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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas
segala rahmat dan karunia-Nya, sehingga buku berjudul "MEDIA
PEMBELAJARAN DIGITAL: Fondasi, Pengembangan, dan Inovasi
Teknologi" ini dapat diselesaikan dengan baik. Buku ini hadir di
tengah-tengah arus transformasi digital yang tengah masif terjadi di
dunia pendidikan, sebuah era di mana batas-batas ruang dan waktu
dalam belajar mulai terkikis oleh kecanggihan teknologi.

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan
fundamental dalam cara kita mengakses, mengolah, dan
menyampaikan informasi. Dalam konteks pendidikan, hal ini
melahirkan peluang sekaligus tantangan bagi para pendidik,
pengembang kurikulum, dan pemangku kebijakan. Guru tidak lagi
sekadar menjadi satu-satunya sumber belajar, melainkan berperan
sebagai fasilitator, motivator, dan desainer pengalaman belajar yang
dinamis. Di sinilah pentingnya pemahaman yang komprehensif
mengenai media pembelajaran digital, mulai dari landasan teoretis
hingga implementasi teknis di lapangan.

Buku ini disusun untuk menjawab kebutuhan tersebut. Secara
sistematis, buku ini terbagi menjadi tiga pilar utama yang saling
terkait. Bagian  pertama mengupas tuntas fondasi media
pembelajaran digital, termasuk teori belajar yang relevan (seperti
konstruktivisme, konektivisme, dan TPACK), serta prinsip-prinsip
desain instruksional yang efektif. Bagian kedua membahas secara
praktis tahapan pengembangan media, mulai dari analisis kebutuhan,
pemilihan platform, hingga proses produksi konten yang interaktif dan
aksesibel. Bagian ketiga menyoroti inovasi teknologi terkini, seperti
kecerdasan buatan (Al) untuk personalisasi belajar, realitas
virtual/augmented (VR/AR), gamifikasi, serta pemanfaatan big data
dalam analisis pembelajaran.

Kami menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna.
Namun, kami berharap buku ini dapat menjadi salah satu rujukan
akademis dan panduan praktis bagi mahasiswa keguruan, para
pendidik, praktisi pendidikan, serta siapa pun yang tertarik untuk
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mendalami dunia media pembelajaran digital. Kami juga berharap
buku ini dapat menginspirasi lahirnya lebih banyak inovasi yang tidak
hanya canggih secara teknologi, tetapi juga humanis dan berpihak
pada peningkatan kualitas belajar siswa.

Akhir kata, kami mengucapkan terima kasih yang sebesar-
besarnya kepada semua pihak yang telah berkontribusi dalam proses
penulisan dan penerbitan buku ini, khususnya kepada para akademisi,
praktisi, serta tim editor yang telah memberikan masukan berharga.
Selamat membaca dan semoga bermanfaat.

Selamat membaca, meneliti, dan berkarya!

Tim Penulis
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Konsep Dasar Media Pembelajaran di Era Digital

Pendahuluan
Kemajuan teknologi digital telah memberikan dampak yang luas
terhadap berbagai sektor kehidupan, termasuk sektor pendidikan.
Pesatnya perkembangan internet, perangkat pintar, teknologi
kecerdasan buatan, serta beragam aplikasi digital telah mendorong
terjadinya perubahan dalam proses belajar dan mengajar. Kondisi ini
menuntut lembaga pendidikan dan pendidik untuk mengembangkan
metode serta media pembelajaran yang lebih inovatif, adaptif, dan
mampu memenuhi kebutuhan peserta didik di era modern. Oleh
karena itu, media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting
karena berfungsi sebagai alat yang membantu penyampaian
informasi, pengetahuan, dan materi pembelajaran sehingga proses
belajar dapat berlangsung secara lebih efektif, menarik, dan interaktif.
Media pembelajaran pada dasarnya merupakan berbagai sarana yang
dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi atau materi
pembelajaran kepada peserta didik. Kehadiran media tersebut
bertujuan untuk membangkitkan perhatian, meningkatkan motivasi,
serta mendorong keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara lebih optimal.
Menurut Azhar Arsyad (2019), media pembelajaran berfungsi
sebagai wahana penyampai pesan dalam proses pendidikan yang
mampu menarik minat dan memusatkan perhatian peserta didik
terhadap materi yang dipelajari. Definisi tersebut menegaskan bahwa
media pembelajaran tidak sekadar digunakan sebagai alat pendukung
pengajaran, tetapi juga berperan penting dalam menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna dan efektif. Seiring
berkembangnya teknologi digital, bentuk dan pemanfaatan media
pembelajaran terus mengalami inovasi serta penyesuaian dengan
kebutuhan pembelajaran modern. Media yang sebelumnya didominasi
oleh bahan cetak dan alat peraga konvensional kini bertransformasi
menjadi media digital yang memanfaatkan teknologi komputer,
internet, multimedia interaktif, aplikasi pembelajaran, serta platform
pembelajaran daring. Media pembelajaran digital memungkinkan
penyajian materi dalam bentuk teks, gambar, audio, video, animasi,
dan simulasi yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja.
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Transformasi ini memberikan peluang bagi pendidik untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih fleksibel, kolaboratif, dan
berpusat pada peserta didik.

Menurut Richard E. Mayer (2021), menjelaskan bahwa proses
pembelajaran dapat berlangsung lebih optimal apabila penyampaian
informasi dilakukan melalui perpaduan antara elemen verbal dan
visual dibandingkan hanya mengandalkan penyajian teks atau kata-
kata semata. Konsep Multimedia Learning yang dikembangkan oleh
Mayer menjadi salah satu dasar teoritis dalam perancangan media
pembelajaran berbasis digital, karena penggunaan kombinasi
berbagai representasi informasi dinilai mampu membantu peserta
didik memahami konsep serta meningkatkan kemampuan mengingat
materi pembelajaran. Sejalan dengan perkembangan teknologi
pendidikan, pemanfaatan media digital juga mendukung pencapaian
kompetensi abad ke-21 yang mencakup keterampilan berpikir kritis,
kemampuan berinovasi, kerja sama, komunikasi efektif, serta
penguasaan literasi digital. Oleh karena itu, pemahaman mengenai
konsep dasar media pembelajaran di era digital menjadi sangat
penting bagi pendidik, mahasiswa, maupun praktisi pendidikan agar
mampu memilih, mengembangkan, dan memanfaatkan media secara
tepat sesuai tujuan pembelajaran. Dengan pemanfaatan media yang
efektif, proses pembelajaran diharapkan dapat berlangsung lebih
menarik, bermakna, dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Perkembangan Media Pembelajaran di Era Digital

1. Pengertian Perkembangan Media Pembelajaran di Era Digital
Era perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah
menghadirkan berbagai inovasi yang memengaruhi proses dan
praktik pendidikan secara luas. Media pembelajaran yang
sebelumnya didominasi oleh media cetak, papan tulis, dan alat
peraga konvensional kini berkembang menjadi media berbasis
digital yang memanfaatkan komputer, internet, perangkat mobile,
dan aplikasi pembelajaran. Perubahan ini memungkinkan proses
pembelajaran berlangsung lebih interaktif, fleksibel, dan berpusat
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara guru
merancang, menyampaikan, dan mengevaluasi pembelajaran. Media
pembelajaran tidak lagi terbatas pada buku, gambar, papan tulis, atau
alat peraga fisik. Guru dan peserta didik kini dapat menggunakan
video, animasi, simulasi, aplikasi interaktif, platform pembelajaran,
permainan edukatif, serta berbagai sumber berbasis internet.
Perubahan tersebut mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel,
terbuka, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik. Konsep
Pendidikan 4.0 juga menempatkan teknologi digital sebagai bagian
penting dari pembelajaran yang personal, adaptif, dan relevan dengan
kebutuhan masyarakat digital (Bonfield et al,, 2020).

Transformasi digital dalam pendidikan berkembang semakin
cepat sejak pandemi COVID-19. Sekolah dan perguruan tinggi
menggunakan teknologi digital untuk menjaga keberlanjutan proses
pembelajaran ketika interaksi tatap muka mengalami keterbatasan.
Penerapan pembelajaran jarak jauh pada masa tersebut memperluas
penggunaan konferensi video, sistem manajemen pembelajaran,
perangkat kolaboratif, dan bahan ajar digital. Namun, pengalaman
tersebut juga menunjukkan bahwa pemindahan materi ke dalam
platform digital belum tentu menghasilkan pembelajaran yang efektif.
Kualitas pembelajaran tetap ditentukan oleh rancangan kegiatan,
interaksi, pendampingan guru, karakteristik peserta didik, serta
kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran (Bond et al, 2021).
Media digital memiliki potensi untuk meningkatkan akses terhadap
informasi, menghadirkan representasi materi yang beragam,
memberikan umpan balik, serta mendorong keterlibatan peserta
didik. Meskipun demikian, teknologi tidak secara otomatis
meningkatkan hasil belajar. Penggunaan gambar, teks, audio, animasi,
dan video yang tidak terarah dapat menambah beban kognitif serta
mengalihkan perhatian peserta didik dari materi utama. Kajian
terhadap berbagai lingkungan pembelajaran menunjukkan bahwa
efektivitas multimedia dipengaruhi oleh cara unsur verbal dan visual
dipilih, disusun, serta diintegrasikan dalam kegiatan belajar (Ceken &
Taskin, 2022). Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran
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digital perlu didasarkan pada teori belajar dan prinsip desain
pembelajaran. Teori membantu pendidik menjelaskan bagaimana
peserta didik menerima informasi, memusatkan perhatian,
membangun pengetahuan, mengingat materi, dan menerapkan hasil
belajar.

Teori juga memberikan dasar untuk menentukan jenis media,
bentuk interaksi, urutan materi, pemberian latihan, dan umpan balik.
Cognitive Theory of Multimedia Learning, misalnya, menjelaskan
bahwa peserta didik memproses informasi melalui saluran visual dan
verbal yang memiliki kapasitas terbatas. Media perlu dirancang agar
mengarahkan peserta didik pada pemrosesan informasi yang relevan,
bukan sekadar menampilkan banyak unsur digital (Mayer, 2024).
Prinsip tersebut dapat diterapkan dengan teknologi yang mudah
diakses untuk menghasilkan bahan pembelajaran multimedia yang
lebih terstruktur dan efektif (Cavanagh & Kiersch, 2023). Landasan
teori juga diperlukan karena guru berperan sebagai perancang
sekaligus pengguna media. Kompetensi teknis saja belum cukup. Guru
perlu memiliki kemampuan untuk menghubungkan teknologi dengan
tujuan, isi materi, strategi pedagogis, dan kebutuhan peserta didik.
Penelitian menunjukkan bahwa pemahaman guru terhadap prinsip
multimedia mempengaruhi cara mereka mengembangkan bahan ajar
digital (Désiron et al, 2025). Penggunaan media digital juga
dipengaruhi oleh keyakinan, kompetensi, dukungan sosial, serta
kondisi institusi tempat guru bekerja (Grofde et al, 2026). Bab ini
bertujuan menjelaskan landasan teoritis yang mendukung
penggunaan dan pengembangan media pembelajaran digital.
Pembahasan mencakup konsep media pembelajaran digital, teori
belajar utama, teori pendukung desain multimedia, serta hubungan
antara pengetahuan teknologi, pedagogi, dan materi pembelajaran.
Bab ini juga membahas implikasi teori tersebut bagi pembelajaran di
sekolah dasar. Pemahaman terhadap landasan teori diharapkan
membantu pendidik memilih dan menggunakan media secara terarah,
relevan, serta sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta
didik.
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Revolusi Digital di Dunia Pendidikan

Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah mengubah hampir seluruh
bidang kehidupan masyarakat. Internet, perangkat seluler, komputasi
awan, kecerdasan buatan, dan berbagai platform digital Kkini
digunakan untuk berkomunikasi, bekerja, memperoleh informasi, dan
menyelesaikan berbagai kebutuhan sehari-hari. Perubahan tersebut
membentuk masyarakat yang semakin terhubung dan bergantung
pada informasi digital. Teknologi tidak lagi berfungsi sebagai alat
tambahan. Teknologi telah menjadi bagian dari lingkungan sosial yang
mempengaruhi cara seseorang berpikir, berinteraksi, dan mengambil
keputusan. Kondisi ini mendorong setiap individu untuk memiliki
kemampuan mengakses, memahami, menilai, dan menggunakan
informasi digital secara bertanggung jawab (Haleem et al, 2022;
OECD, 2021). Perubahan tersebut turut memasuki dunia pendidikan.
Sekolah dan perguruan tinggi mulai menggunakan sistem manajemen
pembelajaran, buku elektronik, konferensi video, media sosial,
aplikasi pendidikan, dan sumber belajar berbasis internet. Pandemi
COVID-19 mempercepat penggunaan teknologi digital ketika lembaga
pendidikan harus mengalihkan pembelajaran tatap muka menjadi
pembelajaran jarak jauh. Perubahan ini menunjukkan bahwa
teknologi dapat menjaga keberlanjutan pembelajaran. Namun,
pengalaman tersebut juga memperlihatkan adanya persoalan akses,
kesiapan pendidik, kualitas desain pembelajaran, interaksi sosial,
serta keamanan data. Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam
pendidikan perlu dirancang secara terencana, bukan hanya sebagai
respons terhadap situasi darurat (Bond et al, 2021). Masuknya
teknologi digital juga mengubah kebutuhan belajar peserta didik.
Peserta didik tidak lagi hanya membutuhkan kemampuan mengingat
informasi. Mereka perlu mampu mencari informasi, memeriksa
kredibilitas sumber, memecahkan masalah, bekerja sama,
menghasilkan karya, serta berkomunikasi secara etis di ruang digital.
Pembelajaran juga dituntut lebih fleksibel, interaktif, kontekstual, dan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Teknologi dapat mendukung
personalisasi pembelajaran, memberikan umpan balik lebih cepat,
memperluas akses terhadap sumber belajar, dan menyediakan
pengalaman belajar yang sulit dilakukan melalui media konvensional.
Meskipun demikian, dampak teknologi tidak hanya ditentukan oleh
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ketersediaan perangkat. Dampaknya dipengaruhi oleh tujuan
pembelajaran, pendekatan pedagogis, budaya sekolah, dukungan
teknis, serta kemampuan warga sekolah dalam menggunakannya
(OECD, 2021; Timotheou et al, 2023).

Guru memegang peran penting dalam proses perubahan tersebut.
Guru tidak cukup hanya mampu mengoperasikan perangkat digital.
Guru perlu memiliki pengetahuan, keterampilan, dan sikap untuk
memilih teknologi, merancang aktivitas belajar, mengelola interaksi,
melakukan penilaian, serta melindungi peserta didik dari risiko
penggunaan teknologi. Kajian Basilotta-Gémez-Pablos et al. (2022)
menunjukkan bahwa kompetensi digital telah menjadi bagian penting
dari kompetensi profesional guru. Namun, tingkat kompetensi digital
guru masih beragam. Karena itu, pelatihan perlu disusun berdasarkan
kebutuhan nyata, bersifat praktis, dan terhubung dengan pelaksanaan
pembelajaran. Kesiapan lembaga pendidikan juga menentukan
keberhasilan transformasi digital. Sekolah perlu membangun visi,
kebijakan, infrastruktur, budaya Kkolaborasi, serta sistem
pendampingan yang mendukung pemanfaatan teknologi.
Kepemimpinan sekolah berperan dalam mengarahkan penggunaan
teknologi agar sesuai dengan tujuan pendidikan. Transformasi digital
akan sulit tercapai ketika sekolah hanya menyediakan perangkat tanpa
memperbaiki tata kelola, kompetensi sumber daya manusia, dan
desain pembelajaran. Dengan demikian, revolusi digital dalam
pendidikan merupakan perubahan sistemik yang melibatkan guru,
peserta didik, pimpinan sekolah, tenaga kependidikan, orang tua, dan
pembuat kebijakan (McCarthy et al, 2023; Navaridas-Nalda et al,
2020). Bab ini membahas konsep dan perkembangan revolusi digital
dalam pendidikan, perubahan proses pembelajaran, serta peluang dan
tantangan yang muncul. Pembahasan juga diarahkan pada konteks
pendidikan dasar dan pendidikan karakter. Fokus tersebut penting
karena penggunaan teknologi pada anak harus mempertimbangkan
tahap perkembangan, keamanan, interaksi sosial, dan pembentukan
nilai. Revolusi digital tidak hanya mengubah bentuk media
pembelajaran. Revolusi digital juga mengubah cara guru mengajar,
cara peserta didik belajar, serta cara sekolah merencanakan,
melaksanakan, dan mengevaluasi pendidikan.
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Klasifikasi dan Jenis Media Pembelajaran Digital

Pendahuluan

Peran Media pembelajaran berbentuk digital merupakan bagian
terpenting dalam transformasi pendidikan pada abad 21 dimana
perkembangan teknologi telah membawa perubahan dalam berbagai
aspek termasuk pada pendidikan (Arsyad: 2019). Transformasi
tersebut menuntut pendidik untuk senantiasa meningkatkan
kemampuan, keterampilan dan pengetahuan dalam mengintegrasikan
teknologi digital terhadap proses pembelajaran yang lebih efektif,
interaktif serta berpusat terhadap peserta didik. Dengan harapan
penggunaan media digital dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi belajar, serta keterlibatan peserta didik dan mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, kreativitas, komunikatif serta kolaboratif
(4C) yang menjadi kompetensi utama (Batu Bara, 2021). Selain itu,
media pembelajaran digital memberikan kemudahan kepada pendidik
dalam penyajian materi ajar yang lebih bervariatif dengan
menggunakan teks, gambar, audio, video, animasi maupun simulasi
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik antusiasme
peserta didik dan memberikan makna dalam proses pembelajaran.
Kemajuan dan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
memungkinkan pendidikan dan peserta didik dapat memanfaatkan
berbagai bentuk media digital untuk meningkatkan efektivitas,
efisiensi, dan kualitas pembelajaran. Banyak literatur menjelaskan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbentuk digital mencakup
Media Visual, Media Audio, Media Audiovisual, Multimedia Interaktif,
E-learning, Aplikasi Pembelajaran, hingga teknologi berbasis
kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al). Oleh karena itu,
pemanfaatan media pembelajaran digital menjadi salah satu
kemampuan yang harus dimiliki oleh seorang pendidik dalam rangka
meningkatkan kualitas pembelajaran sesuai dengan tuntutan
kemajuan dan perkembangan teknologi dan kebutuhan peserta didik
di era digitalisasi (Rahmawati & Atmojo .LR.W, 2021).

Konsep Klasifikasi Media Pembelajaran Digital

Media pembelajaran digital merupakan pemanfaatan segala bentuk
teknologi digital sebagai sarana yang dipergunakan untuk
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menyampaikan informasi, pengetahuan dan pengalaman belajar
peserta didik sehingga tercapai tujuan pembelajaran. Kehadiran
media digital telah merubah paradigma pendidikan yang semula
berpusat terhadap pendidik (teacher-centered-learning) menjadi
pembelajaran yang berpusat terhadap peserta didik (student-
centered-learning). Dengan media digital peserta didik dengan mudah
dapat mengakses berbagai sumber belajar secara fleksibel baik tempat
maupun waktu dengan menggunakan komputer/PC, laptop, tablet,
maupun ponsel yang terkoneksi jaringan internet (Batubara, 2021).
Dengan demikian media digital mampu mendukung pembelajaran
yang menekankan terhadap penguasaan keterampilan berpikir kritis,
kreativitas, komunikasi, kolaborasi serta literasi digital. Media
pembelajaran digital dapat dikelompokkan berdasarkan karakteristik
media, bentuk penyajian informasi, teknologi yang digunakan, serta
tingkat interaktivitasnya. @ Tujuan  pengklasifikasian = media
pembelajaran digital antara lain:
1. Memudahkan guru memilih media sebagai sarana pembelajaran
yang tepat.
2. Memilih dan menyesuaikan media dengan karakteristik peserta
didik.
3. Mengoptimalkan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan.
4. Meningkatkan efektivitas pada penggunaan teknologi pendidikan.

Klasifikasi Media Pembelajaran Digital Berdasarkan

Bentuk Penyajian

1. Media Berbasis Teks Digital
Media teks digital merupakan media yang menyajikan informasi
dalam bentuk tulisan elektronik, seperti ebook, modul elektronik
biasa sering disebut e-modul, artikel digital, dokumen berbentuk
PDF dan presentasi elektronik. Dimana media tersebut sangat
efektif dipergunakan untuk menyampaikan konsep-konsep teoritis
serta memberikan keleluasaan terhadap peserta didik untuk
belajar secara mandiri (Arsyad, 2019).
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah memperluas pilihan media
pembelajaran, mulai dari video, animasi, simulasi, aplikasi seluler,
permainan edukatif, hingga platform pembelajaran daring.
Keberagaman tersebut memberi peluang kepada guru untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, konkret, interaktif,
dan fleksibel. Namun, penggunaan teknologi tidak otomatis
meningkatkan kualitas pembelajaran. Media hanya akan efektif ketika
sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik materi, strategi
pembelajaran, dan kebutuhan peserta didik. Abdulrahaman et al
(2020) menjelaskan bahwa multimedia dapat meningkatkan akses
dan  kualitas pembelajaran, tetapi penerapannya  harus
mempertimbangkan kondisi dan tujuan belajar. Pemilihan media
merupakan bagian penting dari perencanaan pembelajaran. Guru
tidak seharusnya memilih media hanya karena tampilannya menarik,
teknologinya baru, atau sedang populer Media perlu dipilih
berdasarkan kemampuannya dalam membantu peserta didik
memahami materi, melakukan aktivitas belajar, dan mencapai
kompetensi yang telah ditetapkan. Bond et al. (2021) menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi yang dilakukan secara cepat tanpa
perencanaan pedagogis cenderung hanya memindahkan kegiatan
belajar ke ruang digital. Martin et al. (2020) juga menegaskan bahwa
efektivitas pembelajaran digital dipengaruhi oleh desain, interaksi,
keterlibatan peserta didik, teknologi, dan dukungan pendidik. Dalam
pembelajaran sekolah dasar, pemilihan media perlu memperhatikan
tahap perkembangan, kemampuan membaca, rentang perhatian,
pengetahuan awal, bahasa, latar belakang sosial budaya, dan
kemampuan digital peserta didik. Media yang terlalu rumit dapat
menghambat proses belajar, sedangkan media yang terlalu sederhana
belum tentu mampu menjelaskan materi secara tepat. Ceken dan
Taskin (2022) menjelaskan bahwa penggunaan teks, gambar, suara,
dan animasi harus dirancang sesuai cara peserta didik mengolah
informasi. Tampilan yang berlebihan justru dapat meningkatkan
beban kognitif dan mengalihkan perhatian dari materi utama.
Pemilihan media juga dipengaruhi oleh kompetensi digital guru.
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Guru perlu mampu menilai kualitas isi, kemudahan penggunaan,
aksesibilitas, keamanan data, serta kepatuhan terhadap hak cipta.
Basilotta-Gomez-Pablos et al. (2022) menemukan bahwa kompetensi
digital pendidik masih banyak berada pada tingkat rendah dan
menengah, terutama dalam mengevaluasi dan merancang penggunaan
teknologi. Karena itu, guru perlu meningkatkan kemampuan dalam
memilih media secara kritis, sistematis, dan bertanggung jawab.
Kondisi peserta didik juga harus menjadi dasar utama dalam
pemilihan media. Peserta didik memiliki perbedaan dalam
kemampuan awal, minat, kebutuhan, pengalaman digital, kondisi
ekonomi, dan akses terhadap perangkat maupun jaringan internet.

Sartika et al (2024) menunjukkan bahwa peserta didik
membutuhkan media digital yang mudah dipahami, menarik,
memotivasi, dan mendukung hasil belajar. Akpen et al. (2024) juga
menjelaskan bahwa kualitas teknologi, kestabilan internet,
interaktivitas, motivasi, dan hubungan guru dengan peserta didik
mempengaruhi keterlibatan dalam pembelajaran. Oleh sebab itu,
pemilihan media harus dilakukan secara pedagogis, teknis, etis, dan
kontekstual. Pembahasan mengenai Kkriteria pemilihan media
pembelajaran bertujuan memberikan dasar konseptual dan praktis
kepada guru, calon guru, serta pengembang pembelajaran dalam
menentukan media yang tepat. Bab ini membahas prinsip, kriteria,
faktor, langkah pemilihan, dan penerapan media dalam pembelajaran.
Pembahasan juga diarahkan agar guru mampu memilih media yang
sesuai dengan tujuan, materi, metode, kondisi sekolah, serta
karakteristik peserta didik. Melalui pemahaman tersebut, guru
diharapkan dapat menggunakan media secara efektif, efisien, aman,
inklusif, dan sesuai etika. Media yang sesuai dengan kebutuhan belajar
dapat membantu peserta didik memusatkan perhatian, memahami
konsep abstrak, menyederhanakan materi yang kompleks, dan
memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna. Pemilihan
media harus diawali dengan analisis terhadap tujuan pembelajaran,
kemampuan awal, kesulitan belajar, minat, kebutuhan khusus,
kemampuan digital, serta akses peserta didik terhadap teknologi.
Dengan demikian, guru dapat menentukan media yang benar-benar
membantu proses belajar. Kesesuaian media juga berpengaruh
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Hakikat dan Konsep Dasar Teknologi Pembelajaran

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa
perubahan yang signifikan dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk di bidang pendidikan. Proses pembelajaran yang
sebelumnya didominasi oleh metode konvensional kini mengalami
transformasi menuju pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel, dan
berpusat pada peserta didik. Perubahan tersebut mendorong lahirnya
berbagai inovasi dalam pemanfaatan teknologi sebagai sarana untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Oleh karena itu, pemahaman
mengenai hakikat dan konsep dasar teknologi pembelajaran menjadi
landasan penting bagi pendidik, pengembang media, maupun praktisi
pendidikan dalam merancang proses pembelajaran yang efektif dan
efisien. Secara umum, teknologi pembelajaran merupakan bidang ilmu
yang mempelajari teori, praktik, serta proses perancangan,
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan evaluasi berbagai
sumber belajar untuk memfasilitasi terjadinya proses belajar
(Warsita, 2013). Teknologi pembelajaran tidak hanya berorientasi
pada penggunaan perangkat keras seperti komputer, proyektor, atau
gawai, tetapi juga mencakup strategi, metode, model, media, serta
sistem yang dirancang untuk membantu peserta didik mencapai
tujuan pembelajaran secara optimal (Arifah & Selnistia Hidayani,
2025; Huang et al, 2019). Menurut Association For Educational
Communications And Technology (AECT), teknologi pembelajaran
didefinisikan sebagai studi dan praktik etis dalam memfasilitasi
pembelajaran serta meningkatkan kinerja melalui penciptaan,
penggunaan, dan pengelolaan proses serta sumber daya teknologi
yang sesuai (Johnson, 2008). Definisi ini menunjukkan bahwa
teknologi pembelajaran tidak hanya menitikberatkan pada
penggunaan teknologi digital, tetapi juga pada bagaimana teknologi
tersebut dirancang dan dimanfaatkan secara tepat untuk mendukung
keberhasilan belajar. Hakikat teknologi pembelajaran terletak pada
upaya memecahkan berbagai permasalahan pembelajaran melalui
pendekatan yang sistematis dan ilmiah. Dalam penerapannya,
teknologi pembelajaran selalu diawali dengan identifikasi kebutuhan
belajar, dilanjutkan dengan perancangan strategi dan media yang
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sesuai, implementasi pembelajaran, hingga evaluasi untuk
mengetahui tingkat keberhasilan yang telah dicapai. Dengan demikian,
teknologi pembelajaran merupakan suatu sistem yang saling
berkaitan antara tujuan, materi, metode, media, peserta didik,
pendidik, serta evaluasi pembelajaran. Perkembangan teknologi
pembelajaran juga mengalami perubahan yang cukup pesat.

Pada awalnya, teknologi pembelajaran lebih banyak dikaitkan
dengan penggunaan media audiovisual, seperti film, radio, dan televisi
pendidikan. Seiring berkembangnya teknologi informasi dan
komunikasi, konsep tersebut meluas menjadi pemanfaatan komputer,
internet, multimedia interaktif, Learning Management System (LMS),
pembelajaran berbasis perangkat bergerak (mobile learning), hingga
pemanfaatan Kkecerdasan buatan (Artificial Intelligence) dalam
pembelajaran. Perubahan ini menunjukkan bahwa teknologi
pembelajaran terus beradaptasi mengikuti perkembangan zaman dan
kebutuhan peserta didik. Karakteristik utama teknologi pembelajaran
adalah bersifat sistematis, berorientasi pada peserta didik,
memanfaatkan berbagai sumber belajar, serta mengutamakan
efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran (Mustafa & Suryadi,
2022). Pendekatan sistematis berarti setiap kegiatan pembelajaran
dirancang berdasarkan analisis kebutuhan dan tujuan yang jelas.
Berorientasi pada peserta didik menunjukkan bahwa teknologi
pembelajaran memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
belajar secara aktif, mandiri, dan sesuai dengan karakteristik serta
kemampuan masing-masing. Selain itu, teknologi pembelajaran
memanfaatkan berbagai sumber belajar, baik yang bersifat digital
maupun non-digital, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
bervariasi dan menarik. Ruang lingkup teknologi pembelajaran
mencakup berbagai kegiatan yang berkaitan dengan perancangan,
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan  evaluasi
pembelajaran (Dabbagh et al, 2016). Pada tahap perancangan,
pendidik menentukan tujuan, materi, strategi, dan media yang akan
digunakan. Tahap pengembangan meliputi pembuatan bahan ajar dan
media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Selanjutnya, tahap pemanfaatan berfokus pada penggunaan media
dan teknologi dalam proses pembelajaran, sedangkan tahap
pengelolaan berkaitan dengan pengaturan sumber daya pembelajaran
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Pendahuluan

Transformasi pendidikan dalam satu dekade terakhir memperlihatkan
bahwa media pembelajaran digital tidak lagi dapat ditempatkan
sebagai aksesori teknis, melainkan sebagai bagian dari arsitektur
pembelajaran. Perangkat, platform, aplikasi, video interaktif, simulasi,
realitas tertambah, learning management system, dan kecerdasan
buatan telah mengubah cara pengetahuan disajikan, dinegosiasikan,
dipraktikkan, serta dinilai. Namun, perubahan tersebut tidak otomatis
menghasilkan pembelajaran yang bermutu. Banyak media digital
tampak menarik secara visual, tetapi lemah pada koherensi tujuan,
miskin aktivitas kognitif, dan tidak memberi ruang umpan balik yang
bermakna. Oleh sebab itu, desain media pembelajaran digital harus
dibaca sebagai proses akademik yang memadukan teori belajar, desain
instruksional, teknologi, etika, dan evaluasi berbasis bukti (Bond et al.,
2020; Senadheera et al, 2024). Secara konseptual, media
pembelajaran digital adalah sistem representasi dan interaksi yang
digunakan untuk membantu peserta didik membangun pemahaman,
keterampilan, sikap, atau disposisi tertentu melalui dukungan
teknologi. Definisi ini menekankan bahwa media bukan sekadar bahan
ajar yang dipindahkan ke layar, tetapi lingkungan belajar yang
mengatur perhatian, beban kognitif, aktivitas, kolaborasi, dan
penilaian. Teori pembelajaran multimedia menegaskan bahwa peserta
didik belajar lebih baik ketika kata, gambar, suara, animasi, dan
interaksi dirancang sesuai kerja memori manusia, bukan hanya
ditumpuk demi kesan modern (Castro-Alonso et al, 2021; Mayer,
2021).

Dengan demikian, kualitas media digital ditentukan oleh
seberapa jauh desainnya mampu mengurangi beban yang tidak perluy,
menegaskan informasi penting, dan mendorong pemrosesan makna
secara aktif. Dalam praktik pendidikan, adopsi teknologi sering
berjalan lebih cepat daripada kesiapan pedagogis. Laporan UNESCO
menekankan bahwa teknologi pendidikan perlu diarahkan pada
inklusi, keadilan, keselamatan data, dan peningkatan kapasitas
manusia, bukan pada fetisisme perangkat atau dominasi platform
komersial (UNESCO, 2023a). Panduan UNESCO tentang kecerdasan
buatan generatif juga menunjukkan bahwa penggunaan Al dalam
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pendidikan harus dikawal oleh prinsip berpusat pada manusia,
transparansi, perlindungan data, dan tanggung jawab profesional
pendidik (UNESCO, 2023b).

Pernyataan ini penting karena desain media digital yang baik
selalu berhadapan dengan dua sisi sekaligus: peluang personalisasi,
umpan balik cepat, dan akses luas; serta risiko distraksi, bias
algoritmik, ketimpangan akses, dan pelemahan proses berpikir jika
teknologi menggantikan, bukan memperkuat, aktivitas belajar.
Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media digital dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, kemampuan berpikir Kkritis,
serta capaian akademik ketika digunakan dengan strategi pedagogis
yang tepat (Haleem et al, 2022; Skulmowski and Xu, 2022). Akan
tetapi, kajian sistematis juga mengingatkan bahwa hasil belajar tidak
semata-mata ditentukan oleh jenis teknologi, melainkan oleh
kesesuaian antara tujuan, karakteristik peserta didik, aktivitas belajar,
bentuk representasi, dan umpan balik (Bond et al., 2020; Celik, 2023).
Dengan kata lain, media yang sama dapat menghasilkan dampak
berbeda apabila dikembangkan dengan model desain yang berbeda.
Video, misalnya, dapat menjadi sumber penjelasan pasif, tetapi juga
dapat menjadi media reflektif jika dilengkapi pertanyaan pemantik,
jeda berpikir, kuis formatif, dan tugas transfer. Research gap yang
masih terlihat adalah kecenderungan pengembangan media digital
yang berhenti pada uji kelayakan ahli atau respons pengguna, tetapi
belum mengaitkan desain dengan model pengembangan, teori
kognitif, data pembelajaran, dan etika digital secara utuh. Sebagian
penelitian pengembangan masih menempatkan ADDIE atau model
R&D sebagai urutan administratif, bukan sebagai kerangka keputusan
berbasis masalah belajar.

Di sisi lain, model yang lebih iteratif seperti Design-Based
Research, Rapid Prototyping, SAM, atau Agile Learning Design belum
selalu dipahami sebagai pendekatan yang menuntut siklus refleksi,
validasi, revisi, dan pembuktian efektivitas dalam konteks nyata
(McKenney and Reeves, 2021; Senadheera et al., 2024). Berdasarkan
celah tersebut, bab ini bertujuan menguraikan hakikat desain media
pembelajaran digital, menganalisis model-model pengembangan yang
relevan, serta menawarkan kerangka integratif yang dapat digunakan
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Perencanaan Produksi Media

Pendahuluan
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah
lanskap industri media secara signifikan. Kehadiran internet, media
sosial, platform berbasis video, serta berbagai aplikasi digital telah
mendorong perubahan pola produksi, distribusi, dan konsumsi
informasi. Saat ini, media tidak hanya berfungsi sebagai sarana
penyampaian pesan, tetapi juga menjadi instrumen strategis dalam
membangun pengetahuan, membentuk opini publik, mengembangkan
pendidikan, dan mendukung aktivitas ekonomi kreatif (Tambes &
Yasir, 2023). Transformasi digital telah menempatkan media pada
posisi yang makin strategis dalam kehidupan masyarakat modern.
Menurut penulis, perubahan tersebut tidak hanya berdampak pada
aspek teknologi, tetapi juga mempengaruhi pola pikir, perilaku, dan
cara masyarakat memperoleh informasi. Oleh karena itu, setiap pelaku
media dituntut untuk memahami dinamika perkembangan teknologi
agar mampu menghasilkan konten yang relevan, adaptif, dan
memberikan nilai manfaat bagi masyarakat luas. Lingkungan media
yang makin kompetitif, keberhasilan suatu produk media tidak hanya
ditentukan oleh kreativitas konten, tetapi juga oleh kualitas
perencanaan yang mendasarinya. Perencanaan yang matang
memungkinkan setiap tahapan produksi berjalan secara sistematis,
terukur, dan efisien. Sebaliknya, lemahnya perencanaan seringkali
menjadi penyebab utama terjadinya pemborosan sumber daya,
keterlambatan produksi, hingga kegagalan mencapai tujuan
komunikasi yang telah ditetapkan (Wienata & Amelia, 2020).
Perencanaan merupakan faktor kunci yang menentukan
keberhasilan maupun kegagalan sebuah produk media. Dalam
pandangan penulis, kreativitas yang tinggi tidak akan memberikan
hasil optimal apabila tidak didukung oleh perencanaan yang baik.
Banyak program media mengalami kendala bukan karena kekurangan
ide, melainkan karena lemahnya persiapan, koordinasi, dan
pengelolaan sumber daya. Oleh sebab itu, perencanaan harus menjadi
prioritas utama sebelum proses produksi dilaksanakan. Perencanaan
produksi media merupakan fondasi yang menentukan arah, strategi,
kebutuhan sumber daya, serta mekanisme pelaksanaan produksi.
Melalui perencanaan yang baik, organisasi media dapat
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mengidentifikasi kebutuhan audiensi, merancang pesan yang tepat,
mengelola biaya produksi, serta meminimalkan berbagai risiko yang
mungkin muncul selama proses produksi berlangsung (Zettl, 2021).

Perencanaan produksi media bukan sekadar aktivitas
administratif, melainkan proses strategis yang menentukan kualitas
hasil akhir sebuah produk media. Perencanaan yang disusun secara
komprehensif akan membantu organisasi memahami kebutuhan
audiens secara lebih akurat serta mengantisipasi berbagai kendala
yang mungkin muncul. Dengan demikian, proses produksi dapat
berlangsung lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan tujuan yang telah
ditetapkan. Perencanaan produksi media dalam konteks pendidikan
memiliki peran penting dalam mendukung pembelajaran yang inovatif
dan adaptif terhadap perkembangan zaman. Media pembelajaran yang
dirancang secara sistematis mampu meningkatkan efektivitas
penyampaian materi, memperluas akses belajar, dan memperkuat
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran (Ariani et al,
2020). Oleh karena itu, pemahaman mengenai perencanaan produksi
media menjadi kompetensi yang penting bagi mahasiswa, pendidik,
praktisi komunikasi, maupun pengelola lembaga pendidikan. Media
pembelajaran yang berkualitas lahir dari proses perencanaan yang
matang dan berbasis kebutuhan peserta didik. Di era digital, pendidik
tidak cukup hanya menguasai materi pembelajaran, tetapi juga harus
mampu merancang media yang menarik, mudah diakses, dan sesuai
dengan karakteristik generasi pembelajar saat ini. Oleh karena itu,
kompetensi dalam perencanaan produksi media perlu menjadi bagian
penting dalam pengembangan profesionalisme pendidik dan
pengelola pendidikan.

Pengertian Perencanaan Produksi Media

Perencanaan merupakan fungsi dasar dalam manajemen yang
menjadi landasan bagi pelaksanaan berbagai aktivitas organisasi.
Melalui perencanaan, organisasi menetapkan tujuan dan sasaran yang
ingin dicapai sekaligus merumuskan langkah-langkah strategis untuk
mewujudkannya secara efektif dan efisien. Oleh karena itu, kegiatan
perencanaan selalu berkaitan erat dengan fungsi manajemen lainnya,
seperti pengorganisasian, pengarahan, dan pengendalian, karena
keberhasilan pelaksanaan program sangat ditentukan oleh kualitas
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Prinsip Media Visual Dalam Pembelajaran

Pendahuluan

Transformasi digital telah membawa perubahan yang signifikan
terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan.
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong
terjadinya pergeseran paradigma pembelajaran dari yang semula
berpusat pada pendidik (teacher-centered learning) menuju
pembelajaran yang lebih berpusat pada peserta didik (student-
centered learning). Dalam konteks tersebut, media pembelajaran tidak
lagi dipandang sebagai pelengkap proses pembelajaran, melainkan
sebagai salah satu komponen penting yang berperan dalam
memfasilitasi interaksi, membangun pengalaman belajar, serta
membantu peserta didik memahami konsep secara lebih efektif (Clark
& Mayer, 2023). Sejalan dengan perkembangan teknologi digital,
karakteristik peserta didik juga mengalami perubahan. Generasi saat
ini tumbuh dalam lingkungan yang kaya akan informasi visual melalui
berbagai platform digital, seperti media sosial, video pembelajaran,
infografis, animasi, hingga simulasi interaktif. Paparan terhadap
berbagai bentuk representasi visual tersebut membentuk kebiasaan
belajar yang lebih responsif terhadap informasi yang disajikan secara
visual dibandingkan dengan penyampaian informasi yang hanya
berbentuk teks. Kondisi ini menjadikan media visual sebagai salah
satu sarana komunikasi pembelajaran yang memiliki peran strategis
dalam meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan peserta
didik selama proses belajar (OECD, 2024). Berbagai hasil penelitian
menunjukkan bahwa penyajian informasi melalui kombinasi teks dan
visual dapat meningkatkan pemahaman konsep, memperkuat retensi
informasi, serta membantu peserta didik membangun representasi
mental yang lebih baik dibandingkan penyampaian informasi secara
verbal semata (Mayer, 2021). Hal tersebut sejalan dengan Dual Coding
Theory yang menjelaskan bahwa informasi yang diproses melalui
saluran verbal dan visual secara bersamaan memiliki peluang lebih
besar untuk dipahami dan diingat dibandingkan informasi yang hanya
diproses melalui satu saluran kognitif (Paivio, 1990). Oleh karena itu,
penggunaan media visual dalam pembelajaran tidak hanya berfungsi
untuk memperindah tampilan materi, tetapi juga berkontribusi
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terhadap efektivitas proses belajar apabila dirancang berdasarkan
prinsip-prinsip yang sesuai dengan cara kerja kognitif manusia.
Meskipun demikian, perkembangan perangkat lunak desain dan
berbagai platform digital yang semakin mudah diakses sering kali
menimbulkan anggapan bahwa media pembelajaran yang baik cukup
dibuat dengan tampilan yang menarik.

Pada kenyataannya, media visual yang kaya warna, ilustrasi,
maupun efek animasi belum tentu mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran. Bahkan, penggunaan elemen visual yang berlebihan
dapat menimbulkan extraneous cognitive load, yaitu beban kognitif
yang tidak diperlukan sehingga justru mengganggu proses belajar
peserta didik (Sweller et al, 2020). Dengan demikian, efektivitas
media visual tidak hanya ditentukan oleh aspek estetika, tetapi juga
oleh kesesuaian desain visual dengan karakteristik materi, tujuan
pembelajaran, dan kemampuan kognitif peserta didik. Atas dasar
tersebut, pendidik perlu memahami bahwa setiap elemen visual yang
digunakan dalam media pembelajaran memiliki fungsi pedagogis.
Pemilihan warna, tata letak, tipografi, kontras, keseimbangan, maupun
hierarki informasi harus dirancang secara terencana agar mampu
mengarahkan perhatian peserta didik pada informasi yang paling
penting, mempermudah proses pengolahan informasi, serta
mendukung terciptanya pembelajaran yang bermakna. Dengan kata
lain, keberhasilan media visual tidak hanya diukur dari kualitas
tampilannya, tetapi juga dari kemampuannya dalam membantu
peserta didik membangun pemahaman konseptual. Bab ini membahas
prinsip-prinsip dasar media visual dalam pembelajaran sebagai
landasan konseptual bagi pengembangan berbagai media
pembelajaran digital. Pembahasan difokuskan pada hakikat media
visual, landasan teoritis yang mendukung penggunaannya, prinsip-
prinsip desain visual yang efektif, serta implikasinya terhadap proses
pembelajaran. Pembahasan pada bab ini tidak menguraikan teknik
pembuatan media atau penggunaan perangkat lunak tertentu,
melainkan memberikan dasar ilmiah yang dapat menjadi acuan dalam
merancang berbagai jenis media pembelajaran yang akan dibahas
pada bab-bab berikutnya
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Media Grafis Dalam Pembelajaran

Pendahuluan

Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat, sarana, maupun
teknologi yang digunakan untuk menyalurkan pesan pembelajaran
dari pendidik kepada peserta didik sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Azhar Arsyad (2017), media
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu mengajar,
tetapi juga sebagai bagian integral dari proses pembelajaran yang
mampu meningkatkan efektivitas penyampaian materi. Sejalan
dengan itu, Gerlach dan Ely (dalam Arsyad, 2017) menjelaskan bahwa
media mencakup manusia, bahan, maupun peristiwa yang dapat
menciptakan  kondisi sehingga peserta didik memperoleh
pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Oleh karena itu, pemilihan
media pembelajaran yang tepat menjadi salah satu faktor penting
dalam menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, interaktif,
dan berpusat pada peserta didik. Salah satu jenis media pembelajaran
yang banyak dimanfaatkan adalah media grafis. Media grafis
merupakan bagian dari media visual yang menyampaikan informasi
melalui unsur-unsur visual seperti gambar, foto, diagram, bagan,
grafik, poster, peta konsep, ilustrasi, infografis, maupun simbol-simbol
tertentu. Karakteristik utama media grafis terletak pada
kemampuannya menyajikan informasi secara ringkas, menarik, dan
mudah dipahami melalui perpaduan elemen visual. Menurut Sadiman,
Rahardjo, Haryono, dan Rahardjito (2014), media grafis memiliki
fungsi untuk memperjelas penyajian pesan sehingga tidak terlalu
bersifat verbalistis, membantu mengatasi keterbatasan ruang dan
waktu, serta meningkatkan perhatian dan daya ingat peserta didik.
Dengan demikian, media grafis menjadi salah satu media visual yang
efektif dalam membantu peserta didik memahami konsep-konsep
yang abstrak menjadi lebih konkret. Seiring dengan berkembangnya
teknologi digital dalam dunia pendidikan, pemanfaatan media grafis
menjadi semakin penting sebagai salah satu sarana penyampaian
informasi yang efektif. Media grafis tidak hanya berfungsi membantu
penyampaian materi, tetapi juga memudahkan peserta didik
memahami konsep, menganalisis hubungan antar konsep, serta
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mengorganisasi informasi secara sistematis. Penyajian materi dalam
bentuk visual mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan
peserta didik, dan kualitas proses pembelajaran.

Oleh karena itu, media grafis memiliki peran yang penting dalam
mendukung pembelajaran yang aktif, inovatif, dan berpusat pada
peserta didik. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi juga
menjadikan media grafis semakin relevan dalam ekosistem
pembelajaran digital. Berbagai platform pembelajaran daring dan
aplikasi desain visual seperti Canva, Microsoft PowerPoint, Google
Slides, maupun aplikasi infografis memungkinkan pendidik dan
peserta didik menciptakan media grafis secara lebih mudah, kreatif,
dan kolaboratif. Menurut Mayer (2009), pembelajaran yang
mengintegrasikan teks dan visual secara tepat mampu meningkatkan
pemahaman konsep dibandingkan penyajian teks semata karena
memanfaatkan cara kerja kognitif manusia dalam memproses
informasi. Oleh sebab itu, integrasi media grafis dalam pembelajaran
digital tidak hanya mendukung penyampaian materi yang lebih
menarik, tetapi juga memperkuat pengalaman belajar yang interaktif,
fleksibel, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital. Dengan
demikian, media grafis menjadi salah satu komponen penting dalam
menciptakan pembelajaran yang efektif di era transformasi digital.

Konsep Dasar Media Grafis

Media grafis merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang
termasuk ke dalam kelompok media visual. Media ini memanfaatkan
unsur-unsur visual, seperti gambar, ilustrasi, diagram, bagan, grafik,
poster, simbol, peta konsep, maupun infografis untuk menyampaikan
pesan pembelajaran secara lebih efektif. Penyajian informasi dalam
bentuk visual bertujuan untuk membantu peserta didik memahami
materi secara lebih mudah dibandingkan hanya melalui penjelasan
verbal. Dalam proses pembelajaran, media grafis menjadi salah satu
sarana yang mampu menjembatani penyampaian konsep-konsep
abstrak sehingga lebih konkret, menarik, dan mudah dipahami oleh
peserta didik. Berbagai ahli telah memberikan definisi mengenai
media grafis. Menurut Arsyad (2017), media grafis merupakan media
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Metode Pembelajaran Dengan Menggunakan Audio

Pendahuluan

Media pembelajaran dapat diartikan baik dari teknologi, sistem, dan
kemampuan dalam prosesnya serta memiliki karakteristik jelas dari
aspek mekanik dan elektronik dalam fungsi, bentuk dan fitur lainnya.
Media memiliki kemampuan dalam menunjang kegiatan
pembelajaran, memfasilitasi operasi pelajar sehingga mampu
melakukan kegiatan belajar yang efektif dan menarik (Asari Andi et al,
2023). Menurut Akrim dalam buku (Asari Andi et al, 2023)
menjelaskan bahwasanya media dengan teknologinya merupakan alat
atau sarana komunikasi yang biasa digunakan untuk membuat,
membuat, serta menyampaikan data dan informasi. Teknologi dalam
media memiliki dampak yang membuat komunikasi menjadi lebih
mudah dan menarik. Menurut Arsyad dalam buku (Suhirman et al,
2025), media pembelajaran merupakan sarana yang dapat digunakan
untuk menyampaikan segala informasi dalam proses kegiatan belajar.
Penggunaan media pembelajaran harus tetap disesuaikan dengan
tingkat pelajar, tujuan pembelajaran, serta jenis keterampilan pelajar.
Pemilihan media pembelajaran memiliki syarat yang harus sesuai
dengan tujuan, sasaran, luwes, bermutu, serta mudah untuk
dioperasikan pengajar. Media pembelajaran terbagi menjadi beberapa
jenis yang masing-masing mempunyai Kkelebihan dan karakteristik
yang berbeda, operasional penggunaannya bisa disesuaikan dengan
tujuan dan Kkebutuhan pembelajaran. Beberapa jenis media
pembelajaran yang biasa digunakan antara lain, media visual, media
audiovisual, media interaktif, dan media audio. Penggunaan media
pembelajaran ini dapat membantu dalam penyampaian materi dan
juga dapat memperbanyak pengalaman pembelajaran siswa dengan
berbagai sarana komunikasi. Sebagai bagian penutup, penggunaan
media pembelajaran memberikan banyak manfaat yang dapat
meningkatkan minat siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Media
pembelajaran tidak hanya membantu dalam penyampaian materi,
tetapi juga sebagai instrumen pedagogis yang dapat memperbanyak
pengalaman siswa, mendorong keterlibatan yang aktif, serta
memperkuat pemahaman materi.
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Media Pembelajaran Audio

Media pembelajaran audio merupakan salah satu jenis media yang
penyampaian informasinya melalui media pendengaran, dan
penerapannya dapat melalui rekaman suara, penyampaian verbal
yang direkam serta podcast. Menurut (Pagarra Hamzah et al, 2022)
menjelaskan bahwa media audio memiliki peran vital dalam
meningkatkan kemampuan mendengarkan serta fokus, khususnya
pada materi pembelajaran bahasa, dimana media audio rekaman atau
podcast dinilai efektif dalam membantu siswa terutama pada
pelafalan, ritme bahasa, serta intonasi yang benar Media
pembelajaran audio memungkinkan siswa untuk dapat memperoleh
penjelasan dari guru secara berulang-ulang dengan fasilitas atau
keunggulan yang dimiliki, sehingga dapat meningkatkan pemahaman
materi yang telah disampaikan. Hal tersebut sangat bermanfaat bagi
siswa, terutama dalam kebutuhan waktu dalam memproses informasi
di lingkungan yang berbeda-beda. Media pembelajaran audio juga
merupakan media yang penggunaannya melalui sarana radio,
rekaman, serta kaset. media audio ini juga digunakan oleh Presiden
Soekarno dan M. Hatta dalam pidato proklamasi kemerdekaan pada
masa lalu. Media audio juga dapat mempelajari musik-musik,
mempelajari berbagai suara hewan, puisi serta drama (Hutauruk A.F
et al, 2022). Instrumen yang biasa digunakan pada media audio
adalah video player atau tape recorder, yang saat ini sudah mulai
ditinggalkan dengan berkembangnya teknologi menggunakan sistem
digital. Siswa dapat diberikan tugas membuat suatu drama, atau
berlatih bernyanyi dengan media rekaman audio, serta guru juga
dapat memberikan tugas merekam pidato dan mempresentasikan di
kelas. Hal tersebut dapat meningkatkan minat belajar siswa serta
keaktifan dalam kegiatan belajar mengajar dan juga mempererat
hubungan antara guru dengan siswa menjadi lebih akrab (Hutauruk
AFetal,2022). Media pembelajaran audio selain dapat meningkatkan
minat belajar siswa juga dapat mengembangkan kreativitas siswa,
contohnya di bidang musik dengan mengajarkan cara membuat
rekaman audio musik melalui berbagai instrumen yang digunakan. Hal
tersebut dapat lebih menggali secara mendalam potensi yang dimiliki
oleh siswa serta meningkatkan pengetahuan dan melatih untuk
mereka belajar secara mandiri.
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Media Presentasi PowerPoint (PPT)

Media Pembelajaran

Pendidikan menjadi pondasi awal bagi pengembangan mutu dan
kualitas hidup manusia. Oleh karena itu pemerintah memiliki peran
penting dalam peningkatan mutu dan kualitas pendidikan. Dalam hal
ini guru berperan penting terhadap peningkatan kualitas diri dalam
proses pelaksanaan pembelajaran. Menurut pendapat Ajiban, (2024)
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang
pesat memicu globalisasi, meningkatkan persaingan keterampilan di
tingkat lokal, regional, bahkan global. Oleh karena itu teknologi
memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran, karena
memungkinkan guru dan peserta didik untuk melakukan
pembelajaran dengan lebih terarah dan efektif (Dewi et al,, 2024).

Di era Revolusi industri 4.0 ini membawa perubahan yang
signifikan dalam aktivitas guru dalam proses pembelajaran
dibandingkan pada era sebelumnya. Era ini menuntut guru untuk
mampu beradaptasi dengan teknologi, sehingga dengan pemanfaatan
teknologi khusus media pembelajaran dalam pembelajaran dapat
memberikan dampak positif bagi peningkatan mutu dan kualitas
pembelajaran. Pada era revolusi 4.0 media pembelajaran bukanlah hal
baru bagi dunia pendidikan khususnya guru. Secara umum media
pembelajaran  bertujuan untuk menunjang Kkegiatan proses
pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat dicapai sesuai dengan
yang diharapkan. Ketepatan media pembelajaran dengan materi
pembelajaran menjadi penentu utama. Artinya media dan materi
dipilih atas dasar tujuan yang akan dicapai. Menurut Ramadhani,
(2023) ciri-ciri media pembelajaran yakni memuat materi, tidak
membosankan, menyenangkan, terintegrasi, menggunakan berbagai
sumber, serta melibatkan keaktifan peserta didik sehingga peserta
didik dapat berpikir kritis dan bertukar informasi dengan teman-
temannya. Media pembelajaran juga memiliki beberapa karakteristik
yang meliputi: relevan dengan tujuan pembelajaran, tujuan
pembelajaran harus disesuaikan dengan kompetensi yang akan
dicapai, menarik, media pembelajaran mampu memotivasi peserta
didik  untuk  mengikuti kegiatan  pembelajaran, mudah
diimplementasikan, media pembelajaran mudah digunakan oleh guru
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ataupun peserta didik, mudah untuk diakses, media pembelajaran
tidak harus menggunakan teknologi yang sulit untuk dijangkau,
menjadikan pembelajaran lebih aktif, dapat memunngkinkan peserta
didik untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, sehingga
tujuan pembelajaran tercapai sesuai dengan yang diharapkan. Media
pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang dapat digunakan guru
dalam proses pembelajaran yang menjadikan pembelajaran lebih
efektif dan efisien. Menurut Saputra & Zinnurrain, (2018) media
pembelajaran berfungsi untuk menciptakan proses pembelajaran
yang lebih inovatif yang memungkinkan peserta didik dapat belajar
secara aktif sehingga dapat meningkatkan hasil belajar dan prestasi
belajar yang optimal.
1. Memperjelas Penyampaian Materi Pembelajaran
Media pembelajaran yakni dapat membantu guru dalam
memperjelas penyampaian materi pembelajaran. Karena dengan
penggunaan media pembelajaran akan memperijelas informasi atau
materi yang disampaikan oleh guru. Sehingga penggunaan media
pembelajaran memiliki peranan penting dan dapat memberikan
pengalaman belajar bagi peserta didik.
2. Dapat Memotivasi Peserta Didik Dalam Mengikuti Kegiatan
Pembelajaran
Salah satu upaya guru dalam meningkatkan minat dan motivasi
belajar peserta didik yakni dengan menggunakan media
pembelajaran. Febrita & Ulfah, (2019) motivasi guru untuk
penggunaan media pembelajaran sangat membantu peserta didik
untuk berinteraksi secara aktif dengan memanfaatkan segala
potensi yang dimiliki peserta didik, tentu saja media yang
digunakan dalam proses pembelajaran dapat mencapai tujuan
pendidikan. Penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat
meningkatkan motivasi peserta didik untuk mengikuti belajar,
karena dengan media pembelajaran mereka dapat merasa lebih
tertarik dan terlibat dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar.
3. Memperjelas Penyampaian Materi dan Informasi yang
Disampaikan
Media pembelajaran dapat memperjelas penyampaian materi dan
informasi yang disampaikan oleh guru dalam kegiatan belajar
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Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif

Pendahuluan
Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang
signifikan dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk pendidikan.
Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi mendorong
terjadinya transformasi proses pembelajaran dari pendekatan yang
berpusat pada pendidik menjadi pembelajaran yang lebih interaktif,
fleksibel, dan berorientasi pada peserta didik. Kondisi tersebut
menuntut pendidik untuk mampu memanfaatkan berbagai inovasi
media pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan materi secara
efektif, tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam proses belajar. Media pembelajaran memiliki peran penting
sebagai sarana yang membantu penyampaian informasi, memperjelas
konsep, serta memfasilitasi terciptanya pengalaman belajar yang lebih
bermakna. Seiring berkembangnya teknologi, media pembelajaran
tidak lagi terbatas pada bahan cetak atau alat peraga sederhana,
melainkan berkembang menjadi media digital yang mengintegrasikan
berbagai unsur seperti teks, gambar, audio, video, animasi, dan
aktivitas interaktif. Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah
multimedia interaktif yang memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk berpartisipasi secara aktif melalui berbagai fitur, seperti
simulasi, latihan, kuis, maupun eksplorasi materi secara mandiri.
Penggunaan multimedia interaktif memberikan berbagai keuntungan
dalam pembelajaran. Penyajian materi yang memadukan berbagai
bentuk media mampu membantu peserta didik memahami konsep
yang kompleks, meningkatkan motivasi belajar, serta mengakomodasi
perbedaan gaya belajar. Selain itu, multimedia interaktif mendukung
penerapan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik karena
memungkinkan mereka mengatur proses belajar sesuai kebutuhan,
kecepatan, dan tingkat pemahamannya masing-masing. Karakteristik
tersebut menjadikan multimedia interaktif sebagai salah satu media
yang relevan untuk mendukung pembelajaran pada era digital dan
implementasi keterampilan abad ke-21.

Meskipun demikian, pengembangan multimedia interaktif
memerlukan perencanaan yang matang agar media yang dihasilkan
tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga memiliki nilai pedagogis
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yang tinggi. Aspek desain pembelajaran, karakteristik peserta didik,
kesiapan teknologi, serta kompetensi pendidik menjadi faktor yang
perlu diperhatikan dalam proses pengembangannya. Oleh karena itu,
pemahaman mengenai konsep, karakteristik, komponen, prinsip
pengembangan, implementasi, serta tantangan multimedia interaktif
menjadi bekal penting bagi pendidik dalam merancang pembelajaran
yang inovatif, efektif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi
pendidikan. Bab ini menguraikan berbagai aspek tersebut sebagai
landasan dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif yang mampu meningkatkan kualitas proses dan
hasil belajar. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah
mengubah

Konsep Dasar Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif merupakan salah satu bentuk inovasi media
pembelajaran yang memanfaatkan perkembangan teknologi digital
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif dan
bermakna. Berbeda dengan media pembelajaran konvensional yang
umumnya menyampaikan informasi secara satu arah, multimedia
interaktif memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran melalui
berbagai fitur yang tersedia. Dengan demikian, proses belajar tidak
hanya berfokus pada penyampaian informasi, tetapi juga mendorong
keterlibatan peserta didik dalam membangun pemahamannya sendiri.
Secara konseptual, multimedia adalah perpaduan berbagai jenis
media, seperti teks, gambar, grafik, audio, video, animasi, serta elemen
visual lainnya yang disusun secara terpadu untuk menyampaikan
informasi. Ketika unsur-unsur tersebut dilengkapi dengan fasilitas
interaksi, misalnya navigasi, latihan, simulasi, kuis, maupun umpan
balik otomatis, multimedia berkembang menjadi multimedia
interaktif. Kehadiran komponen interaktif memungkinkan pengguna
mengendalikan alur pembelajaran sesuai kebutuhan, sehingga proses
belajar menjadi lebih fleksibel dan bersifat individual. Dalam konteks
pendidikan, multimedia interaktif berfungsi sebagai media yang
memfasilitasi proses belajar melalui penyajian materi yang lebih
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Pendahuluan

Komputer tidak lagi sekadar mesin penghitung. Dalam empat dekade
terakhir, perangkat ini telah bertransformasi menjadi salah satu
instrumen paling berpengaruh dalam sejarah pendidikan manusia.
Dari laboratorium komputer sekolah-sekolah era 1980-an yang penuh
dengan suara klik keyboard, hingga ekosistem pembelajaran digital
yang sepenuhnya terkoneksi di era kecerdasan buatan, perjalanan
komputer dalam dunia pendidikan mencerminkan betapa cepatnya
peradaban merespons kebutuhan belajar manusia. Pembelajaran
berbasis komputer, atau yang dalam literatur internasional dikenal
sebagai Computer-Based Learning (CBL) maupun Computer-Based
Instruction (CBI), merujuk pada penggunaan komputer sebagai
medium utama dalam proses instruksional, yaitu untuk
menyampaikan materi, memberikan latihan, mengelola asesmen,
maupun mendukung interaksi antara pelajar dan konten (Alessi &
Trollip, 2001; Roblyer & Doering, 2013). Definisi ini terus berkembang
seiring munculnya teknologi-teknologi baru yang memperluasnya
jauh melampaui sekadar "belajar di depan komputer”. Di Indonesia,
implementasi CBL mendapatkan dorongan signifikan melalui berbagai
kebijakan, mulai dari program Komputer untuk Sekolah (KuS) pada
era 2000-an, transformasi kurikulum menuju Kurikulum Merdeka,
hingga percepatan digitalisasi pendidikan pasca-pandemi COVID-19.
Meski demikian, tantangan infrastruktur, kesiapan guru, dan
kesenjangan digital masih menjadi isu yang memerlukan perhatian
serius (Kemendikbudristek, 2022). Bab ini menyajikan panorama
menyeluruh tentang pembelajaran berbasis komputer: dari fondasi
konseptual dan tipologi modelnya, prinsip-prinsip desain yang efektif,
hingga tantangan implementasi dan arah perkembangan masa depan.
Pemahaman komprehensif ini penting bagi setiap calon pendidik yang
ingin merancang pengalaman belajar digital yang bermakna, efektif,
dan relevan dengan kebutuhan peserta didik abad ke-21.

Konsep Dasar Pembelajaran Berbasis Komputer

1. Definisi dan Karakteristik
Pembelajaran berbasis komputer dapat didefinisikan sebagai
setiap bentuk pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan
komputer sebagai alat mediasi utama antara pelajar dan konten
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pembelajaran (Jonassen, 2000). Dalam pengertian ini, komputer
tidak sekadar berfungsi sebagai pengganti buku teks digital,
melainkan sebagai lingkungan pembelajaran interaktif yang
mampu merespons input peserta didik, mengadaptasi urutan
materi, dan memberikan umpan balik secara real-time. Terdapat
beberapa karakteristik khas yang membedakan CBL dari media
pembelajaran lainnya yang dapat dilihat pada Gambar 14.1:

01 02

Interaktivitas Adaptif Umpan balik segera Keterlacakan
Komputer memungkinkan Sistem CBL modern mampu Pelajar mendapatkan setiap interaksi pelajar
dialog du arah antara menyesuaikan kecepatan, respons instan terhadap dengan sistem dapat
pelajar dan sistem tingkat kesulitan, dan jalur jewaban atau aksi yang direkam dan dianalisis

pembelajaran, berbeda dari pembelajaran berdasarkan mereka lakukan, untuk kepentingan evaluasi

media pasif sepertl buky performa masing-masing mempercepat siklus dan pengambilan

atau video satu arah, peserta didik perbaikan pemahaman keputusan pedagogis

Gambar 14.1: Karakteristik CBL (Alessi & Trollip, 2001)
Sumber: Diolah Penulis.

2. Landasan Teoretis
Pembelajaran berbasis komputer tidak lahir dari ruang kosong; ia
berpijak pada sejumlah teori belajar yang saling melengkapi. Pada
awal perkembangannya, CBL sangat dipengaruhi oleh
behaviorisme, khususnya gagasan B.F. Skinner tentang
pembelajaran terprogram (programmed instruction) yang
menekankan penguatan positif dan kemajuan bertahap melalui
langkah-langkah kecil yang terstruktur. Program drill and practice
generasi pertama mencerminkan pendekatan ini dengan kuat.
Memasuki era 1980-an, gelombang konstruktivisme yang dibawa
oleh pemikir seperti Jean Piaget, Lev Vygotsky, dan Jerome Bruner
mulai mewarnai desain CBL. Penekanan bergeser dari "transfer
pengetahuan” menuju "konstruksi pengetahuan aktif", sehingga
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Pendahuluan

Revolusi digital yang terjadi dalam dua dekade terakhir telah
mengubah lanskap pendidikan secara fundamental. Kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi, khususnya perkembangan
perangkat mobile dan internet, telah menciptakan paradigma baru
dalam proses belajar mengajar yang dikenal dengan istilah mobile
learning atau m-learning . Fenomena ini tidak hanya mengubah cara
guru menyampaikan materi, tetapi juga bagaimana peserta didik
berinteraksi dengan konten pembelajaran (Crompton, 2013). Data
dari International Telecommunication Union (ITU, 2023) menunjukkan
bahwa lebih dari 6,8 miliar orang di seluruh dunia kini memiliki akses
terhadap perangkat mobile. Di Indonesia sendiri, Badan Pusat Statistik
(2023) mencatat bahwa penetrasi smartphone telah mencapai 73,7%
dari total populasi, dengan angka yang jauh lebih tinggi di kalangan
usia produktif dan pelajar. Kondisi ini menciptakan ekosistem yang
sangat kondusif bagi pengembangan dan implementasi mobile
learning di berbagai jenjang pendidikan. Pandemi COVID-19 yang
melanda dunia pada tahun 2020 telah menjadi katalisator yang
mempercepat adopsi teknologi dalam pendidikan secara masif. Jutaan
sekolah dan universitas di seluruh dunia terpaksa beralih ke
pembelajaran jarak jauh dalam waktu yang sangat singkat.
Pengalaman ini tidak hanya membuktikan fleksibilitas dan
ketangguhan sistem pendidikan berbasis teknologi, tetapi juga
mengungkap berbagai kelemahan dan tantangan yang perlu diatasi
(UNESCO, 2021). Di Indonesia, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi telah menetapkan transformasi digital sebagai
salah satu prioritas utama dalam Rencana Strategis 2020-2024.
Program-program seperti Merdeka Belajar dan Platform Merdeka
Mengajar mencerminkan komitmen pemerintah untuk memanfaatkan
teknologi digital dalam meningkatkan kualitas dan aksesibilitas
pendidikan. Dalam konteks ini, pengembangan media pembelajaran
berbasis mobile menjadi sangat relevan dan strategis
(Kemendikbudristek, 2022). Namun demikian, pengembangan media
pembelajaran berbasis mobile yang efektif bukanlah perkara
sederhana. Diperlukan pemahaman yang komprehensif tentang teori
belajar, prinsip desain instruksional, karakteristik teknologi mobile,
serta konteks sosial-budaya pengguna.
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Kurangnya panduan yang sistematis dan berbasis bukti seringkali
menyebabkan produk media pembelajaran mobile yang
dikembangkan tidak optimal dalam mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran (Hung & Zhang, 2012). Berbagai penelitian telah
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis mobile yang
dirancang dengan baik dapat meningkatkan motivasi belajar,
memfasilitasi pembelajaran yang lebih personal dan adaptif, serta
mendukung pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Sung et al.
(2016) dalam meta-analisis mereka terhadap 59 penelitian
menemukan bahwa penggunaan perangkat mobile dalam
pembelajaran menghasilkan efek positif yang signifikan terhadap
prestasi belajar siswa. Demikian pula, Tamim et al (2015)
menemukan bahwa integrasi teknologi secara umum, termasuk
perangkat mobile, meningkatkan hasil belajar sebesar 0,35 standar
deviasi dibandingkan pembelajaran tradisional. Terlepas dari potensi
yang besar tersebut, banyak pendidik dan pengembang kurikulum di
Indonesia yang masih menghadapi tantangan dalam memahami
prinsip-prinsip dasar pengembangan media pembelajaran mobile
yang efektif. Buku ini hadir untuk menjawab kebutuhan tersebut
dengan menyajikan panduan yang komprehensif, berbasis teori,
namun tetap praktis dan aplikatif.

Konsep Dasar Mobile Learning

Mobile learning (m-learning ) dapat didefinisikan sebagai proses
pembelajaran yang terjadi melalui perangkat mobile yang dapat
dibawa ke mana saja oleh penggunanya. Crompton (2013, him. 4)
mendefinisikan mobile learning sebagai pembelajaran yang terjadi di
berbagai konteks, melalui interaksi sosial dan konten, menggunakan
perangkat elektronik personal. Definisi ini menekankan tiga aspek
penting: mobilitas, konteks, dan interaksi sosial. Konsep mobile
learning berakar dari tradisi e-learning yang kemudian berkembang
seiring dengan meluasnya penggunaan perangkat mobile. Traxler
(2007) membedakan mobile learning dari e-learning dengan
menekankan aspek spontanitas, informalitas, dan kontekstualisasi
yang menjadi keunggulan utama pembelajaran melalui perangkat
mobile. Sementara e-learning cenderung terikat pada komputer
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Pendahuluan

Barangkali diantara kita masih ingat ketika berada di bangku sekolah
pernah mempelajari proses terbentuknya gunung api. Selama ini,
konsep tersebut umumnya dipelajari melalui gambar dua dimensi
pada buku teks atau penjelasan verbal dari guru. Namun,
perkembangan teknologi digital memungkinkan peserta didik melihat
model gunung api tiga dimensi yang muncul langsung di atas meja
belajar melalui layar gawai. Mereka dapat mengamati struktur lapisan
bumi, pergerakan magma, hingga simulasi erupsi secara interaktif.
Pengalaman belajar semacam ini menunjukkan bahwa pendidikan
sedang memasuki era baru, ketika batas antara dunia nyata dan dunia
digital semakin kabur. Transformasi tersebut juga membawa
perubahan pada karakteristik peserta didik. Generasi yang tumbuh di
tengah perkembangan teknologi digital memiliki kecenderungan
belajar yang berbeda dibandingkan generasi sebelumnya. Mereka
lebih akrab dengan visualisasi, simulasi, interaktivitas, dan akses
informasi yang cepat. Oleh karena itu, penggunaan metode ceramah
dan media konvensional saja sering kali belum cukup untuk
memenuhi kebutuhan belajar peserta didik masa kini. Kondisi ini
menuntut hadirnya media pembelajaran yang mampu menjembatani
kebutuhan peserta didik dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21.

Konsep Dasar Augmented Reality
Teknologi ini memungkinkan objek virtual ditampilkan dan
diintegrasikan dengan lingkungan nyata secara langsung. Dalam kajian
klasik yang hingga kini menjadi rujukan utama penelitian AR, Azuma
(1997) menjelaskan bahwa augmented reality memiliki tiga
karakteristik utama, yaitu menggabungkan dunia nyata dan virtual,
interaktif secara real-time, dan dalam bentuk 3-D. Definisi tersebut
menegaskan bahwa AR menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual,
memungkinkan interaksi secara waktu nyata, serta menghadirkan
objek digital dalam bentuk tiga dimensi yang terintegrasi dengan
lingkungan fisik pengguna. Karakteristik tersebut menjadikan AR
berbeda dari media pembelajaran digital lainnya. Pada media
konvensional, peserta didik umumnya hanya berperan sebagai
penerima informasi.

Sebaliknya, dalam lingkungan belajar berbasis AR, peserta didik
dapat mengamati, mengeksplorasi, dan memanipulasi objek digital
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secara langsung. Mereka tidak hanya melihat gambar anatomi tubuh
manusia, misalnya, tetapi juga dapat memutar model organ,
memperbesar bagian tertentu, dan memahami hubungan antar
struktur secara lebih mendalam. Keunggulan utama AR terletak pada
kemampuannya memvisualisasikan konsep-konsep abstrak menjadi
lebih konkret. Banyak materi pembelajaran yang sulit dipahami
peserta didik karena tidak dapat diamati secara langsung, seperti
struktur atom, sistem tata surya, proses vulkanisme, atau dinamika
lempeng tektonik. Dengan bantuan AR, konsep-konsep tersebut dapat
ditampilkan dalam bentuk visual tiga dimensi yang lebih realistis.
Kondisi ini memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman
belajar yang lebih kaya dibandingkan hanya membaca teks atau
melihat gambar statis.

Prinsip Kerja Teknologi AR

Pada dasarnya, Augmented Reality (AR) bekerja dengan
menggabungkan informasi dari lingkungan nyata dan objek virtual
yang ditampilkan secara digital. Kamera perangkat menangkap objek
atau penanda (marker), kemudian sistem mengenali pola yang telah
diprogram sebelumnya. Setelah proses identifikasi berhasil dilakukan,
perangkat lunak akan menampilkan objek virtual yang sesuai pada
layar.

PRINSIP KERJA AUGMENTED REALITY

Augmented Reality menggabungkan objek virtual ke dalam linngkungan nyata secara real-time

DETEKS! &
o AMBIL DATA e b @ PROSES o RENDERING @ TAMPILAN AR

Kamera perangkat Sistem mengenali marker Perangkat lunak memproses Objek virtual dibuat dalam Pengguna melibat objek
menangkap lingkungan atau fitur lingkungan dan data dan menentukan objek bentuk 20/3D kemudian virtual yang menyatu
nyata atau marker. melacak posisi, orientasi, virtual yang sesuai serta digabungkan dengan dengan lingkungan nyata
serta sudut pandang. posisinya di dunia nyata. citra nyata. secara real-time.

Input: Kamera Proses: Tracking Proses: Rendering Proses: Overlay

Output: Pengalaman Augmented Reality

Gambar 16.1: Prinsip Kerja Augmented Reality
Sumber: Diolah Penulis.
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Belakangan ini, metode pendidikan konvensional yang hanya
mengandalkan ceramah dan hafalan mulai mendapat kritik tajam.
Rendahnya partisipasi aktif siswa serta lemahnya kemampuan
berpikir kritis mendorong para praktisi dan perumus kebijakan
pendidikan untuk mengeksplorasi strategi pedagogi yang lebih
inovatif. Sebagai solusi transformatif, konsep gamifikasi dan
pembelajaran berbasis permainan mulai diterapkan untuk
mengintegrasikan materi akademik dengan elemen permainan serta
teknologi terkini (Qasim, 2024). Meski sering dianggap sama dan
digunakan secara bergantian, pembelajaran berbasis permainan
(game-based learning) dan gamifikasi sebenarnya memiliki esensi
yang berbeda. Letak perbedaan utamanya berada pada cara elemen
permainan tersebut diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran.
Perbedaan struktural ini pada akhirnya membawa dampak yang
signifikan terhadap hasil akhir pembelajaran dari kedua metode
tersebut.

Gamifikasi Vs Pembelajaran Berbasis Permainan

Istilah "gamifikasi" sering digunakan untuk menggambarkan
penggunaan elemen permainan dalam konteks non-permainan guna
meningkatkan proses serta pengalaman menyeluruh bagi para peserta
didik. Sebaliknya, pembelajaran berbasis permainan (game-based
learning atau GBL) menggunakan permainan yang sesungguhnya
sebagai sarana utama pengajaran. Ini bukan sekadar permainan yang
disisipi konten edukatif, melainkan permainan yang dirancang sejak
awal dengan tujuan pendidikan sebagai landasan utamanya. Melalui
aktivitas bermain, peserta didik dapat mengeksplorasi konsep,
bereksperimen dengan berbagai strategi serta belajar dari
keberhasilan maupun kegagalan mereka dalam lingkungan yang
terkendali dan bebas risiko. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan
antusiasme peserta didik, tetapi juga menumbuhkan kemampuan
berpikir kritis, keterampilan memecahkan masalah dan penerapan
pengetahuan dalam konteks dunia nyata. Gamifikasi dan GBL
dipandang sebagai teknologi mutakhir yang menjadi tren penting
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dalam dunia pendidikan. Meskipun sekilas tampak serupa, keduanya
merupakan metode yang berbeda dengan keterkaitan yang kompleks
(Jayasinghe & Dharmaratne, 2013).

Efektivitas gamifikasi dan pembelajaran berbasis gim didukung
oleh beberapa landasan teoritis berikut: (1) konstruktivisme: sebagai
salah satu pendekatan inovatif dalam aliran ini, teori konstruktivisme
menekankan bahwa siswa membentuk pemahaman dan pengetahuan
baru secara mandiri melalui pengalaman langsung yang mereka alami,
(2) behaviorisme: kendati tergolong teori klasik, konsep penguatan
(reinforcement) dan umpan balik (feedback) yang menjadi ciri khas
behaviorisme justru menjadi pilar utama dalam mekanisme
gamifikasi, (3) teori beban kognitif (cognitive load theory): desain
game yang ideal mampu meminimalkan distraksi atau beban mental
yang tidak perlu. Hal ini membantu siswa fokus pada informasi inti,
sehingga mengoptimalkan pemahaman serta daya ingat (retention),
(4) teori flow: teori ini merujuk pada keadaan ketika seseorang benar-
benar hanyut dan fokus total dalam aktivitas yang menantang namun
tetap realistis untuk diselesaikan. Metode pembelajaran berbasis gim
dirancang untuk memicu kondisi flow ini demi mendongkrak
keterlibatan siswa. Salah satu risiko besar dalam gamifikasi adalah
bergesernya fokus utama siswa. Hasil akhir seperti mengumpulkan
poin, mengejar hadiah, meraih peringkat puncak atau sekadar
menghindari posisi terbawah; bisa dengan mudah mengalahkan
esensi dari proses belajar itu sendiri. Dampaknya, gamifikasi rentan
membuat siswa ketergantungan pada motivasi ekstrinsik, yaitu
dorongan psikologis untuk bertindak hanya demi mendapatkan
imbalan atau menghindari sanksi. Persoalannya, bagaimana jika
hadiah tersebut sudah tidak menarik lagi atau bahkan dihilangkan
sama sekali?. Berbagai studi membuktikan bahwa membanjiri siswa
dengan imbalan eksternal untuk aktivitas yang sebenarnya sudah
menyenangkan justru dapat mengikis motivasi intrinsik mereka (Deci
dkk., 1999). Motivasi intrinsik merupakan dorongan dari dalam diri
seseorang untuk melakukan sesuatu murni demi kepuasan dan
kecintaan terhadap aktivitas tersebut. Sebaliknya, jika dirancang
dengan matang, pembelajaran berbasis permainan (game-based
learning) memiliki peluang besar untuk membangkitkan motivasi
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Transformasi Pendidikan Di Era Digital

Kemajuan digital telah mendorong transformasi pada sistem
pendidikan melalui pemanfaatan teknologi untuk peningkatan
kualitas pembelajaran, tata kelola kelembagaan, dan pengembanagan
kompetensi peserta didik. Transformasi ini tidak sekedar penggunaan
perangkat digital dalam ruang kelas, tetapi mencakup paradigma
pendidikan yang lebih fleksibel, adaptif, kolaboratif, dan berpusat
pada peserta didik (learner-centered learning)(OECD, 2023). Institusi
pendidikan dituntut untuk mampu beradaptasi agar menghasilkan
lulusan yang memiliki kompetensi abad ke-21 yang mampu berpikir
kritis, kreatif, komunikatif, kolaborasi, adaptif dan mampu bersaing
hingga ranah global (Pahrijal, et al, 2023). Struktur interaksi dalam
proses pembelajaran berubah karena digitalisasi pendidikan. Peran
pendidik telah berevolusi dari penyampai pengetahuan (knowledge
transmitter) menjadi fasilitator yang membimbing peserta didik untuk
membangun pengetahuan melalui berbagai sumber pembelajaran
digital. Perkembangan ini menguatkan implementasi paradigma
pembelajaran yang berpusat pada siswa, dimana siswa menjadi agen
aktif dalam eksplorasi pembelajaran berbasis teknologi, kolaborasi,
refleksi, dan pemecahan masalah (Goodwin, 2024; Otto et al, 2024;
OECD, 2023).

Salah satu transformasi digital di bidang pendidikan adalah
integrasi penggunaan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al)
yaitu teknologi yang memungkinkan sistem komputer meniru
kemampuan kognitif manusia, seperti memahami bahasa, mengenali
pola, analisis data, atau membuat prediksi secara cepat dan otomatis.
Pemanfaatan Al dalam bidang pendidikan menunjukkan penggunaan
yang masif dan signifikan baik oleh pelajar maupun pengajar.
Berdasarkan data Chegg Global Student Survey 2025 (yang dirilis ulang
oleh Good Stats) mencatat bahwa 95% mahasiswa di Indonesia telah
mengadopsi Al untuk membantu proses pembelajaran mereka.
Sementara itu, pernyataan resmi Menteri Komunikasi dan Digital
(Menkomdigi), Meutya Hafid dan data paparan kementerian tersebut
menunjukkan angka 87% adopsi penggunaan Al dikalangan pelajar
Indonesia (Survei Tirto.id & Jakpat). Data riset yang dirilis oleh
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EdWeek Research Center menunjukkan 61% guru yang
memanfaatkan Al untuk kebutuhan profesional mengajar. Tingginya
tingkat penggunaan Al tidak sekedar menjadi teknologi pendukung
administrasi pembelajaran, tetapi menjadi bagian dari ekosistem
pengembangan media pembelajaran.

Pemanfaat Media Pembelajaran Berbasis Artificial
Intelligence/Al

Banyak ahli telah mengemukakan definisi dari media pembelajaran.
Menurut Sumiharsono (2017), media pembelajaran merupakan alat
atau perangkat yang digunakan guru untuk membantu menyampaikan
materi pelajaran. Nurfadillah, dkk (2021) mendefinisikan media
pembelajaran sebagai alat yang dapat mendorong proses belajar
mengajar sehingga pengetahuan atau informasi yang disampaikan
menjadi jelas dan tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif
dan efisien. Sementara itu, Emiyati dan Kurniawan (2022)
menjelaskan media pembelajaran  sebagai sarana untuk
menyampaikan pesan pembelajaran dari guru kepada peserta didik.
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah sarana komunikasi yang digunakan guru dalam
penyampaian materi, informasi, atau pengetahuan dalam
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan
mencapai tujuan pembelajaran. Pada era perkembangan teknologi Al
Jkonsep dan implementasi media pembelajaran telah mengalami
perubahan, yang dahulu media pembelajaran dimaknai sebagai alat
bantu komunikasi searah menjadi sistem cerdas interaktif dan
personal. Dalam konteks tertentu, seperti e-learning, media
pembelajaran bahkan memegang peran sebagai sumber belajar
utama, bukan lagi sekadar komplemen. Integrasi Al dalam media
pembelajaran mencakup pemanfaatan teknologi untuk merancang,
mengembangkan, mengelola, serta mengevaluasi media yang adaptif
terhadap kebutuhan, karakteristik, kemampuan, dan hasil belajar
siswa. Holmes et all (2023) menjelaskan bahwa berbeda dengan media
digital konvensional yang cenderung statis, media berbasis Al
memiliki keunggulan dalam memproses data dan mengenali pola
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Strategi Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Al

1. Fokus pada pemanfaatan Al sebagai alat pendukung (Learning
Support Tools), bukan sebagai pengganti peran guru dalam proses
pembelajaran. Guru tetap membatasi penggunaan Al, menciptakan
kegiatan belajar yang mendorong diskusi, refleksi, kolaborasi, dan
penyelesaian masalah secara mandiri.

2. Penyelenggara Pendidikan perlu mengikutsertakan guru dalam
kegiatan pelatihan dan pendampingan berkelanjutan mengenai
penggunaan Al. Pelatihan yang diberikan mencakup materi
keterampilan teknis penggunaan teknologi, hingga
pemanfaatannya dalam pembelajaran sesuai prinsip pedagogis.

3. Perlu adanya pedoman penggunaan Al dalam pembelajaran,
mendorong transparansi penggunaan Al pada tugas akademik yang
dikerjakan siswa.

4. Penyedia platform Al perlu meningkatkan sistem perlindungan
data, memilih aplikasi terpercaya, dan hindari memasukkan
informasi pribadi atau data sensitif ke dalam system Al.

Mendorong  percepatan  pemerataan infrastruktur  digital,

menyediakan perangkat pendukung pembelajaran, serta memilih

platform Al yang mudah diakses dan sesuai dengan kondisi satuan

Pendidikan
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Hakikat Integrasi Media Digital Dalam Pembelajaran
Bermakna

Kemajuan teknologi selalu sejalan dengan kemajuan ilmu
pengetahuan. Perkembangan pemanfaatan teknologi telah
memberikan perubahan terhadap cara manusia berinteraksi dengan
pengetahuan, pengajaran, dan proses pembelajaran. Dalam konteks
pendidikan, era digital mengubah pola tradisional pembelajaran dari
metode konvensional berbasis buku dan pertemuan tatap muka
menjadi metode yang lebih fleksibel melalui platform digital dan
sistem berbasis data (Tarumingi, 2024). Berkembangnya pemanfaatan
media digital sebagai wujud perkembangan teknologi telah
mengakibatkan terjadinya pergeseran pendidik tidak lagi menjadi
satu-satunya sumber utama pengetahuan, serta mengubah system
pengajaran yang menjadi lebih dinamis dan terbuka terhadap
berbagai metode pembelajaran baru. Pemanfaatan teknologi yang
terintegrasi dalam proses pembelajaran mampu memberikan
perubahan  terhadap paradigma mengenai pembelajaran.
Pengintegrasian teknologi yang hadir dalam pembelajaran telah
menciptakan kegiatan pembelajaran yang lebih adaptif dan telah
membuka ruang yang memungkinkan terhadap akses informasi yang
cepat dan lebih luas (Paling, dkk., 2024). Digitalisasi dalam pendidikan
memungkinkan akses ke berbagai sumber daya pembelajaran yang
lebih luas (Tarumingi, 2024). Integrasi media digital merujuk pada
proses menggabungkan berbagai teknologi, perangkat lunak, aplikasi,
dan sumber belajar digital ke dalam aktivitas pembelajaran secara
sistematis, terencana, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran (Paling,
dkk. 2024). Integrasi media digital merupakan sebuah proses
pedagogis yang menghubungkan teknologi dengan strategi
pembelajaran, materi ajar, aktivitas belajar, serta sistem penilaian
sehingga seluruh komponen pembelajaran bekerja secara harmonis
dalam mencapai kompetensi yang diharapkan (Hidayah, dkk., 2026).
Integrasi teknologi dalam konteks pembelajaran merupakan
hubungan antara media dengan teknologi dalam rangka menciptakan
pengalaman pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan efisien
(Nunzairina, 2021). Pemanfaatan media digital dalam proses
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pembelajaran merupakan salah satu faktor utama yang mendukung
menciptakan  proses pembelajaran yang relevan dengan
perkembangan Pendidikan modern.

Pemanfaatan media digital dalam pembelajaran mencakup
pemanfaatan platform pembelajaran daring, video interaktif, simulasi
digital, laboratorium virtual, permainan edukatif, multimedia
interaktif, sistem manajemen pembelajaran, kecerdasan buatan,
hingga berbagai sumber belajar berbasis internet yang dirancang
untuk mendukung proses konstruksi pengetahuan (Said, dkk., 2023).
Peluang yang ditawarkan pada penggunaan media digital dalam
pembelajaran dapat mengarah pada pemberian pengalaman belajar
yang lebih baik dan menarik. Implementasi media digital dalam
menunjang proses pembelajaran telah menciptakan revolusi di dalam
melaksanakan proses pembelajaran. Media digital dalam
pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan aksesibilitas,
meningkatkan kualitas pembelajaran, dan menghadirkan inovasi
dalam proses Pendidikan (Azhar, dkk., 2024). Mayer (2009) melalui
Cognitive Theory of Multimedia Learning menjelaskan bahwa
pembelajaran akan lebih efektif ketika materi disajikan menggunakan
kombinasi teks, gambar, dan audio-visual karena dapat
mengoptimalkan proses pengolahan informasi di otak. Munir (2017)
berpendapat bahwa media pembelajaran berbasis teknologi digital
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, memfasilitasi
pembelajaran mandiri, serta memperkaya sumber belajar yang lebih
bervariasi dan kontekstual. Menurut Arifin (2020) peningkatan akses
terhadap informasi ini juga mendorong terciptanya sistem pendidikan
yang lebih terbuka dan inklusif, di mana setiap orang dapat
memperoleh pengetahuan tanpa terkendala oleh batasan ruang dan
waktu. Landasan utama integrasi media digital dalam pembelajaran
terciptanya pembelajaran yang kontekstual. Pembelajaran menjadi
lebih dekat dengan realitas kehidupan peserta didik karena berbagai
media digital mampu menghadirkan fenomena yang sulit diamati
secara langsung (Setyawati, dkk., 2024). Integrasi media digital
mendukung pembelajaran berbasis pengalaman karena peserta didik
memperoleh kesempatan untuk belajar melalui aktivitas eksplorasi,
observasi, eksperimen, refleksi, dan kolaborasi.
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5

Urgensi Kompetensi Guru Dalam Era Pembelajaran Digital
Transformasi digital telah mengubah cara guru merancang,
melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran. Perkembangan
teknologi memungkinkan proses pembelajaran berlangsung lebih
fleksibel, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Dalam konteks
ini, guru berperan sebagai fasilitator yang mampu mengintegrasikan
teknologi secara efektif dalam pembelajaran. Kompetensi digital
mencakup kemampuan menggunakan teknologi, mengelola sumber
belajar digital, dan mengembangkan media pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan siswa. Oleh karena itu, peningkatan kompetensi
digital guru menjadi kebutuhan penting untuk mewujudkan
pembelajaran yang berkualitas di era digital (Lazaro-Cantabrana et al.,
2019). Guru juga harus menciptakan suasana yang mendorong
kemandirian, berpikir kritis, dan kreativitas dengan menempatkan
siswa sebagai pusat pembelajaran (Rina Purwantini, 2025).
Kompetensi guru merupakan faktor penting dalam keberhasilan
implementasi pembelajaran berbasis teknologi. Guru yang memiliki
kompetensi digital yang baik mampu memanfaatkan media
pembelajaran secara efektif untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Selain itu, kompetensi digital mendukung terciptanya
lingkungan belajar yang kreatif, kolaboratif, dan inovatif. Kemampuan
ini juga berkontribusi terhadap pengembangan keterampilan abad ke-
21 seperti berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas. Oleh
karena itu, pengembangan kompetensi digital guru harus menjadi
prioritas dalam sistem pendidikan modern (Heine et al, 2023).
Perkembangan teknologi pendidikan menuntut guru untuk mampu
mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan konten pembelajaran
secara seimbang. Kerangka Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK) menjelaskan pentingnya keterpaduan ketiga
aspek tersebut dalam pembelajaran digital. Melalui TPACK, guru dapat
memilih teknologi yang sesuai dengan karakteristik materi dan
kebutuhan peserta didik. Integrasi yang tepat akan menghasilkan
pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna. Oleh karena itu,
penguatan kompetensi TPACK menjadi langkah strategis dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran digital di sekolah (Schubatzky et
al, 2023).

Rina Purwantini

311



Peningkatan Kompetensi Guru Dalam P b Media Pembelajaran Digital

5

Dalam pendidikan dasar, kompetensi guru dalam pengembangan
media pembelajaran digital memiliki peran yang sangat penting.
Media digital dapat membantu guru menyajikan materi secara visual,
interaktif, dan kontekstual sehingga lebih mudah dipahami peserta
didik. Penggunaan video, animasi, dan aplikasi interaktif terbukti
mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar.
Namun, efektivitas media tersebut sangat bergantung pada
kemampuan guru dalam merancang dan mengembangkannya. Oleh
karena itu, peningkatan kompetensi guru dalam pengembangan media
digital menjadi kebutuhan yang tidak dapat diabaikan (Nugraha et al,
2022). Tuntutan pendidikan abad ke-21 semakin memperkuat urgensi
peningkatan kompetensi guru dalam bidang digital. Guru dituntut
mampu menciptakan pembelajaran yang mendorong siswa berpikir
kritis, memecahkan masalah, dan berkolaborasi menggunakan
teknologi. Kompetensi digital juga mendukung guru dalam
mengembangkan strategi pembelajaran inovatif dan melakukan
asesmen berbasis teknologi. Kemampuan tersebut menjadi faktor
penting dalam meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Oleh
karena itu, pengembangan profesional guru perlu diarahkan pada
peningkatan kapasitas digital secara berkelanjutan (Hamalainen et al,
2024). Selain keterampilan teknis, kompetensi digital guru juga
berkaitan dengan kemampuan refleksi dan pengembangan diri.
Perkembangan teknologi yang cepat menuntut guru untuk terus
memperbarui pengetahuan dan keterampilannya melalui berbagai
kegiatan pengembangan profesional. Praktik reflektif membantu guru
mengevaluasi efektivitas penggunaan teknologi dan melakukan
perbaikan secara berkelanjutan. Kompetensi digital berkembang
seiring dengan pengalaman dan proses belajar yang dilakukan guru.

Oleh karena itu, budaya belajar sepanjang hayat perlu menjadi
bagian dari profesionalisme guru di era digital (Sari et al, 2021).
Peningkatan kompetensi guru dalam pengembangan media
pembelajaran digital merupakan investasi penting bagi peningkatan
mutu pendidikan. Guru yang kompeten dan profesional akan mampu
menghasilkan media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Media digital yang dirancang dengan
baik dapat meningkatkan motivasi belajar, partisipasi siswa, dan hasil
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Media Pembelajaran Sebagai Pusat Sumber Belajar

Pengantar

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam
mempersiapkan generasi yang berpengetahuan, berkarakter, serta
mampu menghadapi berbagai tantangan pada era yang terus
berkembang. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK)
telah memengaruhi hampir seluruh aspek kehidupan, termasuk
bidang ekonomi, sosial, budaya, dan pendidikan. Kondisi tersebut
menuntut lembaga pendidikan untuk terus berinovasi dalam
merancang serta menyediakan perangkat pembelajaran yang sesuai
dengan perkembangan zaman. Oleh karena itu, pendidik perlu
mempersiapkan berbagai bahan ajar dan sumber belajar yang mampu
mendukung terciptanya proses pembelajaran yang efektif. Pada
hakikatnya, pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri atas
beberapa komponen yang saling berkaitan, seperti kegiatan mengajar,
aktivitas belajar peserta didik, serta pemanfaatan berbagai sumber
belajar sebagai pendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Sumber
belajar merupakan segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk
memfasilitasi peserta didik dalam memperoleh pengetahuan,
keterampilan, maupun pengalaman belajar. Sumber tersebut dapat
berupa informasi, objek, konsep, individu, peristiwa, maupun
lingkungan yang mampu mendorong terjadinya proses belajar.
Keberadaan sumber belajar menjadi salah satu unsur yang sangat
penting karena dapat memperkaya pengalaman belajar sekaligus
meningkatkan  efektivitas  pembelajaran. Oleh sebab itu,
pengembangan sumber belajar perlu dilakukan secara berkelanjutan
sebagai bagian dari upaya meningkatkan mutu pendidikan. Dalam
konteks ini, masyarakat memiliki potensi yang besar sebagai sumber
belajar karena menyediakan pengalaman nyata yang dapat
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Posisi masyarakat sebagai
bagian dari lingkungan pendidikan menjadikannya berperan penting
dalam mendukung peningkatan kualitas pembelajaran dan
berkontribusi secara langsung terhadap proses pendidikan (Aliah
dkk., 2024). Seiring dengan berkembangnya paradigma pendidikan,
cakupan sumber belajar juga mengalami perubahan yang cukup
signifikan. Sumber belajar tidak lagi dipahami hanya sebagai buku

Syarifah Aini

329



Media Pembelajaran Sebagai Pusat Sumber Belaj

pelajaran atau penjelasan guru di dalam kelas, melainkan mencakup
seluruh komponen yang dapat menunjang proses pembelajaran.
Komponen tersebut meliputi pesan atau informasi, pendidik dan
narasumber, bahan ajar, media, peralatan, metode, serta lingkungan
belajar yang dimanfaatkan secara terpadu untuk membantu peserta
didik mencapai tujuan pembelajaran. Pemanfaatan berbagai sumber
belajar tersebut memungkinkan terciptanya proses pembelajaran
yang lebih variatif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik.
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam
penyelenggaraan proses pembelajaran karena berfungsi sebagai pusat
dalam penyelenggaraan pembelajaran, media pembelajaran memiliki
kedudukan yang sangat penting sebagai salah satu pusat sumber
belajarr. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk
menyampaikan informasi, tetapi juga mampu merangsang perhatian,
minat, pikiran, dan Kketerlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung. Melalui penggunaan media yang tepat,
peserta didik memperoleh kesempatan untuk membangun
pengetahuan secara lebih mandiri dengan memanfaatkan berbagai
bentuk penyajian materi, seperti teks, gambar, audio, video, animasi,
maupun media interaktif berbasis teknologi. Selain meningkatkan
keterlibatan peserta didik, media pembelajaran juga berperan dalam
mengatasi berbagai kendala yang sering muncul dalam proses belajar
mengajar. Penggunaan media dapat membantu memperjelas
penyampaian materi, menyajikan konsep-konsep yang bersifat
abstrak menjadi lebih konkret, serta mengurangi keterbatasan ruang
dan waktu dalam pembelajaran. Di samping itu, media mampu
meningkatkan motivasi belajar dan menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik sehingga tujuan pembelajaran dapat
dicapai secara lebih optimal. Berdasarkan hal tersebut, media
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu mengajar,
tetapi juga menjadi komponen strategis dalam menciptakan
pengalaman belajar yang efektif, interaktif, dan bermakna. Oleh
karena itu, kajian mengenai konsep, fungsi, dan peran media
pembelajaran sebagai pusat sumber belajar menjadi penting untuk
dipahami dalam rangka mendukung peningkatan kualitas pendidikan.
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Konsep Etika Digital

Etika digital adalah kumpulan nilai, standar, dan prinsip moral yang
berfungsi sebagai landasan bagi setiap orang untuk menggunakan
teknologi informasi dan internet dengan bijak. Etika digital tidak
hanya berarti mematuhi peraturan, menghormati hak orang lain,
menjaga integritas, dan menggunakan media digital dengan hati-hati.
Etika digital mencakup hal-hal seperti menghormati hak pengguna
lain, mengambil tanggung jawab untuk menyampaikan dan berbagi
informasi, menggunakan bahasa yang sopan, dan mematuhi hukum
yang berlaku di internet, menurut Ribble (2021). Menurut Livingstone
dan Stoilova (2021), fokus pendidikan etika digital harus ditanamkan
pada kemampuan anak-anak untuk berpikir kritis, sehingga mereka
dapat memahami kebenaran informasi dan membedakan antara
informasi yang benar dan salah. Mereka harus memiliki kemampuan
ini untuk menghindari hoaks, manipulasi informasi, dan berbagai
bentuk penyalahgunaan media digital. Seseorang dapat menerapkan
etika digital dalam kehidupan sehari-hari dengan berbagai cara,
seperti menjaga data pribadi aman, menghormati privasi orang lain,
menghindari plagiarisme, menghindari penyebaran berita bohong dan
ujaran kebencian, dan membangun jejak digital yang menunjukkan
karakter yang baik. Adat istiadat ini akan membantu membangun
lingkungan digital yang aman, sehat, dan saling menghargai (OECD,
2021). Selain itu, etika digital menuntut setiap pengguna untuk
menyadari bahwa setiap aktivitas di internet memiliki konsekuensi
terhadap diri mereka sendiri maupun orang lain. Oleh karena itu,
penggunaan media digital harus didasarkan pada nilai-nilai seperti
kejujuran, tanggung jawab, rasa hormat, dan kepedulian terhadap
dampak sosial dari informasi yang dikirimkan. Dengan menanamkan
nilai-nilai ini sejak usia dini, anak-anak dan remaja diharapkan dapat
menjadi warga digital yang cerdas, moral, dan bertanggung jawab
dalam menghadapi perkembangan teknologi yang semakin pesat.

Konsep Keamanan Digital
Keamanan digital adalah serangkaian tindakan yang dilakukan untuk
melindungi informasi pribadi, identitas, akun, perangkat elektronik,
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dan semua aktivitas yang dilakukan di dunia digital dari berbagai
bentuk ancaman siber. Perlindungan ini bertujuan untuk mencegah
pihak yang tidak bertanggung jawab menyalahgunakan kerahasiaan,
integritas, dan keamanan data. UNESCO (2023) menyatakan bahwa
salah satu kompetensi penting dalam literasi digital yang harus
dimiliki oleh setiap pengguna, termasuk anak dan remaja, adalah
kemampuan untuk mengidentifikasi berbagai ancaman yang timbul di
lingkungan digital. Dengan meningkatnya jumlah pengguna internet di
Indonesia, kesadaran masyarakat akan pentingnya menjaga keamanan
siber juga harus diperkuat.

APJII (2024) mengatakan bahwa peningkatan akses internet
harus diiringi dengan peningkatan kesadaran publik tentang cara
melindungi data dan aktivitas digital dari berbagai ancaman, seperti
pencurian identitas, peretasan akun, dan penipuan online. Oleh karena
itu, pendidikan tentang keamanan digital sangat penting untuk
menentukan cara pengguna internet yang bijak berinteraksi dengan
internet. Berbagai langkah sederhana yang dapat dilakukan untuk
menerapkan keamanan digital termasuk menggunakan kata sandi
yang kuat dan unik untuk setiap akun, mengaktifkan autentikasi dua
faktor, melakukan pembaruan perangkat lunak secara teratur, dan
berhati-hati saat menerima tautan, pesan, atau aplikasi yang tidak
dikenal. Kebiasaan ini dapat mengurangi kemungkinan serangan siber
sekaligus meningkatkan keamanan data pribadi. Oleh karena itu, anak-
anak harus diajarkan tentang praktik keamanan digital sejak usia dini
agar mereka dapat menggunakan teknologi secara aman, bertanggung
jawab, dan bijaksana.

Risiko Penggunaan Internet Bagi Anak dan Remaja

Anak-anak dan remaja mendapatkan banyak manfaat dari internet,
terutama dalam hal membantu mereka belajar, memberi mereka akses
lebih banyak informasi, memudahkan komunikasi, dan membantu
mereka berkembang secara kreatif. Tetapi penggunaan internet tanpa
pengawasan dan pemahaman dapat menyebabkan banyak masalah
yang mengganggu perkembangan anak. Oleh karena itu, untuk
memaksimalkan manfaat internet, penggunaan teknologi digital harus
disertai dengan pelatihan dan bimbingan yang berkelanjutan. UNICEF
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MEDIA y
PEMBELAJARAN DIGITAL =, T

Fondasi, Pengembangan, dan
Inovasi Teknologi

Buku ini hadir di tengah-tengah arus transformasi digital yang tengah masif
terjadi di dunia pendidikan, sebuah era di mana batas-batas ruang dan waktu
dalam belajar mulai terkikis oleh kecanggihan teknologi. Perkembangan
teknologi digital telah membawa perubahan fundamental dalam cara kita
mengakses, mengolah, dan menyampaikan informasi. Dalam konteks
pendidikan, hal ini melahirkan peluang sekaligus tantangan bagi para pendidik,
pengembang kurikulum, dan pemangku kebijakan. Guru tidak lagi sekadar
menjadi satu-satunya sumber belajar, melainkan berperan sebagai fasilitator,
motivator, dan desainer pengalaman belajar yang dinamis. Di sinilah
pentingnya pemahaman yang komprehensif mengenai media pembelajaran
digital, mulai dari landasan teoretis hingga implementasi teknis di lapangan.
Buku ini disusun untuk menjawab kebutuhan tersebut. Secara sistematis, buku

ini terbagi menjadi 22 bab, sebagai berikut:

Konsep Dasar Media Pembelajaran Di Era Digital

Landasan Teori Media Pembelajaran Digital

Revolusi Digital di Dunia Pendidikan

Klasifikasi dan Jenis Media Pembelajaran Digital

Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Teknologi Pembelajaran

Desain dan Model Pengembangan Media Pembelajaran Digital

Perencanaan Produksi Media

Prinsip Media Visual Dalam Pembelajaran

10. Media Grafis Dalam Pembelajaran

1. Metode Pembelajaran Dengan Menggunakan Audio

12. Media Presentasi Powerpoint (PPT)

13. Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif

14. Pembelajaran Berbasis Komputer

15. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Mobile

16. Augmented Reality (AR) Sebagai Alternatif Media Pembelajaran Digital

17. Gamifikasi dan Pembelajaran Berbasis Permainan

18. Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Artificial Intelligence (Al)

19. Integrasi Media Digital Dalam Menciptakan Pembelajaran Bermakna

20. Peningkatan Kompetensi Guru Dalam Pengembangan
Pembelajaran Digital

21. Media Pembelajaran Sebagai Pusat Sumber Belajar
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