitasi komunikasi.
Teknologi komunikasi dalam pendidikan telah berkembang pesat
selama beberapa abad ini, terutama di abad ke-21. Sejak tahun
1990-an hingga 2000-an, ada banyak perkembangan teknologi
komunikasi yang sebelumnya tak terbayangkan manusia, terutama
dengan kehadiran internet. Tentunya perkembangan ini juga
mempengaruhi seluruh aspek kehidupan, termasuk pendidikan.
Sejak perkembangan komputer dan internet, perkembangan
teknologi komunikasi mengalami masa transisi yang signifikan.
Internet sudah mengubah cara manusia memperoleh informasi dan
meniadakan batas geografis yang selama ini menjadi penghalang
tersebarnya informasi. Kemudian kemunculan sosial media dan
ponsel pintar mempermudah jalinan komunikasi dan informasi.
Kemudahan ini kemudian dimanfaatkan dalam dunia pendidikan
untuk menyukseskan pengajaran.

Dengan adanya CALL (Computer-assisted language learning)
dan MALL (Mobile-assisted language learning), pembelajaran jadi
lebih fleksibel untuk peserta didik. Integrasi teknologi
memungkinkan terciptanya blended learning dan flipped classroom
yang dulu tidak pernah ada. Perpaduan antara pembelajaran dalam
jaringan (daring/ online) dan luar jaringan (luring/ tatap muka)
memberikan pengalaman pembelajaran yang personal dan fleksibel.
Kemudian, dengan adanya kecerdasan buatan (Artificial
intelligence/Al), pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan
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peserta didik karna bersifat cepat tanggap dan personal, misalnya Al
yang berupa chatbot.

Memahami dampak perkembangan teknologi komunikasi
terhadap pendidikan sangat penting. Internet memungkinkan
terciptanya media dan model pembelajaran terbaru yang interaktif
dan mengundang Kketerlibatan peserta didik. Kemajuan teknologi
juga memfasilitasi peserta didik agar memiliki kemampuan belajar
mandiri. Pembelajaran mandiri merupakan kunci kemajuan peserta
didik karena mereka merasa bertanggung jawab atas pembelajaran
yang mereka lakukan. Dengan mengetahui dampak perkembangan
teknologi komunikasi terhadap pendidikan, kita bisa menciptakan
pemeblajaran yang efektif menyesuaikan perkembangan zaman.
Kita juga dapat mengantisipasi tantangan dalam penyelenggaraan
pembelajaran.

6.2 Perkembangan teknologi komunikasi dan
dampaknya bagi pendidikan
6.2.1 Platform Pembelajaran Digital

Platform pemblajaran digital adalah perangkat lunak yang
digunakan untuk memfasilitasi proses pembelajaran. Platform ini
memungkinkan guru dan siswa berinteraksi dalam sebuah wadah
yang menyediakan konten pendidikan, akses materi pembelajaran,
sistem manajemen pembelajaran, dan penilaian layaknya
pembelajaran tatap muka. Dengan berkembangnya teknologi
komunikasi, pembelajaran platform digital menjamur untuk
mendukung pendidikan.

Salah satu platform pembelajaran digital yang sederhana
untuk dipakai dikelas adalah Google Classroom. Dikutip dari laman
resmi Google, Google Classroom membantu guru/ instruktur untuk
memulai rapat video serta membuat dan mengelola kelas, tugas, dan
nilai secara online tanpa kertas. Guru dapat menambahkan materi
ke tugas, seperti video YouTube, survei Google Form, dan item
lainnya dari Google Drive. Selain itu, platform ini memungkinkan
guru memberikan umpan balik langsung dan real-time. Dengan
menggunakan class stream, guru dapat memposting pengumuman
dan melibatkan siswa dalam diskusi berbasis pertanyaan. Orang tua
dan wali juga dapat diundang untuk mendaftar email evaluasi
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mengenai tugas siswa yang akan datang atau belum diselesaikan.
Untuk siswa, Google Classroom memungkinkan mereka melacak dan
mengirimkan tugas kelas. Mereka juga dapat memeriksa orisinalitas,
mendapatkan masukan, dan melihat nilai. Selain itu, siswa dapat
berbagi sumber daya dan berinteraksi di aliran kelas atau melalui
email. Wali siswa juga bisa mendapatkan ringkasan email
tentang tugas siswa serta pengumuman dan kegiatan.

= Classroom > English for Specific Purposes 3 {

w3iddei I

Mendatang

Gambar 6.1. Contoh Laman Google Classroom

Selain Google Classroom, platform pembelajaran digital lain
yang bisa dipakai adalah Moodle, Edmodo, Khan Academy, dan
Coursera. Semuanya merupakan platform pembelajaran online yang
bisa dipakai untuk pembelajaran online yang mendukung interaksi
siswa dan guru dimanapun dan kapanpun.

6.2.2 Pembelajaran Daring (online) dan Campuran (blended)
Kemajuan teknologi komunikasi memungkinkan
terselenggaranya pembelajaran online dan blended. Pembelajaran
online merujuk pada instruksi pendidikan disampaikan seluruhnya
melalui internet. Metode ini memanfaatkan berbagai alat dan
platform digital untuk menyediakan konten pendidikan dan
memfasilitasi interaksi antara guru dan siswa. Sementara, blended
learning menggabungkan interaksi online dengan metode
tradisional tatap muka di kelas. Blended learning menggabungkan
pembelajaran tatap muka tradisional dengan alat berbasis teknologi
(Blankenship, 2019). Blended learning adalah kombinasi dari
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setidaknya dua pendekatan pembelajaran yang berbeda.
Pembelajaran ini menggunakan media digital dan online dengan
peserta didik memiliki kendali atas waktu, tempat, jalur, dan
kecepatannya masing-masing (Manzoor, 2016). Pendekatan ini
memungkinkan pengalaman belajar yang lebih fleksibel dan
personal. Peserta didik menghadiri kelas fisik sebagian waktu dan
terlibat dengan sumber daya digital di waktu lainnya.

Blended learning

Pembelajaran _
di kelas Pembelajaran

online

Gambar 6.2. Blended Learning

6.2.3 Flipped Classroom

Seperti namanya, flipped classroom berarti membalik model
pembelajran tradisional dimana biasanya guru menjelaskan,
kemudian memberikan tugas di rumah. Dalam flipped classroom,
peserta didik diberikan materi secara mandiri di rumah, sebelum
kelas berlangsung agar mereka siap menghadiri kelas. Dalam model
flipped classroom, peserta didik diberikan materi pembelajaran yang
mereka bisa akses secara mandiri sebelum memasuki kelas. Peserta
didik diharapkan datang ke kelas dengan materi materi sebagai
bekal. Kemudian, pembelajaran dikelas difokuskan pada diskusi,
pemecahan masalah, dan aplikasi konsep. Flipped classroom
membantu peserta didik untuk mempersiapkan diri menghadapi
kelas dan membantu guru untuk mempermudah penyampaian
materi karna peserta didik sudah mengetahui materi yang akan
dipelajari di kelas. Flipped classroom adalah suatu jenis pengajaran
di mana konten online digabungkan dengan konten tradisional
dengan cara yang merupakan Kkebalikan dari pengajaran
tradisional ; materi disampaikan di luar kelas, dan dikerjakan di
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kelas (Weisberg, 2016). Di flipped classroom, pengajaran pertama
kali dilakukan sebelum pertemuan langsung di kelas, sementara
kegiatan praktik dan penerapan konsep dilakukan saat siswa
bertemu langsung dengan instruktur untuk mendapatkan
bimbingan dan umpan balik langsung (Halverson & Graham, 2019).
Flipped classroom adalah model pembelajaran di mana siswa
menonton video instruksi atau terlibat dalam aktivitas online untuk
mempelajari materi sendiri sebelum kelas, sehingga waktu kelas
dapat digunakan untuk mendukung siswa secara individu dan
meningkatkan keterlibatan mereka dalam menerapkan konsep
secara lebih mendalam (Hennessey etal., 2017).

Aktifitas  pembelajaran  di

Didalam kelas -> dalam kelas misalnya diskusi
kelompok dan pemecahan
masalah.

Pengiriman materi

pembelajaran  diluar  kelas | € Diluar kelas
(misalnya lewat Google
Classroom, grup WhatsApp)
atau Edmodo) agar siswa
familiar dengan materi yang
akan dipelajari

Gambar 6.3. Flipped Classroom

6.2.4 Konten Multimedia Pembelajaran

Pembelajaran multimedia, yang menggabungkan teks,
gambar, audio, dan video, menawarkan pengalaman belajar yang
kaya dan menarik, menyediakan akses ke informasi dan sumber
daya yang luas, mengakomodasi gaya belajar individu, dan
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan retensi (Dhivya et al,
2023). Penggunaan multimedia membuat pembelajaran lebih
menarik dan membantu mengakomodasi berbagai gaya belajar
peserta didik yang berbeda, seperti visual, auditori, dan kinestetik.
Contoh multimedia pembelajaran antara lain:
1. Gamifikasi
2. Video pembelajaran
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Animasi dan simulasi

Presenetasi interaktif

Podcast dan audio pembelajaran

Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
Infografis dan Poster digital

No e w

6.2.5 Akses ke Sumber Daya Global

Dengan adanya internet, peserta didik dan guru bisa
mengakses sumber belajar tanpa batasan geografi. E-book, artikel
jurnal, video pendidikan, dan dokumen lainnya bisa didapatkan
untuk membantu peserta didik belajar. Ini memungkinkan
berkembangnya ilmu pengetahuan dengan pesat karena topik-topik
terbaru akan lebih mudah tersebar dan dibaca oleh orang-orang
seluruh dunia. Repository konten pendidikan, Open Educational
Resources (OER), perpustakaan digital dan jurnal akademik
menyediakan literatur dari universitas dan institusi terkemuka.

6.2.6 Pembelajaran yang Dipersonalisasi

Teknologi seperti kecerdasan buatan (AI) dan Big Data
memungkinkan pembelajaran yang dipersonalisasi sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Misalnya saja penggunaan kecerdasan
buatan dalam pembelajaran yang algoritmanya bisa dibuat sesuai
dengan kemajuan pembelajaran pengguna. Ini memastikan peserta
didik belajar sesuai dengan kecepatan belajarnya sendiri. Materipun
akan dipersonalisasi sesuai dengan perkembangan kemampuan
pengguna. Dengan demikian, mereka memiliki waktu untuk
mengevaluasi pembelajaran mereka dan  merencanakan
pembelajaran kedepannya.

6.2.7 Umpan Balik dan Penilaian Secara Real-Time

Platform dan aplikasi online dapat memeberikan umpan
balik dan penilaian secara real-time kepada peserta didik. Dengan
demikian, peserta didik dapat dengan cepat mengidentifikasi
kekurangan mereka dan merencanakan apa yang harus mereka
lakukan untuk menguasai materi yang sedang dipelajari. Interaksi
real time ini juga menawarkan pembelajaran yang lebih efektif dan
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efisien. Peserta didik dapat menghemat waktu untuk belajar. Ini
memungkinkan mereka untuk belajar lebih banyak.

6.2.8 Pembelajaran Kolaboratif dan Interaksi Teman Sebaya
Pembelajaran online menawarkan kolaborasi dan
komunikasi diantara peserta didik, misalnya lewat forum diskusi
online. Pembelajaran dengan kolaborasi memungkinkan tidak
hanya keterlibatan peserta didik, tapi juga penggunaan sumber
belajar yang peserta didik cari dan bagikan kepada teman
belajarnya. Dengan demikian, mereka bisa bertukar fikiran tentang
materi yang sedang dipelajari. Platform komunikasi yang biasa
peserta didik pakai sehari-hari untuk berkomunikasi merupakan
potensi yang besar untuk digunakan di kelas. Dengan peserta didik
yang sudah familiar dengan platform tersebut, kita bisa mendorong
keterlibatan dan komunikasi peserta didik dalam pembelajaran.

6.2.9 Pembelajaran Mandiri dan Otonomi

Pembelajaran diluar kelas, terutama menggunakan teknologi
memberikan peluang bagi peserta didik untuk mengembangkan
kemampuan belajar mandiri. Mereka bisa merencakan,
mengeksekusi, dan mengevaluasi apa yang telah mereka usahakan
untuk menyelesaikan tugas mereka. Ini juga berhubungan dengan
kemampuan metakognitif dimana peserta didik harus disiplin
kepada dirinya sendiri agar dapat mengatur waktu untuk mencapai
target yang diharapkan. Mereka juga yang menentukan tempat dan
situasi yang nyaman untuk belajar. Kemampuan metakognitif ini
sangat bekrontribusi untuk masa depan peserta didik.

6.2.10 Literasi digital dan pengembangan keterampilan

Perkembangan teknologi komunikasi memberikan peluang
serta tuntutan bagi peserta didik untuk dapat menguasai teknologi
yang digunakan dalam pembelajaran. Maka, literasi merupakan
peluang yang ditawarkan kemajuan teknologi dan komunikasi.
Dengan memiliki literasi dan keterampilan digital, kita bisa
berpartisipasi sebagai konsumen dan produsen konten digital yang
kritis.
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6.3 Revolusi Digital dalam Pendidikan Sejak

Datangnya Internet

Sejak kelahiran internet dan ponsel pintar, pembelajaran
dapat diakses dengan mudah bagi institusi pendidikan dan peserta
didik. Internet dan ponsel pintar telah mentransformasi lingkungan
pendidikan dalam hal penyebaran informasi, aplikasi pembelajaran,
dan sumber belajar.

Media sosial kini menjelma menjadi salah satu platform
unggulan yang dipakai dalam pembelajaran. Media sosial
meningkatkan keterlibatan peserta didik karna kini sudah menjadi
bagian dari kehidupan sehari-hari. Keterlibatan ini meningkatkan
kesempatan untuk bertukar fikiran bahkan diluar jam pelajaran.

(GHG o o

Facebook X  (Dulu Instagram YouTube WhatsApp
Twitter)
Gambar 6.4. Beberapa Media Sosial yang Sering Dipakai Dalam
Pengajaran di Indonesia

Cloud computing menyediakan penyimpanan dan daya
komputasi yang terukur dan fleksibel melalui internet. Layanan
seperti Google Drive, Dropbox, dan Microsoft OneDrive
memungkinkan pengguna menyimpan dan mengakses data dari
perangkat apa pun dengan koneksi internet. Alat-alat ini juga
memungkinkan kolaborasi real-time pada dokumen dan proyek
bersama.

Google Drive Dropbox Microsoft OneDrive
Gambar 6.5. Beberapa Cloud computing yang sering dipakai Dalam
Pengajaran di Indonesia
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Platform E-Learning menawarkan beragam kursus online,
sering kali disediakan oleh universitas dan institusi ternama.
Misalnya, MOOCs (Massive Open Online Courses) menyediakan
kursus gratis yang menawarkan sertifikat atau bahkan gelar.

Learning Management System (LMS) seperti Moodle dan
Schoology dirancang untuk mengelola dan menyampaikan konten
pendidikan, melacak kemajuan siswa, dan memfasilitasi komunikasi
antara pendidik dan siswa. Platform LMS menawarkan fitur seperti
pembuatan kursus, pendataan absensi, pemberian dan
pengumpulan tugas, penilaian, dan forum diskusi.

Moodle Schoology

Gambar 6.6. Beberapa LMS yang sering dipakai Dalam Pengajaran
di Indonesia

Video conferencing seperti Zoom, Microsoft Teams, Google
Meet, dan Cisco Webex memfasilitasi pembelajaran jarak jauh.
Platform pembelajaran Virtual ini memungkinkan interaksi real-
time antara guru dan siswa, kuliah virtual, diskusi, dan aktivitas
kelompok.

O W v W

zoom B2 Microsoft
Zoom Microsoft Google Meet Cisco Webex
Teams

Gambar 6.7. Beberapa Video Conferencing yang sering dipakai
Dalam Pengajaran di Indonesia
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Aplikasi Pendidikan seperti Duolingo, Quizlet, dan Memrise
menyediakan cara interaktif dan menarik untuk belajar.

MEM
RiSE

Duolingo Quizlet Memrise

Gambar 6.8. Beberapa Aplikasi Pendidikan yang sering dipakai
Dalam Pengajaran di Indonesia

Contoh lainnya ada Gamifikasi yang menjadikan
pembelajaran menyenangkan dengan model permainan. Permainan
tersebut juga menyediakan hadiah misalnya poin, lencana, papan
peringkat untuk meningkatkan motivasi peserta didik.

Kahoot! (fa) @ 0

Kahoot Quizizz  Wordwall Pear Gimkit
Deck
‘i padlet fss
socrative
Baamboozle Quizalize Padlet Socrative

Gambar 6.9. Beberapa Game Pembelajaran yang Sering Dipakai
Dalam Pengajaran di Indonesia.

6.4 Peran Guru di Tengah Perkembangan
Teknologi dan Komunikasi dalam Pendidikan
Karena teknologi digital sudah merubah sistem pendidikan
dan pengajaran, maka peran guru pun harus menyesuaikan dengan
perkembangan zaman. Secara garis besar, perubahan dalam peran
guru ini bisa dibagi menjadi 2 (dua):
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6.4.1 Perubahan dari Pembelajaran Yang Berpusat ke Guru
Menjadi Berpusat ke Siswa

Sejak berkembangnya teknologi, pembelajaran yang dulunya
berfokus pada guru (teacher-centered) berubah menjadi
pembelajaran yang berpusat kepada siswa (student-centered).
Metode pengajaran tradisional, yang pada dasarnya mengandalkan
ceramah, buku teks, dan interaksi tatap muka, kini dilengkapi atau
bahkan digantikan oleh pembelajaran berbantuan teknologi. Ada
beberapa perbedaan antara pembelajaran yang berpusat ke guru
dan pembelajaran yang berpusat ke siswa. Perbedaan ini dapat
dilihat di Tabel 6.1.

Tabel 6.1. Pendekatan Pembelajaran yang Berpusat pada Guru

Vs. Siswa
Pendekatan yang | Pendekatan yang berpusat
berpusat pada guru pada Siswa
Berbasis ceramah Pembelajaran kolaboratif
Pembelajaran pasif Pembelajaran aktif: berpikir
kritis dan pemecahan
masalah
Berpusat pada penilaian Penilaian formatif
Guru sebagai satu-satunya | Agensi dan keterlibatan
pengambil keputusan siswa

6.4.2 Perubahan dari Metode Pembelajaran Tradisional ke
Pembelajaran Berbantuan Teknologi

Jika dahulu pembelajaran menggunakan papan tulis, kini
papan tulis interaktif dan tampilan digital seperti presentasi
menggunakan slide menyediakan pilihan untuk membuat
presentasi lebih interaktif dan menarik. Ini terlihat sederhana bagi
kita yang sudah terbiasa menggunakan misalnya Microsoft
PowerPoint untuk presentasi. Namun, apabila kita melihat ke
belakang dan membandingkan kemajuan yang telah ada saat ini,
kita bisa melihat perbedaan dan keefektifan yang mencolok dengan
hadirnya tampilan digital untuk presentasi.

Kemudian, bukut paket atau buku pelajaran sekarang sudah
berupa e-book, artikel online, dan konten multimedia. Ini
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memungkinkan peserta didik mencari sendiri sumber belajar sesuai
dengan kebutuhan mereka. Hal ini juga memberikan pengalaman
mengajar yang lebih variatif.

6.5 Tantangan dan Keterbatasan dari
Perkembangan Teknologi Komunikasi di

Bidang Pendidikan
6.5.1 Kesenjangan Digital dan Kesenjangan Akses

Kesenjangan digital merujuk pada ketidaksetaraan dalam
akses, penggunaan, atau pengetahuan tentang Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK) antar kelompok atau negara (Dasgupta,
2013). Kesenjangan digital berkaitan dengan kesenjangan dalam
akses fisik terhadap teknologi dan sumber daya, keterampilan dan
pelatihan yang diperlukan untuk menghasilkan konten secara
online (Luppicini, 2012). Kesenjangan digital terjadi karna
perbedaan sosio-ekonomik antar individu, kelompok, maupun area
terkait akses ke TIK (Teknologi informasi dan komunikasi).
Misalnya saja, ada beberapa negara yang sudah begitu maju, hingga
penduduk di pedesaannya pun sudah "melek teknologi”. Sebaliknya
ada beberapa negara tertinggal yang kekurangan saran dan
prasarana TIK untuk menunjang teknologi. Tentu saja ini
berpengaruh pada kemungkinan pembelajaran berbasis digital yang
bisa diterapkan sesuai dengan keadaan daerah tertentu. Tidak
hanya itu, kesenjangan ini juga berpengaruh pada literasi digital
masyarakatnya, termasuk peserta didik. Individu yang sudah sering
menggunakan perangkat canggih, baik itu karena berasal dari
keluarga mampu maupun dari negara maju akan lebih mendapat
manfaat teknologi dibandingkan individu yang jarang
menggunakannya. Ini berpengaruh pada literasi digital yang
memungkinkan seseorang mengambil manfaat optimal teknologi
untuk pendidikan.

Dikutip dari Yu (2018: 69), teori kesenjangan digital
membagi pembelajaran berbantuan TIK menjadi tiga tingkatan,
yaitu, infrastruktur pendidikan, penggunaan TIK di kelas dan
penggunaan TIK oleh siswa secara individu. Di Tingkat 1,
kesenjangan utama berkaitan dengan infrasturktur di institusi
pendidikan. Institusi pendidikan yang menyediakan akses TIK
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kepada peserta didiknya akan memungkinkan peserta didik
memiliki keterampilan menggunakan perangkat teknologi dan
membuat komunikasi antar guru dan siswa maupun sesama siswa
lebih efektif. Infrastruktur juga memungkinkan penggunaan model
dan metode pembelajaran yang lebih efektif. Di Tingkat 2, frekuensi
pengunaan TIK oleh guru di dalam kelas juga mempengaruhi
keterampilan TIK peserta didik. Yu (2018) menambahkan bahwa
kesuksesan Tingkat 2 bergantung pada Level 1, karena penggunaan
TIK di dalam kelas bergantung pada ketersediaan infrastruktur yang
mendukung. Kesenjangan digital di Tingkat 3 berfokus pada
bagaimana TIK digunakan untuk memberdayakan individu, seperti
siswa dan guru, untuk meningkatkan pembelajaran dan pengajaran.
Institusi  pendidikan memainkan peran penting dalam
mengembangkan  keterampilan  TIK, dan  keberhasilan
mengintegrasikan TIK ke dalam pembelajaran dan pengajaran
bergantung pada infrastruktur yang kokoh dan seringnya
penggunaan teknologi di ruang kelas.

Pemberdayaan
Peserta Didik (Kim
& Kim, 2001).
Level 3: Siswa per-individu

Penggunaan teknology
oleh pendidik dan peserta

didik (Attewell, 2021; Wayne
et al., 2022; Wenglinsky, 1998)

Level 2: Ruang kelas

Level 1:
Perangkat keras, perangkat lunak, dan Infrastruktur
akses internet (Adelman et al., 2002; pendidikan
Andersen & Becker, 2001; Parsad & Jones,
2005)

Gambar 6.10. Teori Kesenjangan Digital

Ketiga tingkat kesenjangan digital ini mempengaruhi
keterampilan peserta didik dalam menggunakan teknologi untuk
pembelajaran. Mengamankan akses teknologi bagi semua lembaga
pendidikan dan memanfaatkan teknologi yang dapat diakses oleh
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semua peserta didik adalah solusi untuk mencapai kesetaraan
dalam pendidikan berbasis teknologi.

6.5.2 Masalah Keamanan Siber dan Privasi
Kemanan siber dan sekuriti dalam pendidikan sangat
penting untuk melindungi data pribadi dan properti intelektual.
Dengan kemudahan mengakses dan membagikan informasi secara
online, maka ancaman siber dan privasi menjadi meningkat. Sekolah
dan platform pendidikan harus melindungi data sensitif dari
ancaman dunia maya seperti peretasan, malware, dan serangan
phishing. Banyak peserta didik yang masih dalam tahap
mengeksplorasi penggunaan teknologi dan tidak peka pada
ancaman digital. Mereka mungkin dengan mudahnya menyebarkan
informasi pribadi ke internet. Ini memberikan peluang bagi orang-
orang yang tidak bertanggungjawab untuk tujuan jahat. Karenanya,
sangat penting bagi peserta didik untuk diajarkan terlebih dahulu
bagaimana cara menggunakan internet yang aman. Mereka harus
tahu bagaimana cara memproteksi data personal mereka.
Beberapa cara yang bisa pendidik lakukan untuk meningkatkan
kesadaran peserta didik dalam masalah keamanan siber dan privasi
antara lain dengan memastikan peserta didik:
1. Memasang pasword yang tidak mudah ditebak, misalnya
tidak menggunakan nama dan tanggal lahir.
2. Mengganti pasword secara berkala.
3. Tidak memberitahu pasword kepada orang lain.
4. Tidak menggunakan fasilitas komputer umum untuk masuk
akun, dan apabila sudah menggunakan fasilitas umum,
peserta didik harus keluar dari akun tersebut.

Selain itu, penting untuk bekerjasama dengan orang tua
untuk memastikan penggunaan internet dengan aman di rumah.
Cara yang bisa dilakukan antara lain:

1. Mengecek histori pencarian web pesertas didik

2. Melaporkan akun yang kontennya tidak sesuai usia anak

3. Menyambungkan akun orang tua dan anak agar orang tua
mengetahui aktifitas web anak
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4. Berkomunikasi tentang penggunaan teknologi yang aman
bersama anak.

6.5.3 Kecanduan dan Ketergantungan

Masalah lainnya kecanduan dan ketergantungan dengan
gawai, misalnya TV dan posel pintar. Terlalu banyak screen time
(waktu layar) bisa berakibat buruk bagi kesehatan, terutama
kesehatan mata dan postur tubuh. Tidak hanya dari segi kesehatan
tubuh, kecanduan gawai juga bisa berpengaruh kepada kesehatan
mental. [ni bisa terjadi karena kurang tidur akibat kecanduan gawai
maupun karena mengonsumsi informasi yang tidak sepantasnya.
Tentunya screen time peserta didik ini snagat dipengaruhi pola asuh
orang tua mereka karena sebagian besar waktu screen time adalah
di rumah. Orang tua memiliki andil dalam mengelola screen time
peserta  didik. Panjeti-Madan dan Ranganathan (2023)
mengidentifikasi tiga jenis pola asuh terhadap media. Pertama, pola
asuh media-centric di mana penggunaan perangkat elektronik
seperti ponsel, tablet, komputer, dan televisi menjadi bagian besar
dari rutinitas sehari-hari anak. Kedua, pola asuh media-moderate
yang bertujuan menyeimbangkan penggunaan teknologi dengan
aktivitas lain, dengan membatasi screen time dan memantau konten
yang dikonsumsi anak. Terakhir, pola asuh media-light yang sangat
membatasi penggunaan media elektronik oleh anak. Semakin
banyak screen time orang tua, maka screen time anak juga
bertambah.

® Media-centric
.Media-moderate

“ Media-light

Gambar 6.11. Gaya Pengasuhan Terkait Screen Time Anak

Selain screen time, masalah lainnya adalah masalah tingkah
laku pada anak. Beberapa anak yang terlalu tergantung pada gawai
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memiliki masalah membangun komunikasi dan hubungan karena
kurangnya interaksi tatap muka. Anak menjadi canggung untuk
berinteraksi sosial karena sebagian besar waktunya dihabiskan
bersama gawai. Mereka juga kehilangan waktu bermain bersama
teman-temannya dan tidak ikut berpartisipasi dalam kegiatan bagi
teman-teman seumurannya. Beberapa anak justru menghadapi
masalah seperti menjadi lebih agresif dan impulsive. Apalagi apabila
mereka terpapar tontonan dengan konten kekesaran, mereka bisa
jadi temepramen. Mereka juga jadi sulit mengendalikan diri dan
berkonsentrasi. Ini bisa berakibat pada penurunan prestasi
akademik. Beberapa cara yang bisa dilakukan untuk mengatasi
kecanduan gawai antara lain:
1. Kurangi screen time dengan membuat jadwal rutin agar
anak siap dengan kegiatan selanjutnya
2. Ajak anak berkegiatan non-digital yang Kkreatif dan
kolaboratif dengan permainan atau kegiatan di luar
3. Edukasi tentang bahaya ketergantungan gawai.

6.5.4 Keandalan dan Kualitas Konten Digital

Kemampuan untuk mengidentifikasi informasi yang valid
dan andal merupan tantangan tersendiri dalam pendidikan. Kini,
siapapun bisa menulis di internet. Maka, peserta didik harus
diajarkan untuk dapat mengidentifikasi sumber terpercaya yang
bisa mereka pakai untuk pembelajaran. Mereka harus bisa mencari
informasi terkini yang dipublikasikan oleh sumber bereputasi agar
terhindar dari informasi palsu. Karena itu, peserta didik harus
dibekali dengan keterampilan literasi abad ke-21 berupa literasi
teknologi, literasi informasi, dan literasi media (Lazou & Tsinakos,
2023).
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Literasi Teknologi
Literasi Informasi

Literasi Media

Keterampilan Literasi

Gambar 6.12. Keterampilan Literasi Abad Ke-21

Literasi teknologi berkenaan dengan bagaimana pendidik
dan peserta didik menggunakan alat teknologi untuk tujuan
pendidikan. Literasi teknologi adalah kemampuan untuk
menggunakan teknologi secara efektif untuk mengakses,
mengevaluasi, mengintegrasikan, membuat dan
mengkomunikasikan informasi untuk meningkatkan proses
pembelajaran melalui pemecahan masalah dan berpikir Kkritis
(Estes, 2019). Literasi ini menggambarkan kemampuan individu
dalam menilai, memperoleh, dan mengkomunikasikan informasi
dalam lingkungan yang sepenuhnya digital (Jain & Alam, 2020).
Sementarsg, literasi informasi adalah seperangkat keterampilan yang
diperlukan untuk menemukan, mengevaluasi, menggunakan, dan
mengutip informasi dengan benar (Kumar & Heathcock, 2016; Park
& Kim, 2015). Literasi informasi erat kaitannya dengan bagaimana
pendidik dan peserta didik mencari, memproses, dan menggunakan
informasi yang sesuai. Swapna dan Biradar (2017) merangkum
model dari literasi informasi dari berbagai sumber:
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Tabel 6.2. Model dan Langkah Literasi Informasi

No

Model

Langkah

Model
Pencarian
Kuhlthau

Proses
Informasi

Initiation (Inisiasi)
Selection (Seleksi)
Exploration (Eksplorasi)
Formulation (Formulasi)
Collection (Koleksi)
Presentation (Presentasi)

Model Literasi
Informasi PLUS

Purpose (Tujuan)
Location (Lokasi)
Use (Penggunaan)
Self-Evaluation (Evaluasi Diri)

Model 8Ws IL

Watching (Menjelajahi)
Wondering (Mempertanyakan)
Webbing (Mencari)

Wiggling (Mengevaluasi)
Weaving (Mensintesis)
Wrapping (Membuat)

Waving (Mengkomunikasikan)
Wishing (Menilai)

Model DIALOGUE

Define (Mendefinisikan)
Initiate (Memulai)

Assess (Menilai)

Locate (Menemukan)
Organize (Mengorganisir)
Guide (Membimbing)

Use (Menggunakan)
Evaluate (Mengevaluasi)

Model Literasi
Informasi Tujuh Pilar
SCONUL

Identify (Mengidentifikasi)
Scope (Ruang Lingkup)

Plan (Merencanakan)
Gather (Mengumpulkan)
Evaluate (Mengevaluasi)
Manage (Mengelola)

Present (Mempresentasikan)

The Big 6 Model/
Model 6 Besar

Task Definition (Mendefinisikan
Tugas)
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No Model Langkah
Information Seeking Strategies
(Strategi Pencarian Informasi)
Location and Access (Lokasi dan
Akses)
Use of Information (Penggunaan
Informasi)
Synthesis (Sintesis)
Evaluation (Evaluasi)

7 Empowering 8 IL | Identify (Mengidentifikasi)

Model

Explore (Menjelajahi)

Select (Memilih)

Organize (Mengorganisir)
Create (Menciptakan)
Present (Mempresentasikan)
Assess (Menilai)

Apply (Menerapkan)

Literasi

media berkaitan dengan kemampuan untuk

menggunakan media sebagai teks dan memahami konteks di mana
teks tersebut dibuat dan digunakan (Coleman, 2021). Ini adalah
pendekatan yang didasarkan pada pedagogi kritis yang menyatakan
bahwa individu harus memperoleh kemampuan berpikir analitis
dalam menghadapi konten media dan mengevaluasi struktur
kompleks di latar belakang pesan (Taskiran, 2019). Eristi and
Erdem (2017) merangkum keterampilan literasi media dari
berbagai sumber:

Tabel 6.3. Keterampilan Literasi Media

No

Keterampilan

Penejelasan

1

Access (akses)

Dalam budaya media, kompetensi
diperlukan untuk mengakses,
menggunakan alat media yang
tepat, mencari informasi yang
dibutuhkan, dan memahami
makna Kkonten, baik sebagai
pembuat konten maupun
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No Keterampilan

Penejelasan

konsumen.

Literasi media mengarah pada
otonomi Kritis dalam interaksi
dengan media, fokus pada analisis
teks simbolik sebagai dasarnya,
termasuk  evaluasi struktur,
konten, desain, format, dan urutan
pesan.

Proses kritis yang melengkapi
analisis, memungkinkan penilaian
terhadap kualitas atau nilai

konten dengan
membandingkannya dengan
standar nilai, sambil

mempertimbangkan potensi efek
atau hasil pesan tersebut.

2 Analyze (analisis)

3 Evaluate (evaluasi)

4 Communicate
(komunikasi)

Kemampuan untuk menciptakan
dan membagikan pesan,
mengubah  konsumen media
menjadi pencipta dan distributor
konten. Keterampilan ini
memungkinkan pengguna untuk
memahami proses pemilihan,
penyuntingan, dan Kkonstruksi
konten media, serta mendalami
dunia media dengan lebih baik
melalui praktik langsung.

Literasi teknologi berfokus pada penggunaan alat teknologi,
literasi informasi berfokus pada proses peancarian dan pengelolaan
informasi, dan literasi media berfokus pada pemahaman media.
Ketiga literasi ini penting bagi peserta didik untuk menjadi
konsumer dan pembuat konten digital yang kritis.
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6.6 Kesimpulan

Perkembangan teknologi komunikasi memiliki dampak
positif dan negatif terhadap pendidikan. Layaknya pisau bermata
dua, teknologi bisa memberikan manfaat yang sangat besar bagi
pendidikan, namun juga bisa memberikan kerugian apabila tidak
dikelola dengan baik. Teknologi memberikan kemudahan,
fleksibilitas, efiktifitas, dan efisiensi pembelajaran. Namun ia juga
bisa memberikan dampak negatif terhadap keamanan, kesehatan,
maupun psikologi peserta didik. Oleh karena itu, pendidik perlu
terus meningkatkan pengetahuan tentang teknologi terbaru. Hal ini
tidak hanya untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas,
tetapi juga untuk memahami potensi dampak negatif teknologi.
Dengan demikian, mereka dapat meningkatkan kesadaran,
merencanakan langkah-langkah pengendalian, dan membuat
keputusan yang lebih baik terkait penggunaan teknologi.
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BAB 7
METODE PEMBELAJARAN

Oleh Sutarman Borean

7.1 Pendahuluan

Metode Pembelajaran merupakan suatu pendekatan yang
digunakan dalam menyampaikan suatu materi dengan tujuan
tertentu. Secara bahasa kata metode berasal dari dua perkataan,
yaitu meta dan hodos. Meta berarti “melalui” dan hodos berarti
“jalan” atau “cara”. Dengan demikian, dari sudut pandang ini,
maka metode dapat dimaknai sebagai jalan atau cara yang harus
dilalui untuk mencapai suatu tujuan. Defenisi metode secara
harfiah dalm KBBI merupakan suatu cara yang tersusun secara
sistematis untuk mencapai tujuan tertentu (Depdiknas, 2013).

Metode juga diartikan sebagai cara yang digunakan untuk
melaksanakan rencana yang telah disusun dalam kegiatan nyata
guna mencapai tujuan yang telah disusun secara optimal. Jadi dapat
disimpulkan bahwa metode adalah suatu cara yang digunakan
secara teratur dan sistematis untuk mencapai suatu tujuan tertentu
(Sanjaya, 2008). Metode pembelajaran adalah cara sistematis yang
dilakukan pendidik dalam menyampaikan materi pendidikan
menurut situasi dan kondisi tertentu agar materi tersebut dapat
diserap peserta didik untuk mencapai tujuan pendidikan (Rusmaini,
2014).

Oleh karena itu, metode pembelajaran adalah kumpulan
metode , jalur dan teknik yang digunakan oleh guru (pendidik)
dalam proses belajar mengajar agar peserta didik dapat
mencapai tujuan. Mendapatkan hasil terbaik berdasarkan tujuan
pembelajaran, maka pendidik harus fokus pada metode
pembelajaran yang baik dan sesuai dengan situasi, kondisi, dan
materi dengan mempertimbangkan karakteistik peserta didik.
Kesesuaian metode dan materi dapat memberikan efek
terhadap hasil belajar siswa pada ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Setiap metode pembelajaran mempunyai
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kelebihan dan kekurangannya masing-masing karena tidak ada
satu metode pembelajaran pun yang dianggap efektif dalam
segala situasi (Sumiati dan Asra, 2016).

Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam memilih
metode pembelajaran, yaitu: tujuan dan target pembelajaran
yang ingin dicapai, ruang lingkup dan urutan materi/ bahan
pembelajaran, pertumbuhan dan perkembangan fisik dan
psikologis peserta didik, kebutuhan dan karakteristik peserta
didik, motivasi/minat peserta didik, kemampuan peserta didik
dalam melakukan sesuatu, ukuran kelas dan suasana lingkungan
pembelajaran, alokasi waktu atau jam pembelajaran yang
tersedia, kemampuan peserta didik, serta sarana dan fasilitas
pembelajaran yang tersedia (Al Rasyidin, 2015).

Usaha seorang pendidik dalam mengubah perilaku
peserta didik hendaknya ditunjang oleh lima hal yaitu: adanya
pemahaman pendidik terhadap perbedaan perilaku individual
peserta didiknya, memahami kehidupan sosial ekonomi peserta
didiknya, memahami dan menguasai tujuan pendidikan umum
dan khusus terhadap sekolahnya, untuk menunjang pelajaran
yang diajarkannya, pendidik juga memiliki pengetahuan luas
tentang sosial, politik, kebudayaan, perkembangan ilmu
pengetahuan, dan lain sebagainya, serta menguasai ilmu
mengajar dan metode pendidikan (Sofyan S. Willis, 2013).

Berdasarkan pemaparan sebelumnya dapat disimpulkan
bahwa penggunaan metode pendidikan yang sesuai dengan
keadaan pendidik, peserta didik dan lingkungan sangat
mempengaruhi kualitas hasil belajar seperti yang diharapkan.
Terdapat beberapa metode dalam pendidikan diantaranya:
metode ceramah, tanya-jawab, diskusi, brainstorming,
demonstrasi, simulasi, eksperimen, out door, dan karya wisata.

7.2 Aneka Jenis Metode Pembelajaran
7.2.1 Metode Ceramah

Metode ceramah merupakan suatu cara yang lazim
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dengan pola
penyampaian informasi secara lisan. Secara umum, metode ini
sangat massif digunakan disetiap kegiatan pembelajaran dengan
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peran guru lebih dominan dibandingkan dengan anak didik.
Tuntutan akan penguasaan materi dengan konsep penyajiannya
menjadi keharusan untuk dimiliki oleh seorang guru. Metode
ceramah lebih berfokus pada penyampaian informasi kepada
peserta didik dimana penjelasan diberikan oleh guru pada
waktu dan tempat tertentu. Cara penyampaian menggunakan
bahasa lisan untuk menjelaskan suatu pokok permasalahan
(Sanjaya, 2006).

Keunggulan dari metode ceramah sehingga masih secara
umum digunakan dalam kegiatan pembelajaran adalah sebagai
berikut: (a) "murah" dan "mudah" untuk dilakukan, proses
ceramah tidak memerlukan peralatan yang lengkap dan tidak
memerlukan persiapan yang rumit karena hanya mengandalkan
suara guru,
(b) materi pelajaran dapat disajikan secara luas dalam waktu
yang singkat, (c) pilihan fokus materi dapat ditentukan sesuai
dengan kebutuhan dan tujuan yang ingin dicapai, (d) mudah
dalam melakukan kontrol terhadap keadaan kelas (e) mudah
dalam membuat organisasi kelas karena tidak membutuhkan
setting kelas yang beragam atau persiapan yang rumit. Selain
keunggulan yang dimiliki, metode ceramah juga memiliki
beberapa kelemahan, seperti halnya: (a) materi terbatas hanya
pada apa yang disampaikan, (b) verbalisme dapat muncul dari
ceramah yang tidak disertai dengan peragaan, (c) sering
dianggap membosankan karena penceramah kurang pandai
berbicara dan, (d) sulit untuk mengetahui apakah semua siswa
memahami apa yang dijelaskan, bahkan ketika mereka diberi
kesempatan untuk bertanya dan tidak ada yang bertanya
(Halimah, 2008).

Terdapat tiga langkah utama yang perlu diperhatikan
pada penggunaan metode ceramah, diberikan sebagai berikut:
(1) persiapan, dengan menetapkan tujuan, menentukan topik
pembahasan, dan menyediakan sarana dan prasarana
pendukung, (2) pelaksanaan, menyampaikan  materi
pembelajaran secara lisan dengan menjaga perhatian siswa
tetap terarah pada materi pembelajaran, (3) penutup,
menyampaikan ringkasan materi sebagai review. Perlu diingat
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bahwa ceramah akan berhasil jika didukung oleh teknik lain
seperti tanya jawab, tugas, latihan, dan lain-lain. Metode
ceramah ini masuk akal jika: (a) ingin mengajarkan topik baru,
(b) tidak memiliki sumber bahan pelajaran yang tersedia, dan
(c) jumlah siswa cukup besar (Sutarto dan Indrawati, 2013).

7.2.2 Metode Tanya-Jawab

Metode tanya jawab adalah pendekatan pembelajaran
yang menekan pada cara guru menyampaikan materi dengan
mengajukan pertanyaan dan meminta siswa untuk
menjawabnya, atau sebaliknya. Hal ini memungkinkan
terjadinya komunikasi langsung dua arah antara guru dan siswa
maupun sebaliknya. Beberapa hal yang harus diperhatikan saat
menggunakan metode tanya jawab, yaitu: jenis pertanyaan,

teknik mengajukan pertanyaan, mempertimbangkan
persyaratan untuk membuat langkah-langkah tepat, dan
mempertimbangkan prinsip-prinsip yang mendasari

penggunaan metode tanya jawab, seperti keserasian, integrasi,
kebebasan, dan jumlah individu. Metode tanya jawab juga dapat
digunakan bersama dengan pendekatan lain, seperti diskusi,
pemberian tugas, ceramah, dan sebagainya (Halimah, 2008).

Beberapa keuntungan dari metode tanya jawab adalah
membuat kelas lebih hidup karena siswa aktif berbicara dan
menyampaikan pikiran mereka melalui berbicara, melatih siswa
untuk berani mengemukakan pendapat mereka, dan mengarah
pada suasana diskusi yang lebih hidup. Kelemahan dari metode
tanya jawab adalah bahwa terkadang pembicaraan beralih dari
pokok permasalahan karena siswa sering menyinggung orang
lain saat mengajukan pertanyaan. Dalam hal ini, seringkali tidak
terkendali hingga menimbulkan pertanyaan baru. Selain itu,
guru membutuhkan banyak waktu untuk menjawab setiap
pertanyaan siswa (Sutarto dan Indrawati, 2013).

Beberapa langkah yang dapat diambil dalam metode
tanya jawab, yaitu: (1) persiapan, dilakukan dengan
menentukan topik, menyusun pertanyaan secara tepat sesuai
dengan tujuan pembelajaran khusus tertentu, dan menemukan
pertanyaan yang mungkin diajukan siswa. (2) pelaksanaan,
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dilakukan dengan memberikan penjelasan tentang tujuan
pembelajaran khusus kepada siswa,  mengkomunikasikan
penggunaan metode tanya jawab (siswa tidak hanya bertanya
tetapi juga menjawab pertanyaan guru dan siswa lain), guru
memberikan masalah sebagai bahan apersepsi, guru
mengajukan pertanyaan ke seluruh kelas, guru harus
memberikan waktu yang cukup untuk mempertimbangkan
jawaban agar mereka dapat terkonstruksi secara sistematis,
dan proses tanya jawab harus dilakukan secara berkala.
Pertanyaan dapat pula ditujukan pada seorang siswa atau
seluruh kelas, dan guru harus menggugah siswa yang pemalu
atau pendiam, guru harus memastikan bahwa setiap pertanyaan
hanya berisi satu masalah saja, pertanyaan terdiri dari
pertanyaan pikiran, pertanyaan yang mengungkapkan kembali
apa yang telah dipelajari, dan pertanyaan yang meminta
penjelasan. (3) penutup, dilakukan dengan memberikan
pertanyaan sehubungan dengan kesimpulan dari materi yang
telah dipelajari sebelumnya. Selanjutnya guru memberikan
penjelasan singkat terkait kesimpulan materi tersebut (Sutarto
dan Indrawati, 2013).

7.2.3 Metode Diskusi

Metode diskusi adalah suatu pendekatan penyajian
bahan pelajaran di mana guru memberi kesempatan kepada
siswa (kelompok siswa) untuk mengadakan diskusi ilmiah
untuk mengumpulkan pendapat, membuat kesimpulan, atau
mengembangkan berbagai solusi untuk masalah. Diskusi
merupakan percakapan ilmiah yang dilakukan oleh kelompok
orang untuk saling mencari pendapat tentang suatu masalah
atau untuk mencari jawaban dan kebenaran atas suatu masalah
(Suryosubroto, 2009).

Diskusi adalah percakapan ilmiah yang ramah yang
disertai dengan pertanyaan-pertanyaan yang menimbulkan ide-
ide baru dan pengujian ide-ide tersebut oleh beberapa orang
dalam kelompok yang dimaksudkan untuk menemukan solusi
untuk masalah mereka dan menemukan kebenaran. Ketika
orang berbicara, mereka selalu berbicara tentang sesuatu.
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Pembicara tidak menyimpang dari topik pembicaraan. Mereka
harus selalu kembali ke masalah utama. Diskusi sebenarnya
berbeda dari percakapan karena lebih santai dan terkadang
lucu. Semua orang dalam ikut berdiskusi berpikir, dan ada
kebutuhan untuk komitmen yang ketat (Sagala, 2011).

Metode diskusi adalah kegiatan menukar informasi,
pendapat, dan aspek pengalaman secara teratur yang sangat
erat kaitannya dengan pemecahan masalah. Metode ini juga
dikenal sebagai diskusi kelompok ( diskusi kelompok) dan
resitasi bersama. Metode diskusi dalam pembelajaran adalah
percakapan ilmiah yang digunakan untuk membahas suatu
masalah dalam kelompok dengan memberikan informasi,
pertukaran pendapat, dan argumentasi untuk mencari
kebenaran. Tujuan dari metode diskusi adalah untuk
mendorong siswa untuk berpikir atau mengemukakan
pendapatnya sendiri tentang suatu permasalahan pribadi yang
terkadang tidak dapat diselesaikan dengan satu jawaban atau
pendekatan. Pendekatan diskusi digunakan dalam pendidikan
untuk mendorong siswa untuk berpikir kritis, menyebarkan
pendapat mereka secara bebas, mendorong mereka untuk
menyumbangkan ide-ide mereka untuk memecahkan masalah
bersama, dan memilih satu atau lebih pilihan untuk
memecahkan masalah setelahnya melalui pertimbangan yang
mendalam (Muhibbin Syah, 2008).

Berdasarkan jumlah pesertanya, diskusi dibedakan atas
dua Kkategori, yang pertama terdiri dari beberapa orang
(sekelompok), seperti debat, lingkaran reaksi, diskusi kelas, dan
lain-lain., dan kedua melibatkan banyak orang (banyak orang),
seperti metode interaksi massa, seperti seminar, lokakarya,
panel, forum, dan simposium. Jenis-jenis diskusi yang lazim
dilakukan diantaranya adalah diskusi panel, terdiri dari
beberapa orang yang terpilih sebagai perwakilan yang ahli di
bidangnya dan memiliki perspektif unik. Jenis kedua adalah
simposium, digunakan ketika diskusi melibatkan orang lain
dimana alur pembicaraan sama dengan diskusi panel, tetapi
diakhiri dengan suatu keputusan. Jenis ketiga adalah seminar,
dilakukan melalui pengarahan pada topik tertentu yang akan
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dibahas dengan kertas kerja yang hanya disajikan oleh beberapa
ahli setelah pengarahan dan selanjutnya. Jenis keempat adalah
lokakarya, pelaksanaannya lebih prakis dari seminar, seperti
program penulisan modul. Sebelum kegiatan ini dimulai,
dibahas tentang penulisan perkembangan peserta didik.
Kadang-kadang, lokakarya ini digabungkan dengan kegiatan
penulisan modul. Sebelum kegiatan ini dimulai, dibahas tentang
cara penulisan modul, bahan-bahan yang digunakan, dan
penggunaan bahasa yang sesuai dengan perkembangan peserta
didik. Lokakarya dan penataran sering digabungkan, yang
disebut penlok (penataran lokakarya). Jenis kelima adalah
diskusi formal: dilakukan dengan mengikuti protokol rapat
formal, seperti pertemuan rutin antara guru dan kepala sekolah
atau rapat guru dan kepala sekolah. Di kelas, diskusi ini juga
dapat dilakukan dengan cara-cara berikut: (a) guru memberikan
masalah kepada siswa untuk memecahkan, (b) setelah siswa
memahami masalah, diskusi dimulai, dan setiap siswa diberi
kesempatan untuk mengemukakan pendapatnya, dan (c)
pengambilan kesimpulan. Jenis keenam adalah diskusi lepas,
dilakukan secara bebas dengan membahas berbagai masalah
untuk menemukan suatu gagasan tertentu yang akan
ditindaklanjuti kemudian (Sudjana, 2010).

Sebuah diskusi biasanya dimulai dengan langkah-langkah
berikut: menguraikan masalah secara jelas, siswa membentuk
kelompok diskusi dan memilih pimpinan diskusi (ketua,
sekretaris, atau pelapor)dengan bimbingan guru. Selanjutnya
mengatur tempat duduk, ruang, dan perlengkapan lainnya
sesuai dengan tujuan diskusi. Kemudian guru membantu dan
mengawasi siswa saat mereka berbicara serta mendorong siswa
untuk bekerja. Setiap anggota kelompok harus mengerjakan
materi diskusi tanpa meminta salah satu siswa untuk
mengerjakannya. Dibagian akhir, setiap siswa mencatat dengan
baik dan sistematis hasil diskusi dan penyampaiannya di depan
kelas (Zain, 2010).

Keuntungan dari metode diskusi, yaitu: melibatkan
semua siswa secara langsung dalam proses belajar, setiap siswa
mempunyai kesempatan untuk menguji seberapa baik mereka
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memahami dan menguasai materi pelajaran, dapat
menumbuhkan sikap dan cara berpikir ilmiah. Lebih lanjut,
siswa akan memperoleh kepercayaan diri (kemampuan) sendiri
dengan menyetujui dan mempertahankan pendapat mereka
dalam diskusi. Selain itu, teknik diskusi dapat membantu siswa
membangun sikap sosial dan demokrasi. Sedangkan kelemahan
metode yang diskusi, yaitu: menghabiskan terlalu banyak waktu
dan dapat mengganggu jadwal pelajaran lain. Sebagian besar
peserta didik tidak terlatih berbicara dan menggunakan waktu
diskusi dengan baik yang mengakibatkan mereka cenderung
pasif. Guru kadang-kadang tidak tahu cara melakukan diskusi,
yang menyebabkan alur diskusi berubah menjadi tanya-jawab
(Suryosubroto, 2009).

Terdapat tiga langkah utama yang dapat ditempuh agar
diskusi lebih efektif. Langkah pertama adalah persiapan,
dilakukan dengan menentukan tujuan yang akan dicapai baik itu
tujuan umum maupun tujuan khusus, menentukan jenis diskusi
yang dapat dilakukan untuk mencapai tujuan tersebut,
menentukan topik diskusi yang akan dibahas, melakukan
pembatasan terhadap peserta diskusi yang memenuhi
persyaratan, jumlah peserta harus disesuaikan dengan jenis
diskusi, dan mempersiapkan segala kelengkapan sarana dan
prasarana pendukung untuk diskusi. Langkah kedua adalah
pelaksanaan, dilakukan dengan menyingkirkan segala hal yang
dianggap dapat mengganggu diskusi, membuat struktur
kelompok dengan memberikan tugas yang bertugas
memberikan pengarahan sebelum dan sesudah diskusi,
menciptakan suasana yang menyenangkan dengan tetap
berpedoman pada aturan utama, serta memberikan kesempatan
yang sama kepada setiap peserta diskusi untuk berpartisipasi
dalam diskusi. Langkah ketiga adalah penutup, dilakukan
dengan membuat pokok-pokok pembahasan berdasarkan hasil
diskusi, memeriksa alur diskusi dengan meminta pendapat
semua peserta untuk umpan balik untuk perbaikan selanjutnya,
dan membuat kesimpulan hasil diskusi (Syaiful Bahri, Djamarah,
2010).
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7.2.4 Metode Brainstorming

Metode brainstorming merupakan salah satu bentuk
pengembangan dari metode diskusi dimana semua ide
dikumpulkan oleh ketua kelompok untuk membuat peta gagasan.
Hasil dari peta gagasan ini kemudian menjadi kesepakatan bersama
dalam kelompok. Brainstorming bertujuan untuk menghentikan
penilaian kritis dan mendorong kelompok untuk menyampaikan
berbagai ide/gagasan. Semua orang memberikan ide yang dicatat
dan digabungkan dengan berbagai ide. Pada akhirnya, kelompok
tersebut mencapai kesepakatan tentang hasil akhirnya (Danajaya,
2010).

Metode Brainstorming adalah suatu bentuk diskusi untuk
menghimpun gagasan, pendapat, informasi, pengetahuan, dan
pengalaman dari semua peserta. Siswa diminta untuk
menyampaikan ide sebanyak mungkin dalam proses brainstorming.
Ide yang disampaikan harus terkait dengan topik. Brainstorming
digunakan untuk mengumpulkan berbagai pendapat dalam satu
kelompok tentang kerangka pikir yang sama. Jika Anda sedang
mencari solusi untuk masalah yang membutuhkan kreativitas tinggi,
brainstorming sangat membantu. Metode ini akan menghasilkan
berbagai proses solusi yang dapat dilakukan atau konsep yang dapat
dievaluasi, diranking, dan diprioritaskan untuk dilaksanakan
(Muhaimin, 2010).

Sebelum menggunakan metode brainstorming dengan
bantuan media tertentu, guru membagi siswa dalam beberapa
kelompok untuk menjelaskan langkah-langkah penggunaan dalam
pembelajaran. Setelah siswa dibagi menjadi kelompok, tiap
kelompok memilih ketua. Guru telah menyiapkan fasilitas
pendukung sebelum pembelajaran dimulai. Proses brainstorming
adalah sebagai berikut: menentukan batas waktu yang digunakan,
menentukan aturan utama yang digunakan, memberikan
kesempatan kepada semua peserta untuk menyampaikan ide-ide
mereka, ketua kelompok menulis setiap ide yang dikemukakan oleh
anggota kelompok mereka, setiap kelompok melakukan
pengelompokan ide yang serupa, membahas ide-ide, dan
menyimpulkan hasil diskusi. Adapun faktor penghambat proses
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brainstorming tidak berjalan sesuai rencana. Diantaranya, peserta
tidak memenuhi aturan seperti halnya memberi komentar terhadap
ide yang dilontarkan oleh anggota kelompok, siswa yang belum
berpasangan sudah menyampaikan ide mereka, dan siswa tidak
dapat melihat masalah dari berbagai sudut pandang. Selain itu,
peran guru sangat penting untuk keberhasilan siswa selama proses
pembelajaran karena faktor non-teknis seperti antusiasme rendabh,
takut salah, dan kurangnya kerja sama siswa (Roestiyah, 2008).

Keuntungan penggunaan metode brainstorming, antara lain:
melatih siswa untuk berpikir secara aktif , cepat , dan sistematis
dalam menyatakan pendapat mereka, merangsang siswa untuk
selalu siap memberikan pendapat mereka tentang masalah yang
dibahas oleh guru, meningkatkan partisipasi siswa dalam
pembelajaran, menciptakan persaingan yang sehat , siswa merasa
bebas dan senang, serta menumbuhkan suasana disiplin dan
demokrasi. Selain itu, ada beberapa kelemahan dari metode
brainstorming, yaitu: guru tidak memberikan waktu yang cukup
kepada siswa untuk berpikir dengan baik, siswa yang
berkemampuan rendah selalu ketinggalan, kadang-kadang hanya
siswa yang pandai menguasai pembicaraan , guru hanya
menampung pendapatnya tanpa membuat kesimpulan, tidak
menjamin pemecahan masalah, dan masalah dapat berkembang ke
arah yang tidak diharapkan (Roestiyah, 2008).

Terdapat dua aturan utama untuk melakukan brainstorming,
yaitu: aturan putaran bebas dan aturan putaran teratur. Langkah
yang dilakukan pada aturan putaran bebas (free wheel), sebagai
berikut: setiap peserta yang akan berbicara harus mengacungkan
jari, peserta berbicara atas nama ketua kelompok, dan peserta dapat
menyampaikan beberapa ide tentang satu hal terkait topik
pembicaraan dengan kesempatan khusus diberikan kepada siswa
yang belum sempat menyampaikan idenya. Langkah pada aturan
putaran teratur (round robin), sebagai berikut: peserta berbicara
secara bergantian berputar dari kanan ke kiri berlawanan dengan
arah jarum jam, setiap peserta hanya dapat memberikan satu ide
untuk setiap putaran. Selanjutnya, tidak seorang pun diperbolehkan
memberikan ide sebelum peserta lain selesai memberikan
pendapatnya, tidak boleh mengeritik atau mengeluarkan kata-kata
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yang menyakitkan terhadap ide yang dikemukakan peserta lainnya,
dan tidak diperkenankan untuk menyebarkan ide-ide yang
diberikan oleh peserta, untuk peserta yang belum siap, katakan
terus atau lanjut, dan dilakukan beberapa kali sampai tidak ada lagi
gagasan yang disampaikan. Pada tahap akhir proses pembelajaran,
setelah semua ide dikumpulkan, setiap kelompok melakukan hal-hal
berikut: menilai kembali ide satu per satu, ide-ide yang hampir sama
mungkin dapat disatukan, dan ide-ide yang belum jelas harus
ditanyakan kepada peserta yang bersangkutan, serta memunculkan
ide-ide yang telah disepakati. Selanjutnya, menyempurnakan ide-ide
yang telah disepakati dan mengambil kesimpulan serta memberikan
rekomendasi. Setelah menggunakan metode brainstorming, tahap
akhir adalah siswa diminta untuk memadukan hasilnya secara
kelompok; kelompok yang paling baik akan mendapatkan
penghargaan dari guru setelah presentasi tersebut (Muhammad
Afandi, dkk, 2013).

7.2.5 Metode Demonstrasi

Salah satu metode mengesankan dalam mengajar adalah
dengan memperagakan sesuatu yang dijelaskan tanpa
penjelasan secara lisan. Metode demonstrasi adalah metode
penyajian pelajaran dengan memperagakan dan
mempertunjukkan kepada siswa tentang suatu proses, situasi
atau benda tertentu, baik sebenarnya atau hanya sekedar tiruan.
Demonstrasi berfungsi sebagai metode penyajian meskipun
guru memberikan penjelasan secara lisan. Demonstrasi dapat
menyajikan materi pelajaran yang lebih spesifik dalam konteks
pembelajaran ekspositori dan inkuiri, meskipun peran siswa
hanya diperhatikan selama proses pemaksaan (Sanjaya, 2006).

Metode demonstrasi merupakan cara mengajar dengan
menunjukkan barang, peristiwa, aturan, dan urutan tindakan
kegiatan, baik secara langsung maupun melalui penggunaan
media pengajaran yang terkait dengan pokok bahasan atau
materi yang disajikan. Oleh karena itu, metode demonstrasi
adalah metode pembelajaran yang menggunakan peran untuk
memperjelas suatu pengertian atau untuk menunjukkan
bagaimana melakukan sesuatu kepada anak didik. Metode ini
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sangat efektif karena membantu anak didik mencari jawaban
dengan usaha sendiri berdasarkan fakta (data) yang benar
dengan menampilkan prosesnya. (Muhibbin Syah, 2008).

Beberapa keuntungan dari metode demonstrasi adalah
sebagai berikut: (a) Guru dapat memfokuskan perhatian siswa
pada hal-hal yang dianggap penting sehingga mereka dapat
melihatnya sekilas. (b) Perhatian siswa dapat lebih mudah
difokuskan pada proses belajar daripada hal-hal lain. (c) Dapat
mengurangi tingkat kesalahan siswa jika dibandingkan dengan
membaca buku karena siswa telah memperoleh pemahaman
yang jelas tentang apa yang mereka lihat. (d) Siswa akan
mendapatkan pengalaman praktis dan pengakuan serta
penghargaan dari teman-teman dan guru mereka jika mereka
aktif berpartisipasi dalam eksperimen. Sementara itu,
kelemahan metode demonstrasi adalah sebagai berikut: (a)
Demonstrasi tidak efektif apabila alat yang diperagakan tidak
diamati dengan seksama oleh siswa; contohnya, alatnya terlalu
kecil atau penjelasannya tidak jelas. (b) Demonstrasi tidak
efektif apabila aktivitas tidak diikuti sebagai pengalaman yang
berharga. (c) Beberapa hal tidak dapat ditampilkan di dalam
kelas, seperti alat yang sangat besar yang harus disimpan di
tempat lain atau di luar kelas. d. Kadang-kadang, siswa melihat
proses yang berbeda jika alat tersebut dibawa ke dalam kelas
dan kemudian diperagakan (Halimah, 2008).

Beberapa hal yang perlu diperhatikan saat menggunakan
metode demonstrasi adalah menentukan tujuan demonstrasi
yang akan dilakukan, kira-kira apakah tujuan yang akan dicapai
siswa dengan menggunakan metode demonstrasi itu tepat.
Kedua, memilih material penting/utama yang akan
didemontrasikan, menyediakan sarana untuk mendukung
pemeliharaan, seperti peralatan, lokasi, dan mungkin biaya.
Pastikan peralatan dan ruang kelas berada di tempat yang tepat.
Ketiga, mempertimbangkan jumlah siswa yang terlibat dalam
memaparkan agar semuanya jelas. Keempat, membuat garis
besar langkah atau pokok-pokok yang akan didemonstrasikan
secara berurutan dari tertulis pada papan tulis atau kertas lebar
sehingga siswa dan guru dapat membaca dengan jelas. Untuk
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menghindari kegagalan dalam pelaksanaan, demonstrasi harus
dicoba terlebih dahulu. Ini karena, seperti yang dijelaskan di
atas, pembelajaran yang menggunakan pemadatan harus
dipersiapkan dengan baik. agar siswa dapat memahami setiap
objek yang ditampilkan hari (Djamarah, 2010).

7.2.6 Metode Simulasi

Simulasi adalah tiruan atau perbuatan yang hanya pura-
pura saja. Istilah ini berasal dari kata “simulasi”, yang berarti
pura-pura atau berbuat seolah-olah. Seperti yang dinyatakan
Hamalik, simulasi merupakan teknik yang dapat digunakan
dalam setiap sistem pengajaran, khususnya dalam desain
instruksional yang berorientasi pada tujuan tingkah laku.
Latihan ketrampilan memerlukan praktik yang dilakukan dalam
situasi kehidupan nyata, seperti di tempat kerja, atau dalam
situasi simulasi yang menyerupai situasi kehidupan nyata.
Latihan dalam bentuk simulasi pada dasarnya fokus pada
melakukan tugas yang akan dihadapi dalam kehidupan sehari-
hari (Taniredja, dkk, 2011).

Terdapat beberapa langkah dalam penggunaan metode
simulasi, diantaranya adalah pemilihan topik dan tujuan
simulasi. Selanjutnya, guru memberikan gambaran umum
situasi yang akan disimulasikan serta  melakukan
pengorganisasian kelompok, termasuk peranan yang akan
dimainkan, pengaturan ruangan, pengaturan alat, dan
sebagainya serta pemilihan pemegang peranan. Kemudian, guru
memberikan informasi tentang peran yang akan dimainkan,
memberikan kesempatan kepada kelompok dan pemegang
peranan untuk mempersiapkan diri. Selain itu, perlu dilakukan
penentuan lokasi dan waktu pelaksanaan simulasi. Pada bagian
akhir, dilakukan evaluasi dan pemberian balikan, serta latihan
ulang sebagai pemantapan (Hasibuan dan Moedjiono, 2008).

Metode simulasi memiliki kelebihan, diantaranya:
menyenangkan sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi,
mendorong guru untuk membuat aktivitas simulasi, dan
memungkinkan percobaan berlangsung tanpa memerlukan
lingkungan  sebenarnya. Selanjutnya, simulasi dapat
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memvisualisasikan hal-hal yang abstrak, tidak memerlukan
keterampilan komunikasi yang pelik, menciptakan interaksi
antar siswa, menimbulkan reaksi positif dari siswa yang lambat,
kurang cakap, dan tidak bersemangat, serta melatih pemikiran
kritis karena siswa terlibat dalam proses analisis dan simulasi
teknologi. Kelemahan metode simulasi, yaitu: belum adanya
penelitian yang menunjukkan apakah itu membantu
mempercepat belajar, banyak orang yang masih mengamati
validitas simulasi, dan membutuhkan kreativitas guru dan siswa
(Sutarto dan Indrawati, 2013).

7.2.7 Metode Eksperimen

Eksperimen adalah cara pembelajaran dimana guru dan
siswa bekerja sama untuk menerapkan pelajaran dalam
kehidupan nyata. Metode eksperimen adalah pendekatan
pembelajaran dimana siswa melakukan percobaan dan
mengalami sendiri apa yang mereka pelajari. Metode
eksperimen memberi siswa kesempatan untuk mengalami
sendiri atau melakukan sendiri, mengikuti suatu proses, dan
mengamati suatu objek, keadaan, atau proses tertentu. Dengan
kata lain, metode ini memberikan siswa kesempatan untuk
mengalami sendiri, mencari kebenaran, atau mencoba mencari
suatu hukum atau dalil, dan kemudian menarik kesimpulan dari
proses yang mereka alami (Djamarah, 2010).

Metode eksperimen memiliki kelebihan dan kekurangan,
seperti metode pembelajaran lainnya. Ada beberapa
keuntungan dari metode eksperimen, yaitu: membuat anak
didik lebih percaya pada kebenaran atau kesimpulan yang
dibuat oleh percobaan mereka sendiri daripada hanya
mengandalkan apa yang disampaikan oleh guru atau buku,
dapat membuat anak didik menjadi lebih tertarik untuk
mengeksplorasi (menjelajahi) ilmu dan teknologi. Selanjutnya,
penemuan yang dibuat oleh metode ini akan membangun
individu yang memiliki kemampuan untuk mencapai kemajuan
baru, dan meningkatkan kepercayaan siswa terhadap kebenaran
atau kesimpulan yang didasarkan pada percobaan. Sementara
itu, kekurangan metode eksperimen, diantaranya adalah: tidak
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semua sekolah memiliki sumber daya dan perangkat
pembelajaran yang cukup untuk mendukung pelaksanaan
metode eksperimen. Akibatnya, tidak semua siswa memiliki
kesempatan untuk mengikuti eksperimen. Selain itu, metode ini
memerlukan waktu yang lama, dan siswa harus menunggu
pelajaran berikutnya, menuntut ketelitian, keuletan, dan
ketabahan. Selanjutnya, setiap percobaan tidak selalu
menghasilkan hasil yang diharapkan karena mungkin ada
faktor-faktor tertentu yang berada di luar kemampuan atau
pengendalian seseorang. Penyajian ilmu dan teknologi lebih
cocok dengan pendekatan ini (Winaputra dkk, 2002).

Hal-hal yang harus diperhatikan untuk menggunakan
metode eksperimen dengan efisien dan efektif adalah sebagai
berikut: (a) eksperimen harus dilakukan oleh semua siswa, dan
jumlah alat dan bahan atau bahan percobaan harus cukup untuk
setiap siswa. (b) Agar eksperimen tidak gagal dan siswa
menemukan bukti yang meyakinkan atau hasilnya tidak
membahayakan, alat dan bahan percobaan harus baik dan
bersih. (c) Karena siswa dalam eksperimen sedang belajar dan
berlatih, petunjuk yang jelas diperlukan karena guru harus
mempertimbangkan kematangan mental dan sikap siswa selain
pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan yang diperoleh. (d)
Beberapa masalah tertentu tidak dapat diselesaikan; ini
mencakup masalah kejiwaan, beberapa aspek kehidupan sosial,
dan keyakinan manusia. Kemungkinan lainnya adalah karena
alat itu sangat terbatas, masalah itu tidak dapat diuji dalam
percobaan karena tidak ada alatnya (Sutarto dan Indrawati,
2013).

Prosedur eksperimen terdiri dari beberapa tahapan.
Tahap pertama, siswa harus diberi penjelasan tentang tujuan
eksperimen dan masalah yang akan dibuktikan. Tahap kedua,
siswa harus diberi penjelasan tentang alat-alat dan bahan-bahan
yang akan digunakan dalam eksperimen, hal-hal yang harus
dikontrol dengan ketat, urutan eksperimen, dan hal-hal yang
harus dicatat. Selama eksperimen, guru harus mengawasi
pekerjaan siswa dan memberi kritik atau pertanyaan untuk
memperbaiki proses. Tahap ketiga, setelah eksperimen selesai,
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guru harus mengumpulkan informasi tentang penelitian siswa,
membahasnya di kelas, dan menyebarkannya melalui tes atau
tanya jawab (Roestiyah, 2008).

7.2.8 Metode Out Door

Metode pembelajaran di luar kelas dilakukan dengan
melibatkan siswa untuk melihat peristiwa langsung di lapangan
dengan tujuan mendekatkan siswa dengan lingkungannya.
Sebagai motivator, peran guru membantu siswa belajar secara
aktif, kreatif, dan mengenal lingkungan. Seorang guru harus
memperhatikan beberapa hal agar metode pembelajaran di luar
kelas (Outdoor Study) Dberhasil, diantaranya: mampu
mengidentifikasi objek pembelajaran di luar kelas yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran, membuat perencanaan dan
panduan untuk siswa melakukan pembelajaran di luar kelas.
Selain itu, mampu mempersiapkan bahan dan alat yang akan
digunakan dalam kegiatan, mampu mengontrol, memfasilitasi,
dan membimbing aktivitas siswa selama kegiatan, dan memiliki
kemampuan untuk menilai kegiatan pendidikan di luar ruangan
(M. Muslisch, 2009).

Terdapat tiga tahapan inti/penting yang perlu
diperhatikan dalam menggunakan metode pembelajaran di luar
kelas.  Tahap pertama adalah persiapan, aktivitas yang
dilakukan  termasuk menentukan topik dan tujuan
pembelajaran. Diharapkan bahwa dengan merencanakan topik
dan tujuan pembelajaran, siswa akan dapat menggunakan
kreativitas mereka untuk menyampaikan gagasannya. Faktor-
faktor mendesak yang perlu dilakukan lebih awal yaitu dengan
menyesuaikan materi, pembentukan kelompok, dan proses
pengarahan kerja/aktivitas. Selanjutnya menyiapkan peralatan,
peralatan yang harus dibawa siswa, seperti buku dan pensil.
Keberadaan tenaga pendamping yang akan membimbing dan
mengawasi siswa dalam kegiatan di luar kelas. Objek dan waktu
pengamatan, lokasi pembelajaran menjadi sangat penting untuk
diperhatikan karena akan menjadikannya sebagai sumber
belajar dan waktu yang tepat juga harus direncanakan dengan
baik. Tahap kedua adalah pelaksanaan, dilakukan dengan
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mengadakan kunjungan ke lokasi, mengajukan masalah, bekerja
dalam kelompok, dan mengamati pekerjaan yang dilakukan.
Tahap ketiga adalah pelaporan dan improvisasi, dengan
menggabungkan antara kegiatan presentasi sekaligus
melakukan penilaian (Sutarto dan Indrawati, 2013).

Keunggulan metode pembelajaran di luar kelas (outdoor
study), sebagai berikut: pembelajaran di ruang terbuka
memberi anak kebebasan untuk belajar dengan semua indra
mereka dan dapat mendorong pola pikir kreatif dan imajinatif,
pembelajaran di ruang terbuka membantu memperbaiki
kemampuan belajar, prilaku, dan pemahaman anak di dalam
kelas. Pembelajaran di luar kelas juga dapat menumbuhkan rasa
senang, percaya diri, harga diri, pengendalian diri, dan motivasi
terhadap objek tertentu, memberikan masukan terhadap
program sekolah, mendekatkan siswa dengan lingkungan
mereka sehingga mereka dapat memperoleh pengalaman
belajar yang kuat dan berguna. Kelemahan metode
pembelajaran luar kelas (outdoor study), antara lain:
membutuhkan waktu yang cukup lama, memberikan
pengawasan dan bimbingan ekstra ketat terhadap aktivitas
siswa, dan siswa lebih suka bermain sendiri daripada belajar
jika tidak terkontrol. Pembelajaran di luar kelas memiliki
banyak manfaat, antara lain: meningkatkan kesenangan,
meningkatkan kepercayaan diri dan harga diri, serta
meningkatkan kesadaran sosial dan lingkunagan. Selain itu,
siswa akan mempelajari berbagai keterampilan baru,
meningkatkan kesegaran dan kebugaran tubuh, dan
meningkatkan prestasi akademik (Baron, 2009).

Pembelajaran luar memiliki beberapa karakteristik:
dilakukan di luar ruang kelas atau sekolahan, memerlukan
perencanaan, aktivitas siswa lebih berpengaruh daripada guru,
sumber belajar sesuai dengan perkembangan masyarakat, dan
merupakan salah satu implementasi pembelajaran berbasis
kontekstual (Anitha, 2008).
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7.2.9 Metode Karya Wisata

Metode karya wisata hampir sama dengan pembelajaran
di luar ruangan, karena aktivitas belajar siswa dilakukan di luar
ruangan. Sistemik dan sistematis harus digunakan untuk
merencanakan, melaksanakan, dan menyebarkan pembelajaran
ini. Siswa seringkali tidak memiliki panduan belajar saat
melakukan kegiatan di luar, yang membuat kegiatan tersebut
kurang bermanfaat. Pembelajaran di luar ruangan tidak hanya
membantu siswa menjadi lebih baik dalam kemampuan mereka,
tetapi juga membantu mereka merasa lebih baik secara
psikologis, seperti merasa senang dan berada dalam kelompok,
yang pada gilirannya berdampak pada peningkatan keinginan
siswa untuk belajar (Anitha, 2008).

Metode karya wisata adalah jenis pembelajaran di mana
kelompok dibawa ke lokasi tertentu yang menarik untuk
mengamati keadaan, mengamati kegiatan, dan menemui
seseorang atau objek yang tidak dapat dibawa ke kelas atau
tempat pertemuan. Karya wisata juga disebut widya wisata atau
study tour, dimana dapat dilakukan dalam waktu singkat,
beberapa hari, ataupun dalam waktu yang lama. Selama
kunjungan pada objek tersebut, siswa akan menyusun suatu
laporan kemudian mendiskusikan hasilnya (Helmiati, 2012).

Metode karya wisata memiliki beberapa keuntungan,
sebagai berikut: (a) pembelajaran di ruang terbuka memungkinkan
anak-anak menggunakan seluruh indra mereka untuk belajar.
Pengalaman pribadi seperti merencanakan dan memecahkan
masalah secara bersama-sama, mengerjakan tugas kelompok, dan
lainnya yang diberikan kepada siswa yang akan mendorong
kreativitas dan inovasi. (b) Pembelajaran di ruang terbuka
meningkatkan perilaku, pemahaman, dan kemampuan belajar anak
di dalam kelas. Misalnya , siswa dapat melihat orang melakukan
pekerjaan mereka, mewawancarai karyawan, dan melihat apa yang
dilakukan orang lain di tempat kerja mereka. (c) Pembelajaran di
ruang terbuka adalah pengalaman belajar yang kuat yang
membantu anak menjalin hubungan dengan lingkungannya dan
alam sekitarnya. Dalam satu waktu, siswa dapat belajar banyak hal,
seperti melihat lingkungan alam, lingkungan sosial, sejarah,
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hubungan kerja, dan sebagainya. (d) Pembelajaran di ruangan
terbuka secara nyata meningkatkan rasa percaya diri anak, rasa
harga diri, dan pengendalian diri mereka. Siswa mempunyai
kesempatan untuk membandingkan pengetahuan yang mereka
peroleh dari buku dengan situasi dunia nyata melalui pengalaman
langsung. Hal ini sangat menguntungkan bagi pembelajar kinestetik,
yaitu anak-anak yang lebih cepat memahami sesuatu dengan belajar
secara langsung. (e) Belajar di ruang terbuka akan memberikan
lingkungan belajar yang menyenangkan bagi guru dan siswa
(Muhammad Afandi, dkk., 2013).

Pembelajaran di luar kelas adalah ketika guru mengajak
siswanya untuk melihat peristiwa yang terjadi secara langsung di
lapangan dengan tujuan membuat mereka akrab dengan
lingkungannya. Dalam pembelajaran di luar kelas, guru berperan
sebagai motivator, yang berarti mereka mendorong siswa untuk
belajar secara aktif, kreatif, dan mengenal lingkungannya (Muslisch
M, 2009).

Keuntungan dari belajar di luar kelas adalah sebagai berikut:
(a) kegiatan belajar lebih menarik dan tidak membosankan bagi
siswa, sehingga mereka lebih bersemangat untuk belajar. (b)
Hakikat belajar akan lebih relevan karena siswa dihadapkan pada
situasi dan keadaan yang sebenarnya atau bersifat alamiah. (c)
Bahan-bahan yang dapat dipelajari lebih kaya dan lebih faktual
sehingga kebenarannya lebih akurat. (d) Kegiatan belajar siswa
lebih komprehensif dan aktif karena mereka dapat melakukannya
dengan berbagai cara, seperti mengamati, bertanya atau
wawancara, membuktikan atau mendemonstrasikan, dan menguji
fakta, dan sebagainya. (e) Berbagai lingkungan yang dipelajari dapat
membuat sumber belajar lebih kaya. Ini termasuk lingkungan
buatan, lingkungan sosial, dan lingkungan alam, antara lain. (f)
Siswa dapat memahami dan menghayati aspek-aspek kehidupan
yang ada di lingkungan mereka, yang membantu mereka menjadi
orang yang tidak asing dengan kehidupan di sekitar mereka dan
menanamkan rasa cinta kepada lingkungan mereka (Sudjana,
2007).

Sementara itu, metode karyawisata memiliki kekurangan,
yaitu: membutuhkan persiapan yang melibatkan banyak pihak dan
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memerlukan perencanaan yang matang. Selain itu, dalam karya
wisata elemen rekreasi sering menjadi prioritas daripada tujuan
utama, sedangkan elemen studinya terabaikan. Perlu pengawasan
yang lebih ketat terhadap gaya gerak anak didik saat berada di
lapangan. Mengunjungi tempat rekreasi cukup mahal. Penting bagi
guru dan sekolah untuk bertanggung jawab atas kelancaran dan
keselamatan perjalanan anak didik, terutama perjalanan jangka
panjang dan jarak yang relatif jauh (Helmiati, 2012).

Teknis pengaturan waktu dan kegiatan belajar adalah
beberapa  kelemahan dan  kekurangan umum  dalam
pelaksanaannya. Kegiatan belajar yang tidak direncanakan dengan
baik sebelumnya akan menyebabkan siswa tidak melakukan apa
yang diharapkan dari kegiatan belajar saat mereka mencapai tujuan,
yang menyebabkan kesan main-main. Sebelum kegiatan dimulai,
masalah ini dapat diatasi dengan menentukan tujuan belajar yang
diharapkan, menentukan cara siswa mempelajarinya, menentukan
apa yang harus mereka pelajari, berapa lama mereka belajar, cara
mendapatkan informasi, mencatat hasil belajar, dan sebagainya.
Selain itu, Kkegiatan belajar lingkungan memerlukan waktu yang
cukup lama, sehingga menghabiskan waktu yang cukup untuk
belajar di kelas. 3) Guru lupa bahwa siswa dapat melakukan tugas
belajar secara individu maupun kelompok di luar jam kelas atau
pelajaran, dan salah satunya dapat dilakukan dengan mempelajari
keadaan lingkungannya (Sudjana, 2007).

Langkah-langkah dan prosedur yang harus dilakukan
sebelum menggunakan lingkungan sebagai media dan sumber
belajar. Langkah pertama adalah persiapan, dilakukan dengan
menentukan tujuan belajar yang diharapkan dari penggunaan
lingkungan sebagai media dan sumber belajar, serta menentukan
apa yang harus dipelajari dan dikunjungi. Selain itu, perlu
menentukan bagaimana siswa belajar selama kunjungan, misalnya:
mencatat apa yang terjadi, melihat bagaimana proses berjalan,
bertanya atau melakukan wawancara dengan skema pembelajaran
kelompok dengan suatu panduan khusus. Selanjutnya, guru dan
siswa menyiapkan izin jika diperlukan., persiapan teknis yang
diperlukan untuk kegiatan belajar, termasuk aturan perjalanan,
tempat tujuan, perlengkapan belajar yang harus dibawa, dan
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rencana pertanyaan. Langkah kedua adalah pelaksanaan yang
dilakukan di tempat tujuan sesuai dengan rencana yang telah
disiapkan. Pada langkah kedua ini, guru akan menjelaskan tentang
objek yang dikunjungi, siswa harus dapat mengajukan pertanyaan
untuk kelompoknya masing-masing, siswa mencatat semua
informasi yang mereka peroleh dari penjelasan guru, guru
memberikan panduan kepada setiap kelompok, dan siswa dalam
kelompok mereka akan melakukan tugas mereka sendiri. Langkah
ketiga adalah tindak lanjut, bahwa hasil kegiatan belajar dari
lingkungan akan dibahasa lebih lanjut dalam pembelajaran di
dalam kelas. Setiap kelompok melaporkan hasilnya untuk dibahas
bersama. selanjutnya, guru meminta pendapat siswa tentang apa
yang mereka pelajari dan bagaimana cara belajarnya dengan materi
di bidang studi mereka, serta memberikan lembar evaluasi kepada
siswa (Sudjana, 2007).
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BAB 8
PEMBELAJARAN BERBASIS
KOMPUTER

Oleh Darman

8.1 Pendahuluan

Semua aspek kehidupan, terutama dalam dunia pendidikan,
membutuhkan teknologi canggih seiring dengan kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Penggunaan media canggih yang
merupakan hasil dari kemajuan IPTEK ini difokuskan pada dunia
pendidikan dalam hal ini. Sebagai ilustrasi, hampir di seluruh tingkat
lembaga pendidikan di Indonesia telah menggunakan media
pendidikan berbasis komputer, baik di kota maupun di pedesaan.
Sekarang, pemerintah berusaha memastikan bahwa semua institusi
pendidikan di Indonesia tidak tertinggal dengan kemajuan teknologi
tersebut.

Hingga saat ini, teknologi tersebut terus berkembang,
menghasilkan berbagai macam teknologi komputer baru yang
semakin canggih. Teknologi ini digunakan dalam hampir semua hal,
terutama sebagai media pendidikan. Komputer adalah jenis media
yang secara virtual dapat segera menanggapi hasil belajar siswa dan
juga dapat menyimpan dan memanipulasi informasi sesuai
kebutuhan. Perkembangan teknologi yang pesat saat ini
memungkinkan komputer memuat dan menayangkan berbagai
jenis media di dalamnya.

8.2 Pengertian Pembelajaran Berbasis Komputer
Pembelajaran Berbasis Komputer (PBK) merupakan
media pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran dengan menggunakan software pembelajaran (CD
Pembelajaran) berupa program komputer yang berisi tentang
muatan pembelajaran meliputi: Judul, Tujuan, Materi
Pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran. Hal tersebut sejalan

119



dengan apa yang dikemukakan oleh Robert Heinich, dkk Dalam
(Rusman, 2012) yang menyatakan bahwa Sistem komputer
dapat menyampaikan pembelajaran secara individual dan
lansung kepada para siswa/peserta didik dengan cara
berinteraksi dengan mata pelajaran yang diprogramkan
kedalam sistem komputer, inilah yang disebut dengan
pembelajaran berbasis komputer. Selain itu (Miarso, 2004)
Mendefenisikan Pembelajaran berbasis computer adalah
penggunaan suatu computer untuk membantu manyajikan
materi pembelajaran kepada siswa, memantau kemajuan
belajarnya atau memilih bahan pembelajaran tambahan yang
sesuai dengan kebutuhan belajar siswa secara individual.
Sedangkan Isjoni dkk (2007) menjelaskan bahwa media
pembelajaran berbasis computer penggunanaan computer
sebagai media penyampaian informasi pembelajaran, Latihan
soal, umpan balik, dan skor jawaban peserta didik.

Melalui sistem komputer kegiatan pembelajaran
dilakukan secara tuntas, maka guru/tenaga pendidik dapat
melatih siswa/peserta didik secara terus menerus sampai
mencapai ketuntasan dalam belajar. Latihan yang diberikan
guru/tenaga pendidik dimaksudkan untuk melatih keterampilan
siswa/peserta didik dalam berinteraksi dengan materi pelajaran
dengan menggunakan komputer terutama dalam melaksanakan
pembelajaran yang dilakukan. Dalam latihan, siswa/peserta
didik dibiasakan untuk menggunakan komputer seoptimal
mugkin dan membentuk kebiasaan yang dapat memperkuat
daya tanggap siswa/peserta didik terhadap materi pelajaran
yang diterimanya, Hal ini dikarenakan dengan melalui
pembelajaran berbasis komputer, siswa/peserta didik akan
secara cepat dapat memperoleh penguasaan dan keterampilan
yang diharapkan.

Menurut Criswell (1989) menyatakan bahwa pembelajaran
berbasis komputer (CBI) adalah penggunaan komputer untuk
menyajikan materi pembelajaran yang memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam
pembelajaran dan untuk merespon aktivitas yang dilakukan oleh
peserta didik.
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[stilah "Pembelajaran berbasis komputer” (CBI) biasanya
mengacu pada semua program pendidikan yang dapat diakses oleh
komputer dan dengannya siswa dapat berinteraksi. Sistem
komputer memberikan kepada siswa serangkaian program
pendidikan, termasuk informasi dan latihan soal untuk mencapai
tujuan pendidikan tertentu, dan siswa dapat melakukan aktivitas
belajar dengan berinteraksi dengan sistem komputer.

Perangkat lunak dalam pembelajaran berbasis komputer
disamping bisa dimanfaatkan sebagai fungsi Computer Assisted
Instruction (CAI), juga bisa dimanfaatkan dengan fungsi sebagai
sistem pembelajaran individual (individual learning). Karena
berfungsi sebagai sistem pembelajaran individual, maka
perangkat lunak pembelajaran berbasis komputer bisa
menfasilitasi belajar kepada individu yang memanfaatkannya.
Oleh karena itu pengembangan perangkat lunak pembelajaran
berbasis komputer harus mempertimbangkan prinsip-prinsip
belajar, prinsi-prinsip perencanaan sistem pembelajaran, dan
prinsip-prinsip pembelajaran individual (individual learning).

Pembelajaran berbasis komputer (PBK) diambil dari
istilah Computer Assisted Instruction (CAl), istilah lain yang
sering digunakan juga adalah Computer Assisted Learning (CAL)
yaitu pembelajaran bebantuan komputer dan Computer Based
Learning (CBL) atau Computer Based Instruction (CBI)

Secara konsep Pembelajaran Berbasis Komputer (PBK)
adalah bentuk penyajian bahan-bahan pembelajaran dan
keahlian atau keterampilan dalam satuan unit-unit Kkecil,
sehingga mudah dipelajari dan dipahami oleh siswa/peserta
didik. Pembelajaran Berbasis Komputer merupakan satuan
bentuk pembelajaran yang menempatkan komputer sebagai
piranti pembelajaran individual, dimana siswa/peserta didik
dapat berinteraksi lansung dengan sistem komputer yang
sengaja dirancang atau dimanfaatkan oleh guru/tenaga pendidik
(Sanjaya.Wina, 2012). Kontrol Pembelajaran dalam PBK ini
sepenuhnya ada ditangan siswa/peserta didik (student
centered), karena PBK menempatkan pola pembelajaran
bermedia yaitu secara utuh sejak awal hingga akhir
menggunakan piranti komputer (CD interaktif)
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Namun hal yang harus juga diperhatikan dalam

pembelajaran berbasis computer menurut Alessi dan Trolip
(1984) adalah aktivitas dalam pembelajaran computer harus
meliputi empat hal yaitu (1) Informasi (materi pelajaran) harus
tersampaikan, (2) Siswa harus diarahkan, (3) Siswa harus diberi
Latihan, (4) pencapaian belajar harus dapat dinilai.

8.3

Prinsip-Prinsip Pembelajaran berbasis

Komputer
Dalam Bukunya (Rusman, 2012). Pembelajaran berbasis

komputer mempunyai prinsip-prinsip sebagai berikut:

1.
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Berorientasi pada Tujuan Pembelajaran

Dalam mengembangkan pembelajaran berbasis
komputer harus berorientasi pada tujuan pembelajaran
baik standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator
yang harus dicapai pada setiap kegiatan pembelajaran.
Apapun model pembelajaran berbasis komputer yang
dikembangkan harus berpijak pada tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan dalam perencanaan pembelajaran.
Berorientasi pada Pembelajaran Individual

Dalam  pelaksanaan = Pembelajaran = Berbasis
Komputer dilakukan secara individual oleh masing-masing
siswa/peserta didik di laboratorium komputer. Hal ini
sangat meberikan keleluasaan pada siswa/peserta didik
untuk menggunakan waktu sesuai dengan kebutuhan dan
kemampuannya. Bagi siswa/peserta didik yang memiliki
kemampuan tinggi tentunya akan cepat selesai dalam
mempelajari konten/materi pelajaran yang diprogramkan
dalam pembelajaran berbasis komputer. Tapi sebaliknya
yang kurang atau rendah kemampuan tentunya akan lambat
dalam mengerjakan atau memahami konten yang ada dalam
pembelajaran berbasis komputer, namun semua itu
difasilitasi oleh pembelajaran berbasis komputer karena
bersifat individual. Jadi tidak ada siswa/peserta didik yang
dipaksa-paksa untuk memahami materi, dan tidak ada
siswa/peserta  didik yang  ditahan-tahan  dalam



menyelesaikan materi pelajaran. Semua berjalan dengan
interes dan kemampuannya.
3. Berorientasi pada Pembelajaran Mandiri

Pembelajaran Berbasis Komputer bersifat individual
sehingga menuntut pembelajaran secara mandiri, dalam
pelaksanaan pembelajaran berbasis komputer dilakukan
secara mandiri, dimana guru/tenaga pendidik berperan
sebagai fasilitator dan mediator, semua pengalaman belajar
dikemas dalam program berbasis komputer dan
siswa/peserta didik mengerjakan secara mandiri di
laboratorium komputer atau bahkan dirumah sekalipun bila
merasa belum puas di sekolah.

4. Berorientasi pada Pembelajaran Tuntas

Keunggulan Pembelajaran Berbasis Komputer
penerapan prinsip belajar tuntas. Dalam pelaksanaan PBK
semua siswa/peserta didik harus menyelesaikan semua
pengalaman belajar yang dikemas dalam program
pembelajaran berbasis komputer, baik itu pemahaman
materi maupun tugas mengerjakan tes atau evaluasi yang
harus diselesaikan dengan benar.

8.4 Karakteristik Pembelajaran Berbasis

Komputer
Pembelajaran berbasis komputer, yang juga dikenal sebagai

Computer-Based Learning (CBL), merupakan metode pendidikan
yang menggunakan komputer sebagai alat utama dalam proses
belajar mengajar. Pendekatan ini memanfaatkan perangkat lunak
edukatif, aplikasi, dan sumber daya online untuk menyampaikan
materi pembelajaran, melakukan evaluasi, dan mendukung
interaksi antara siswa dan materi pembelajaran. Berikut adalah
karakteristik utama dari pembelajaran berbasis komputer:
1. Interaktivitas Tinggi

Siswa dapat berinteraksi langsung dengan materi

pembelajaran melalui klik, drag, dan drop, serta mengetik

jawaban atau komentar. Interaktivitas ini meningkatkan

keterlibatan siswa dengan materi dan memungkinkan

pembelajaran aktif.
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Personalisasi Pembelajaran

Pembelajaran berbasis komputer memungkinkan
penyesuaian jalur pembelajaran sesuai dengan kecepatan,
gaya belajar, dan tingkat pemahaman individu. Siswa bisa
mengulang materi yang sulit dipahami atau melewatkan
bagian yang sudah mereka kuasai.

Penggunaan Multimedia

Materi pembelajaran dapat disajikan dalam berbagai
format, termasuk teks, gambar, audio, video, dan animasi.
Penggunaan multimedia membuat pembelajaran lebih
menarik dan dapat memudahkan pemahaman konsep yang
kompleks.

Umpan Balik Instan

Siswa dapat menerima umpan balik langsung terhadap
jawaban atau tugas yang mereka kirimkan. Hal ini
membantu siswa memahami kesalahan mereka dan belajar
dari pengalaman tersebut tanpa harus menunggu umpan
balik dari guru.

Aksesibilitas dan Fleksibilitas

Pembelajaran dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja,
selama ada komputer dan akses internet. Ini memberikan
fleksibilitas yang besar bagi siswa untuk mengatur waktu
belajar mereka sendiri.

Pelacakan dan Penilaian Otomatis

Sistem pembelajaran berbasis komputer sering dilengkapi
dengan fitur untuk melacak kemajuan belajar siswa dan
melakukan penilaian otomatis. Data ini dapat digunakan
untuk menyesuaikan materi pembelajaran dan memberikan
intervensi yang diperlukan.

Kolaborasi Online

Beberapa platform pembelajaran berbasis komputer
menyediakan alat untuk kolaborasi online, memungkinkan
siswa untuk bekerja dalam grup, berbagi sumber daya, dan
berkomunikasi dengan teman sekelas atau guru secara
virtual.



8. Pengayaan Sumber Belajar
Siswa dapat mengakses berbagai sumber belajar tambahan
secara online, termasuk kursus online, tutorial, artikel, dan
database pengetahuan, untuk memperdalam pemahaman
mereka tentang materi pembelajaran.

9. Skalabilitas
Pembelajaran berbasis komputer dapat dengan mudah
disesuaikan untuk menampung jumlah siswa yang banyak,
membuatnya efektif untuk digunakan dalam berbagai
skenario pendidikan, dari kelas kecil hingga kursus online
massal.

10. Kemampuan Adaptif
Sistem pembelajaran adaptif dapat menyesuaikan tingkat
kesulitan =~ materi  pembelajaran  secara  real-time
berdasarkan respons siswa, sehingga menjaga siswa dalam
zona pembelajaran yang optimal.

Pembelajaran berbasis komputer menawarkan pendekatan
yang fleksibel dan inovatif terhadap pendidikan, memungkinkan
siswa untuk belajar sesuai dengan ritme dan gaya belajar mereka
sendiri sambil memanfaatkan teknologi terkini. Ini membuka
peluang baru untuk pendidikan yang lebih personal, interaktif, dan
efektif.

8.5 Fungsi Pembelajaran berbasis Komputer
Pembelajaran berbasis komputer memegang peranan
penting dalam pendidikan modern, menawarkan berbagai fungsi
yang mendukung proses belajar mengajar dan memperkaya
pengalaman belajar siswa. Berikut adalah beberapa fungsi utama
dari pembelajaran berbasis komputer:
1. Penyampaian Materi Pembelajaran
Pembelajaran berbasis komputer memungkinkan materi
pembelajaran disampaikan dalam berbagai format
multimedia, termasuk teks, gambar, video, dan animasi. Ini
membuat materi lebih menarik dan dapat membantu
memudahkan pemahaman konsep yang kompleks.
2. Interaksi dan Partisipasi Aktif
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Fungsi interaktif dari pembelajaran berbasis komputer,
seperti simulasi, kuis, dan latihan interaktif, memungkinkan
siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar. Ini
meningkatkan keterlibatan dan memotivasi siswa untuk
belajar lebih dalam.

Evaluasi dan Penilaian

Pembelajaran berbasis komputer dapat menyediakan
evaluasi dan penilaian yang otomatis, memberikan umpan
balik instan kepada siswa mengenai pemahaman mereka.
Ini termasuk kuis, tes formatif, dan penilaian sumatif yang
dapat membantu guru dan siswa dalam memantau
kemajuan belajar.

Pelacakan Kemajuan Belajar

Sistem pembelajaran berbasis komputer sering dilengkapi
dengan fitur pelacakan yang memungkinkan guru dan siswa
untuk melacak kemajuan belajar. Data ini dapat digunakan
untuk mengidentifikasi area yang memerlukan perhatian
lebih lanjut dan menyesuaikan strategi belajar.

Personalisasi Pembelajaran

Salah satu keunggulan pembelajaran berbasis komputer
adalah kemampuannya untuk menyesuaikan pembelajaran
dengan kebutuhan individu siswa. Ini memungkinkan siswa
untuk belajar dengan kecepatan mereka sendiri, mengulangi
materi yang sulit, dan melewatkan konsep yang sudah
mereka kuasai.

Pengayaan Sumber Belajar

Pembelajaran berbasis komputer memberikan akses ke
sumber belajar yang luas dan beragam, termasuk sumber
daya online, perpustakaan digital, dan kursus online. Ini
memungkinkan siswa untuk menggali lebih dalam materi
pelajaran dan memperluas pengetahuan mereka.

Fasilitasi Kolaborasi

Beberapa platform pembelajaran berbasis komputer
menyediakan alat untuk kolaborasi online, memfasilitasi
kerja kelompok, diskusi, dan proyek kolaboratif, bahkan jika
peserta didik berada di lokasi yang berbeda.

Aksesibilitas dan Fleksibilitas



10.

Pembelajaran berbasis komputer memungkinkan siswa
untuk mengakses materi pembelajaran dari mana saja dan
kapan saja, asalkan mereka memiliki komputer dan akses
internet. Ini memberikan fleksibilitas yang besar bagi siswa
untuk mengatur jadwal belajar mereka sendiri.

Mendukung Pembelajaran Seumur Hidup

Dengan kemudahan akses dan sifat adaptifnya,
pembelajaran berbasis komputer mendukung konsep
pembelajaran seumur hidup, memungkinkan individu untuk
terus belajar dan mengembangkan keterampilan baru
sepanjang karir mereka.

Mempersiapkan Siswa untuk Masa Depan

Dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran,
siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan akademik
tetapi juga mengembangkan keterampilan digital yang
penting untuk keberhasilan di tempat kerja masa depan.

Pembelajaran berbasis komputer, dengan semua fungsinya,

merupakan komponen kunci dalam transformasi pendidikan,
menawarkan metode yang lebih fleksibel, interaktif, dan personal
dalam mendukung proses pembelajaran.

8.6 Komputer sebagai media pembelajaran

1.

Defenisi Komputer

[stilah komputer diambil dari bahasa latin Computare
yang berarti  menghitung. Pengertian = komputer
disampaikan oleh Wahono dalam (Rusman, 2012),
Komputer adalah mesin penghitung elektronik yang cepat
dan dapat menerima informasi digital, kemudian
memprosesnya sesuai dengan program yang tersimpan
dimemorinya, dan menghasilkan output berupa informasi.
Maka dapat disimpulkan bahwa komputer sebenarnya
merupakan mesin elektronik yang dapat menerima
informasi dalam bentuk input digital dengan menggunakan
kode biner dalam aplikasi programnya dan menampilkan
output informasi dalam bentuk visualisasi data elektronik.
Untuk pengembangan pembelajaran berbasi komputer ini
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diintreprestasikan kedalam bahasa pemrograman dengan

menggunakan software tertentu sebagai converter kode

birner dalam program.

Pemanfaatan Komputer sebagai media pembelajaran

Pemanfaatan teknologi komputer telah banyak
memberikan kontribusi terhadap proses pembelajaran
salah satunya dengan mempermudah dan memperjelas
materi yang begitu beragam dam memberikan contoh yang
kongkrit, dalam arti lain komputer dapat digunakan sebagai
media pembelajaran. Penggunaan komputer dalam
pembelajaran memungkinkan berlangsungnya proses
pembelajaran secara individual dengan menumbuhkan
kemandirian dalam prose pembelajaran sehingga
siswa/peserta didik akan mengalami proses pembelajaran
yang lebih bermakna dibanding dengan pembelajaran
konvesional. Manfaat komputer untuk tujuan pendidikan
adalah sebagai berikut:

a. Komputer dapat mengakomodasi siswa/peserta didik
yang lamban menerima pelajaran karena ia dapat
memberikan iklim yang bersifat afektif dengan cara
yang lebih individual, tidak pernah lupa, tidak bosan,
sangat sabar dalam menjalankan instruksi seperti yang
diinginkan program yang digunakan.

b. Komputer dapat merangsang siswa/peserta didik untuk
mengerjakan latihan, melakukan kegiatan laboratorium
atau simulasi karena tersedianya animasi grafik, warna,
dan musik.

c. Kendali berada ditangan siswa/peserta didik sehingga
tingkat kecepatan belajar siswa/peserta didik dapat
disesuaikan dengan penguasaanya.

d. Kemampuan merekam aktivitas siswa/peserta didik
selama menggunakan program pengajaran memberikan
kesempatan lebih baik untuk pembelajaran secara
perorangan dan perkembangan setiap siswa/peserta
didik selalu dapat dipantau.

e. Dapat berhubungan dengan, dan mengendalikan
peralatan lain seperti Compact Disc (CD), video, tape,



dan lain-lain dengan program pengendali dari
komputer.

Menurut pendapat Robert Taylor peran computer dalam

Pendidikan dibagi menjadi 3 yaitu:

1. Tutor
Dalam peran ini, komputer berperan sebagai guru atau
instruktur yang memberikan instruksi, menjelaskan konsep,
dan memandu siswa dalam proses pembelajaran. Sistem
tutor komputer sering kali menggunakan kecerdasan
buatan untuk memberikan umpan balik dan bimbingan
kepada siswa, serta menyesuaikan jalur pembelajaran
mereka berdasarkan kemajuan individual.

2. Tutee
Di sini, komputer berperan sebagai siswa atau pelajar yang
menerima instruksi dan belajar dari tutor komputer atau
dari sumber daya pembelajaran yang disajikan. Sistem tutee
dapat mencakup perangkat lunak pembelajaran interaktif,
simulasi, permainan pembelajaran, dan sumber daya
pembelajaran daring lainnya yang membantu siswa
memahami dan menerapkan konsep-konsep pembelajaran.

3. Tool
Dalam peran ini, komputer berperan sebagai alat atau
sarana yang digunakan oleh guru dan siswa untuk
mendukung proses pembelajaran. Komputer dan perangkat
lunaknya digunakan untuk membuat presentasi, menyusun
materi pembelajaran, mengelola kelas, melakukan penilaian,
atau melakukan penelitian. Ini memungkinkan guru dan
siswa untuk lebih efektif dalam melaksanakan tugas-tugas
pendidikan mereka.

Pemahaman tentang peran komputer dalam pendidikan
sebagai tutor, tutee, dan alat dapat membantu dalam merancang
dan mengimplementasikan penggunaan teknologi dalam
pembelajaran secara lebih efektif. Dengan memanfaatkan peran-
peran ini dengan bijak, pendidik dapat meningkatkan pengalaman
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pembelajaran siswa dan mencapai tujuan pembelajaran yang
diinginkan.

8.7 Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran

berbasis komputer

Sistem pembelajaran berbasis komputer memiliki kelebihan
dibandingkan dengan jenis perangkat lunak lain untuk
pembelajaran yang mengakomodasi keragaman karakteristik siswa
(Wena, 2011). Keuntungan yang akan diperoleh dengan
pembelajaran berbasis komputer yaitu sebagai berikuti: (1)
memberikan kesempatan siswa untuk memecahkan masalah secara
individy, (2) menyediakan presentasi yang menarik dan animasi, (3)
menyediakan pilihan isi pembelajaran yang banyak beragam, (4)
mampu mengaktifkan dan menstimulasi metode mengajar dengan
baik, (5) meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang
dicajikan. (6) siswa dapat melakukan evaluasi karena adanya
umpan balik secara lansung.

Selain itu, Wankat & Oreonovicz dalam Wena (2011)
mengatakan bahwa pembelajaran berbasis komputer memiliki
beberapa keuntungan antara lain: (1) dapat mengakomodasi siswa
yang lambat, (2) dapat menciptakan iklim belajar yang efektif
dengan cara lebih individual (3) dapat merangsang siswa utnuk
mengerjakan latihan karena tersedianya animasi grafik, warna dan
musik, (4) Kendali berada pada siswa sehingga kecapatan belajar
dapat disesuaikan dengan tingkat kemampuan.

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kelebihan
pembelajaran berbasis komputer adalah:

1. Fleksibilitas Waktu dan Tempat
Siswa dapat belajar kapan saja dan di mana saja, selama
mereka memiliki akses ke komputer dan internet. Ini
memudahkan pembelajaran mandiri dan akses materi di
luar jam sekolah tradisional.

2. Pembelajaran Individualisasi
PBK memungkinkan siswa untuk belajar dengan kecepatan
mereka sendiri, berhenti dan mengulang materi sesuai
dengan kebutuhan mereka, sehingga menyesuaikan dengan
berbagai gaya belajar dan kemampuan individu.
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3. Sumber Daya yang Kaya
Teknologi memberikan akses ke sumber daya yang luas,
seperti video, simulasi, dan e-book, yang dapat memperkaya
pengalaman belajar dengan konten interaktif dan visual.

4. Umpan Balik Segera
Banyak aplikasi PBK menyediakan umpan balik instan
terhadap jawaban atau tugas, yang membantu siswa
memahami kesalahan mereka dan memperbaikinya secara
real-time.

5. Efisiensi dan Skalabilitas
Teknologi memungkinkan pendidik untuk menjangkau
banyak siswa sekaligus, dan untuk siswa yang tersebar di
lokasi yang berbeda tanpa perlu kelas fisik yang besar.

6. Keterampilan Teknologi
Penggunaan komputer dalam pembelajaran juga membantu
siswa mengembangkan keterampilan teknologi yang sangat
penting di pasar kerja modern.

Selain ada kelebihan juga terdapat kekurangan
pembelajaran berbasis computer diantaranya:
1. Ketergantungan pada Teknologi
PBK memerlukan komputer dan akses internet yang stabil.
Jika terjadi masalah teknis, proses belajar dapat terhambat.
2. Biaya Implementasi
Biaya awal untuk infrastruktur dan perangkat lunak
pembelajaran bisa menjadi kendala, terutama untuk
institusi pendidikan atau siswa dengan sumber daya
terbatas.
3. Kurangnya Interaksi Sosial
Pembelajaran yang seluruhnya dilakukan secara online bisa
mengurangi interaksi tatap muka yang penting untuk
pengembangan keterampilan sosial siswa.
4. Permasalahan Kesehatan
Waktu yang lama di depan layar dapat menyebabkan
masalah kesehatan, seperti sakit mata, leher, dan punggung,
serta masalah kesehatan mental jika tidak diimbangi dengan
aktivitas fisik.

131



5.

Integritas Akademis

Menilai integritas akademis siswa bisa lebih sulit dalam
lingkungan online, dengan kecurangan lebih sulit untuk
dideteksi dibandingkan dalam kelas konvensional.

Pelatihan Guru

Guru memerlukan pelatihan khusus untuk merancang dan
melaksanakan PBK secara efektif, yang bisa menjadi
tantangan dalam hal waktu dan biaya.

Kesenjangan Digital

Siswa yang berasal dari daerah dengan akses teknologi
terbatas bisa tertinggal, memperlebar kesenjangan digital
dan pendidikan.

Dalam mengintegrasikan PBK, penting bagi institusi

pendidikan untuk menimbang kelebihan dan kekurangan ini,
memastikan bahwa sumber daya ada untuk mendukung
implementasi yang sukses, dan bahwa pendekatan pembelajaran
yang digunakan masih mempertahankan aspek-aspek penting dari
pendidikan tradisional, seperti interaksi sosial dan dukungan guru.
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BAB 9
BLENDED LEARNING
(PEMBELAJARAN KOMBINASI)

Oleh Soepri Tjahjono Moedji Widodo

9.1 Pengertian Blended Learning

Blended learning adalah pembelajaran yang memadukan
pembelajaran berbasis teknologi dan informasi dengan
pembelajaran berbasis tatap muka. Aspek yang digabungkan
dapat berbentuk metode, media, sumber, lingkungan ataupun
strategi pembelajaran dan tidak hanya mengkombinasikan face-
to-face (tatap muka/lurimg) dan online learning (daring) saja.
Blended learning merupakan pengembangan lebih lanjut dari
metode e Learning, yaitu metode pembelajaran yang
menggabungkan antara sistem elearning dengan metode
konvensional atau tatap muka.

Blended learning merupakan metode belajar dan
pembelajaran yang diwujudkan dalam lingkungan belajar-
mengajar di mana terdapat integrasi yang efektif dari berbagai
model penyampaian, model gaya belajar mengajar sebagai hasil
dari adopsi pendekatan strategis dan sistemik untuk
penggunaan teknologi yang dikombinasikan dengan fitur-fitur
terbaik dari interaksi face-to-face (Krause, 2007). Hal tersebut
didukung oleh pendapat Watson (2008) yang menyatakan
bahwa blended Ilearning merupakan gabungan dari
pembelajaran tradisional dengan pembelajaran online. Blended
learning saling mengkombinasikan antara kelebihan dari
pembelajaran tradisional dengan pembelajaran online, sehingga
saling melengkapi satu sama lain.

Menurut Horn & Staker (2014) memberikan definisi
blended learning merupakan sebuah program pada pendidikan
formal di manasebagian proses belajar peserta didik dilakukan
dengan waktu, tempat, jalur, dan kecepatan diatur oleh peserta
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didik itu sendiri dengan diawasi dari jarak jauh. Kemudian
sebagian pembelajaran lainnya dilakukan dengan model
sikronus untuk memberikan pengalaman belajar yang
terintegrasi. Selain itu, Dewi (2019) juga mendefinisikan
blended learning sebagai model pembelajaran di mana kondisi
pembelajaran yang tadinya biasa dilakukan di ruang kelas
dengan cara tradisional kemudian dikombinasikan dengan
pembelajaran secara online yang dilengkapi berbagai fasilitas
sarana dan prasarana teknologi informasi dan komunikasi,
dalam pelaksanaannya dapat dilaksanakan secara independen
maupun secara kolaborasi.

Blended learning adalah campuran dari berbagai strategi
pembelajaran  dan  metode  penyampaian yang  akan
mengoptimalkan pengalaman belajar bagi penggunanya (Heinze &
Procter, 2010). Blended learning sebagai kombinasi dari dua
instruksi model belajar dan mengajar.sistem pembelajaran
tradisional dan sistem pembelajaran terdistribusi yang menekankan
pada peran teknologi komputer (Bonk & Graham, 2006). Selain itu
blended learning merupakan pendekatan pembelajaran yang
mengintegrasikan pembelajaran tradisional tatap muka dan
pembelajaran jarak jauh yang menggunakan sumber belajar online
(terutama yang berbasis web) dan beragam pilihan komunikasi
yang dapat digunakan oleh pendidik dan peserta didik (Harding et
al, 2005).

9.2 Karakteristik Blended Learning

Secara umum karakteristik dari blended learning menurut
Allen dkk., (2007) yaitu memiliki perpaduan antara pembelajaran
face-to-face dengan pembelajaran e-learning sebesar 30-79%. Lebih
detail Allen dkk, (2007) menjelaskan perbedaan blended learning
dengan model lainnya, sebagai berikut.
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Tabel 9.1. Proporsi Penyampaian Online Model Pembelajaran

Proporsi Jenis Deskripsi

Konten yang | Pembelajaran

Disampaikan

Secara Online

0 % Tradisional Pembelajaran tanpa
teknologi online yang
digunakan - konten
disampaikan secara tertulis
atau
lisan

1t029% Menggunakan |Pembelajaran yang

Web sebagai | menggunakan teknologi
fasilitas berbasis web untuk

memfasilitasi hal yang pada
dasarnya adalah
pembelajaran tatap muka.
Menggunakan sistem
manajemen kursus (CMS)
atau halaman web untuk
memposting silabus dan
tugas.

30to 79 % Blended/ Hybrid |Pembelajaran yang
memadukan penyampaian
online dan tatap muka.
Sebagian  besar  konten
disampaikan secara online,
sebagian menggunakan
diskusi
online, dan sebagian
mengadakan pertemuan
tatap muka
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Proporsi Jenis Deskripsi
Konten yang | Pembelajaran
Disampaikan
Secara Online
80+ Online Pembelajaran di  mana

sebagian besar atau semua
konten disampaikan secara
online.

Biasanya tidak ada
pertemuan tatapmuka.

Selain itu, terdapat juga aspek-aspek yang melekat pada
blended learning. Berdasarkan Smythe aspek-aspek blended
learning terdiri dari mode delivery, teknologi, pedagogi, dan
kronologi (Dewi, 2019). Masing-masing aspek dapat dijabarkan

sebagai berikut.

1. Mode delivery, merupakan kombinasi antara pembelajaran
tradisional dengan web based online
2. Teknologi, mengkombinasikan antara media dan juga

teknologi

3. Pedagogi, kombinasi dari beberapa pendekatan pedagogi
4, Kronologi, yaitu antara sinkronus dengan asinkronus

Sementara itu, menurut Chaeruman (2011) secara umum
blended learning terdiri dari 2 karakteristik yang berbeda, yaitu
synchronous (langsung)dan asynchronous (tidak langsung), yang
kemudian dapat dipecah lagi menjadi4 sebagai berikut.
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* Video Conference
* Audio Conlerence
* Text Based
Conference
Chatting)

= Ceramah
» Presenstast
* Diskusi
Kelompok
* Praktik

Live Virtual
Synchronous Synchronous
Asynerhonous Asyncrhronus
Collaborative Mandiri

*Toxt
*Audio
*VVideo
*Animasi
*Simulasi

* Forum Diskusi
* Mailing list
* Project Work

Gambar 9.1. Karakteristik Blended Learning (Chaeruman, 2011)

Karakteristik blended learning juga dijelaskan oleh Husamah
(2014) bahwa setidaknya ada 4 karakteristik dari blended learning,
adapun karakteristiknya adalah sebagai berikut:

1. Campuran dari beberapa model penyampaian, pengajaran,
mediasampai berbagai model gaya belajar.

2. Kombinasi antara pembelajaran face-to-face dengan e-
learning atau pembelajaran online.

3. Pembelajarannya didukung oleh berbagai kombinasi efektif
dari berbagai cara mengajar, cara penyampaian, dan gaya
belajar.

4. Pendidik dan orang tua peserta didik memiliki peran
masing-masing yang sama penting, di mana pendidik
sebagai fasilitator dan orang tua sebagai support system.

Selain itu, terdapat 5 kunci pelaksanaan blended learning
yang dikembangkan oleh Carman (2005) yang dikembangkan
dari beberapa teori pembelajaran, yaitu teori Bloom, Clark and
Gery, Keller, Merrill, Gagné. Lima kunci tersebut meliputi:

1. Live Events
2. Online Content
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3.

Collaboration

4, Assessment

5.

Reference Materials

9.3 Model-model Blended Learning

Dikutip dari Teachthought (Harianto, 2021) ada 12

model blended learning yang saat ini berkembang, yang masing-
masing dijabarkan sebagai berikut.

1.
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Station Rotation

Station Rotation adalah model yang memungkinkan
peserta didik untuk memutar stasiun pada jadwal tetap. Di
dalam kelas terdapat beberapa stasiun di mana peserta
didik akan berkeliling dari satu stasiun ke stasiun lainnya
sesuai dengan jadwal yang sudah ditetapkan. Selain di
dalam kelas, juga perlu mencakup komponen pembelajaran
daring. Stasiun-
stasiun tersebut menggunakan pendekatan pembelajaran
tradisional seperti presentasi, kerja kelompok, ceramah,
diskusi, dan proyek.
Lab Rotation

Lab Rotation pembelajaran campuran dengan rotasi
laboratorium. Model rotasi ini mirip dengan station
rotation, namun terdapat perbedaan di mana komponen
pembelajaran daring dilakukan di sebuah laboratorium
yang dirancang khusus untuk melakukan pembelajaran
secara daring. Masing-masing peserta didik bergiliran
melakukan pembelajaran di kelas danjuga pembelajaran di
laboratorium e-learning.
Remote

Blended learning model remote ini juga sering disebut
sebagai Enriched Virtual Model remote memberikan
kesempatan peserta didik untuk lebih fockus menyelesaikan
pembelajaran online dan dapat bertemu dengan pendidik
hanya sesekali saja.



4.

7.

Flex

Pada model Flex bahan ajar diberikan secara online.
Pembelajaran dilakukan secara mandiri dan peserta didik
melakukan praktik konsep baru yang dipelajari dari
lingkungan digital (Eleni dkk. 2016). Pendidik berada di
dalam ruangan untuk memberikan dukungan seperlunya.
Flipped Classroom

Blended learning model flipped classroom atau kelas
terbalik berarti peserta didik diperkenalkan dengan konten
di rumah dan dipraktikkan di sekolah. Tucker (2012)
berpendapat bahwa flipped classroom ini memiliki konsep
utama membalikkan pendekatan instruksional dalam
pembelajaran, di
mana peserta didik terlebih dahulu mempelajari materi di
rumah dan akanmelakukan pembelajaran kolaboratif yang
lebih praktis di sekolah.
Projected-Based

Blended learning model berbasis projek merupakan
model yang mendorong peserta didik untuk melakukan
pembelajaran mereka sendiri melalui penyelidikan, serta
bekerja secara kolaboratif untuk meneliti dan membuat
proyek yang mencerminkan pengetahuan mereka (Bell,
2010). Menyebutkan beberapa kegiatan yang dapat
dilakukan dalam proses blended learning berbasis proyek
ini di antaranya meliputi mengajukan pertanyaan,
merancang dan melakukan penyelidikan, mengumpulkan,
menganalisis, dan menafsirkan informasi dan data, menarik
kesimpulan, serta melaporkan temuan.
Self-Directed

Model  Self-Directed = merupakan model yang
mendorong peserta didik untuk dapat belajar dengan atau
tanpa bantuan dari orang lain, menentukan apa yang
dibutuhkan dalam belajar, mengekspresikan prestasi belajar
secara jelas dan implisit, memilih dan menerapkan strategi
belajar yang tepat, danmenilai hasil belajar yang semuanya
berujung untuk keberhasilan belajar mereka sendiri
(Ayyildiz & Tarhan, 2018).
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Inside-Out

Model blended learning inside-out ini merupakan
model pembelajaran yang mendorong peserta didiknya
memiliki pengalaman untuk menyelesaikan pembelajaran di
luar kelas fisik, dan dalam prosesnya memanfaatkan
kelebihan dari masing-masing pembelajaran online dan
pembelajaran luring yang saling melengkapi satu sama lain.
Namun, meskidiselesaikan di luar kelas, peserta didik masih
dalam bimbingan dan pantauan pendidik, dan
membutuhkan balikan, materi-materi, serta dukungan baik
dari aspek moral maupun psikologis (Halimah, 2019).
Inside-In

Model pembelajaran inside in merupakan model
pembelajaran yang akan membawa pengalaman peserta
didik dari lingkungan sekitar baik fisik maupun digital (non-
akademik) yang kemudian dibawa ke dalam kelas (Halimah,
2019). Jenis ini bertujuan agar pembelajaran menjadi lebih
kaya dan mendalam. Pembelajaran yang membawa
pengalaman dari luar ini akan menciptakan kelas yang kaya
dengan pertukaran informasi karena kelas menjadi tempat
untuk saling berbagi pengalaman, bekerjasama, dan saling
memberikan balikan antara sesama peserta didik.
Supplemental

Model supplemental merupakan model yang
mengkondisikan peserta didiknya untuk menyelesaikan
pekerjaan mereka dalam setting online yang dilakukan
untuk melengkapi dari pembelajaran luring yang sudah
dilakukan, atau sebaliknya. Sebaliknya yang dimaksud yaitu,
peserta didik menyelesaikan pembelajaran dalam kelas
luring untuk melengkapi pembelajaran online yang sudah
dilakukan (Harianto, 2021). Menurut Sari (2016)
Supplemental  Blended  Learning  adalah  metode
pembelajaran di mana peserta didik sepenuhnya
menyelesaikan pembelajaran online (pembelajaran jarak
jauh) untuk meningkatkan pembelajaran tatap muka atau
sebaliknya. Tujuan pembelajaran diwujudkan dalam satu
“ruang”
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(face-to-face learning atau distance learning), sedangkan
ruang lainnya memberikan pengetahuan yang detail bagi
peserta didik. Namun, tambahan pengetahuan ini tidak
dapat diperoleh jika hanya satu ruang yang digunakan
(Suhendro, 2022a).

Menurut Caraivan (2011) Supplemental yaitu model
blended learning yang memakai struktur pembelajaran
tradisional dan menggunakan sumber-sumber berbasis
teknologi sebagai suplemen. Walaupun ada penggunaan
teknologi, tetapi hal ini tidak merubah struktur
pembelajaran. Mahapeserta didik belajar dan menerima
materi pembelajarannya secara online, tetapi mereka tetap
bertemu dengan dosen dalam pembelajaran tatap muka
seperti pembelajaran tradisional (Effendi & Hendriyani,
2018).

Dalam model tambahan, kuliah tradisional format ini
dilengkapi dengan kegiatan tambahan di luar kelas untuk
meningkatkan pembelajaran peserta didik. Kontak jam
untuk kuliah tidak dapat dikurangi (karena persyaratan
akreditasi), model ini menjadi model ideal di mana materi
online dimaksudkan untuk melengkapi apa yang sedang
dibahas di kelas. Tutorial, di sisi lain, berpusat pada peserta
didik yang mengerjakan proyek kelompok. Meningkatkan
waktu kerja otonom peserta didik, model pengganti
digunakan sehingga lebih sedikit waktu yang dihabiskan di
kuliah dengan keseimbangan waktu yang tersedia diganti
dengan aktivitas online dan kerja kelompok waktu.
Mastery-Based Blended Learning

Model Mastery-Based Blended Learning peserta didik
melakukan pembelajaran face-to-face dengan pembelajaran
online secara bergantian. Pemilihan jenis pembelajaran
didasarkan pada capaian tujuan pembelajaran berbasis
penguasaan.
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9.4 Langkah-Langkah Pelaksanaan Blended

Learning
Blended Learning dilakukan melalui beberapa tahapan.

Menurut Saliba dkk. (2013) The key steps involved in designing for
Blended Learning should be considered well in advance, and include:

1.
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Planning for integration of Blended Learning principles in
your unit Pada tahap ini dilakukan perencanaan terlebih
dahulu terkait apatujuan pembelajaran yang ingin dicapai,
dengan media yang akandigunakan dan digabungkan dalam
proses pembelajaran.

Designing the learning activities and assessment and
developing themas required

Selanjutnya, dilakukan desain awal blended learning. Di sini
yang didesain terkait bentuk kegiatan, durasi pembelajaran,
dan lain sebagainya.

Implementing the Blended Learning design

Tahap selanjutnya adalah implementasi blended learning
yang sudah didesain sebelumnya. Di sini dilakukan
implementasi baik dari segi waktu, kegiatan, materi, dan
lain sebagainya.

Evaluating the effectiveness of your Blended Learning designs

Setelah dilakukan implementasi, dilakukan evaluasi
terhadap kegiatan yang dilakukan sebelumnya. Evaluasi
dilakukan untuk melihat apakah kegiatan pembelajaran
yang dilakukan sebelumnya sudah mencapai tujuan dari
kegiatan atau tidak. Banyak yang ditinjau untuk dievaluasi
seperti aktivitas, ketertarikan peserta didik dengan
kegiatan, materi, dan lain sebagainya.

Making improvements for the next time you teach your
blended unit Berdasarkan hasil evaluasi sebelumnya,
dilakukan improvisasi ataumemperbaiki segala aspek yang
dirasa kurang dan perlu ditingkatkan dalam blended
learning untuk mencapai tujuan yang akan dicapai peserta
didik secara optimal.



9.5 Implementasi blended learning
Handoko & Waskito (2018) menjelaskan secara umum
prosesimplementasi blended learning meliputi sebagai berikut.

1. Tahapan pertama adalah membuat rancangan pembelajaran
atau learning design. Learning design sendiri merupakan
langkah yang penting baik dalam pembelajaran offline
maupun online. Isi learning design perlu mencakup analisis
pembelajaran berkaitan dengan metode yang tepat dalam
menyampaikan materi, materi yang tepat sampai dengan
penilaian dari hasil proses pembelajaran.

2. Tahapan selanjutnya adalah menyajikan materi dalam
bentuk media yang dapat berupa buku, modul, slide
powerpoint, video, gambar, audio, dan lainnya yang relevan
dengan materi yang relevan dengan kebutuhan belajar
peserta didik. Media tersebut dapat diperoleh dari inovasi
pendidik sendiri maupun menggunakan media yang sudah
tersedia.

3. Tahapan terakhir adalah proses penyampaian materi atau
content delivery. Penyampaian materi dapat diberikan
dengan platform- platform seperti Moodle, Google
Classroom, Edmodo, dan Learning Management System
(LMS) lainnya.

Tahapan yang lebih rinci tentang langkah-langkah
implementasi blended learning untuk mengoptimalkan hasil
pembelajaran dijelaskan oleh Sjukur & Sulihin (Dewi, 2019), yaitu
sebagai berikut:

1. Menentukan jenis dan materi pembelajaran. Pendidik perlu
menganalisis mana saja materi yang relevan disampaikan
dalam pembelajaran blended learning, mana yang hanya bisa
diberikan dalam setting luring dan mana yang bisa diberikan
dengan setting daring.

2. Menyusun rancangan pembelajaran blended learning. Tahap
ini bertujuan untuk menjadi acuan apakah yang akan
diimplementasikan relevan atau tidak, dan agar
memudahkan dalam proses implementasi sehingga proses
pembelajaran dapat berjalan secara sistematis dari sisi offline
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dan online-nya. Adapun poin-poin penting yang perlu menjadi
perhatian dalam merancangan pembelajaran blended
learning meliputi:

a.
b.

Penyajian materi
Membedakan materi mana yang bersifat wajib dan
mana yang bersifat memperkaya pengetahuan,

Aksesibilitas peserta didik terhadap
materi/pembelajaran
Faktor pendukung lainnya, seperti sarana-prasarana,

metode belajar/pengerjaan tugas apakah Dbersifat
individu atau kelompok.

9.6 Kelebihan dan Kekurangan blended learning
1. Kelebihan

Kurniawati (2014) menjabarkan tentang beberapa

kelebihandari blended learning, sebagai berikut:

d.
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Peserta didik memiliki keleluasaan untuk belajar secara
mandiri karena materi sudah tersedia secara online
yang bisa diakses kapanpun dan di manapun.

Peserta didik dapat melakukan proses pembelajaran di
luar jam pelajaran luring, salah satunya dengan
berdiskusi, baik dengan pendidik maupun dengan
peserta didik lainnya.

Pendidik dapat tetap memantau dengan baik proses
pembelajaran yang dilakukan di luar jam pelajaran
luring melalui media/platform yang tersedia untuk
pembelajaran daring.

Internet mempermudah pendidik dalam memberikan
materi untuk pengayaan peserta didik.

Peserta didik dapat mempelajari materi sebelum
pembelajaran dilakukan, karena materi sudah tersedia
dan dapat diakses kapanpun dan di manapun.

Proses penyelenggaraan tugas, ujian, dan kuis,
kemudian pendidik memberikan balikan dan
memberikan nilai menjadi lebih efektif.

Peserta didik dapat dengan mudah berbagi bahan
ajar/materi atau file yang lainnya dengan antar peserta



didik lainnya.
2. Kelemahan

Noer menjelaskan bahwa adapun beberapa kekurangan

blended learning (Husamah, 2014) adalah sebagai berikut:

a. Kebutuhan media yang beragam sulit juga sejalan
dengan sarana dan prasarana yang dibutuhkan.
Apabila sarana dan prasarana

b. Kurang memadai, maka blended learning pun juga akan
sulit untuk dilakukan.

c. Tidak semua peserta didik maupun dari pendidiknya
memiliki sarana atau fasilitas yang memadai untuk
mengikuti pembelajaran secara blended. Beberapa yang
menjadi kendala di antaranya berkenaan dengan
jaringan internet, device yang kurang mendukung,
ataupun kuota internet, padahal hal tersebut adalah
fasilitas utama berjalannya pembelajaran blended
learning terutama dari sisi online learning-nya.

d. Masih banyaknya pendidik dan peserta didik yang
kurang menguasai teknologi, sehingga kesulitan dalam
mengimplementasikan pembelajaran blended learning.
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