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KATA PENGANTAR 

Salam sejahtera untuk kita semua. Dalam era digital yang semakin maju 

ini, teknologi telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek 

kehidupan kita, termasuk pendidikan. Buku ini hadir menjadi referensi bagi 

guru, dosen maupun praktisi dalam dunia pendidikan tentang peranan 

penting dari teknologi untuk pendidikan. Dengan semakin 

mengintegrasikan teknologi dalam pendidikan, kita dapat membuka pintu 

menuju kesempatan yang lebih luas, membangun komunitas pembelajaran 

yang inklusif, dan mempersiapkan generasi masa depan untuk menghadapi 

tantangan dunia yang terus berkembang. 

Buku ini membahas: 

Bab 1 Pengenalan Tentang Teknologi Dalam Dunia Pendidikan 

Bab 2 Sejarah Penggunaan Teknologi dalam Pendidikan 

Bab 3 Manfaat dan Keuntungan Penggunaan Teknologi Dalam 

Pembelajaran 

Bab 4 Teknologi sebagai Alat Bantu Pembelajaran 

Bab 5 Peran Media Sosial Dalam Pendidikan 

Bab 6 Aplikasi Pembelajaran yang Efektif 

Bab 7 Transformasi Pendidikan Melalui Augmented Reality (AR) dan 

Virtual Reality (VR) 

Bab 8 Keamanan Privasi dan Etika Penggunaan Teknologi dalam 

Pendidikan 

Bab 9 Tantangan dan peluang masa depan teknologi dalam pendidikan 

Selamat membaca dan semoga buku ini membuka wawasan baru serta 

memberikan dorongan bagi Anda untuk menjadi inovator dalam dunia 

pendidikan! 

Salam Hormat 

[Penulis]  
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Bab 1 

Pengenalan Tentang Teknologi 

Dalam Dunia Pendidikan 

 

 

1.1 Pendahuluan 
Penggunaan teknologi dalam pendidikan telah secara signifikan 

mengubah cara orang berinteraksi dan belajar di ruang kelas. Dengan 

bantuan teknologi, ada peluang baru untuk meningkatkan efisiensi 

pembelajaran, mempermudah akses ke berbagai sumber pendidikan, 

dan membangun keterampilan yang sesuai dengan era digital (Tekege, 

2017). 

Teknologi memungkinkan untuk menggunakan berbagai alat dan 

platform digital dalam lingkungan pendidikan, termasuk komputer, 

internet, perangkat seluler, perangkat lunak pendidikan, dan aplikasi 

pembelajaran interaktif. Penggunaan teknologi ini dapat membantu 

meningkatkan keterlibatan siswa, memfasilitasi pembelajaran yang 

dipersonalisasi, dan membantu siswa mengembangkan keterampilan 

yang diperlukan di tempat kerja yang semakin rumit dan dinamis 

(Sutopo, 2023). 

Akses informasi dan sumber belajar menjadi lebih mudah berkat 

teknologi dalam pendidikan. Siswa sekarang memiliki akses ke buku 

elektronik, jurnal peer-review, video instruksional, dan materi 

pembelajaran online lainnya berkat teknologi. Ini mempromosikan 

pembelajaran seumur hidup, memperluas cakupan pengetahuan siswa, 

dan membantu meningkatkan keterlibatan siswa. 
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Penggunaan teknologi juga mendorong gaya belajar yang lebih 

dinamis dan berbasis tim. Siswa dapat mengambil bagian dalam 

diskusi online, bekerja sama dengan teman sebaya dalam proyek 

virtual, dan berbagi ide dan pandangan secara elektronik melalui 

platform pembelajaran online. Siswa sekarang memiliki lebih banyak 

kemungkinan untuk belajar secara aktif, kritis, dan berkolaborasi serta 

memperoleh keterampilan sosial yang sangat penting dalam 

kehidupan sehari-hari (Simanjuntak, 2019). 

Melalui penciptaan lingkungan belajar yang menarik dan 

menyenangkan, penggunaan teknologi dalam pendidikan juga dapat 

meningkatkan pengalaman pendidikan siswa. Misalnya, dengan 

menggunakan simulasi, permainan pembelajaran, dan multimedia 

interaktif dapat membantu meningkatkan antusiasme dan minat siswa 

dalam mempelajari hal-hal baru. Siswa dapat belajar dengan cara yang 

lebih alami dan menyenangkan sebagai hasilnya, yang membuat 

pembelajaran lebih memotivasi dan menarik (Iskandar et al., 2023). 

Terlepas dari kenyataan bahwa teknologi memiliki banyak 

keuntungan, namun tetap harus digunakan dalam pendidikan dengan 

hati-hati dan tidak berlebihan. Sangat penting untuk 

mempertimbangkan aspek-aspek seperti aksesibilitas teknologi, 

persiapan guru yang memadai, keamanan data, dan kesimpulan yang 

berkaitan dengan penggunaan teknologi dalam pendidikan (Zakaria et 

al., 2023). Ingatlah bahwa teknologi hanyalah sebuah alat dan guru 

masih memainkan peran penting dalam mengarahkan siswa, 

menawarkan nasihat, dan membina lingkungan belajar yang efektif. 

1.2 Pentingnya teknologi dalam dunia 

pendidikan 
Tidak dapat disangkal nilai teknologi dalam pendidikan. Teknologi 

telah meningkatkan kualitas pendidikan secara signifikan dan 

membekali siswa dengan keterampilan yang mereka perlukan untuk 

menghadapi tantangan masa depan. Kekuatan teknologi untuk 

menyediakan aksesibilitas dan pemerataan dalam pembelajaran adalah 

salah satu alasan utama mengapa itu penting dalam pendidikan. Siswa 

dari berbagai latar belakang dan tempat dapat mengakses sumber daya 

pendidikan yang sama berkat teknologi, tanpa memandang batasan 

fisik atau jarak. Hal ini memungkinkan setiap orang, bahkan mereka 
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yang tinggal di pedesaan atau memiliki mobilitas terbatas, memiliki 

akses yang sama terhadap kesempatan pendidikan. 

Teknologi juga memungkinkan pembelajaran individual dan adaptif. 

Siswa dapat belajar dengan kecepatan mereka sendiri dan dengan cara 

yang paling sesuai dengan mereka dengan bantuan alat pembelajaran 

yang cerdas (Kom, 2021). Dengan penggunaan teknologi, materi 

pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan tingkat 

pemahaman masing-masing siswa untuk memenuhi kebutuhan 

mereka secara paling efektif. Hal ini meningkatkan efektivitas 

pembelajaran dan memaksimalkan potensi belajar siswa. 

Teknologi tambahan menawarkan berbagai alat dan sumber daya yang 

menarik dan interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Siswa 

dapat memiliki pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan 

yang dapat meningkatkan motivasi mereka dan meningkatkan 

pemahaman mereka melalui penggunaan multimedia, simulasi, 

permainan pembelajaran, dan platform online. Selain itu, teknologi 

memungkinkan akses ke sumber daya pendidikan yang lebih beragam, 

termasuk publikasi ilmiah, database online, dan video instruksional, 

yang semuanya membantu siswa belajar lebih banyak dan memperluas 

cakrawala pengetahuan mereka. 

Teknologi tidak hanya membantu siswa, tetapi juga meningkatkan 

fungsi guru dalam proses pendidikan. Guru dapat mengatur kursus 

secara efektif, mengembangkan materi pembelajaran yang menarik 

dan interaktif, dan memberikan umpan balik kepada siswa secara tepat 

waktu dengan menggunakan alat dan platform teknologi (Nurhasanah, 

Pribadi and Ismawati, 2022). Teknologi juga mempermudah 

instruktur, siswa, dan orang tua untuk berkomunikasi dan bekerja 

sama, mendorong ekosistem pembelajaran yang terhubung dan 

mendorong. 

Sangat penting bagi pendidikan untuk tetap mengikuti kemajuan di era 

digital ini, ketika teknologi telah terintegrasi dengan mulus ke dalam 

kehidupan sehari-hari. Siswa memiliki banyak kemungkinan untuk 

memperoleh keterampilan abad ke-21 yang diperlukan di tempat kerja 

yang menjadi semakin rumit dengan penggunaan teknologi yang tepat 

dan terencana dalam pendidikan. Teknologi juga membantu 

mempersiapkan siswa untuk memanfaatkannya secara kritis, cerdas, 

dan bertanggung jawab (Setiani and Barokah, 2021). 
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Potensi teknologi untuk mempromosikan aksesibilitas, menyesuaikan 

pembelajaran, meningkatkan keterlibatan siswa, meningkatkan peran 

guru, dan mempersiapkan siswa untuk masa depan yang semakin 

digital adalah manfaat utamanya bagi pendidikan. Pendidikan dapat 

mengambil manfaat dari kemajuan teknologi yang sedang 

berlangsung untuk menyediakan lingkungan belajar yang lebih 

produktif, inklusif, dan relevan. 

Namun, penting juga untuk diingat bahwa teknologi hanyalah alat, dan 

peran manusia tetap menjadi faktor kunci dalam pendidikan 

(Muliastrini, 2020). Guru tetap menjadi pilar utama dalam 

membimbing, menginspirasi, dan mengarahkan siswa dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, integrasi teknologi dalam pendidikan 

harus dilakukan dengan bijak dan berimbang, dengan 

mempertimbangkan kebutuhan siswa, sumber daya yang tersedia, dan 

konteks pendidikan yang ada. 

Dalam era digital ini, penting bagi semua pemangku kepentingan 

dalam pendidikan - guru, siswa, orang tua, dan lembaga pendidikan - 

untuk bersama-sama menjadikan teknologi sebagai alat yang 

mendukung pembelajaran yang inovatif dan berkualitas (Santika, 

2021). Dengan demikian, pengenalan tentang teknologi dalam dunia 

pendidikan tidak hanya memberikan manfaat jangka pendek, tetapi 

juga berpotensi mengubah lanskap pendidikan secara keseluruhan, 

mempersiapkan generasi muda untuk menghadapi tantangan masa 

depan, dan menciptakan masyarakat yang berpengetahuan dan 

berdaya saing. 

1.3 Manfaat Teknologi Dalam 

Pendidikan 
Cara kita belajar, bekerja, dan hidup telah berubah akibat teknologi. 

Teknologi memiliki manfaat yang besar dan luas bagi siswa, guru, dan 

lembaga pendidikan dalam konteks pendidikan (Anshori, 2018). 

Berikut ini adalah beberapa keuntungan teknologi dalam pendidikan: 

1. Aksesibilitas yang luas: Teknologi membuat berbagai macam 

sumber daya pendidikan dapat diakses. Siswa dapat dengan 

cepat dan mudah mengakses materi pembelajaran, buku 

elektronik, video instruksional, dan sumber daya pendidikan 
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lainnya melalui internet. Hal ini memungkinkan siswa dari ras 

dan asal geografis yang berbeda untuk menerima pendidikan 

terbaik tanpa dibatasi oleh batasan tersebut. 

2. Pembelajaran yang personalisasi: Teknologi menyediakan 

pembelajaran yang disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan 

dan minat setiap individu. Siswa dapat mengikuti kurikulum 

yang disesuaikan dengan tingkat pengetahuan, kecepatan 

belajar, dan gaya belajar mereka yang unik dengan 

menggunakan program pembelajaran adaptif atau platform e-

learning. Ini membantu meningkatkan efisiensi belajar dan 

menjamin bahwa siswa memiliki kesempatan belajar yang 

menarik. 

3. Meningkatkan keterlibatan siswa: Teknologi dapat 

meningkatkan minat siswa terhadap pendidikan mereka. 

Siswa dapat berpartisipasi aktif dalam pendidikannya sambil 

mengasah kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan 

pemecahan masalah dengan menggunakan alat interaktif, 

simulasi, dan permainan edukatif. Teknologi juga 

memungkinkan siswa untuk bekerja sama dalam proyek 

kelompok atau forum online, yang meningkatkan kemampuan 

sosial dan kolaboratif. 

4. Peningkatan efisiensi dan produktivitas: Teknologi dapat 

membantu membuat proses pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan efisien. Untuk mengatur, memantau, dan menilai 

kemajuan siswa secara lebih efektif, guru dapat menggunakan 

platform pengelolaan pembelajaran, aplikasi penilaian 

otomatis, atau perangkat lunak pengelolaan kelas. Teknologi 

juga dapat mempercepat pembagian informasi dan umpan 

balik dengan memfasilitasi komunikasi dan kolaborasi antara 

pendidik, siswa, dan orang tua. 

5. Bersiap untuk dunia digital: Menggunakan teknologi secara 

efektif menjadi semakin penting dalam lingkungan digital 

yang terus berubah. Dengan memasukkan teknologi ke dalam 

kelas, pendidik dapat membantu siswa dalam 

mengembangkan kompetensi digital yang dibutuhkan untuk 

sukses di tempat kerja dan dalam kehidupan sehari-hari. 

Mereka dapat memperoleh pengetahuan tentang teknologi, 

pemrograman, pemrosesan data, komunikasi digital, dan 

literasi media—semua keterampilan penting dalam budaya 
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yang semakin terhubung secara teknologi. 

Dengan mengoptimalkan manfaat teknologi ini, pendidikan dapat menjadi 

lebih dinamis, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan siswa. Namun, 

perlu diingat bahwa teknologi bukanlah satu-satunya faktor penentu 

keberhasilan pendidikan. Guru yang terlatih dan terampil tetap merupakan 

aspek penting dalam menyampaikan materi dengan efektif dan 

memfasilitasi penggunaan teknologi secara optimal dalam proses 

pembelajaran. 

1.4 Poin Penting Dalam Penggunaan 

Teknolgi Dalam Pendidikan 
Ada sejumlah masalah signifikan dengan penggunaan teknologi dalam 

pendidikan yang perlu ditangani (Switri, 2022). Berikut adalah 

beberapa detail penting tersebutt: 

1. Tujuan Pembelajaran yang Jelas:Sebelum mengadopsi 

teknologi dalam pendidikan, sangat penting untuk memiliki 

tujuan pembelajaran yang jelas. Teknologi harus digunakan 

secara khusus untuk memajukan pemahaman siswa, 

mempromosikan pembelajaran yang lebih efisien, atau 

mendorong pertumbuhan bakat tertentu. Serangkaian tujuan 

yang jelas akan membantu memandu penggunaan teknologi 

yang bertanggung jawab dan terkonsentrasi. 

2. Memilih Teknologi yang Tepat: Penting untuk 

mempertimbangkan baik konteks pendidikan saat ini maupun 

kebutuhan dan karakteristik siswa saat memilih teknologi 

yang akan digunakan. Teknologi yang dipilih harus relevan, 

mudah digunakan, dan sesuai dengan hasil pembelajaran yang 

diinginkan. 

3. Pelatihan dan Dukungan yang Memadai: Para profesional 

pendidikan, termasuk guru, perlu mendapatkan pelatihan yang 

memadai dalam menggunakan teknologi. Mereka harus dapat 

menggunakan teknologi secara efektif, mengelola masalah 

teknis yang relevan, dan mengintegrasikannya ke dalam 

proses pendidikan. Penting juga bagi instruktur untuk 

memiliki dukungan teknis dan pedagogis yang tepat agar 

merasa nyaman dan kompeten saat memanfaatkan teknologi. 
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4. Integrasi yang Tepat dengan Pembelajaran: Pemanfaatan 

teknologi di kelas seharusnya tidak hanya menjadi tambahan 

atau bentuk hiburan; itu juga perlu bekerja sama dengan 

kurikulum dan strategi instruksional yang ada. Teknologi 

seharusnya memfasilitasi dan meningkatkan pendidikan, 

membantu pertumbuhan pengetahuan, kemampuan, dan 

kreativitas siswa. Manfaat teknologi dalam pendidikan akan 

dimaksimalkan dengan integrasi yang tepat. 

5. Evaluasi dan refleksi: Penting untuk menilai seberapa baik 

teknologi digunakan dalam pendidikan. Efek teknologi pada 

pembelajaran dan pencapaian siswa harus dilacak dan dinilai 

oleh pendidik dan guru. Penilaian ini dapat dilakukan melalui 

pengamatan langsung, masukan siswa, atau pengukuran hasil 

belajar. Penggunaan teknologi dapat dimodifikasi dan 

ditingkatkan sesuai dengan temuan evaluasi. 

Pertimbangan penting ini dapat membantu membuat penggunaan teknologi 

dalam pendidikan lebih berhasil dan efisien. Sangat penting untuk 

menggabungkan teknologi secara bijaksana, sejalan dengan tujuan 

pembelajaran, dan mengikuti perkembangan teknologi pendidikan. 

1.5 Tantangan dan Pertimbangan 

Dalam Penggunaan Teknologi Dalam 

Pendidikan 
Hambatan dan faktor yang datang dengan menggunakan teknologi 

dalam pendidikan harus benar dievaluasi (Sonia, 2020). Untuk 

berhasil dan efektif memperkenalkan teknologi ke dalam proses 

pembelajaran, sejumlah faktor harus diperhitungkan. Kesenjangan 

digital, di mana tidak semua siswa memiliki akses yang sama ke 

gadget teknologi dan koneksi internet, merupakan salah satu kesulitan 

yang dihadapi. Perbedaan pendidikan yang ada dapat diperparah oleh 

hal ini. Juga faktor penting untuk dipertimbangkan adalah 

perencanaan yang cermat dan mengintegrasikan teknologi ke dalam 

kurikulum. Penggunaan teknologi harus mendukung tujuan 

pembelajaran dan tidak menggantikan pembelajaran itu sendiri pada 

intinya. Masalah lain yang membutuhkan perhatian adalah 

menyediakan guru dengan pelatihan dan dukungan yang memadai 

(Aziz, 2019). 
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Guru harus menerima pelatihan yang cukup untuk menjadi master. 

Selain itu, bantuan pedagogis dan teknis yang berkelanjutan 

diperlukan agar guru merasa percaya diri dan siap untuk menangani 

setiap kesulitan teknis yang potensial. Terakhir, masalah privasi dan 

keamanan data juga cukup penting. Untuk menjaga privasi dan 

keamanan informasi, perlu adanya kebijakan yang jelas mengatur 

penggunaan teknologi dan perlindungan informasi pribadi siswa. 

Untuk memastikan bahwa penggunaan teknologi dalam pendidikan 

membantu semua orang terlibat semaksimal mungkin, semua masalah 

dan masalah ini harus ditangani dengan baik. 

Penggunaan teknologi dalam pendidikan menghadapi sejumlah 

masalah selain kesulitan yang dibahas di atas. Pertama aspek biaya 

harus diperhitungkan terlebih dahulu. Perlu banyak biaya untuk 

menerapkan teknologi baru dalam hal perangkat keras, perangkat 

lunak, akses internet, dan pemeliharaan (Putri et al., 2021). Akibatnya, 

sumber daya keuangan yang cukup harus disisihkan untuk mendukung 

penggunaan teknologi dalam pendidikan. 

Kedua, Ketersediaan dan ketergantungan infrastruktur teknis juga 

harus diperhitungkan. Untuk memastikan bahwa teknologi dapat 

digunakan seefektif mungkin dalam proses pembelajaran, sangat 

penting untuk memiliki jaringan internet yang andal, perangkat keras 

yang sesuai, dan pemeliharaan rutin. Infrastruktur yang buruk 

mungkin mempersulit penerapan teknologi secara efektif. 

Selain itu, masalah instruksional menuntut pertimbangan. Penggunaan 

teknologi harus terdengar etis dan relevan dengan tujuan pendidikan 

(Juhji and Suardi, 2018). Sebagai alat untuk meningkatkan 

pembelajaran aktif, kolaboratif, dan kreatif, teknologi harus 

digunakan. Untuk memastikan pemanfaatannya secara efektif, peran 

guru dalam menggabungkan teknologi ke dalam teknik pendidikan 

sangat penting. 

Bahaya terlalu mengandalkan teknologi adalah faktor lain yang perlu 

dipertimbangkan. Teknologi memiliki banyak keuntungan, namun 

jika digunakan secara berlebihan di dalam kelas, dapat menghambat 

interaksi sosial langsung dan partisipasi siswa dalam proses 

pembelajaran (Putri and Irwansyah, 2021). Akibatnya, penting untuk 

mencapai keseimbangan antara menggunakan teknologi dan metode 

pembelajaran tradisional. 
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Terakhir, penting untuk mempertimbangkan masalah etika dan 

keamanan saat menggunakan teknologi. Agar siswa dan orang tua 

merasa aman dan nyaman memanfaatkan teknologi dalam lingkungan 

pendidikan, penting untuk memperhatikan privasi siswa, perlindungan 

data, dan kebijakan yang jelas yang mengatur penggunaannya. 

Penggunaan teknologi dalam pendidikan dapat diterapkan dengan 

benar dan menawarkan manfaat yang cukup besar dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan pengalaman belajar siswa 

dengan mempertimbangkan kesulitan dan masalah tersebut. 

1.6 Masa Depan Teknologi 
Potensi teknologi untuk mengubah wajah pendidikan tidak terbatas. Cara 

belajar dilakukan telah mengalami perubahan besar sebagai akibat dari 

pertumbuhan teknologi yang cepat. Kemungkinan yang menarik untuk 

penciptaan teknik pembelajaran yang lebih adaptif, interaktif, dan 

individual disediakan oleh teknologi pendidikan masa depan. 

Penerapan kecerdasan buatan dalam dunia pendidikan merupakan salah 

satu tren yang terlihat jelas (Lasmawan, 2019). Teknologi ini dapat 

membantu dalam menentukan persyaratan pembelajaran yang unik, 

menawarkan rekomendasi materi yang dipersonalisasi, dan memberikan 

umpan balik langsung. Kecerdasan buatan dapat membuat pembelajaran 

lebih efisien dan individual. 

Selain itu, augmented reality dan virtual reality memiliki janji besar di 

sektor pendidikan. Siswa dapat menikmati pengalaman belajar yang kaya 

dan imersif dengan memanfaatkan teknologi yang menggabungkan dunia 

nyata dengan dunia maya. Mereka memiliki kemampuan untuk pergi ke 

lokasi yang jauh, melihat objek tiga dimensi secara real time, dan terlibat 

dalam simulasi yang nyata (Putri et al., 2022). Pemahaman konsep siswa 

dapat ditingkatkan dan pembelajaran dapat menjadi lebih menarik dan 

partisipatif dengan bantuan teknologi. 

Tren yang berkembang dalam pembelajaran jarak jauh (pembelajaran 

online) adalah penggabungan teknologi. Ketika akses ke pendidikan 

tradisional dibatasi, teknologi menawarkan cara untuk meningkatkan 

jangkauan pendidikan. Siswa yang menggunakan platform pembelajaran 

online memiliki akses ke berbagai sumber daya pendidikan dan dapat 

belajar kapan saja dan dari lokasi mana saja. Bagi individu yang 

sebelumnya merasa tidak mungkin bersekolah, ini menciptakan peluang. 
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Meski masa depan teknologi pendidikan cerah, kita juga harus mewaspadai 

segala potensi kesulitan. Kesulitan pertama disebabkan oleh disparitas 

akses terhadap teknologi. Tidak setiap siswa memiliki tingkat akses yang 

sama ke komputer dan internet yang dibutuhkan untuk pembelajaran 

digital. Untuk memastikan bahwa semua anak dapat memperoleh manfaat 

dari teknologi pendidikan, celah ini harus ditutup. 

Kekhawatiran tentang keamanan data dan privasi juga harus 

diperhitungkan. Perlindungan privasi dan pengelolaan data yang aman 

harus menjadi pertimbangan utama saat menggunakan teknologi dengan 

data siswa. Sangat penting bahwa institusi pendidikan dan semua pihak 

yang terlibat menegakkan peraturan yang sesuai dan melindungi data 

siswa. 

Kolaborasi antara pendidik, peneliti, pengembang teknologi, dan 

pemangku kepentingan lainnya sangat penting dalam menyikapi masa 

depan teknologi pendidikan. Kami dapat mengembangkan dan 

mempraktikkan solusi praktis sesuai dengan tuntutan dan kesulitan yang 

dialami di bidang pendidikan dengan kerja sama yang erat (Warsita, 2017). 

1.7 Rekomendasi Untuk Penggunaan 

Teknologi Dalam Pendidikan 
Rekomendasi untuk penggunaan teknologi dalam pendidikan 

didasarkan pada pemahaman tentang manfaatnya dan tantangan yang 

terkait (Damayanti and Nuzuli, 2023). Berikut ini beberapa 

rekomendasi yang dapat diperhatikan: 

1. Mengintegrasikan teknologi secara holistik: Penggunaan 

teknologi harus terintegrasi dengan baik dalam kurikulum dan 

metode pengajaran. Teknologi sebaiknya digunakan sebagai 

alat bantu yang mendukung tujuan pembelajaran, bukan 

sekadar sebagai hiburan atau pengganti pengajaran manusia. 

Pendidik perlu merancang pengalaman belajar yang 

melibatkan penggunaan teknologi dengan cara yang relevan 

dan bermakna. 

2. Memperhatikan kebutuhan dan karakteristik siswa: Setiap 

siswa memiliki kebutuhan dan gaya belajar yang berbeda. 

Dalam menggunakan teknologi, penting untuk 

mempertimbangkan keragaman siswa dan memastikan bahwa 
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teknologi yang digunakan dapat diakses oleh semua siswa, 

termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus. Pendidik 

harus memastikan bahwa teknologi digunakan secara inklusif, 

memungkinkan partisipasi aktif dan pengalaman belajar yang 

relevan bagi semua siswa. 

3. Memberikan pelatihan dan dukungan kepada pendidik: 

Pendidik perlu mendapatkan pelatihan yang memadai dalam 

penggunaan teknologi dalam konteks pendidikan. Mereka 

perlu memiliki pemahaman yang kuat tentang penggunaan 

teknologi yang efektif, keterampilan teknis yang diperlukan, 

serta pemahaman akan potensi dan batasan teknologi tersebut. 

Dukungan kontinu dan kolaborasi antara pendidik juga 

penting untuk berbagi pengalaman dan praktik terbaik dalam 

penggunaan teknologi. 

4. Menerapkan kebijakan dan pedoman yang jelas: Institusi 

pendidikan perlu memiliki kebijakan dan pedoman yang jelas 

terkait penggunaan teknologi dalam pendidikan. Hal ini 

meliputi aspek privasi dan keamanan data siswa, penggunaan 

perangkat elektronik dalam lingkungan sekolah, aksesibilitas 

teknologi, serta pengaturan penggunaan teknologi di dalam 

kelas. Kebijakan ini harus mempertimbangkan etika, 

perlindungan privasi, dan kepentingan siswa. 

5. Menggunakan teknologi sebagai alat evaluasi: Teknologi 

dapat digunakan untuk mengembangkan alat evaluasi yang 

interaktif dan adaptif. Pendidik dapat menggunakan teknologi 

untuk mengumpulkan data tentang kemajuan dan pemahaman 

siswa secara real-time, sehingga dapat memberikan umpan 

balik yang lebih tepat dan mendalam. Selain itu, teknologi 

juga dapat digunakan untuk menganalisis data dan memantau 

perkembangan siswa secara efisien. 

6. Melibatkan partisipasi orang tua dan masyarakat: Komunikasi 

yang efektif antara pendidik, orang tua, dan masyarakat sangat 

penting dalam penggunaan teknologi dalam pendidikan. 

Orang tua perlu diberikan pemahaman tentang penggunaan 

teknologi dalam konteks pembelajaran, serta bagaimana 

mereka dapat mendukung dan memantau penggunaan 

teknologi oleh anak-anak mereka. 
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1.8 Tantangan dan Solusi Dalam 

Penggunaan Teknologi Dalam 

Pendidikan 
Penggunaan teknologi dalam pendidikan dapat memberikan berbagai 

tantangan yang perlu diatasi agar dapat memberikan manfaat yang 

maksimal. Berikut ini adalah beberapa tantangan umum dan solusi 

yang dapat diterapkan: 

1. Tantangan aksesibilitas dan kesenjangan digital: Tidak semua 

siswa dan institusi pendidikan memiliki akses yang sama 

terhadap teknologi dan koneksi internet. Hal ini dapat 

menciptakan kesenjangan digital antara siswa yang memiliki 

akses dan yang tidak. Solusi untuk tantangan ini adalah 

meningkatkan aksesibilitas teknologi dengan menyediakan 

perangkat yang dibutuhkan bagi siswa yang kurang mampu, 

menawarkan fasilitas akses internet di sekolah, atau 

menggunakan metode pembelajaran yang tidak terlalu 

bergantung pada koneksi internet. 

2. Tantangan pelatihan dan kompetensi guru: Guru perlu 

memiliki keterampilan dan pemahaman yang memadai dalam 

menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran. Namun, 

tidak semua guru memiliki pelatihan yang memadai dalam hal 

ini. Solusinya adalah memberikan pelatihan dan pendidikan 

yang kontinu kepada guru mengenai penggunaan teknologi 

dalam pendidikan, baik melalui pelatihan internal di sekolah 

atau melalui program pelatihan eksternal. 

3. Tantangan keamanan dan privasi data: Penggunaan teknologi 

dalam pendidikan melibatkan pertukaran data dan informasi 

yang sensitif. Oleh karena itu, penting untuk menjaga 

keamanan dan privasi data siswa serta melindungi mereka dari 

ancaman cyber. Solusi yang dapat diterapkan adalah dengan 

menggunakan platform dan aplikasi yang aman, mengadopsi 

kebijakan privasi yang ketat, dan memberikan edukasi kepada 

siswa dan orang tua mengenai pentingnya keamanan digital. 

4. Tantangan penggunaan teknologi yang tepat: Terdapat banyak 

pilihan teknologi yang tersedia, dan tidak semua teknologi 

cocok untuk setiap konteks dan tujuan pembelajaran. 
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Tantangan ini dapat diatasi dengan melakukan penelitian dan 

evaluasi terhadap teknologi yang tersedia, berkolaborasi 

dengan profesional TI atau ahli pendidikan teknologi, serta 

mempertimbangkan kebutuhan dan tujuan pembelajaran yang 

spesifik. 

5. Tantangan penggunaan teknologi yang terintegrasi: 

Teknologi dalam pendidikan dapat menjadi efektif jika 

terintegrasi dengan baik dalam kurikulum dan pembelajaran 

yang ada. Tantangan ini dapat diatasi dengan merancang 

rencana penggunaan teknologi yang terstruktur dan terpadu 

dalam pembelajaran, mengintegrasikan teknologi dalam 

desain kurikulum, dan mengadopsi pendekatan yang holistik 

dalam penerapan teknologi dalam pengajaran. 
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Bab 2 

Sejarah Penggunaan 

Teknologi dalam Pendidikan 

 

 

2.1 Pendahuluan  
Penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari menjadi kebutuhan 

setiap orang. Data menunjukkan bahwa rata-rata orang Indonesia 

menggunakan teknologi internet dalam kesehariannya sebanyak 8 jam 36 

menit. Semenjak pandemi, angka tersebut terus meningkat tajam. Data juga 

menggambarkan penggunaan teknologi dalam pendidikan. Yayasan Cinta 

Anak Bangsa memberikan pelatihan kepada para guru, orang tua, dan 

remaja dalam penggunaan teknologi secara bijak. Banyak hal yang 

diajarkan, salah satunya bagaimana gamifikasi dapat dimanfaatkan untuk 

pembelajaran di sekolah. Pesan yang disampaikan penyelenggara adalah 

supaya teknologi dapat diakses lebih luas lagi oleh para guru, siswa, dan 

sekolah. Lebih lanjut Manajer Program Kebijakan Meta di Indonesia 

menjelaskan bahwa teknologi Messenger Bot Amanda berisi modul-modul 

pembelajaran Asah Digital yang disampaikan secara inovatif dan interaktif 

(Hermawansyah, 2022). 

Masifnya penggunaan teknologi dalam pendidikan menjadi satu periode 

yang tidak dapat terpisahkan dari generasi ke generasi. Perkembangan yang 

memiliki ciri khas pada masanya tentu memberikan manfaat dalam 

pembelajaran di sekolah. Sebelum munculnya teknologi gamifikasi 

tersebut, teknologi apa yang mula-mula berkembang? Bagaimana proses 

perkembangan sejarah teknologi pendidikan? Kajian sejarah ini dibagi 

menjadi tiga tahap, yakni masa prasejarah, sejarah dan masa modern. 
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2.2 Teknologi Pendidikan di Masa 

Prasejarah 
Di masa prasejarah memang belum muncul istilah yang disebut 

dengan teknologi pendidikan. Tetapi praktik penggunaan teknologi 

sudah dialami sejak peradaban manusia muncul di muka bumi ini. 

Ketika manusia berbahasa, saat itulah informasi tersampaikan, baik 

menggunakan bahasa lisan, tertulis maupun isyarat. Banyak artefak 

yang ditemukan di kemudian hari menggambarkan betapa peradaban 

manusia dahulu sudah mencapai tingkat kemajuan di masanya dan 

memberikan informasi kepada generasi sesudahnya. Gambar atau 

ukiran di dinding gua, candi atau arca-arca menceritakan bahwa sejak 

dahulu kala sudah ada teknologi yang digunakan manusia dalam 

kesehariannya.  

Masa prasejarah tidak bisa ditentukan tahun berapa dimulainya. Para 

ahli menyebutkan sejak adanya peradaban manusia sampai dengan 

3000 Sebelum Masehi (SM) sudah tercipta proses penyampaian 

informasi antar manusia (Silviani, 2020). Proses teknologi informasi 

dan komunikasi pada jaman ini bersifat pengenalan bentuk dan 

mengidentifikasi benda-benda serta peristiwa yang dialami manusia 

saat itu. Kondisi ini bersinggungan erat dengan kemampuan mereka 

menyampaikan informasi dalam bahasa sederhana berupa suara-suara 

dengusan, simbol, atau isyarat tangan. Jika ditelaah berdasarkan 

arkeologis, maka periode prasejarah dikelompokkan menjadi dua 

tahapan yaitu zaman batu dan zaman logam. 

 

Gambar 2. 1 Periodesasi Zaman Prasejarah Berdasarkan Arkeologis 

(Adryamarthanino, 2022) 
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Benda-benda yang dilihat dan peristiwa yang dirasakan pada zaman 

batu digambarkan pada media yang tersedia di alam sekitar seperti 

dinding gua, kulit binatang, batu dan pelapah pohon. Salah satu bentuk 

media kapak lonjong terbuat dari batu yang digunakan manusia untuk 

memotong makanan, perkakas, untuk mencangkul, bercocok tanam, 

benda wasiat, dan benda upacara adat. Tentu dalam penggunaannya 

membutuhkan cara dalam menyelesaikan permasalahan di masa itu 

dengan tujuan mempertahankan hidup. 

 

Gambar 2. 2 Kapak Lonjong (Kumparan, 2020) 

Manusia di zaman prasejarah mengenal juga sistem organisasi sosial 

dan pembagian kerja. Apa yang kita pahami hari ini tentang teknologi 

kinerja yang merupakan salah satu kawasan teknologi pendidikan, 

juga sudah berkembang di zaman tersebut. Bukan hanya cara bercocok 

tanam, mereka juga mengenal manusia dari berbagai jenis bangsa 

seperti Suku Irian, Suku Sakai, dan Suku Semang.  

Kebiasaan mereka berpindah-pindah dari satu tempat ke tempat 

lainnya. Umumnya mereka memilih lokasi yang banyak menyediakan 

air serta pohon. Sumber air dan pepohonan di sekitar dapat menyuplai 

makanan lebih banyak dan lebih lama. Pada Zaman Batu Tengah, 

kebiasaan ini mulai menghilang atau semi nomaden. Mereka hidup 

menetap di gua-gua dan sebagian lagi berpindah tempat. Pada Zaman 

Batu Muda,  perkembangan kehidupan mulai beragam seperti mampu 

bertukar barang atau berdagang, mendirikan tempat tingal yang 

permanen, membuat kerajinan, dan memiliki sistem kepercayaan 



18 Peran Teknologi Dalam Dunia Pendidikan 

arwah leluhur. Kemudian di Zaman Batu Besar kehidupan manusia 

semakin berkembang. Pemenuhan kebutuhan dilakukan bukan hanya 

bercocok tanam, namun ada juga yang nelayan, dan membuat 

kerajinan dari gerabah (Tekege, 2020). 

Bukti prasejarah penggunaan teknologi tersebut dapat diklaim sebagai 

bagian dari teknologi pendidikan karena relevansi kebutuhan hidup di 

masanya juga mengharuskan manusia belajar bagaimana 

menggunakan batu sebagai alat memotong makanan, membuat 

kerajinan, belajar berdagang, membuat tempat tinggal yang permanen, 

dan lain sebagainya. Teknologi di zaman itu membantu mereka dalam 

belajar mengenai banyak hal untuk bertahan hidup. 

2.3 Teknologi Pendidikan di Masa 

Sejarah 
Memasuki masa sejarah dimulai sejak 3000 SM sampai dengan 1400 

M. Teknologi pendidikan pada masa ini, mulai berkembang pada 

tingkat bahasa tulisan (Subroto and Prawitasari, 2021). Bukan hanya 

bahasa lisan dan isyarat tetapi manusia mampu menuliskan suatu 

informasi dengan menggunakan simbol yang dibentuk dari piktograf 

sebagai huruf. Simbol atau huruf ini mempunyai bentuk bunyi yang 

berbeda penyebutannya sehingga mampu menjadi kata, kalimat dan 

bahasa. Meski sudah berkembang dalam bentuk bahasa tertulis, 

namun belum semua orang dapat merasakan karena mahalnya harga 

yang dibutuhkan untuk satu tulisan. Hanya orang-orang tertentu saja 

yang mampu memiliki tulisan seperti kalangan bangsawan dan 

borjuis. Kesempatan memunculkan tulisan juga sangat terbatas pada 

saat-saat tertentu saja atau pada acara perayaan khusus. 

Dalam sejarah, penggunaan tulisan dimulai oleh bangsa Sumeria 

dengan huruf Paku yang kemudian dikembangkan oleh bangsa 

Romawi menjadi huruf latin. Menyusul setelah itu bangsa Mesir Kuno 

menggunakan aksara yang dikenal dengan nama hieroglif. Penulisan 

berkembang dari abad ke abad sehingga masing-masing wilayah 

memiliki bahasa tertulis yang berbeda-beda. Bukan hanya tulisan, 

zaman sejarah juga telah terdapat komunikasi jarak jauh dengan 

menggunakan lempengan tanah liat yang ditulisi simbol piktograf 

untuk menyimpan informasi (Ningsih, 2021). Layaknya sebuah 
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catatan, piktograf menjadi media dalam menyampaikan informasi 

seperti perdagangan, apa saja barang yang akan dibeli dan dijual. 

 

Gambar 2. 3 Hieroglif Mesir Kuno (Ningsih, 2021) 

Penggunaan alat-alat atau metode tertentu dalam belajar di masa sejarah 

merupakan teknologi pendidikan yang masih sangat sederhana. Sebagian 

besar pembelajaran bersifat lisan dengan memberikan ceramah kepada 

siswa yang duduk di sekeliling pendidik. Penggunaan papan tulis dan kapur 

mulai dikenal di akhir masa ini (Noperman, 2022).  

2.4 Teknologi Pendidikan di Masa 

Modern 
Masa modern dimulai dari 1400 M sampai saat ini. Masa modern 

ditandai dengan pengiriman informasi melalui telegraf atau bahasa 

kode. Pada saat yang bersamaan, dua orang yang berkirim pesan akan 

mendapatkan informasi meski mereka berada jauh satu dengan yang 

lainnya (Efendi, 2021). Proses pengiriman informasi ini dilakukan 

melalui kabel yang dihubungkan antara kedua tempat tersebut. 

Penemuan ini memungkinkan manusia mendapatkan informasi dan 

menggunakannya secara luas tanpa mengalami masalah ruang, jarak, 

dan waktu. 
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Gambar 2. 4 Telegraf (Warsita and others, 2011) 

Telegraf kemudian berkembang menjadi teknologi telepon, komputer 

dan web. Berbagai aplikasi dan saluran dapat digunakan untuk 

menyampaikan informasi kepada masyarakat luas dalam waktu yang 

singkat. Penggunaan media yang bervariasi serta mudah diakses 

memungkinkan manusia tetap terus berinovasi menemukan cara-cara 

baru dalam mengakses dan mendapatkan informasi. 

Pada abad ke-15 teknologi pendidikan berkembang dengan munculnya 

percetakan. Buku-buku pelajaran terbit sebagai sumber belajar yang 

digunakan di sekolah-sekolah. Pada abad ke-19 proyektor slide mulai 

digunakan untuk menampilkan gambar atau dokumen ke layar. Teknologi 

pendidikan diaplikasikan mulai dari Taman kanak-kanak hingga perguruan 

tinggi. Perkembangannya sangat cepat menyesuaikan dengan kebutuhan 

zaman. Pada tahun 1960 an muncul teaching machine yang berbasis 

behaviorisme. Program  teaching machine memuat materi pembelajaran 

yang populer digunakan dalam pelatihan meliter dan bisnis (Warsita and 

others, 2011). 

Sepanjang sejarah tersebut (sejak jaman prasejarah sampai awal abad ke-

19), istilah teknologi pendidikan baru didefinisikan secara tegas pada tahun 

1963 oleh Association of Education and Communication Technology 

(AECT). Secara resmi diikrarkan pada tahun 1977 meskipun dalam 

penggunaannya seringkali bersamaan dengan teknologi pembelajaran 

(Retnanto, 2011). 
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Istilah teknologi pendidikan semakin dikenal masyarakat seiring 

munculnya konsep desain sistem instruksional atau sistem pembelajaran 

(instructional system design). Salah satu model yang populer di Indonesia 

dikembangkan oleh Bela H. Banathy pada tahun 1968. Tidak hanya desain 

instruksional, pada tahun 1990 an berkembang pula pembelajaran 

menggunakan komputer dengan jaringan komunikasi world wide web 

(WWW). Model pembelajaran tersebut bisa berupa internet, intranet, stand 

alone computer, dan smart phone (Warsita and others, 2011). 

 

Gambar 2. 5 Teknologi di Zaman Modern (Infomenarik, 2017) 

Di masa pandemi covid-19 penggunaan teknologi pendidikan semakin 

meroket (Rahmi, 2020). Kondisi yang tidak memungkinkan peserta didik 

hadir di dalam kelas secara luring membuat para pendidik berupaya agar 

proses pembelajaran tetap berjalan meskipun tidak bertatapan langsung 

(Bintari and Khotimah, 2021). Pendidikan jarak jauh menjadi populer  

(Khasanah, Pramudibyanto and Widuroyekti, 2020)Penggunaan aplikasi 

online menjadi kebutuhan harian. Google classroom atau penggunaan 

zoom meeting menjadi populer hingga saat ini meskipun sudah berada 

dalam masa pasca pandemi (new normal). 
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Gambar 2. 6 Zoom Meeting (Winata, 2023) 

Dunia teknologi pendidikan saat ini memasuki fase kecerdasan buatan 

(artificial intellegence) atau AI. Simon mengatakan bahwa AI merupakan 

cabang ilmu komputer yang bisa melakukan peran-peran manusia bahkan 

melebihi kemampuan manusia. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi dalam flatform Merdeka Belajar menyampaikan 

bahwa AI bertujuan untuk membuat perangkat lunak atau robot, dan 

membantu manusia dalam memecahkan masalah pembelajaran (Cahyono 

and others, 2023). Penerapan AI dalam pembelajaran memunculkan peran 

seperti mentor virtual, voice assistant, smart content, dan presentation 

translator. Peran-peran tersebut diarahkan dapat memudahkan guru untuk 

mengajar dan memudahkan siswa dalam menerima pelajaran 

2.5 Penutup 
Penerapan teknologi dalam pendidikan sudah dilakukan sejak adanya 

kehidupan di dunia ini. Prasejarah membuktikan penggunaan media atau 

alat yang digunakan dalam pembelajaran dasar-dasar kehidupan seperti 

penggunaan isyarat, benda-benda yang berada di alam seperti batu, pohon, 

dan tanah. Manusia di masa ini sudah mengenal pembagian kinerja dalam 

kelompoknya.  

Memasuki zaman sejarah, manusia semakin berkembang dalam penerapan 

teknologi. Pembelajaran dilakukan secara sederhana seperti ceramah dan 
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penggunaan alat tulis yang terus berkembang menjadi media cetak dan 

diterbitkan massal.  

Perkembangan teknologi pendidikan berlanjut pada masa modern dengan 

munculnya telegraf, proyektor, telepon, komputer, internet, dan AI. Bukan 

hanya media, model atau desain pembelajaran juga turut berkembang. 

Teknologi kinerja manusia dipadankan sebagai bentuk keseimbangan 

teknologi berbasis mesin dan teknologi kinerja manusia itu sendiri. Pada 

akhirnya, tujuan teknologi pendidikan adalah membantu penyelesaian 

masalah-masalah pendidikan dengan memanfaatkan sumber belajar yang 

ada. Hal tersebut dapat memudahkan terjadinya proses pembelajaran yang 

seimbang.  
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3.1 Pendahuluan  
Perkembangan ragam teknolgi pembelajaran begitu cepat, seiring dengan 

berjalannya waktu, bahwa teknologi dalam pembelajaran merupakan suatu 

kebutuhan sehubungan dengan upaya meningkatkan mutu Pendidikan, 

yang ruang lingkupnya akan terus mengalami perkembangan diberbagai 

bidang, tidak terkecuali pada bidang pendidikan dan pembelajaran. 

Perkembangan pendidikan dan pengajaran berjalan secara dinamis sesuai 

dengan tuntutan kemajuan jaman. Olehnya itu perlu adanya kreatifitas dan 

enovasi serta jalan keluar yang tepat, agar penggunaannya disesuaikan 

dengan perkembangan jaman dan berkessuaian dengan pengertiannya, 

cakupannya dan landasan teknologis. Pada dasarnya keuntungan dari 

penggunaan teknologi pendidikan merupakan usaha meningkatkan mutu 

pendidikan dan pembelajaran dari masa ke masa dan juga harus dapat 

memberikan konribusi terhadap inovasi pembelajaran  dalam berbagai 

kondisi. Pada umumnya penggunaan  teknologi pembelajaran untuk 

mempermudah anak didik dalam mencari sumber-sumber belajar tanpa 

terhalang oleh ruang dan jaman, agar kegiatan belajar mengajar dapat 

terlaksana dengan baik dan lancar serta mampu meningkatkan kualitas 

pendidikan dimasa yang akan datang. 
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Secara praktis teoritis dalam beragam peradaban manusia telah terjadi 

pergeseran nilai-nilai budaya yang turut mempengaruhi arah penyelenggaraan 

pendidikan dalam meningkatkan sumber daya manusia berkualitas. 

Perubahan sosial dalam Pendidikan yang secara berkala dan cepat 

mengalami kemajuan, tentunya akan berpengaruh terhadap setiap inovasi 

yang dilakukan dalam proses penyelenggaraan pendidikan tidak terkecali 

dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu perlunya substansi yang dapat 

mengarahkan pada maksud dan tujuan tujuan sesuai dengan semangat 

kemajuan dan perubahan sistim pendidikan dan pengajaran yang 

dilandasi oleh pengemabangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, dapat mengakibatkan 

terjadinya pembaharuan dalam model pendidikan dan pengajaran. Di Indonsia 

hampir setiap tahun model pendidikan terus mengalami perubahan baik dari sisi 

rancangan kurikulum, materi kurukulum dan sistim pembelajarannya, hingga 

pelaksanaan evaluasi, hal ini membuktikan bahwa teknologi sangat 

berpengaruh terhadap pembaharuan Pendidikan pada semua komponennya.  

Pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan oleh manusia dengan tujuan 

mencerdaskan kehidupan bangsa olehnya itu perlu didesain sehingga 

menghasilkan kondisi atau iklim belajar yang baik, nyaman  didesain untuk 

memperoleh kondisi belajar dan proses pembelajaran yang dapat memberikan 

ruang kepada peserta didik berperan dalam pengembangan komptensi yang 

dimilikinya agar memiliki kompetensi, kepribadian, komptensi sosial, 

kecerdasan intelektual, spiritual emosional dan berakhlak mulia serta memiliki 

skill yang memadai sesuai dengan kebutuhan, baik oleh diri pribadi, orang lain 

dan masyarakat luas 

Pembelajaran merupakan, rangkaian kegiatan peserta didik dengan 

sumber-umber lainnya, termasuk pendidik, media pembelajaran, 

lingkungan, dan seluruh komponen yang terlibat dalam proses pengajaran 

(No, 2003). Implementasi kegiatan pengajaran di negara kita memiliki  

ketentuan berupa peraturan perundang-undangan yang mengatur proses 

pengajaran pada jenjang dan jenis pendidikan yang dilakukan terintagrasi 

dengan cara kreatif, efektif inspiratif, menyenangkan serta  menantang, yang 

dapat mendorong anak didik ikut serta berperan, sekaligus dapat 

memberikan ruang yang cukup terhadap inovasi, kreatifitas, konsep, 

pemikiran, ide dan mandiri yang didasarkan pada bakat dan minat baik dari 

segi jasmani maupun rohani peserta didik (Indonesia, 2005). Dari  landasan 

hukum dalam penyelenggaraan Pendidikan diatas, bisa terlihat bahwa kegiatan 

pengajaran, terdapat ketergantungan antara satu dengan lainnya. 
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Karakteristik peserta didik jaman modern ini mengalami perkembangan 

yang sangat pesat hal ini dipicu oleh hadirnya teknolog dalam 

pengajaran. Dengan demikan diharapkan setiap pendidik harus menguasai  

cara dan teknik penggunaan teknologi pembelajaran  dalam kegiatan 

belajar mengajar. Teknologi pembelajaran merupakan sarana dalam upaya 

menarapkan ilmu pengetahuan dan teknologi yang terus berkembang secara 

berkelanjutan untuk memenuhi kebutuhan pendidik setiap hari, yaitu 

kebutuhan dasar dalam pembelajaran agar terjadi pembelajaran yang lebih 

efektif dan efisen dari segi pelaksanaan mapun waktu pelaksanaanya. 

Perkembangan rancangan teknologi pengajaran saat ini dapat di lihat dari 

pelaksanaan  tatakelola kurikulum, inovasi serta pengembangannya yang dapat 

disesuaikan dengan karakter dan kebutuhan siswa dan Lembaga 

Pendidikan itu sendiri.(Mustafa and Suryadi, 2022). 

3.2 Sejarah Teknologi Pembelajaran 
Teknologi Pembelajaran muncul dari aktivitas pengajaran yang 

dikaitkan dengan  hubungan audio visual, yang awalnya dipandang 

hanya sebatas  teknologi peralatan, yang berhubungan  dengan 

pemanfaatan peralatan dalam pembelajaran, sebagai sarana dan 

sekaligus media guna tercapainya tujuan pendidikan. Teknologi 

pendidikan diklaim sebagai media untuk membantu kegiatan 

pengajaran seperti audio-visual, merupakan penggabungan dari tiga 

unsur yang saling berkaitan dan terpadu, yaitu media pengajaran, 

psikologi pengajaran serta system dalam pengajaran. Orang yang 

cukup terkenal dalam memberikan kontribasi dalam 

mengembangkan teknologi pembelajaran mereka adalah Edgar Dale 

bersama dengan James Finn. Perlu di ketahui bahwa James Finn 

merupakan mahasiswa calon doktor, bersama dengan Edgar Dale 

yang menggagas audio-visual dalam bidang komunikasi menjadi 

teknologi pengajaran atau pembelajaran yang saat ini terus 

berkembang, yang selanjutnya berkembang sampai saat ini dan 

menjadi bidang ilmu tersendiri, teori dan Teknik sendiri serta 

didukung oleh hasil penelitian. Ide dari james  Finn yang berkaitan 

dengan terpadunya system dan proses teknologi pembelajaran 

sekaligus memperjelas sekaligus disebarluaskan gagasan Edgar Dale 

tentang perpaduan antara alat, sumber belajar, materi ajar dengan 

kegiatan pengajaran (Mustafa and Suryadi, 2022). 
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3.3 Pengertian Teknologi Pembelajaran 
Pengertian atau definisi teknologi pembelajaran, dalam perjalanannya 

sudah beberapa kali mengalami perubahan sesuai perkembangan 

Pendidikan, maka dengan sendirinya akan terjadi pula perubahan dari 

sisi makna teknologi pembelajaran yang tentunya akan mengikuti 

perjalanan sejarah dari teknologi pengajaran atau pembelajaran dari 

waktu ke-waktu. Menurut (Seels and Glasgow, 1990) Teknologi 

pengajaran atau pembelajaran  yaitu terintegrsainya  tiga sumber yang 

memiliki keterkaitan antara satu dengan lainnya yaitu ; media 

pengajaran, psikologi pengajaran dan pendekatan sistem dalam 

pengajaran. 

AECT 1963 (Association for Educational and Communications 

Technology).  Hubungan antara  audio visul (Teknologi Pembelajaran) 

merupakan bagian dari konsep dan manisfestasi pelaksanaan  

pendidikan dan pengajaran,              khususnya yang berkaitan dengan 

rancangan dalam mengelola pesan guna memperbaiki dan 

memperlancar proses pengajaran yang  memiliki cakupan kegiatan : 

(a) mengetahui kekurangan dan  keuntungan dari komunikasi dalam 

pengajaran; (b) menata secara sistimatis sumber daya manusia 

maupun perangkat dalam lingkungan pendidikan, meliputi : rencana 

kerja,              pemanfaatan, dan pengelolaan suluruh atau sebagian  aspek 

sistem pembelajaran. Definisi yang  lebih sederhana menurut CIT, 

1970, (Commission on Instruction Technology).  Teknologi 

pengajaran dapat dimaknai merupakan alat atau media yang tumbuh 

dampak dari persebaran komunikasi yang dibutuhkan untuk 

kepentingan proses pengajaran. Selain tenaga pendidik, peserta didik, 

bahan ajar  dan sarana lainnya, ada juga perangkat lainnya yang turut 

memberikan kontribusi dalam mendukung pengajaran,  seperti laptop, 

infocus, computer dan masih banyak lagi perangkat-perangkat 

lainnya. “Teknologi pengajaran sebagai upaya yang terstruktur dan 

terencana dalam mendesain, menyelenggarakan, dan menilai dari 

seluruh kegiatan pengajaran untuk tujuan tertentu yang lebih kuhusus, 

menurut hasil pengkajian dan pendalaman  tentang kegiatan 

pengajaran  yang memadukan semua sumber belajar yang 

terseleenggara secara  tepat (Mustafa and Suryadi, 2022) (Ramli, 

2012)Teknologi pembelajaran merupakan perkembangan dari 

penelitian, rancangan, produksi, penilaian, daya dukung dan 

pemanfaatan dari seluruh komponen pembelajaran yang meliputi; 
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materi ajar, manusia, metode, alat atau media, strategi, setting dan 

pengendalian dalam mengelola tatakelola organisasi atau individu 

secara tertib, dengan maksud mencarikan solusi dari permasalahan 

yang terjadi dalam pengajaran (Gafur, 2004). 

Jika dicermati dari makna arti dari teknologi pembelajaran tersebut, 

nampaknya setiap saat mengalami proses “metamorfosa” dalam mencapai 

kesempurnaan. awalnya hanya dilihat sebagai media pengajaran     ke system 

yang lebih baik dan terarah, tidak hanya sekedar berorientasi pada konsep 

mengarah kepada ide dan implementasi, dari hasil mengarah ke posedur  

dan hasil, dan selanjutnya  berevolusi secara tahap demi tahap dengan 

memakan waktu yang cukup lama sehingga berubah menjadi salah satu 

disiplin ilmu  dan profesi tersendiri, yang terus berkembang sesuai dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

3.4 Ruang Lingkup Teknologi    

Pembelajaran 
Ruang lingkup teknologi pembelajaran meliputi : desain, peningkatan, 

penggunaan, pengelolaan dan evaluasi. kelima hal tersebut dapat diuraikan 

masing-masing bagian-bagiannya, kriteria dan konsep dan konsep yang 

terkait : Desain merupakan  kegiatan untuk menetapkan situasi belajar 

dengan maksud menciptakan cara dan produk. Cakupan desain meliput (1) 

desain model pengajaran; (2) desain instruksi pembelajaran, (3) Skema 

pengajaran; (4) latar belakan peserta didik. 

Peningkatan teknologi pembelajaran dapat diterjemahkan dari hasil 

rancangan ke dalam bentuk yang sudah jadi, yang mencakup : (1) teknologi 

dengan menggunakan media cetak; (2) teknologi dengan pendekatan audio 

– visual ; (3) teknologi dengan perangkat komputer  dan (4) teknologi yang 

saling terpadu. Dalam lingkup pengembangan ditemukan hubungan yang 

rumit antara teknologi dan teori yang memaksa terhadap desain pesan 

maupun strategi kegaiatan pembelajarannya. 

Pemanfaatan teknologi pengajaran  merupakan kegiatan belajar mengajar 

dengan menggunakan semua komponen pengajaran, termasuk kurikulum, 

media, lingkungan dan sumber belajar lainnya. ini penting untuk dilakukan 

karena membahas hubungabn antara peserta didikk dengan bahan ajar atau 

strategi pembelajaran. Orang yang berkecimpung dalam memanfaatkan 

teknologi memiliki tanggungjawab dan mampu untuk menyesuaikan 
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peserta didik dengan materi dan aktivitas yang lebih detail, sekaligus 

mampu menyiapkan anak didik agar mampu menyesuaikan dengan materi 

ajar yang telah disusun, hal ini penting untuk dilakukan, karena 

keberhasilan proses belajar mengajar sangat ditentukan oleh materi 

ajar dan kesiapan pesrta didik dalam menerima materi pelajaran. Dan 

juga selalu memberikan pembinaan selama proses belajar mengajar 

berlangsung, melakukan evaluasi terhadap pencapaian dari usaha pesrta 

didik dalam mengikuti pengajaran, serta mencantukannya berdasarkan          

tata kelola oragnisasi serta   berkesinambungan. Penggunaan alat atau 

media pengajaran dalam pembelajaran merupakan upaya  sistimatis dan 

terstruktur terhadap semua komponen pengajaran, kegaiatan penggunaan 

alat atau media adalah sesuatu aktivitas yang berhubungan dengan 

pengambilan keputusan yang didasarkan pada uraian rancangan 

pengajaran, contoh; produk film  yang dikenalkan dan ditindaklanjuti serta 

dipolakan sesuai dengan model  pembelajaran yang diharapkan. Prinsip 

penggunaan dikaitkan juga dengan latar belakang peserta didik. Setiap 

orang dalam belajarnya seringkali membutuhkan  pertolongan kepada yang 

lebih ahli, sehingga dari hubungan itu masing-masing pihak mendapatkan 

manfaat dari seluruh kegiatan pengajaran termasuk manfaat dari sumber 

pengajaran itu sendiri. 

Pengelolaan  teknologi pembelajaran  mencakup pengendalian 

pembelajaran antara lain meliputi  rencana kerja, penataan, pengaturan dan 

pengawasan. Semua komponen diatas baik rencana kerja, penataan, 

pengaturan serta pengawasan merupakan satu kesatuan program yang 

tersistem dalam kegiatan pengajaran. Kegiatan dalam penggunaan alat atau 

media pembelajaran pada setiap lembaga pendidikan formal ini 

memadukan bahan yang dicetak dan bahan yang tidak dicetak agar dapat 

meningkatkan pemanfaatan perangkat-perangkat  teknologi dalam 

pengajaran. 

Penilaian adalah kegiatan untuk menentukan berhasil atau tidak 

pembelajaran, Adapun cakupannya : (1) analisa permasalahan ; (2) 

penilian acuan patokan; (3) penilaian formatif ; (4) penilian sumatif. 

Pelaksanaan evaluasi ini mencakup identifikasi keperluan, menentukan 

besar kecilnya masalah yang dapat diklasifikasi sebagai pembelajaran, 

identifikasi tantangan, sumber dan latar belakang peserta didik, serta 

menetapkan tujuan dan prioritas (Seels and Glasgow, 1990). Pada 

dasarnya penilaian merupakan upaya yang dilakukan oleh setiap orang atau 
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lembaga untuk mengetahui kinerja  yang dilakukan, dalam melakukan 

penilaian, tentunya didasarkan atas kebutuhan yang diinginkan. 

3.5 Pemanfaatan Teknologi Dalam 

Pembelajaran 
Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran diera 4.0 saat ini adalah 

sesuatu yang sangat urgen dilakukan pendidik dalam upaya meningkatkan 

mutu pendidikan, karena dengan pengguanaan teknologi pembelajaran, 

tidak hanya dapat meningkatkan minat peserta didik dalam kegiatan 

pengajaran tetapi juga dapat memecahkan permasalahan-permasalahan 

Pendidikan, sebab lahirnya teknologi digital dalam pembelajaran dapat 

memberikan solusi terhadap kejenuhan proses pembelajaran yang 

dilakukan oleh pendidik, yang selama ini pembelajaran yang dilakukan 

masih bersifat konfesional atau tradisional sehingga dapat membuat siswa 

tidak memiliki minat dan perhatian dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Kehadiran Teknologi digital dalam pembelajaran merupakan sebuah 

terobosan yang luar bisa  bagi dunia Pendidikan, dimana terjadi berbagai 

inovasi dan perubahan dalam penyelanggaraan pendidikan, khususnya 

selesainya pandemic Covid 19 yang melanda Indonesia yang berimbas 

pada berubahnya sistim pembelajaran dalam pendidikan. Penggunaan  

teknologi digital dalam  pembelajaran yang disesuikan dengan  kebutuhan 

pendidik maupun peserta didik,  akan mampu mamacu pencapaian tujuan 

pendidikan dan pembelajaran. Ujung tombak dari pemenfaatan teknologi 

Pendidikan adalah pendidik, dinana pendidik atau guru sebagai fasilitator 

dalam kegiatan pembelajaran mempunyai keleluasaan dalam merancang 

materi, metode dan alat serta media yang akan digunakan di dalam kelas. 

Peran pendidik  dalam merancang dan mengembangkan proses belajar 

mengajar,  harus mempunyai kemampuan untuk merekayasa model 

pembelajaran melelui penggunaan teknolgi, agar pembelajaran dapat 

memberikan pengalaman belajar yang diminati oleh peserta didik, dan pada 

gilirannya mampu mendorong tercapainya tujuan pendidikan dan 

pembelajaran. 

Teknologi pembelajaran yang dikembangkan oleh setiap lembaga 

pendidikan harus mampu memberikan jalan keluar dari setiap masalah  

pembelajaran secara nyata, dan memiliki pengaruh dalam tercapainya 

tujuan pengajaran dan tujuan akhir yaitu tujuan Pendidikan nasional  

pendidikan nasional yaitu untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dan 
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mengembangkan manusia seutuhnya manusia yang bertakwa kepada 

Tuhan yang maha Esa dan memiliki budi pekerti yang luhur (Suryaningsih, 

2022). 

3.6 Keuntungan Teknologi 

Pembelajaran 
Keuntungan penggunaan teknologi pembelajaran meliputi : (1) sebagai 

motivasi pengelola pendidikan untuk lebih aktif dan kreatif dalam 

memajukan mutu pendidikan, (2) memberi ruang pada peserta didik untuk 

menggunakan semua potensi, yang diperoleh dari berbagai sumber (3) 

memudahkan hubungan antara pakar dan mahasiswa dalam bekerja sama, 

tanpa dibatasi oleh zona. ruang dan waktu, (4) menyebarkan pesan hasil 

riset agar dimanfaatkan oleh banyak pihak sehingga dapat mendorong 

percepatan pengembangan ilmu pengethuan dan teknologi (5) 

memfasilitasi proses pendidikan yang dapat diakses oleh masyarakat luas. 

Darmawan,(2013) Penerapan teknologi pembelajaran, terutama dalam 

pengajaran menggunakan semua komponen, baik yang mono ataupun yang 

multi guna menunjang ketuntasan  peserta didik secara mandiri (Widodo 

and others, 2018).  

Implementasi teknologi digital dalam pengajaran saat ini, sudah harus 

menjadi perhatian serius dari semua Lembaga Pendidikan, baik Lembaga 

Pendidikan yang dikelolah oleh pemerintah maupun oleh masyarakat, 

implemntasi teknologi digital dalam pengajaran merupukan bukti dari 

pengembangan ilmu pengetahun dan teknoloogi diberbagai bidang, tanpa 

terkecuali bidang Pendidikan dan pengajaran. 

Teknologi pendidikan merupakan satu bidang ilmu terapan yang 

mengedepankan nilai-nilai etika dalam memudahkan peserta didik 

mengikuti pelajaran, disamping itu dapat mendorong semangat kerja dalam 

memanfaatkan perangkat teknologi yang efektif. Hadirnya teknologi  

Pendidikan dapat memberi harapan, sekaligus dapat memberi solusi atas 

problem akses pendidikan, mutu pendidikan, serta keadilan sosial dalam 

pendidikan. Penggunaan teknologi dalam pendidikan dan pembelajaran 

sebenarnya merupakan representasi dari pemanfaatan teknologi dalam 

bidang lainnya termasuk bidang politik, hukum ekonomi dan sosial budaya. 

Banyak model dan desain teknologi pengajaran yang dapat digunakan oleh 

pendidik dan anak didik dalam kegiatan pengajaran yang berkesesuaian  
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dengan kebutuhan proses pembelajaran. pendidik dapat menggunakan 

sumber pembelajaran dengan perangkat teknologi digital yang ada serta 

merancangnya sendiri sesuai kebutuhan peserta didik. Berikut contoh jenis 

teknologi pengajaran yang dapat dimanfaatkan menfasilitasi  terwujudnya 

tujuan pengajaran  di lembaga pendidikan, yaitu: Portal rumah belajar, TV 

Edukasi, Radio edukasi, Akunt Pembelajaran (Belajar.id), dan masih 

banyak lagi. 

Portal rumah belajar yang didirikan sejak tanggal 15 Juli 2011 merupakan 

suatu inovasi teknologi pembelajaran digital berbasis multimedia. Portal 

rumah belajar yang digagas Kemendikbud yang bisa diakses secara gratis 

pada aplikasi mobile Rumah Belajar atau juga bisa diakses meluli website. 

Portal rumah belajar ini berisikan bahan belajar dan sarana komunikasi 

yang menunjang interaksi proses kegiatan pembelajaran pada setiap 

jenjang pendidikan. Fitur yang tersedia dapat memberikan ruang pada 

peserta didik dengan mudah mengakses materi pengajaran dan juga 

mempermudah cara belajar tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu, bisa 

belajar kapan dan dimna saja serta dengan siapa. Ada aplikasi Kelas maya, 

Laboratorium maya, dan lain-lain. https://pusdatin.kemdikbud.go.id 

Layanan Televisi Edukasi; Penyediaan layanan siaran televisi edukasi 

untuk peserta didik pada semua lembaga penndidikan, dilakukan dalam 

upaya pencapaian tujuan pendidikan nasional., Televisi Edukasi ini digagas 

sejak tanggal 12 Oktober 2004. TV edukasi ini menyajikan film-film 

edukasi, video pembelajaran yang didesain dalam berbagai program, 

seperti: Program BDR. (Program belajar dari Rumah) Instruksional, sosial 

budaya dan literasi, Vokasi, Pendidikan Formal dan Non-formal, 

Pendidikan karakter, lagenda atau hikayat, sinetron, dan lain-lain. Belajar 

melalui tayangan Televisi edukasi yang bisa diakses melalui kanal baik 

streaming maupun video on demand (VOD) yaitu pada laman website 

Youtube, Mitra TV Edukasi, dan lainnya. https://pusdatin.kemdikbud.go.id  

Akun Pembelajaran ( Belajar Id. ) Akun Pembelajaran adalah akun yang 

menggunakan perangkat elektronik melalui ranah belajar.id yang digagas  

oleh Kemendikbudristek yang bisa dimanfaatkan untuk mempermudah 

kegiatan belajar mengajar, baik oleh pendidik, maupun peserta didik dan 

juga masyarakat luas, dimana akun tersebut memiliki fitur yang dapat 

dibuka dengan menggunakan perangkat elektronik seperti handphone, 

laptop, computer yang tersambung dengan jaringan internet, akun belajar 

Id, disamping mempermudah kegiatan belajar mengajar,  dapat juga 

https://play.google.com/store/apps/details?id=id.go.kemdikbud.belajar.apprumahbelajar&hl=in&gl=US
https://pusdatin.kemdikbud.go.id/pemanfaatan-teknologi-pembelajaran-dalam-adaptasi-pandemi-covid-19/
https://pusdatin.kemdikbud.go.id/pemanfaatan-teknologi-pembelajaran-dalam-adaptasi-pandemi-covid-19/
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meningkatkan mutu Pendidikan serta pencapaian tujuan Pendidikan 

nasional. 

Penggunaan teknologi pembelajaran dalam dunia Pendidikan dan 

pembelajaran yang dikembangkan saat ini, terdapat kelebihan dan 

kekurangannya. Kelebihannya adalah memudahkan para pendidik dalam 

memberikan materi pengajaran. Dengan penggunaan teknologi, pendidik 

dapat memberikan pemahaman yang lebih nyata ketika melaksanakan 

kegiatan belajar mengajar pada setiap materi yang diajarkan. Dampak yang 

lain adalah dapat memudahkan pendidikdan peserta didik dalam 

mengakses  informasi, contohnya penggunaan internet. Sedangkan 

kekurangannya adalah, ketika sementara dalam kegiatan pembelajaran 

terjadi gangguan teknis misalnya; listrik padam, perangkat elektronik rusak 

hal ini menjadikan kegiatan proses belajar mengajar menjadi terganggu. 

Dampak negatif lainnya adalah, melahirkan individu-individu yang 

cenderung bersifat individualis, interaksi sosialnya ditengah-tengah 

masyarakat makin berkurang, sehingga fungsi manusia sebagai mahluk 

sosial dalam Pendidikan terabaikan. 



 

Bab 4 

Teknologi Sebagai Alat Bantu 

Pembelajaran 

 

 

4.1 Pendahuluan 
Teknologi telah menjadi bagian integral dari kehidupan kita, merevolusi 

berbagai aspek masyarakat, termasuk pendidikan. Dalam beberapa tahun 

terakhir, penggunaan teknologi sebagai alat bantu pembelajaran telah 

mendapat perhatian signifikan dan memicu perdebatan sengit di kalangan 

pendidik, pembuat kebijakan, dan peneliti.  

Salah satu perdebatan utama mengenai teknologi sebagai alat bantu 

pembelajaran berkaitan dengan dampaknya terhadap pengalaman 

pembelajaran tradisional. Para kritikus berpendapat bahwa ketergantungan 

yang berlebihan pada teknologi dapat menyebabkan lingkungan 

pembelajaran yang terasing dan terisolasi. Mereka memunculkan 

kekhawatiran tentang potensi hilangnya interaksi tatap muka antara siswa 

dan guru, yang dianggap penting untuk membina hubungan yang 

bermakna dan pembelajaran yang efektif. Selain itu, para skeptis 

mempertanyakan apakah teknologi benar-benar meningkatkan hasil 

pembelajaran atau hanya berfungsi sebagai gangguan, menghambat fokus 

dan kemampuan berpikir kritis siswa.  

Di sisi lain, pendukung teknologi dalam pendidikan berargumen bahwa 

jika digunakan secara strategis dan tepat, teknologi dapat memberikan 

banyak manfaat sebagai alat bantu pembelajaran. Penelitian telah 

menunjukkan bahwa integrasi teknologi dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa, motivasi, dan partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 
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Multimedia interaktif, aplikasi pendidikan, dan platform online dapat 

menawarkan pengalaman pembelajaran yang mendalam dan interaktif, 

sesuai dengan gaya dan preferensi pembelajaran yang berbeda. Siswa dapat 

mengakses berbagai sumber daya, berkolaborasi dengan rekan-rekan 

sejawat secara global, dan menerima umpan balik instan, yang mendorong 

pendekatan pendidikan yang lebih personal dan berpusat pada siswa.  

Selanjutnya, paradoks terletak pada perlunya menemukan keseimbangan 

antara menggabungkan teknologi di dalam kelas sambil tetap 

mempertahankan nilai interaksi tatap muka. Penting untuk memanfaatkan 

kekuatan teknologi tanpa mengorbankan hubungan manusia yang 

membantu pengajaran dan pembelajaran yang efektif. Paradoks ini 

menimbulkan pertanyaan tentang campuran yang optimal antara metode 

pengajaran tradisional dan teknologi, serta praktik terbaik untuk 

mengintegrasikan teknologi secara mulus ke dalam kerangka pedagogis 

yang ada.  

Untuk mengatasi perdebatan dan paradoks ini, penelitian sebelumnya 

memberikan wawasan berharga. Sebuah studi yang dilakukan oleh 

(Vrasidas and McIsaac, 1999) mengeksplorasi dampak komunikasi 

berbasis komputer pada pembelajaran kolaboratif. Temuan-temuan 

tersebut mengungkapkan bahwa kolaborasi yang dimediasi oleh teknologi 

dapat meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi dan membina rasa 

komunitas di antara para pembelajar. Demikian pula, meta-analisis yang 

dilakukan oleh (Hattie, 2012) menguji pengaruh teknologi secara 

keseluruhan terhadap prestasi siswa. Studi tersebut menunjukkan bahwa 

jika digunakan dengan tepat, teknologi dapat memiliki dampak positif pada 

hasil pembelajaran, terutama dalam hal penguasaan pengetahuan, berpikir 

kritis, dan keterampilan pemecahan masalah.  

Selain penelitian akademis, contoh-contoh dunia nyata memberikan bukti 

manfaat teknologi sebagai alat bantu pembelajaran. Khan Academy, 

sebuah platform pendidikan online yang diakui secara luas, telah 

menunjukkan potensi teknologi dalam menjadikan akses pendidikan 

berkualitas merata. Platform ini menawarkan berbagai sumber daya 

pendidikan dan pengalaman pembelajaran yang dipersonalisasi kepada 

siswa di seluruh dunia. Contoh ini memperlihatkan bagaimana teknologi 

dapat menjembatani kesenjangan pendidikan dan memberikan kesempatan 

belajar yang adil bagi individu tanpa memandang lokasi geografis atau latar 

belakang sosial-ekonomi mereka.  
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Penggunaan teknologi sebagai alat bantu pembelajaran adalah topik yang 

memicu perdebatan dan paradoks yang giat di kalangan komunitas 

pendidikan (Wulansari et al., 2023). Meskipun kekhawatiran tentang 

depersonalisasi dan gangguan ada, penelitian dan contoh-contoh dunia 

nyata mendukung potensi manfaat integrasi teknologi. Menemukan 

keseimbangan antara teknologi dan metode pengajaran tradisional tetap 

menjadi tantangan utama, yang menekankan pentingnya penjelajahan dan 

praktik terbaik dalam memanfaatkan teknologi untuk hasil pembelajaran 

yang optimal. Dengan memeriksa penelitian, mempertimbangkan berbagai 

perspektif, dan menganalisis contoh-contoh dunia nyata, penelitian ini 

bertujuan untuk berkontribusi pada wacana dan pemahaman yang sedang 

berlangsung mengenai teknologi sebagai alat bantu pembelajaran yang 

berharga 

4.2 Dampak dan Manfaat Teknologi 

Dalam Transformasi Pembelajaran 
Teknologi telah membawa perubahan yang revolusioner dalam 

pengalaman pembelajaran tradisional, merevolusi cara akses, berbagi, dan 

memproses pengetahuan. Dalam beberapa tahun terakhir, integrasi 

teknologi sebagai alat bantu pembelajaran telah menjadi semakin umum 

dalam lingkungan pendidikan, menawarkan berbagai manfaat bagi guru 

dan siswa. Teknologi telah memberikan dampak yang sangat besar pada 

pengalaman belajar tradisional, merevolusi cara pendidikan disampaikan 

dan diterima. Salah satu transformasi yang signifikan adalah peningkatan 

aksesibilitas terhadap informasi dan sumber daya. Internet dan platform 

digital telah memberikan siswa akses instan ke berbagai pengetahuan dan 

materi pendidikan dari seluruh dunia.  

Teknologi juga mendorong pengalaman belajar yang dipersonalisasi dan 

adaptif. Sistem pembelajaran adaptif, yang didukung oleh kecerdasan 

buatan, menganalisis data siswa untuk menyesuaikan instruksi sesuai 

kebutuhan individu. Pendekatan personalisasi ini terbukti meningkatkan 

kinerja dan keterlibatan siswa. Meta-analisis oleh (Kulik and Fletcher, 

2016) menemukan bahwa sistem pembelajaran adaptif memiliki dampak 

positif pada prestasi siswa, dengan instruksi yang dipersonalisasi 

menghasilkan peningkatan belajar yang lebih besar.  

Selain itu, teknologi telah meningkatkan keterlibatan siswa melalui 

pengalaman belajar interaktif dan mendalam. Gamifikasi, integrasi elemen 
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permainan ke dalam pendidikan, telah banyak digunakan untuk 

meningkatkan motivasi dan partisipasi. Studi oleh (Sailer et al., 2017) 

mengungkapkan bahwa lingkungan belajar yang menggunakan gamifikasi 

secara positif mempengaruhi keterlibatan dan prestasi siswa. Selain itu, alat 

multimedia, seperti video, animasi, dan simulasi, memberikan rangsangan 

visual dan auditori yang menarik perhatian siswa dan memfasilitasi 

pemahaman. Menurut teori pembelajaran multimedia (Mayer, 2014), 

penggunaan elemen multimedia dapat meningkatkan hasil belajar dengan 

melibatkan lebih dari satu indera dan memfasilitasi pemrosesan informasi.  

Pembelajaran kolaboratif juga mengalami transformasi berkat teknologi. 

Platform online dan alat komunikasi memungkinkan siswa untuk bekerja 

sama dan berinteraksi dengan teman sekelas dan guru di luar batasan ruang 

kelas. Hal ini mempromosikan berbagi pengetahuan, berpikir kritis, dan 

kerjasama. Meta-analisis oleh (Lou, Abrami and d’Apollonia, 2001) 

menunjukkan bahwa pembelajaran kolaboratif online memiliki dampak 

positif pada prestasi siswa dan kepuasan.  

Salah satu manfaat utama teknologi sebagai alat pembelajaran adalah 

kemampuannya dalam memberikan umpan balik dan penilaian secara real-

time. Alat digital memungkinkan umpan balik yang langsung, 

memungkinkan siswa mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan secara 

real-time. Umpan balik yang tepat waktu ini mendorong refleksi diri dan 

peningkatan pembelajaran. Studi oleh (Black and Wiliam, 1998) 

menemukan bahwa memberikan umpan balik formatif kepada siswa 

memiliki efek positif yang signifikan pada prestasi mereka.  

Keunggulan lain dari teknologi dalam pendidikan adalah kemudahan 

dalam pembelajaran jarak jauh dan pendidikan dari jarak jauh. Terutama 

dalam situasi krisis, seperti pandemi COVID-19, teknologi telah 

memainkan peran penting dalam memastikan akses terus-menerus ke 

pendidikan. Platform pembelajaran online, konferensi video, dan kelas 

virtual telah memungkinkan siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan 

pendidikan dari mana saja di dunia. Penelitian oleh (Hodges et al., 2020) 

menyoroti efektivitas pembelajaran online selama pandemi, dengan 

menekankan potensinya dalam memberikan pendidikan yang fleksibel dan 

mudah diakses.  

Selain itu, teknologi telah memberdayakan guru dengan alat-inovatif untuk 

desain dan penyampaian instruksi. Sistem manajemen pembelajaran, 

platform pembuatan konten digital, dan aplikasi pendidikan menawarkan 
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berbagai sumber daya dan strategi pedagogis bagi pendidik. Alat-alat ini 

memungkinkan guru untuk menciptakan pelajaran interaktif, melacak 

kemajuan siswa, dan menyesuaikan instruksi sesuai kebutuhan individu. 

Studi oleh (Picciano, 2021) mengeksplorasi dampak teknologi pada praktik 

pengajaran dan menemukan bahwa teknologi meningkatkan kemampuan 

guru dalam membedakan instruksi dan melibatkan siswa.  

Teknologi juga memfasilitasi pengambilan keputusan berdasarkan data 

dalam pendidikan. Analisis pembelajaran dan teknik penambangan data 

pendidikan memungkinkan guru dan pembuat kebijakan untuk 

menganalisis jumlah data yang besar, memperoleh wawasan tentang pola 

belajar siswa, kemajuan, dan area perbaikan. Pendekatan berbasis data ini 

membantu mengidentifikasi kesenjangan belajar, menyempurnakan 

strategi instruksional, dan membentuk kebijakan pendidikan berbasis bukti 

dan reformasi. Studi oleh (Siemens and Long, 2011) menyoroti potensi 

analisis pembelajaran dalam meningkatkan hasil pendidikan melalui 

pengambilan keputusan berdasarkan data.  

Teknologi telah mengubah pengalaman belajar tradisional dalam berbagai 

cara, menawarkan berbagai manfaat sebagai alat pembelajaran. Mulai dari 

peningkatan aksesibilitas hingga instruksi yang dipersonalisasi, 

peningkatan keterlibatan, dan umpan balik yang lebih baik, teknologi telah 

mengubah lanskap pendidikan. Penelitian dan studi mendukung dampak 

positif teknologi pada prestasi siswa, motivasi, dan kolaborasi. Namun, 

penting untuk memastikan akses yang adil terhadap teknologi, mengatasi 

tantangan seperti kesenjangan digital, dan terus mengeksplorasi cara 

inovatif untuk memaksimalkan manfaat teknologi dalam pendidikan. 

Integrasi teknologi dalam pendidikan memiliki potensi besar untuk 

mempersiapkan siswa menghadapi tuntutan era digital dan mendorong 

pembelajaran sepanjang hayat. 

4.3 Efektivitas Teknologi dalam 

Pembelajaran 
Berbagai teknologi spesifik telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

proses pembelajaran, berkontribusi pada keterlibatan siswa, dan 

mempromosikan retensi pengetahuan. Salah satu teknologi tersebut adalah 

aplikasi pendidikan, yang menawarkan konten interaktif dan menarik yang 

disesuaikan dengan mata pelajaran dan kelompok usia tertentu. Penelitian 

oleh (Kay and Lauricella, 2011) menemukan bahwa aplikasi pendidikan 
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memiliki efek positif pada keterampilan literasi dan numerasi anak-anak 

kecil, meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar mereka.  

Platform kolaboratif online juga terbukti efektif dalam memfasilitasi 

keterlibatan siswa dan retensi pengetahuan. Platform ini memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk bekerja sama, berbagi ide, dan berkolaborasi 

dalam proyek. Studi oleh (Veletsianos, Collier and Schneider, 2015) 

menunjukkan bahwa platform kolaboratif online meningkatkan 

keterlibatan siswa, memfasilitasi keterampilan berpikir kritis, dan 

mempromosikan pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi 

pelajaran.  

Sistem pembelajaran adaptif, didorong oleh kecerdasan buatan, adalah 

teknologi lain yang berkontribusi pada hasil belajar yang ditingkatkan. 

Sistem ini menggunakan analisis data untuk menyesuaikan jalur 

pembelajaran dan konten berdasarkan kebutuhan individu siswa. Meta-

analisis oleh (Means, Bakia and Murphy, 2014) menemukan bahwa 

teknologi pembelajaran adaptif memiliki dampak positif pada prestasi 

siswa, menunjukkan efektivitasnya dalam mempromosikan instruksi yang 

dipersonalisasi dan sesuai sasaran.  

Teknologi multimedia, termasuk video, animasi, dan simulasi, memainkan 

peran penting dalam menarik minat siswa dan memfasilitasi retensi 

pengetahuan. Penelitian oleh (Johnson and Mayer, 2009) menunjukkan 

bahwa integrasi elemen multimedia ke dalam pembelajaran meningkatkan 

hasil belajar dengan memanfaatkan saluran ganda pemrosesan visual dan 

auditori. Penggunaan materi multimedia memberikan rangsangan visual 

dan auditori kepada siswa yang membantu pemahaman dan retensi ingatan.  

Forum diskusi online terbukti efektif dalam mempromosikan keterlibatan 

siswa dan konstruksi pengetahuan. Platform ini memberikan kesempatan 

bagi siswa untuk terlibat dalam diskusi yang bermakna, berbagi perspektif, 

dan menganalisis informasi secara kritis. Studi oleh (Rourke, 2001) 

menunjukkan bahwa diskusi online meningkatkan keterlibatan siswa, 

partisipasi, dan pemahaman mendalam terhadap materi pelajaran.  

Gamifikasi, integrasi elemen permainan dalam konteks pendidikan, 

menunjukkan hasil yang menjanjikan dalam hal keterlibatan siswa dan 

retensi pengetahuan. Penelitian oleh (Hwang and Wu, 2012) 

mengungkapkan bahwa lingkungan pembelajaran yang menggunakan 

gamifikasi meningkatkan motivasi, kepuasan, dan akuisisi pengetahuan 

siswa. Elemen gamifikasi, seperti papan peringkat, lencana, dan hadiah, 
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memberikan insentif kepada siswa dan menciptakan rasa prestasi, sehingga 

membangun pengalaman belajar yang positif.  

Buku digital menawarkan fitur interaktif yang meningkatkan keterlibatan 

siswa dan hasil belajar. Elemen interaktif, seperti video yang disisipkan, 

kuis, dan tautan ke sumber daya tambahan, memberikan pengalaman 

belajar yang imersif dan dinamis bagi siswa. Studi oleh Abeysekera dan 

(Abeysekera and Dawson, 2015) menyoroti manfaat buku digital dalam hal 

peningkatan keterlibatan siswa, kemudahan akses terhadap informasi, dan 

kemampuan untuk menyesuaikan konten berdasarkan kebutuhan individu.  

Platform pembelajaran online menyediakan lingkungan pembelajaran yang 

fleksibel dan mudah diakses yang memenuhi gaya belajar dan preferensi 

yang berbeda. Platform ini menawarkan berbagai sumber daya, termasuk 

materi multimedia, modul interaktif, dan penilaian online. Penelitian oleh 

(Bernard et al., 2009) menunjukkan bahwa platform pembelajaran online 

memiliki dampak positif pada prestasi siswa, keterlibatan, dan kepuasan.  

Teknologi augmented reality (AR) dan mixed reality (MR) menunjukkan 

potensi dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan retensi pengetahuan. 

Teknologi AR dan MR menambahkan elemen virtual ke lingkungan dunia 

nyata, menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan imersif. Studi 

oleh (Klopfer and Squire, 2008) menunjukkan efektivitas AR dan MR 

dalam meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi, dan akuisisi 

pengetahuan dalam pendidikan ilmu pengetahuan.  

Sistem manajemen pembelajaran online (LMS) menyediakan platform 

terpusat untuk administrasi kursus, penyampaian konten, dan interaksi 

siswa. Platform LMS memungkinkan guru untuk mengorganisir dan 

menyampaikan materi kursus, melacak kemajuan siswa, dan memberikan 

umpan balik tepat waktu. Penelitian oleh (Al-Fraihat et al., 2020) 

menunjukkan bahwa platform LMS memiliki dampak positif pada 

keterlibatan siswa, hasil belajar, dan kepuasan.  

Berbagai teknologi spesifik telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

proses pembelajaran, berkontribusi pada keterlibatan siswa, dan 

mempromosikan retensi pengetahuan. Aplikasi pendidikan, platform 

kolaboratif online, sistem pembelajaran adaptif, teknologi multimedia, 

forum diskusi online, gamifikasi, buku digital, platform pembelajaran 

online, teknologi AR/MR, dan sistem manajemen pembelajaran online 

semuanya telah membuktikan keberhasilan mereka dalam konteks 

pendidikan. Teknologi-teknologi ini memanfaatkan interaktifitas, 
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personalisasi, dan pengalaman yang mendalam untuk menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang menarik dan efektif. Studi penelitian yang 

diacu menyoroti dampak positif dari teknologi-teknologi ini pada hasil 

siswa, keterlibatan, dan motivasi. 

4.4 Pendidikan Inklusif: Pembelajaran 

yang Dipersonalisasi Melalui Teknologi 
Teknologi sebagai alat pembelajaran menawarkan berbagai cara untuk 

memenuhi gaya dan kemampuan belajar yang beragam, sehingga 

memberikan pengalaman pendidikan yang inklusif dan personal untuk 

semua siswa. Salah satu keunggulan yang signifikan adalah kemampuan 

teknologi untuk memberikan fleksibilitas dalam penyampaian konten. 

Platform pembelajaran online, seperti sistem manajemen pembelajaran 

(LMS), memungkinkan siswa mengakses materi dengan kecepatan mereka 

sendiri dan mengulang konten yang diperlukan. Penelitian oleh (Rourke, 

2001) menunjukkan bahwa pembelajaran personal melalui teknologi dapat 

mengakomodasi berbagai gaya dan preferensi belajar, memungkinkan 

siswa terlibat dengan konten sesuai dengan kebutuhan individu mereka.  

Sistem pembelajaran adaptif, didorong oleh kecerdasan buatan, sangat 

efektif dalam memenuhi kemampuan belajar yang beragam. Sistem ini 

menyesuaikan jalur pembelajaran dan konten berdasarkan kinerja dan 

kebutuhan individu siswa. Studi oleh (Chen et al., 2016) menemukan 

bahwa sistem pembelajaran adaptif secara signifikan meningkatkan hasil 

belajar dan keterlibatan siswa dengan kemampuan belajar yang beragam, 

mendukung gagasan bahwa teknologi dapat memberikan instruksi yang 

disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan individu.  

Teknologi multimedia, seperti video, rekaman audio, dan simulasi 

interaktif, menawarkan berbagai modalitas penyajian konten. Modalitas ini 

mengakomodasi gaya belajar yang berbeda, memungkinkan siswa terlibat 

dengan informasi melalui sarana visual, auditori, dan kinestetik. Penelitian 

oleh (Sankey, Birch and Gardiner, 2010) mengungkapkan bahwa 

pengalaman pembelajaran yang ditingkatkan oleh multimedia memiliki 

dampak positif pada keterlibatan siswa, motivasi, dan retensi pengetahuan, 

memberikan bukti akan efektivitas teknologi dalam mengakomodasi gaya 

belajar yang beragam.  
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Teknologi kolaboratif memainkan peran penting dalam menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang inklusif. Platform kolaborasi online dan alat 

bantu memungkinkan siswa untuk bekerja sama, tanpa memandang 

batasan geografis atau fisik. Studi oleh (Mustapah and Rosli, 2021) 

menunjukkan bahwa teknologi kolaboratif mendorong partisipasi aktif, 

berbagi pengetahuan, dan komunikasi inklusif, menciptakan rasa 

kepemilikan dan keterlibatan di antara siswa yang beragam.  

Fitur aksesibilitas dalam teknologi dapat memenuhi kebutuhan siswa 

dengan disabilitas, memastikan inklusivitas. Pembaca layar, teks 

terjemahan, dan opsi teks alternatif membuat konten digital dapat diakses 

oleh siswa dengan gangguan penglihatan atau pendengaran. Selain itu, 

teknologi pendukung seperti perangkat lunak pengubah ucapan menjadi 

teks dan perangkat masukan adaptif mendukung siswa dengan disabilitas 

fisik. Penelitian oleh (Littlejohn, Beetham and McGill, 2012) menekankan 

pentingnya teknologi yang dapat diakses dalam mempromosikan 

inklusivitas dan kesempatan pendidikan yang setara bagi semua siswa.  

Platform pembelajaran personal dan sistem tutor cerdas memungkinkan 

instruksi yang disesuaikan dengan kemampuan, minat, dan kecepatan 

belajar masing-masing siswa. Teknologi ini menggunakan analisis data dan 

algoritma untuk memberikan rekomendasi dan umpan balik yang 

dipersonalisasi. Penelitian oleh (Craske et al., 2008) menemukan bahwa 

sistem pembelajaran personal meningkatkan hasil dan keterlibatan siswa, 

mengindikasikan bahwa teknologi secara efektif dapat menyesuaikan 

instruksi untuk memenuhi kebutuhan belajar yang beragam.  

Teknologi realitas virtual (VR) dan augmented reality (AR) menawarkan 

pengalaman imersif dan interaktif yang dapat mengakomodasi gaya belajar 

yang beragam. Siswa dapat mengeksplorasi lingkungan virtual, 

memanipulasi objek, dan terlibat dalam simulasi skenario kehidupan nyata. 

Penelitian oleh (Hwang and Wu, 2012) menyoroti manfaat VR dan AR 

dalam meningkatkan keterlibatan, pemikiran kritis, dan keterampilan 

pemecahan masalah, menunjukkan potensi mereka untuk mendukung 

siswa yang beragam.  

Platform media sosial dan forum diskusi online memberikan kesempatan 

bagi siswa untuk terlibat dalam pembelajaran kolaboratif, berbagi ide, dan 

berekspresi. Platform ini menciptakan ruang diskusi inklusif, 

memungkinkan siswa berkontribusi dan belajar satu sama lain. Studi oleh 

(Junco, Heiberger and Loken, 2011) mengindikasikan bahwa integrasi 
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media sosial dalam pendidikan mendorong keterlibatan siswa, partisipasi 

aktif, dan komunikasi inklusif.  

Teknologi juga memfasilitasi instruksi yang diferensiasi melalui 

ketersediaan berbagai sumber daya dan materi pembelajaran. Pangkalan 

data online, perpustakaan digital, dan sumber daya pendidikan terbuka 

menawarkan beragam konten dalam berbagai format dan tingkat kesulitan. 

Keanekaragaman sumber daya ini memungkinkan guru untuk 

menyediakan materi yang berbeda sesuai dengan kebutuhan dan preferensi 

siswa. Penelitian oleh (Hilton, 2016) mengeksplorasi dampak sumber daya 

pendidikan terbuka pada pembelajaran personal dan menyoroti potensinya 

dalam memenuhi kebutuhan belajar yang beragam.  

Selanjutnya, analisis data dan analisis pembelajaran memberikan wawasan 

tentang kemajuan siswa, memungkinkan guru untuk memantau kinerja 

individu dan mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan. Pendekatan 

berbasis data ini memungkinkan intervensi dan dukungan yang 

dipersonalisasi. Studi oleh Siemens dan (Baker, 2012) menekankan nilai 

analisis pembelajaran dalam mendukung siswa yang beragam dan 

memfasilitasi instruksi yang personal.  

Teknologi sebagai alat pembelajaran memiliki potensi untuk 

mengakomodasi gaya dan kemampuan belajar yang beragam melalui 

fleksibilitas dalam penyampaian konten, sistem pembelajaran adaptif, 

modalitas multimedia, alat kolaboratif, fitur aksesibilitas, instruksi 

personal, pengalaman imersif, interaksi sosial, sumber daya yang 

diferensiasi, dan wawasan berbasis data. Penelitian yang dikutip 

mendukung efektivitas teknologi dalam memberikan pengalaman 

pendidikan inklusif dan personal bagi semua siswa. 

4.5 Peran dan Implikasi Teknologi Bagi 

Instruksi Pengajaran dan Interaksi 

Guru-Siswa 
Integrasi teknologi sebagai alat bantu pembelajaran memiliki dampak 

signifikan pada peran guru dan praktik pengajaran mereka di dalam kelas, 

yang berdampak pada berbagai implikasi bagi pedagogi dan interaksi guru-

siswa. Salah satu perubahan kunci adalah pergeseran dari peran tradisional 

guru sebagai satu-satunya sumber informasi menjadi peran fasilitator dan 

pembimbing di era digital. Penelitian oleh (Schmidt et al., 2009) 
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menunjukkan bahwa integrasi teknologi memberdayakan siswa untuk 

memiliki kendali atas pembelajaran mereka, mendorong eksplorasi aktif 

dan pemikiran kritis.  

Penggunaan teknologi juga memperluas jangkauan strategi pengajaran 

yang tersedia bagi pendidik. Alat kolaborasi online, seperti Google Docs 

atau kelas virtual, memungkinkan guru untuk memfasilitasi kerja 

kelompok, mendorong pembelajaran antar sebaya, dan mempromosikan 

berbagi pengetahuan. Studi oleh (Reeves and Reeves, 1997) menemukan 

bahwa pembelajaran kolaboratif yang didukung oleh teknologi 

meningkatkan keterlibatan siswa dan mempromosikan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi.  

Selain itu, integrasi teknologi memberikan peluang untuk pembelajaran 

yang dipersonalisasi dan berbeda-beda. Sistem pembelajaran adaptif, 

misalnya, dapat menyesuaikan konten dan aktivitas untuk memenuhi 

kebutuhan, kecepatan, dan preferensi individu siswa. Penelitian oleh Kulik 

dan (Kulik and Fletcher, 2016) menunjukkan bahwa teknologi adaptif 

memiliki dampak positif pada prestasi dan motivasi siswa, memungkinkan 

pengalaman pembelajaran yang disesuaikan dengan individu.  

Penggabungan teknologi di dalam kelas juga mengubah interaksi antara 

guru dan siswa. Alih-alih mengandalkan interaksi tatap muka secara 

eksklusif, guru dapat berkomunikasi dengan siswa melalui berbagai saluran 

digital, seperti email, forum diskusi, atau konferensi video. Lanskap 

komunikasi yang diperluas ini meningkatkan aksesibilitas dan fleksibilitas, 

memungkinkan siswa untuk mencari klarifikasi, berkolaborasi, dan 

menerima umpan balik tepat waktu. Studi oleh (Kebritchi, Lipschuetz and 

Santiague, 2017) menekankan pentingnya komunikasi online yang efektif 

dalam mempromosikan interaksi yang bermakna antara guru dan siswa 

serta meningkatkan hasil belajar siswa dalam lingkungan pembelajaran 

online.  

Selanjutnya, integrasi teknologi mendorong pendekatan yang berpusat 

pada pembelajar. Dengan akses ke sumber daya online dan alat multimedia, 

siswa dapat mengeksplorasi topik-topik yang menarik, melakukan 

penelitian, dan terlibat dalam pembelajaran yang mandiri. Pergeseran 

menuju pedagogi yang berpusat pada siswa ini sejalan dengan prinsip 

konstruktivisme yang menekankan keterlibatan aktif dan konstruksi 

pengetahuan. Penelitian (Vygotsky and Cole, 1978) mendukung gagasan 

bahwa teknologi dapat memfasilitasi interaksi sosial dan penyanggaan, 
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yang mempromosikan perkembangan kognitif dan pemahaman yang lebih 

mendalam.  

Namun, penting untuk mencatat tantangan yang mungkin timbul dengan 

integrasi teknologi. Kebutuhan guru untuk mengembangkan keterampilan 

literasi digital dan menyesuaikan praktik pengajaran mereka untuk 

menggabungkan teknologi dapat menuntut. Penelitian oleh (Ertmer et al., 

2012) menunjukkan bahwa pengembangan profesional guru dan dukungan 

yang berkelanjutan penting untuk berhasilnya integrasi teknologi.  

Pertimbangan lain adalah kesenjangan digital dan akses yang tidak adil 

terhadap teknologi di antara siswa. Penelitian oleh (Warschauer, 2004) 

menyoroti pentingnya mengatasi disparitas akses teknologi untuk 

memastikan bahwa semua siswa memiliki kesempatan belajar yang sama. 

Upaya harus dilakukan untuk menyediakan akses yang adil ke sumber daya 

teknologi dan mengatasi kesenjangan digital guna mempromosikan 

inklusivitas dalam pendidikan.  

Integrasi teknologi sebagai alat bantu pembelajaran menghasilkan 

transformasi dalam peran pendidik, praktik pengajaran, dan interaksi guru-

siswa. Hal ini memberdayakan siswa, memperluas strategi pengajaran, 

memungkinkan pembelajaran yang dipersonalisasi, dan mendorong 

pendekatan yang berpusat pada pembelajar. Namun, tantangan seperti 

kebutuhan akan pengembangan profesional guru dan penanganan 

disparitas teknologi memerlukan perhatian. Penelitian yang dikutip 

memberikan wawasan tentang dampak teknologi pada pedagogi dan 

interaksi guru-siswa, yang menekankan pentingnya integrasi teknologi 

yang efektif untuk pengalaman pendidikan yang bermakna. 

4.6 Tantangan dan Solusi Dalam 

Implementasi Teknologi Sebagai Alat 

Bantu Pembelajaran 
Implementasi luas teknologi sebagai alat bantu pembelajaran membawa 

beberapa tantangan dan keterbatasan yang perlu ditangani untuk 

memaksimalkan manfaatnya dan memastikan akses yang adil terhadap 

peluang pendidikan. Salah satu tantangan utama adalah kesenjangan 

digital, di mana disparitas dalam akses teknologi dan konektivitas ada di 

antara populasi yang berbeda. Penelitian oleh (Warschauer, 2004) 

menyoroti pentingnya mengatasi masalah ini untuk memastikan bahwa 
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semua siswa memiliki kesempatan yang sama untuk mendapatkan manfaat 

dari pembelajaran yang didukung teknologi. Upaya harus dilakukan untuk 

menyediakan akses internet yang terjangkau dan dapat diandalkan di 

daerah yang kurang dilayani dan mendukung inisiatif yang menyediakan 

perangkat dan konektivitas kepada siswa yang kurang beruntung.  

Tantangan lainnya adalah perlunya pengembangan profesional guru yang 

efektif untuk memastikan bahwa guru dilengkapi dengan keterampilan dan 

pengetahuan yang diperlukan untuk mengintegrasikan teknologi secara 

efektif dalam praktik pengajaran mereka. Penelitian oleh (Ertmer et al., 

2012) menekankan hubungan kritis antara keyakinan guru dan praktik 

integrasi teknologi. Program pengembangan profesional harus fokus pada 

membantu guru mengembangkan keterampilan literasi digital, memahami 

praktik terbaik untuk integrasi teknologi, dan memberikan dukungan dan 

sumber daya yang berkelanjutan untuk memfasilitasi pertumbuhan mereka 

sebagai guru digital.  

Kekhawatiran privasi dan keamanan data juga timbul dengan penggunaan 

teknologi dalam pendidikan. Penting untuk melindungi data siswa dan 

memastikan kepatuhan terhadap peraturan privasi. Distrik sekolah dan 

lembaga pendidikan harus menetapkan kebijakan dan pedoman yang jelas 

untuk privasi dan keamanan data, dan memberikan pelatihan kepada guru 

dan siswa untuk mendorong penggunaan teknologi yang bertanggung 

jawab dan perlindungan informasi pribadi.  

Keterbatasan lainnya adalah potensi teknologi menjadi gangguan daripada 

alat pembelajaran. Penelitian oleh (Junco, Heiberger and Loken, 2011) 

menunjukkan bahwa media sosial dan gangguan online lainnya dapat 

berdampak negatif pada keterlibatan siswa dan kinerja akademik. Guru 

harus mengembangkan strategi untuk mempromosikan penggunaan 

teknologi yang bertanggung jawab dan fokus dalam lingkungan 

pembelajaran, seperti menetapkan harapan yang jelas dan memberikan 

panduan tentang etiket digital.  

Selain itu, ketersediaan dan kualitas sumber daya digital dapat bervariasi 

secara signifikan. Inisiatif Sumber Daya Pendidikan Terbuka (OER) telah 

mengambil langkah dalam menyediakan materi pendidikan gratis dan 

dapat diakses, tetapi (Hilton, 2016) menyoroti perlunya mengatasi 

kekhawatiran tentang efektivitas dan persepsi OER dibandingkan dengan 

buku teks tradisional. Upaya harus dilakukan untuk meningkatkan kualitas 

dan keberagaman sumber daya digital, mempromosikan kolaborasi di 
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antara guru untuk membuat dan berbagi sumber daya, dan memastikan 

kesesuaian dengan standar kurikulum.  

Selanjutnya, memastikan akses yang adil terhadap pembelajaran yang 

didukung teknologi melibatkan mempertimbangkan kebutuhan siswa 

dengan disabilitas. Teknologi harus dirancang dengan fitur aksesibilitas 

yang melayani peserta didik yang beragam, termasuk mereka yang 

memiliki gangguan penglihatan, pendengaran, atau fisik. Sebuah studi oleh 

(Burgstahler and Cory, 2010) menekankan pentingnya desain inklusif dan 

penggunaan teknologi bantu untuk mendukung siswa dengan disabilitas.  

Kolaborasi dan kemitraan antara para pemangku kepentingan sangat 

penting untuk mengatasi tantangan ini. Kolaborasi yang erat antara 

lembaga pendidikan, pembuat kebijakan, penyedia teknologi, dan 

organisasi masyarakat dapat membantu memastikan akses teknologi yang 

adil, mengalokasikan sumber daya dengan efektif, dan menetapkan 

pedoman untuk penggunaan yang bertanggung jawab. Melibatkan orang 

tua dan keluarga dalam proses ini juga penting untuk menyelesaikan 

kesenjangan digital dan mendukung pembelajaran siswa di luar ruang 

kelas.  

Sebagai kesimpulan, implementasi luas teknologi sebagai alat bantu 

pembelajaran membawa tantangan dan keterbatasan potensial terkait 

kesenjangan digital, pengembangan profesional guru, keamanan data, 

gangguan, ketersediaan sumber daya, dan aksesibilitas. Dengan mengatasi 

tantangan ini melalui inisiatif yang fokus pada akses yang adil, 

pengembangan profesional yang efektif, peraturan privasi, penggunaan 

yang bertanggung jawab, peningkatan sumber daya, desain inklusif, dan 

upaya kolaboratif, manfaat teknologi dalam pendidikan dapat 

dimaksimalkan, menghasilkan peluang pembelajaran yang ditingkatkan 

bagi semua siswa. 

4.7 Kesimpulan 
Teknologi telah muncul sebagai alat yang kuat dalam pendidikan, 

mengubah pengalaman belajar tradisional dan menawarkan berbagai 

manfaat sebagai alat pembelajaran. Mulai dari meningkatkan aksesibilitas 

dan inklusivitas hingga mempersonalisasi instruksi dan mendorong 

keterlibatan siswa, teknologi telah merevolusi cara kita belajar dan 

mengajar. Melalui sistem pembelajaran adaptif, sumber daya multimedia, 

platform kolaboratif, dan pengambilan keputusan berbasis data, teknologi 
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memiliki potensi untuk mengakomodasi gaya belajar dan kemampuan 

yang beragam, memastikan pengalaman pendidikan yang inklusif dan 

personal bagi semua siswa. Namun, penting untuk mendekati integrasi 

teknologi dengan bijak, mengatasi tantangan, pertimbangan etis, dan 

menjaga keseimbangan antara kemajuan teknologi dan interaksi manusia. 

Dengan memanfaatkan potensi teknologi secara efektif, guru dapat 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis dan efektif yang 

mempersiapkan siswa menghadapi tuntutan zaman digital.  
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5.1 Pendahluan 
Sejak munculnya pandemi Covid-19 pada tahun 2019, Indonesia telah 

mengalami transformasi yang signifikan. Perubahan besar-besaran yang 

bahkan tak terbayangkan sebelumnya harus dihadapi manusia dalam upaya 

adaptasi. Perubahan tersebut memiliki dampak yang besar dan signifikan, 

karena tidak hanya memengaruhi metode personal untuk menyelesaikan 

suatu masalah atau gaya hidup seseorang, tetapi juga mempengaruhi cara 

individu berinteraksi dan bersosialisasi dalam lingkungan sosial. Pandemi 

telah menyebabkan perubahan pada sistem pendidikan. Sebelumnya, 

pendidikan dilakukan melalui tatap muka. Namun, sekarang setiap orang 

harus menggunakan teknologi untuk memperoleh pendidikan, baik disukai 

atau tidak. Pendukung teknologi di sini yaitu dapat dimaksimalkan melalui 

penggunaan berbagai jenis media sosial yang tersedia, seperti platform 

zoom, Youtube, google class dan lain sebagainya. 

Perubahan tersebut tidak sekadar mempengaruhi siswa yang sedang 

belajar, tetapi juga berdampak pada pengajar yang berada di lingkup 

sekolah dan universitas. Terdapat faktor lain yang juga turut mengalami 

perubahan dalam perilaku belajar, seperti kontribusi yang diberikan oleh 

orang tua, terutama yang memiliki anak-anak sebagai peserta didik. 

Kontrol penggunaan media sosial sebagai sarana pendukung pembelajaran 

online bagi anak-anak perlu diatur dengan mengacu pada pengawasan 

orang tua. 
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Pemantauan terhadap penggunaan media oleh anak-anak merupakan suatu 

tantangan bagi sekolah untuk dapat menjaga peserta didik tetap melakukan 

kewajibannya. Peran media sosial sangatlah signifikan dalam dunia 

pendidikan. 

Media sosial memiliki peran penting dalam meningkatkan kolaborasi dan 

kreativitas serta menjadi sarana pembelajaran bagi guru dan murid. Dalam 

konteks media sosial, pengetahuan dan proses belajar diintegrasikan 

menjadi satu kesatuan yang saling mendukung. Sebagai hasilnya, media 

sosial tidak hanya berfokus pada pemahaman konsep saja, melainkan juga 

berfungsi sebagai sarana pengolahan informasi dan pengembangan skill 

pembelajaran. 

Media sosial merujuk pada wadah digital di mana pengguna dapat berbagi 

dan membuat konten, seperti blog, jejaring sosial, forum, dan dunia maya. 

Salah satu jenis media sosial yang populer adalah jejaring sosial, yang 

banyak digunakan oleh masyarakat di seluruh dunia. 

5.2 Media Sosial Menurut Para Ahli 

dan Fungsinya 
Kata Media berasal dari Bahasa Latin yaitu medius yang artinya tengah, 

perantara atau pengantar. Kata Media merupakan bentuk jamak dari kata 

“medium”, yang secara etimologi berarti perantara atau pengantar. Kamus 

Besar Ilmu Pengetahuan media merupakan penghubung atau perantara 

antara dua pihak, atau sarana komunikasi seperti majalah, koran, radio, 

film, televisi, spanduk dan poster (Dagun, 2000). 

Menurut Kottler dan Keller, media yang digunakan oleh masyarakat umum 

untuk berbagi teks, gambar, video, suara dan segala informasi dengan orang 

lain disebut dengan media sosial (Kottler and Keller, 2016) Sedangkan 

Taprial dan Kanwar mendefinisikan bahwa media sosial merupakan media 

yang digunakan seseorang untuk menjadi sosial dengan berbagai isi, berita, 

foto dengan orang lain (Francisca, Lesmana and Wijayanti, 2021).  

Media sosial merupakan proses interaksi individu dengan menciptakan, 

membagikan dan menukarkan serta memodifikasi ide ataupun gagasan 

dalam bentuk virtual atau jaringan (Thaib, 2021). Media sosial merupakan 

sesuatu yang dapat menciptakan berbagai macam bentuk komunikasi dan 
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informasi bagi yang menggunakannya. Media sosial selalu memberikan 

bermacam kemudahan yang menjadikannya sangat nyaman berlama-lama 

di media sosial (Bilqis, 2020). 

Media sosial sangatlah berkembang dengan sifnifikan dari tahun ketahun 

dan muncul dengan berbagai karakteristik sesuai dengan keunikannya 

masing-masing. Serta mempermudah komunikasi lainnya untuk 

mendapatkan informasi dari media sosial yang terhubung dengan semua 

lapisan masyarakat. 

Berdasarkan pandangan dari berbagai pakar, diperoleh suatu kesimpulan 

yang menyatakan bahwa media sosial merupakan sebuah sarana interaksi 

sosial yang memungkinkan penggunanya untuk berbagi informasi, 

gambar, video, teks, dan bentuk lainnya. Proses ini memungkinkan banyak 

orang untuk terhubung satu sama lain melalui media sosial yang terhubung 

melalui jaringan internet. 

Media sosial sebagai sarana pembelajaran mendukung teori klasik yang 

disebut teori pembelajaran sosial. Proses pembelajaran sosial berfokus pada 

bagaimana seorang individu belajar dengan menjadikan orang lain sebagai 

objek studinya. Berikut beberapa hal peran media sosial dalam Pendidikan 

yang harus diketahui semua orang, yaitu: 

1. Memudahkan Proses Pembelajaran 

Proses pembelajaran sejak dimana masa Pandemi mulai melanda 

negara kita, maka banyak sekolah maupun dunia Pendidikan 

melaksanakan pembelajaran berlangsung secara hybrid yang 

menggunakan teknologi. Dimana Guru tidak lagi menyerahkan 

materi ataupun memberikan tugas kepada siswa secara langsung 

ataupun dengan carat atap muka. Tetapi melakukan pembelajaran 

melalui media sosial.  

Media sosial dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 

cukup efektif, yang dimana mengingat banyaknya karakteristik siswa 

masa kini yang sangat akrab dengan media sosial. Media 

pembelajaran dengan YouTube ataupun media sosial lainnya yang 

cukup popular dan diminati oleh banyak orang. 

2. Sebagai Media Komunikasi 

Komunikasi yang sangat efektif tentulah dengan melibatkan siswa 

dan guru, dalam pembelajaran mereka komunikasi adalah peran yang 

sangat utama. Jika komunikasi tidak tersedia dengan memadai, maka 

proses belajar mengajar akanlah sulit terlaksana dengan baik. Maka 
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oleh karena itu sangatlah dibutuhkan bantuan internet dan media 

sosial. Dimana siswa dapat terhubung dengan teman sekelas, guru dan 

siapapun itu yang terhubung dengan siswa di sekolah. Hal ini akan 

membuat peserta didik menjadi siswa yang aktif daripada pasif. 

3. Sebagai Media Belajar Online 

Media pembelajaran sekarang ini sudahlah banyak dipromosikan dan 

hampir banyak dapat dijumpai oleh setiap siswa yang ada serta hampir 

setiap situs web e-learning utama menyajikannya. Sehingga banyak 

pelajar dapat mengambil pelajaran dari situs e-learning dan 

mendiskusikan keraguan para siswa dengan menggunakan berbagai 

saluran media berupa YouTube, Facebook, Instagram dan lainnya. 

4. Sebagai Media Kolaborasi 

Media sosial juga dapat digunakan oleh siswa dan guru sebagai alat 

untuk kolaborasi. Dimana maksudnya disini adalah mereka dapat 

membentuk suatu kelompok kegiatan belajar dan berkolaborasi satu 

sama lain dalam membentuk suatu manajemen yang lebih baik lagi.  

Siswa juga dapat mengundang guru serta berbagai teman dari sekolah 

manapun bahkan dari sekolah asing untuk bergabung dengan 

kelompok belajar sehingga dapat memberikan masukan. Dalam hal 

Kerjasama ini kelompok belajar dibentuk tidak hanya dengan siswa 

atau dari suatu ruang lingkup sekolah. Dengan cara seperti ini maka 

siswa akan didorong untuk menjadi ahli dalam melibatkan aspek 

internet yang kegiatannya tidak hanya berinteraksi, tetapi juga dapat 

bertukar pengetahuan dan belajar dengan bijak menggunakan media 

sosial.  

5. Sebagai Media Riset 

Dalam hal ini juga siswa dan guru dapat dengan cepat dan mudah 

mencari serta menemukan materi ataupun bahan untuk melakukan 

riset atau penelitian. Media sosial juga dapat digunakan mencari 

responden dalam melakukan riset. Media sosial dapat digunakan 

sebagai sarana untuk melakukan riset dalam mencari suatu materi 

yang relevan serta lebih komprehensif dan memperluas wawasan para 

siswa dengan topik apapun yang berhubungan dengan informasi 

Pendidikan yang bermanfaat untuk bahan riset. 

Media sosial memiliki peran yang signifikan bagi kehidupan sosial 

masyarakat, terutama dalam bidang pendidikan. Seperti halnya menjadi 

kebutuhan pokok, media sosial telah menjadi hal yang sangat penting dan 

tak terelakkan dalam kehidupan sehari-hari. Saat ini, media sosial tidak 

hanya digunakan sebagai alat untuk berinteraksi, berbagi informasi, dan 
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hiburan, tetapi juga sebagai sarana untuk mempelajari sesuatu. Hal ini 

memudahkan siswa untuk berkomunikasi tanpa harus berhadapan 

langsung. Media sosial yang dimanfaatkan siswa tidak hanya untuk 

memperoleh wawasan menarik, akan tetapi juga memberikan manfaat 

yang penting bagi bidang Pendidikan. 

Setelah memperoleh pemahaman tentang definisi media sosial menurut 

para ahli, pada bagian ini akan dibahas fungsi dari media sosial yang 

menjadi salah satu platform digital yang paling populer di kalangan 

masyarakat saat ini. Meskipun demikian, terdapat beragam fungsi dari 

media sosial yang dapat ditemukan, tidak hanya terbatas pada fungsi yang 

telah disebutkan. Adapun beberapa fungsi lainnya dari media sosial yang 

berperan dalam kehidupan masyarakat, meskipun memiliki dampak negatif 

maupun positif, antara lain akan dibahas berikut ini. 

1. Komunikasi 

Fungsi pertama dari media sosial dapat kita lihat adalah komunikasi. 

Sebelum fungsi ini berkembang hingga saat ini, media sosial pada 

awalnya hanya berfokus dalam membangun ekosistem komunikasi 

yang baik bagi para pengguna di seluruh dunia, dimana sebagai wadah 

berkumpul dalam satu tempat walaupun tidak dapat bertemu secara 

langsung. Hal ini telah menjadi dunia kedua bagi manusia diseluruh 

belahan dunia untuk dapat berkumpul dan berinteraksi. Dimana media 

sosial telah berhasil membangun komunikasi yang tanpa batasan 

waktu dan geografi. 

2. Branding 

Fungsi kedua dari media sosial ini adalah branding. Dimana setelah 

berhasil membangun suatu tempat berkumpul untuk seluruh manusia 

dari manapun berada, media sosial selalu berkembang dan mampu 

menyediakan berbagai kebutuhan manusia, salah satunya yaitu 

branding. Branding sendiri adalah cara seseorang untuk membangun 

sebuah citra dimata orang banyak. 

Untuk dapat melakukan branding, pengguna biasanya memiliki cara 

yang unik dan khas untuk dapat mendesain akun media sosial, 

sehingga menarik banyak orang untuk dilihat oleh pengguna lainnya. 

Hal inilah yang menjadikan media sosial hampir sama seperti dunia 

nyata, karena setiap orang memiliki ciri khasnya masing-masing. 

3. Tempat Usaha 

Setelah berhasil menyediakan komunikasi dan branding, media sosial 

mulai perlahan berkembang sehingga membuat setiap penggunanya 
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untuk dapat membangun sebuah usaha dalam jaringan atau online, 

dan hal inilah merupakan fungsi yang ketiga dari media sosial. Sebuah 

usaha dalam jaringan atau online ini, merupakan suatu tempat yang 

terbuka selama 24 jam untuk mempermudah penggunanya dalam 

membangun suatu bisnis secara maya. Hal ini dapat diprediksi 

memiliki banyak potensi untuk menjangkau lebih banyak orang 

dibandingkan usaha yang hanya mengandalkan dunia nyata. 

4. Marketing 

Fungsi yang keempat dari media sosial ini adalah sebagai platform 

yang hampir selalu digunakan oleh masyarakat banyak untuk 

melakukan marketing atau pemasaran. Hal ini dapat kita lihat dimana 

media sosial berhasil menciptakan layanan yang dapat memudahkan 

para pebisnis untuk dapat mengenalkan dan menjangkau lebih banyak 

konsumen. Cara ini sudahlah terbukti dengan efektif dalam 

meningkatkan keuntungan dan memudahkan pengguna untuk 

mendapatkan kebutuhannya. Selain itu bagi perusahaan juga sangat 

bermanfaat Ketika akan memasarkan produk. 

5.3 Klasifikasi Media Sosial 
Pada zaman sekarang ini begitu banyak masyarakat luas menggunakan 

platform media sosial. Oleh karena itu Kaplan dan Haenlein 

mengklasifikasikan media sosial (Kaplan and Haenlein, 2012) dalam enam 

bagian, yaitu: 

5.3.1 Blog and Microblog (Blog dan Mikroblog) 

Blogs adalah aplikasi jenis web log yang memiliki format seperti penulisan 

yang dipublikasikan pada halaman web publik. Dalam konteks blog, 

Microblog merupakan tipe blog yang terdiri dari konten yang relatif singkat 

dan paling sering dikirimkan dalam interval waktu yang lebih singkat. 

Secara umum, Microblog memiliki ukuran dan bentuk yang lebih kecil 

dibandingkan dengan blog reguler. Terjadi perbedaan antara blog dan 

microblog dalam hal penggunaannya, dimana blog memungkinkan 

pengguna untuk memposting tulisan tanpa batasan karakter, sedangkan 

pada microblog, pengguna hanya bisa memposting tulisan sebanyak 200 

karakter. Sebagai contoh, terdapat perbedaan penggunaan Facebook 

sebagai blog dan Twitter sebagai microblog (Makhmudah, 2019). 
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5.3.2 Collaborative Projects (Proyek Kolaborasi) 

Collaborative Project merupakan sebuah platform sosial yang 

memungkinkan pembuatan konten yang dapat diakses oleh banyak orang 

di seluruh dunia. Dalam kolaborasi ini, website memungkinkan pengguna 

untuk merubah, menambah, dan menghapus konten yang ada di dalamnya. 

Salah satu contohnya adalah Wikipedia (Makhmudah, 2019).  

5.3.3 Content Communities (Konten) 

Content Communities merupakan suatu aplikasi yang bertujuan untuk 

dapat saling berbagi dengan seseorang ataupun banyak orang dengan 

sesame pembuat konten, baik itu secara dekat maupun jarak jauh, 

contohnya seperti berbagi video, ebook, gambar dan lain sebagainya. 

Dengan tujuan utamanya adalah berbagi isi media diantara sesame 

pengguna media sosial. 

5.3.4 Social Networking Sites (Situs Jejaring Sosial) 

Social Networking Sites adalah sebuah program komputer yang 

memungkinkan banyak pengguna untuk terhubung dengan orang lain 

menggunakan informasi pribadi mereka dalam bentuk foto atau video. 

Beberapa contohnya adalah seperti Facebook dan Instagram. Atau, 

Aplikasi Social Networking Sites memfasilitasi interaksi antara banyak 

pengguna melalui informasi pribadi, seperti foto atau video, yang 

dipublikasikan pada platform seperti Facebook dan Instagram. 

5.3.5 Virtual Game World (Dunia Permainan Virtual) 

Virtual game world merupakan sebuah representasi lingkungan tiga 

dimensi yang memungkinkan pengguna untuk membuat avatar dan 

menjelajahi dunia maya dengan kemampuan untuk berinteraksi dengan 

sesama pengguna. Contoh konkret dari teknologi ini adalah game online. 

Dalam platform ini, para pengguna dapat berpartisipasi dan berinteraksi 

dalam lingkungan yang telah dibuat sampai pada tingkat realisme tertentu.  

5.3.6 Virtual Social World (Dunia Sosial Virtual) 

Virtual social world adalah aplikasi virtual di mana penggunanya dapat 

berinteraksi dengan pengguna lain. Sama seperti virtual game world, 

aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk hidup di dunia virtual. Namun, 

virtual social world tidak memiliki batasan dan lebih berorientasi pada 

kehidupan nyata. Salah satu contohnya adalah Second Life.  
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5.4 Manfaat Media Sosial Dalam Dunia 

Pendidikan 
Globalisasi telah menyebar secara cepat di seluruh dunia dalam periode 

waktu yang singkat. Seiring dengan kemajuan peradaban manusia yang 

semakin cepat, manusia terdorong untuk mengembangkan teknologi yang 

dapat memudahkan eksistensinya. Sebelumnya, komunikasi hanya dapat 

dilakukan melalui tatap muka, tetapi dengan majunya teknologi kini kita 

bisa saling berhubungan hanya dengan menggunakan telepon, sehingga 

dapat berinteraksi dengan keluarga yang berada jauh dari kita. 

Perkembangan teknologi saat ini memberikan kemudahan bagi masyarakat 

dalam membangun interaksi. Media sosial menjadi pilihan populer karena 

mempermudah pengguna untuk berkomunikasi jarak jauh dengan lebih 

mudah. Pemanfaatan teknologi juga memungkinkan kita untuk 

mengekspresikan perasaan kepada pengguna lain atau pengguna media 

sosial. Baik anak-anak, remaja, maupun orang dewasa dapat 

menggunakannya. Terutama di bidang pendidikan, teknologi sangat 

penting dalam mencari informasi dan pengetahuan yang diperlukan untuk 

pembelajaran. Teknologi memiliki keunggulan dan keuntungan, seperti: 

5.4.1 Kemampuan Beradaptasi Dalam Mendukung Materi 

Pembelajaran 

Media sosial memberikan kesempatan bagi kita untuk memperoleh 

ketrampilan yang dibutuhkan dalam menghadapi era digital saat ini. Kita 

dapat mempelajari cara berinteraksi secara sosial dengan teman-teman di 

platform jejaring sosial, serta berlatih melakukan manajemen yang efektif.  

Dalam konteks pembelajaran, media sosial memiliki kemampuan untuk 

mengidentifikasi konten yang relevan dan meningkatkan pemahaman para 

pelajar. Pelajar bisa memanfaatkan media sosial untuk berbagi dokumen 

dan saling membantu memperjelas materi pembelajaran jika diperlukan. 

Memberikan kesempatan kepada para pelajar sebagai pengguna media 

sosial untuk memperluas cakrawala pengetahuan mereka melalui 

pertukaran informasi secara interaktif. Selain itu, para pelajar juga dapat 

berbagi tips, trik, dan informasi yang menguntungkan untuk mendukung 

kualitas pembelajaran mereka. Kemampuan manusia dalam mengakses, 

menganalisa, dan berbagi informasi terus berkembang sejalan dengan 

waktu, dan terkadang terjadi secara tidak disadari oleh individu tersebut. 
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5.4.2 Memperluas Jaringan  

Dengan melalui media sosial, banyak siswa mendapat pengetahuan dan 

pertemanan tanpa harus bertatap muka, sehingga dapat dengan mudah 

menciptakan komunitas dalam dunia Pendidikan yang berguna bagi 

mereka, baik itu didalam diskusi pelajaran maupun dalam mengikuti 

perlombaan-perlombaan yang diadakan oleh pihak sekolah yang dapat 

memberikan kontribusi dan masukan yang positif bagi mereka para siswa 

dimanapun berada.  

Banyak siswa dihadapkan pada tantangan untuk menyesuaikan diri dengan 

tahapan pembelajaran yang baru dan pekerjaan khusus yang diinstruksikan. 

Penggunaan media sosial dapat membantu memfokuskan pengumpulan 

pengetahuan secara kolektif di seluruh kelas untuk membuat aktivitas 

belajar dan berkomunikasi menjadi jauh lebih efektif. Jaringan kelompok 

studi tidak hanya terbatas dalam ruang lingkup institusi pendidikan yang 

sama. Pada situasi ini, peserta didik diharapkan memperoleh kompetensi 

dalam keterlibatan aspek Pendidikan. Selain menimba ilmu dalam 

berinteraksi dengan beragam individu, peserta didik juga berkesempatan 

belajar bagaimana memanfaatkan jejaring sosial ini. 

5.4.3 Termotivasi 

Dengan adanya jejaring sosial, siswa berhasil membangkitkan motivasi diri 

serta memotivasi siswa lainnya melalui pengetahuan yang mereka peroleh 

dan kemampuan untuk melebarkan jejaring online mereka demi 

pengembangan diri bersama secara global. Pemanfaatan jaringan 

kelompok belajar kolaboratif dapat memberikan manfaat positif seperti 

penghematan waktu dan motivasi yang diberikan antar rekan sejawat. 

Dalam praktiknya, Google Hangout bisa digunakan untuk memudahkan 

kelompok belajar dalam memberikan saran dan dukungan yang dapat 

memperkuat semangat belajar. Maka, kegiatan ini dirancang untuk 

meningkatkan keterhubungan dan sinergi antar sesama pelajar. 

5.4.4 Meningkatkan Kepedulian 

Interaksi interpersonal melalui platform jejaring sosial secara bertahap 

dapat meningkatkan mutu hubungan persahabatan, perhatian, dan kapasitas 

empati antara individu yang terhubung. Tindakan sapaan positif dapat 

memperkuat perhatian dan memfacilitasi sharing informasi sehingga 

meningkatkan rasa kebersamaan serta penghargaan satu sama lain 

meskipun interaksi dilakukan secara virtual. Pemanfaatan jejaring media 
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dapat meningkatkan keterikatan antara teman, sehingga secara otomatis 

mereka akan terdorong untuk menjamin mutu hubungan mereka. 

Meskipun terlihat sederhana, hal ini memiliki dampak positif dalam 

membangun basis solidaritas di antara anggota suatu komunitas dengan 

menjaga hubungan pertemanan. 

5.5 Manfaat Jejaring Sosial Dalam 

Bidang Pembelajaran 
Perkembangan jejaring media sosial memiliki pengaruh yang signifikan 

dalam berbagai aspek. Jejaring media sosial mampu merambah ke dalam 

sistem. Pada waktu terkini, jejaring sosial telah memberikan efek yang 

signifikan dalam kehidupan manusia. Tidak hanya itu, dampak positif dan 

negatif dari jejaring sosial pun seharusnya dinilai dengan cermat. 

Pengaruh perkembangan teknologi informasi yang ditandai dengan 

hadirnya media sosial, telah memberikan pengaruh signifikan pada dunia 

pendidikan, terutama dalam hal model pembelajaran. Terdapat beberapa 

manfaat dari penggunaan jejaring sosial dalam model pembelajaran, di 

antaranya: 

5.5.1 Meningkatkan Variasi dan Gaya Belajar 

Pembelajaran memiliki karakteristik yang terdiri dari esensi dan metode 

komunikasi materi. Namun, bila seorang pendidik mahir memanfaatkan 

media sosial sebagai sumber informasi, maka pembelajaran dapat lebih 

divers dan efektif. Dengan memanfaatkan media sosial sebagai sarana 

pembelajaran, seorang guru akan memiliki lebih banyak pilihan untuk 

menyajikan materi pembelajaran secara beragam dan mampu 

membangkitkan minat dan motivasi belajar anak didik untuk lebih fokus 

dalam mengikuti pembelajaran. 

5.5.2 Membatasi Jarak dan Waktu 

Pemanfaatan media sosial dalam menghubungkan manusia secara cepat 

dan efisien menjadi solusi efektif dalam penyampaian materi bahan ajar. 

Hal ini terhitung sebagai metode yang efektif karena tidak terbatas oleh 

ruang atau waktu. Seringkali, dewan guru dapat melakukan pemanfaatan 

secara praktis dengan mengakses media sosial dari mana saja atau bahkan 

berada di rumah. 
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5.5.3. Meringankan Tugas Guru 

Dalam suatu keadaan, seseorang tentu akan memiliki kerjaan yang banyak 

namun disisi lainnya mengajar tidaklah dapat ditinggalkan. Oleh karena itu 

solusinya adalah dapat menggunakan jejaring sosial dalam menemukan 

solusi yang ada. Dengan memberikan siswa tugas melalui jejaring sosial. 

Terkait hal tersebut guru melihat bahwa pelajaran dapat diakumulasi 

sebagai jam tatap muka. Sehingga seorang guru dapat menggunakan 

waktunya dengan memanfaatkan media sosial dalam pembelajarannya. 

5.6 Media Sosial Membantu Efektifitas 

Siswa Dalam Belajar 
Pendidikan yang dimediasi oleh media sosial memfokuskan pada proses 

belajar individu yang mengaitkan pengalaman orang lain sebagai sasaran 

yang dipelajari. Media sosial tidak hanya memiliki dampak pada bidang 

teknologi dan informasi, tetapi juga dalam hubungan interaksi sosial yang 

diserap dan diintegrasikan dalam pembelajaran. 

Oleh karena adanya pendidikan jarak jauh atau e-learning, media sosial 

memiliki peran penting dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini, media 

sosial dalam bidang pendidikan mampu memperluas sistem belajar, 

sehingga pembelajaran dapat dilakukan tanpa terbatas pada ruang kelas, 

jarak, dan waktu. Dengan demikian, terdapat berbagai manfaat dalam 

pemanfaatan media sosial dalam membantu pendidikan. Salinan pertama 

merupakan merupakan sebuah paragraf yang menceritakan tentang peran 

media sosial dalam pendidikan dan manfaat dari penggunaan media sosial 

dalam membantu pendidikan. Sedangkan salinan kedua merupakan sebuah 

kalimat yang menjabarkan hal yang sama secara lebih ringkas. 

5.6.1 Kemampuan Untuk Beradaptasi dan Bekerja Sama 

Secara Sinergis 

Penggunaan media sosial merangsang keterampilan adaptasi siswa tidak 

sekadar dalam lingkup kelompok tertentu, melainkan pada murid-murid 

lain di dalam kelas ataupun sekolah yang sama. Dengan demikian, mereka 

dapat membentuk wadah kolaborasi belajar yang solid dan teruji sehingga 

menjadikan terbentuknya manajemen pertemanan yang baik dan efektif. 

Siswa berpeluang mengajak para guru ikut serta dalam kelompok belajar 

untuk berperan aktif dalam memberikan informasi bagi para peserta 
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lainnya. Perlu diingat bahwa jaringan kelompok belajar tidak harus selalu 

menjangkau satu kawasan yang sama. Pembelajaran kolaboratif dapat 

melibatkan siswa untuk bekerjasama dengan sekolah lain, bahkan seluruh 

dunia jika dibutuhkan. Dengan demikian, siswa akan mendorong dirinya 

untuk menguasai berbagai keterampilan yang terkait dengan kerjasama dan 

kompleksitas penggunaan media sosial secara cerdas. 

5.6.2 Meningkatkan Motivasi Belajar Murid 

Pada saat ini, media sosial memegang peranan penting dalam 

memengaruhi dampak positif pertemanan seorang pelajar dan sebagai 

penyokong pengembangan diri yang berkaitan dengan isi pembelajaran, 

sekaligus memberikan umpan balik untuk siswa yang baru bergabung 

melalui jalinan sosial media. Ini juga memberikan dampak positif pada 

peningkatan semangat belajar siswa, dimana sebelumnya mengalami 

kesulitan memahami pelajaran, namun kini mampu memahaminya setelah 

mendapatkan penjelasan dari teman sekelas. 

Penggunaan aplikasi video conference gratis seperti Google Hangouts atau 

Google Classroom dapat membantu dalam memulai jaringan kelompok 

belajar. Hal ini dapat menghemat waktu dan tenaga para murid dalam 

memperoleh fasilitas belajar kelompok yang efektif. Pelajar yang hendak 

mengajukan pertanyaan kepada guru, mampu menggunakan media sosial 

sebagai alat pemersatu dalam mengaitkan keterhubungan satu sama lain 

melalui pertanyaan atau balasan antarpengguna media sosial. 

5.6.3 Menunjang Efektivitas Pembelajaran 

Siswa dapat memperkaya pengetahuannya melalui Sosial Media yang 

memberikan akses pada bahan pembelajaran yang lebih komprehensif. 

Sumber daya tersebut meliputi video dan audio yang dapat digunakan 

untuk memperjelas pemahaman siswa pada materi pelajaran yang sedang 

dipelajari. 

Peserta didik memiliki kesempatan untuk saling berbagi dan memperoleh 

beragam informasi secara langsung. Mereka mampu menyumbangkan 

saran, strategi serta pengetahuan yang bermanfaat bagi proses belajar-

mengajar. Dengan demikian, kompetensi dasar yang dimiliki siswa terus 

meningkat seiring dengan kemampuan mereka dalam mengolah, 

mengevaluasi, dan membagikan informasi sepanjang waktu. Atas dasar itu, 

menuntut kebijakan langkah bijak dalam mengoperasikan media sosial 

menjadi amat penting. 
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5.7 Kesimpulan 
Dalam pandangan ilmiah, media sosial merujuk pada media interaktif 

daring yang digunakan untuk berinteraksi secara sosial. Karakteristik 

utamanya adalah memungkinkan pengguna untuk terhubung dan 

berkomunikasi tanpa dibatasi oleh jarak dan waktu. Secara resmi, media 

sosial dapat diklasifikasikan sebagai fasilitas pembelajaran daring. Integrasi 

yang baik dalam penggunaan media sosial untuk berkomunikasi dapat 

memberikan efek baru pada lingkungan siswa. Selain digunakan sebagai 

wadah untuk menyalurkan perasaan, media sosial juga dapat dimanfaatkan 

dalam pendidikan, dengan syarat penggunaannya harus dioptimalkan 

dengan tepat guna agar kemanfaatan dalam pendidikan dapat tercapai 

secara optimal.  
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6.1 Pendahuluan 
Aplikasi pembelajaran telah menjadi bagian integral dari praktik 

pendidikan modern, merevolusi cara siswa memperoleh dan menyimpan 

pengetahuan. Aplikasi-aplikasi ini, yang umum digunakan dalam berbagai 

pengaturan pendidikan, bertujuan untuk meningkatkan pengalaman belajar 

dan meningkatkan hasil pendidikan. Namun, efektivitas aplikasi 

pembelajaran telah memicu perdebatan dan paradoks di dalam bidang 

pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi sifat multiaspek 

dari aplikasi pembelajaran, memberikan pemahaman tentang manfaat dan 

keterbatasan potensialnya.  

Salah satu perdebatan utama seputar aplikasi pembelajaran yang efektif 

berkaitan dengan dampaknya terhadap keterlibatan dan motivasi siswa. 

Pendukung berpendapat bahwa elemen interaktif dan berbasis permainan 

dalam aplikasi pembelajaran dapat mendorong partisipasi aktif dan 

motivasi intrinsik di antara siswa (Johnson et al., 2016). Di sisi lain, para 

kritikus memunculkan kekhawatiran bahwa ketergantungan berlebihan 

pada teknologi dapat mengakibatkan berkurangnya interaksi tatap muka 

dan penurunan keterampilan sosial siswa(Twenge, 2017). Perspektif yang 

konflik ini menyoroti perlunya pemeriksaan menyeluruh terkait peran 

aplikasi pembelajaran dalam keterlibatan siswa. 

Paradoks lain yang muncul dalam konteks aplikasi pembelajaran efektif 

adalah keseimbangan antara pembelajaran individual dan kolaborasi sosial. 
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Aplikasi pembelajaran menawarkan pengalaman pembelajaran yang 

dipersonalisasi sesuai dengan kebutuhan dan kecepatan siswa individu. 

Individualisasi ini memiliki potensi untuk meningkatkan hasil 

pembelajaran dan mendorong pembelajaran mandiri. Namun, beberapa 

peneliti berpendapat bahwa lingkungan pembelajaran kolaboratif, di mana 

siswa terlibat dalam kegiatan dan diskusi kelompok, mendorong berpikir 

kritis dan keterampilan interpersonal (Dillenbourg, Järvelä and Fischer, 

2009). Menemukan keseimbangan yang tepat antara pembelajaran 

individual dan pengalaman kolaboratif sangat penting dalam merancang 

aplikasi pembelajaran yang efektif.  

Selanjutnya, efektivitas aplikasi pembelajaran terkait erat dengan kualitas 

konten dan desain instruksional. Penelitian menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran yang dirancang dengan baik dengan tujuan pembelajaran 

yang jelas dan konten terstruktur dapat meningkatkan pemerolehan 

pengetahuan dan retensi (Barron and Darling-Hammond, 2008). Namun, 

tantangan muncul saat memilih konten yang sesuai dan menyelaraskannya 

dengan standar kurikulum. Penting untuk memastikan bahwa aplikasi 

pembelajaran menyediakan informasi yang akurat, mendorong 

pembelajaran mendalam, dan sejalan dengan tujuan pendidikan.  

Aksesibilitas dan kesetaraan adalah area tambahan yang menjadi perhatian 

saat mengeksplorasi efektivitas aplikasi pembelajaran. Meskipun aplikasi-

aplikasi ini memiliki potensi untuk memberikan kesempatan pendidikan 

kepada siswa tanpa memandang lokasi geografis atau latar belakang 

sosioekonomi mereka, akses terhadap teknologi dan konektivitas internet 

tetap menjadi hambatan signifikan bagi banyak siswa (Azzahra, 2020). 

Menyatukan kesenjangan digital dan memastikan akses yang adil ke 

aplikasi pembelajaran adalah langkah penting dalam memanfaatkan 

potensi penuhnya.  

Aplikasi pembelajaran memiliki kapasitas untuk mengubah pendidikan 

dengan meningkatkan pengalaman belajar dan meningkatkan hasil 

pendidikan. Namun, perdebatan dan paradoks masih ada mengenai 

dampaknya terhadap keterlibatan siswa, keseimbangan antara 

individualisasi dan kolaborasi, kualitas konten, dan masalah aksesibilitas 

dan kesetaraan. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi perdebatan dan 

paradoks tersebut, memberikan pemahaman yang lebih dalam tentang 

manfaat dan keterbatasan potensial dari aplikasi pembelajaran dalam 

pengaturan pendidikan. 
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6.2 Aplikasi Pembelajaran yang Efektif 
Aplikasi pembelajaran memiliki potensi untuk secara signifikan 

meningkatkan pengalaman belajar bagi siswa dari segala usia. Salah satu 

cara di mana aplikasi pembelajaran berkontribusi dalam peningkatan ini 

adalah melalui sifat interaktif dan menariknya. Dengan menggabungkan 

elemen-elemen seperti gamifikasi, simulasi, dan konten multimedia, 

aplikasi-aplikasi ini menarik perhatian siswa dan menjaga minat mereka 

sepanjang proses pembelajaran. Penelitian telah menunjukkan bahwa 

pengalaman belajar interaktif meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi, 

dan partisipasi aktif, yang pada gilirannya menghasilkan peningkatan hasil 

belajar (Gee, 2007).  

Selain itu, aplikasi pembelajaran menawarkan kesempatan kepada siswa 

untuk belajar yang dipersonalisasi dan disesuaikan dengan kecepatan 

masing-masing. Aplikasi-aplikasi ini dapat beradaptasi dengan kebutuhan, 

preferensi, dan gaya belajar siswa individu, menyediakan konten dan 

aktivitas yang disesuaikan. Dengan memenuhi kebutuhan belajar individu, 

aplikasi pembelajaran dapat mengoptimalkan pengalaman belajar dan 

mendorong pemahaman yang lebih mendalam tentang materi pelajaran 

(Korat and Shamir, 2007). Siswa dapat mengikuti kecepatan mereka 

sendiri, meninjau konsep-konsep atau menghabiskan lebih banyak waktu 

pada topik yang menantang, sehingga mendorong rasa penguasaan dan 

kompetensi.  

Aplikasi pembelajaran juga memfasilitasi akses ke berbagai sumber daya 

dan materi pendidikan yang luas. Melalui aplikasi-aplikasi ini, siswa dapat 

mengakses e-book, video, tutorial interaktif, dan sumber daya digital 

lainnya yang melengkapi dan memperkaya pengalaman belajar mereka. 

Akses mudah ke berbagai materi pembelajaran meningkatkan paparan 

siswa terhadap sudut pandang yang berbeda, mendorong eksplorasi 

mandiri, dan memupuk rasa keingintahuan dan pembelajaran sepanjang 

hayat (Prensky, 2010). 

Selanjutnya, aplikasi pembelajaran sering menggabungkan fitur-fitur yang 

mendorong pembelajaran aktif dan keterampilan pemecahan masalah. 

Alih-alih pasif menerima informasi, siswa didorong untuk aktif 

berpartisipasi dalam kegiatan-kegiatan yang membutuhkan pemikiran 

kritis, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan. Misalnya, kuis 

interaktif, teka-teki, dan simulasi dalam aplikasi pembelajaran memberikan 
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kesempatan bagi siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam 

konteks praktis dan mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi 

(Schunk, 2012).  

Aplikasi pembelajaran juga memungkinkan pengalaman pembelajaran 

kolaboratif, menghubungkan siswa dengan teman sekelas dan guru di luar 

ruang kelas fisik. Aplikasi-aplikasi ini memfasilitasi komunikasi, forum 

diskusi, dan proyek kolaboratif, memungkinkan siswa terlibat dalam 

interaksi yang bermakna dan berbagi pengetahuan. Pembelajaran 

kolaboratif memupuk keterampilan sosial, kerja tim, dan pengembangan 

keterampilan komunikasi yang efektif, yang semuanya penting untuk 

keberhasilan di dunia yang saling terhubung saat ini (Vygotsky and Cole, 

1978).  

Selanjutnya, aplikasi pembelajaran menawarkan umpan balik langsung dan 

pelacakan kemajuan, memungkinkan siswa untuk memantau perjalanan 

belajar mereka dan melakukan penyesuaian sesuai kebutuhan. Melalui 

umpan balik secara real-time pada kuis, tugas, dan penilaian, siswa 

memperoleh pemahaman yang jelas tentang kelebihan dan kelemahan 

mereka, memungkinkan mereka untuk memiliki kendali atas proses 

pembelajaran mereka dan membuat keputusan berdasarkan strategi belajar 

yang terinformasi (Hattie and Timperley, 2007).  

Keuntungan lain dari aplikasi pembelajaran adalah kemampuannya untuk 

memberikan pengalaman belajar yang mulus dan mendalam. Dengan 

kemajuan teknologi realitas virtual dan augmented, siswa dapat terlibat 

dalam perjalanan lapangan virtual, simulasi yang memikat, dan visualisasi 

3D yang realistis yang meningkatkan pemahaman mereka tentang konsep-

konsep kompleks dan mendorong pembelajaran pengalaman (Wu et al., 

2013).  

Selain itu, aplikasi pembelajaran dapat menyeberangi batasan geografis dan 

budaya, memungkinkan siswa terhubung dan bekerja sama dengan teman 

sebaya dan guru dari berbagai belahan dunia. Hal ini mempromosikan 

pertukaran budaya, kesadaran global, dan pengembangan kompetensi 

antarbudaya, mempersiapkan siswa untuk masyarakat global yang 

beragam dan terhubung. 

Aplikasi pembelajaran memiliki potensi untuk meningkatkan pengalaman 

belajar bagi siswa dari segala usia dengan berbagai cara. Sifat interaktif dan 

menariknya, pengalaman belajar yang dipersonalisasi, akses ke berbagai 

sumber daya, promosi pembelajaran aktif dan kolaboratif, umpan balik 
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langsung, pengalaman belajar yang mulus dan terhubung secara global 

berkontribusi pada perjalanan belajar yang lebih efektif dan kaya. Dengan 

memanfaatkan kekuatan teknologi, aplikasi pembelajaran dapat 

memberdayakan siswa, memupuk rasa ingin tahu, dan membentuk 

pembelajar sepanjang hayat yang dilengkapi dengan keterampilan dan 

pengetahuan yang diperlukan untuk kesuksesan di abad ke-21.  

Berikut adalah beberapa contoh aplikasi pembelajaran efektif yang mampu 

meningkatkan pengalaman belajar 

1. Duolingo; Duolingo adalah aplikasi pembelajaran bahasa 

yang meningkatkan pengalaman belajar dengan menyediakan 

pelajaran bahasa interaktif dan bermain-main. Melalui 

antarmuka yang menarik, siswa dapat belajar dan berlatih 

kosakata, tata bahasa, dan pelafalan dengan cara yang 

menyenangkan dan mendalam. Aplikasi ini memberikan 

umpan balik langsung, pelacakan kemajuan, dan jalur 

pembelajaran yang dipersonalisasi, memungkinkan siswa 

memantau kemajuan mereka dan menyesuaikan pengalaman 

belajar sesuai dengan kebutuhan mereka.  

2. Khan Academy; Khan Academy adalah platform pendidikan 

yang menawarkan berbagai mata pelajaran dan topik untuk 

siswa dari segala usia. Aplikasi ini menyediakan video 

pelajaran, latihan, dan kuis, memungkinkan siswa belajar 

dengan kecepatan mereka sendiri. Khan Academy 

meningkatkan pengalaman belajar dengan menyediakan 

kurikulum yang terstruktur, penjelasan yang jelas, dan umpan 

balik langsung. Siswa dapat melacak kemajuan mereka dan 

mengulang konsep-konsep yang diperlukan, mempromosikan 

pembelajaran berbasis penguasaan. 

3. Quizlet; Quizlet adalah aplikasi pembelajaran yang 

meningkatkan pengalaman belajar melalui kartu kata 

interaktif dan permainan belajar. Siswa dapat membuat kartu 

kata sendiri atau mengakses perpustakaan kartu kata yang luas 

tentang berbagai subjek. Aplikasi ini menggunakan teknik 

pengulangan terdistribusi dan gamifikasi untuk 

mengoptimalkan pembelajaran dan retensi ingatan. Dengan 

menjadikan belajar sebagai pengalaman yang menarik dan 

interaktif, Quizlet mempromosikan pembelajaran aktif dan 

memperdalam pemahaman siswa terhadap materi.  
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4. Mathway; Mathway adalah aplikasi pembelajaran matematika 

yang membantu siswa dalam menyelesaikan masalah 

matematika dengan berbagai tingkat kesulitan. Dengan 

menyediakan solusi langkah demi langkah, Mathway 

membantu siswa memahami proses pemecahan masalah dan 

memperkuat konsep matematika. Aplikasi ini juga 

memberikan jawaban dan penjelasan instan, memberdayakan 

siswa untuk secara mandiri mengatasi tantangan matematika 

dan membangun keterampilan pemecahan masalah.  

5. NASA Visualization Explorer; NASA Visualization Explorer 

adalah aplikasi yang meningkatkan pengalaman belajar 

dengan menyediakan visualisasi yang menakjubkan dan 

simulasi interaktif fenomena ilmiah dan eksplorasi luar 

angkasa. Melalui visualisasi yang mendalam dan deskripsi 

informatif, siswa dapat mengeksplorasi konsep ilmiah yang 

kompleks dengan cara yang menarik dan mudah dipahami. 

Aplikasi ini mendorong rasa ingin tahu dan penemuan, 

memperdalam pemahaman tentang prinsip-prinsip ilmiah dan 

menginspirasi minat pada mata pelajaran STEM (Sains, 

Teknologi, Teknik, dan Matematika). 

Aplikasi pembelajaran ini meningkatkan pengalaman belajar dengan 

menggabungkan elemen interaktif, memberikan umpan balik langsung, 

menawarkan jalur pembelajaran yang dipersonalisasi, mempromosikan 

pembelajaran aktif dan mandiri, dan menggunakan teknik gamifikasi. 

Mereka memanfaatkan teknologi untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang menarik dan mudah diakses yang memenuhi kebutuhan dan 

preferensi siswa dari segala usia (Iskandar et al., 2023). 

6.3 Fitur Utama dan Strategi Aplikasi 

Pembelajaran yang Efektif 
Aplikasi pembelajaran memiliki potensi untuk benar-benar efektif dalam 

meningkatkan hasil pendidikan ketika mereka menggabungkan fitur-fitur 

dan strategi-strategi kunci yang meningkatkan pengalaman belajar. Salah 

satu fitur penting adalah kemampuan untuk memberikan umpan balik 

langsung kepada siswa. Ketika siswa menerima umpan balik instan 

terhadap respon-respon mereka, mereka dapat memperbaiki kesalahan-

kesalahan mereka dan memperkuat pemahaman mereka terhadap materi. 
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Umpan balik langsung memungkinkan intervensi yang tepat waktu dan 

membantu siswa melacak kemajuan mereka, memungkinkan mereka 

mengidentifikasi area-area yang perlu ditingkatkan (Hattie and Timperley, 

2007).  

Fitur penting lainnya adalah integrasi dari jalur pembelajaran yang 

dipersonalisasi. Aplikasi pembelajaran yang efektif menilai pengetahuan, 

keterampilan, dan preferensi belajar siswa untuk menyesuaikan konten dan 

aktivitas sesuai dengan kebutuhan individu mereka. Jalur pembelajaran 

yang dipersonalisasi memungkinkan siswa mengikuti kemajuan mereka 

sendiri, fokus pada area-area di mana mereka membutuhkan dukungan 

tambahan, dan mengeksplorasi topik-topik lanjutan setelah mereka 

menguasai konsep-konsep dasar. Pendekatan yang dipersonalisasi ini 

mempromosikan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman yang lebih 

mendalam terhadap materi (Pane et al., 2015).  

Gamifikasi adalah strategi yang dapat secara signifikan meningkatkan 

efektivitas aplikasi pembelajaran. Dengan menggabungkan elemen-elemen 

permainan seperti poin, level, lencana, dan papan peringkat, aplikasi 

pembelajaran yang menggunakan gamifikasi menciptakan rasa tantangan, 

persaingan, dan pencapaian. Gamifikasi meningkatkan keterlibatan, 

motivasi, dan ketekunan siswa, karena siswa termotivasi untuk 

menyelesaikan tugas-tugas dan mencapai tonggak-tonggak untuk 

mendapatkan hadiah dan pengakuan (Plass, Homer and Hayward, 2009).  

Selain itu, aplikasi pembelajaran yang efektif menggunakan konten 

multimedia dan interaktif. Integrasi video, animasi, simulasi, dan latihan 

interaktif membuat pembelajaran lebih dinamis dan menarik bagi siswa. 

Elemen-elemen visual dan interaktif membantu menjelaskan konsep-

konsep kompleks, meningkatkan pemahaman, dan mendukung gaya 

belajar yang berbeda (Mayer, 2005). Ketika siswa dapat aktif terlibat 

dengan konten dan memanipulasi objek atau skenario virtual, mereka 

mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam dan mengingat 

informasi dengan lebih efektif.  

Interaksi sosial dan kolaborasi adalah fitur-fitur kunci tambahan yang 

berkontribusi pada efektivitas aplikasi pembelajaran. Dengan 

menggabungkan forum diskusi, proyek kolaboratif, dan umpan balik dari 

teman sejawat, aplikasi-aplikasi ini mempromosikan pembelajaran sosial 

dan pengembangan keterampilan interpersonal. Kolaborasi mendorong 

berpikir kritis, komunikasi, kerja sama tim, dan pemahaman perspektif, 
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karena siswa belajar dari dan dengan teman sebaya mereka (Dillenbourg, 

1999).  

Aplikasi pembelajaran yang efektif juga memfasilitasi integrasi yang mulus 

dengan pengajaran di dalam kelas. Mereka sejalan dengan standar 

kurikulum dan memberikan alat bagi guru untuk memantau kemajuan 

siswa, mengidentifikasi kesenjangan belajar, dan menyesuaikan instruksi 

sesuai kebutuhan. Aplikasi pembelajaran yang terintegrasi dengan sistem 

manajemen pembelajaran atau menyediakan analisis data membantu guru 

membuat keputusan yang berdasarkan strategi pengajaran, intervensi, dan 

dukungan yang dipersonalisasi (Johnson et al., 2016). Algoritma 

pembelajaran adaptif dan kecerdasan buatan (AI) memainkan peran 

penting dalam aplikasi pembelajaran yang efektif. Aplikasi-aplikasi ini 

dapat menganalisis data kinerja siswa, mengidentifikasi pola-pola, dan 

menyesuaikan pengalaman belajar secara real-time.  

Algoritma AI dapat menyesuaikan tingkat kesulitan pertanyaan secara 

dinamis, memberikan intervensi yang ditargetkan, dan menawarkan 

rekomendasi personal untuk studi lebih lanjut, menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih adaptif dan disesuaikan (Baker, Martin and Rossi, 2016).  

Selanjutnya, aplikasi pembelajaran yang efektif memprioritaskan 

aksesibilitas dan inklusivitas. Mereka mempertimbangkan kebutuhan yang 

beragam dari para pembelajar, termasuk mereka yang memiliki disabilitas, 

dan menyediakan fitur-fitur seperti teks-ke-speech, teks pengucapan 

tersembunyi, ukuran huruf yang dapat disesuaikan, dan metode input 

alternatif. Memastikan bahwa materi pembelajaran dan antarmuka dapat 

diakses oleh semua siswa mempromosikan kesempatan yang setara untuk 

belajar dan meningkatkan hasil pendidikan bagi populasi yang beragam 

(Rose and Meyer, 2002). 

Aplikasi pembelajaran dapat meningkatkan hasil pendidikan dengan 

menggabungkan fitur-fitur dan strategi-strategi kunci yang meningkatkan 

pengalaman belajar. Umpan balik langsung, jalur pembelajaran yang 

dipersonalisasi, gamifikasi, konten multimedia, interaksi sosial, kesesuaian 

dengan pengajaran di dalam kelas, algoritma adaptif, dan aksesibilitas 

adalah di antara fitur-fitur dan strategi-strategi yang berkontribusi pada 

efektivitas mereka. Dengan mengintegrasikan elemen-elemen ini, aplikasi 

pembelajaran menciptakan lingkungan belajar yang menarik, disesuaikan, 

dan inklusif yang mendukung keterlibatan, motivasi, pemahaman, dan 

pencapaian siswa. 
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6.4 Memanfaatkan Keunggulan 

Aplikasi Pembelajaran 
Guru dan siswa dapat memaksimalkan potensi pemerolehan dan retensi 

pengetahuan melalui penggunaan yang efektif dari aplikasi pembelajaran. 

Salah satu strategi penting adalah menyelaraskan penggunaan aplikasi 

pembelajaran dengan tujuan dan sasaran pembelajaran. Guru harus dengan 

jelas menentukan hasil pembelajaran yang diinginkan dan memilih aplikasi 

pembelajaran yang sesuai untuk mendukung tujuan tersebut. Dengan 

mengintegrasikan aplikasi pembelajaran ke dalam kurikulum, guru dapat 

memastikan bahwa mereka digunakan dengan tujuan untuk meningkatkan 

tujuan pembelajaran tertentu dan mendorong keterlibatan yang bermakna 

(Dede and Richards, 2012). 

Untuk memaksimalkan manfaat dari aplikasi pembelajaran, guru harus 

memberikan panduan dan penyangga. Mereka dapat memberikan instruksi 

awal tentang cara menggunakan aplikasi, mengakses sumber daya, dan 

menggunakan fitur-fitur aplikasi secara efektif. Guru juga dapat 

memberikan panduan tentang menetapkan tujuan, memantau kemajuan, 

dan memanfaatkan alat dukungan yang tersedia dalam aplikasi. Dengan 

memberikan instruksi yang jelas dan dukungan berkelanjutan, guru dapat 

membantu siswa memaksimalkan penggunaan aplikasi pembelajaran dan 

mengoptimalkan pengalaman belajar mereka (Means, Bakia and Murphy, 

2014).  

Mempromosikan strategi pembelajaran aktif adalah aspek penting lainnya. 

Guru harus mendorong siswa untuk aktif terlibat dengan konten dan 

aktivitas yang disediakan oleh aplikasi pembelajaran. Hal ini dapat 

mencakup membaca dengan aktif, menganalisis informasi secara kritis, 

memecahkan masalah, dan menerapkan konsep dalam konteks praktis. 

Pembelajaran aktif mempromosikan pemahaman yang lebih dalam, 

retensi, dan transfer pengetahuan ke situasi dunia nyata (Prince, 2004).  

Memantau dan mengevaluasi kemajuan siswa secara teratur sangat 

penting. Guru harus memanfaatkan data dan analisis yang disediakan oleh 

aplikasi pembelajaran untuk melacak kinerja individu dan kelompok, 

mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan, dan membuat keputusan 

instruksional berdasarkan data. Pemantauan berkelanjutan ini 

memungkinkan guru untuk memberikan intervensi tepat waktu, 
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menawarkan dukungan tambahan, dan menyesuaikan instruksi untuk 

mengatasi kebutuhan belajar individu (Black and Wiliam, 2009).  

Pembelajaran kolaboratif dapat difasilitasi melalui aplikasi pembelajaran. 

Guru harus mendorong siswa untuk terlibat dalam diskusi online, proyek 

kolaboratif, dan umpan balik dari teman sebaya dalam aplikasi. Ini 

mempromosikan interaksi sosial, berbagi pengetahuan, dan pengembangan 

keterampilan berpikir kritis dan komunikasi. Pengalaman pembelajaran 

kolaboratif melalui aplikasi pembelajaran juga dapat membentuk rasa 

komunitas dan meningkatkan keterlibatan (Dillenbourg, Järvelä and 

Fischer, 2009).  

Praktik reflektif adalah kunci untuk memaksimalkan potensi aplikasi 

pembelajaran. Guru harus mendorong siswa untuk merefleksikan proses 

pembelajaran mereka, menetapkan tujuan, dan memantau kemajuan 

mereka sendiri. Refleksi diri yang teratur mempromosikan kesadaran 

metakognitif, pembelajaran yang diatur sendiri, dan pengembangan 

keterampilan pembelajaran sepanjang hayat (Zimmerman, 2002). Aplikasi 

pembelajaran dapat menyediakan alat-alat bagi siswa untuk melacak 

kemajuan mereka, menetapkan target pencapaian, dan 

mendokumentasikan refleksi mereka.  

Memanfaatkan fitur sosial dari aplikasi pembelajaran penting untuk 

pembelajaran dan dukungan sebaya. Siswa dapat terhubung dengan teman 

sebayanya, membentuk kelompok belajar, dan terlibat dalam kegiatan 

kolaboratif dalam aplikasi. Pembelajaran sebaya memberikan kesempatan 

untuk diskusi, pertukaran pengetahuan, dan dukungan saling, yang dapat 

meningkatkan pemahaman dan retensi informasi (Topping, 2005).  

Untuk memaksimalkan manfaat dari aplikasi pembelajaran, penting bagi 

siswa untuk mengembangkan keterampilan literasi digital. Guru harus 

memberikan panduan tentang strategi pencarian yang efektif, evaluasi kritis 

konten online, dan kepatuhan digital yang bertanggung jawab. 

Mengembangkan keterampilan literasi digital memungkinkan siswa untuk 

menavigasi aplikasi pembelajaran dengan efisien, membedakan informasi 

yang dapat dipercaya, dan terlibat dalam praktik online yang etis (Fraillon 

et al., 2014).  

Terakhir, guru dan siswa harus mengadopsi pola pikir pertumbuhan saat 

menggunakan aplikasi pembelajaran. Mereka harus melihat tantangan dan 

kegagalan sebagai peluang untuk pertumbuhan dan pembelajaran. 

Mendorong ketekunan, upaya, dan keyakinan dalam kemampuan untuk 
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berkembang dapat meningkatkan motivasi dan ketahanan, yang mengarah 

pada peningkatan pemerolehan dan retensi pengetahuan (Dweck, 2006).  

Secara ringkas, guru dan siswa dapat memaksimalkan potensi aplikasi 

pembelajaran dengan menyelaraskannya dengan tujuan pembelajaran, 

memberikan panduan dan penyangga, mempromosikan pembelajaran 

aktif, memantau kemajuan, memfasilitasi kolaborasi, mendorong praktik 

reflektif, memanfaatkan fitur sosial, mengembangkan keterampilan literasi 

digital, dan mengadopsi pola pikir pertumbuhan. Dengan mengadopsi 

strategi-strategi ini, guru dan siswa dapat memanfaatkan potensi penuh dari 

aplikasi pembelajaran untuk meningkatkan pemerolehan pengetahuan, 

retensi, dan hasil pembelajaran secara keseluruhan. 

6.5 Tantangan Implementasi Aplikasi 

Pembelajaran yang Efektif 
Mengimplementasikan aplikasi pembelajaran yang efektif dapat 

menghadapi berbagai tantangan dan batasan yang perlu diatasi untuk 

memastikan manfaat maksimal bagi para pembelajar. Salah satu tantangan 

signifikan adalah ketersediaan infrastruktur teknologi yang memadai. Di 

beberapa wilayah atau lembaga pendidikan, mungkin terbatas akses ke 

konektivitas internet yang dapat diandalkan atau perangkat keras yang 

usang, yang dapat menghambat integrasi dan penggunaan yang lancar dari 

aplikasi pembelajaran. Penelitian telah menunjukkan bahwa kurangnya 

infrastruktur teknologi dapat menghambat implementasi yang efektif dari 

alat pembelajaran digital (Dede and Richards, 2012). Mengatasi tantangan 

ini membutuhkan investasi dalam pengembangan infrastruktur, 

memastikan akses teknologi yang adil, dan menyediakan dukungan teknis 

kepada pengguna.  

Tantangan lainnya adalah kebutuhan akan pelatihan komprehensif dan 

pengembangan profesional bagi pendidik. Banyak guru mungkin tidak 

terbiasa dengan fungsi dan pendekatan pedagogis yang terkait dengan 

aplikasi pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa program 

pengembangan profesional yang efektif dapat membantu guru 

mengembangkan keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan untuk 

secara efektif mengintegrasikan aplikasi pembelajaran ke dalam praktik 

pengajaran mereka (Means, Bakia and Murphy, 2014). Untuk mengatasi 

ini, lembaga harus menyediakan program pelatihan yang memperkenalkan 

guru pada fitur, strategi pengajaran, dan praktik terbaik yang terkait dengan 
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aplikasi pembelajaran yang efektif. Pengembangan profesional 

berkelanjutan dapat mendukung guru dalam memanfaatkan aplikasi secara 

efektif dan menyesuaikannya dengan kebutuhan siswa yang beragam.  

Biaya implementasi aplikasi pembelajaran juga dapat menjadi faktor 

pembatas. Biaya lisensi tinggi atau biaya langganan dapat menjadi 

hambatan bagi sekolah atau distrik dengan anggaran terbatas. Penelitian 

menyoroti tantangan keuangan yang terkait dengan adopsi alat teknologi 

pendidikan (Pane et al., 2015). Untuk mengatasi tantangan ini, kemitraan 

dengan penyedia teknologi pendidikan, negosiasi untuk tarif diskon, atau 

eksplorasi alternatif sumber terbuka dapat membantu membuat aplikasi 

pembelajaran yang efektif lebih terjangkau secara finansial. Pendanaan 

pemerintah atau hibah juga dapat memberikan dukungan keuangan bagi 

lembaga yang bertujuan untuk mengimplementasikan aplikasi 

pembelajaran.  

Kekhawatiran privasi dan keamanan data juga menjadi tantangan dalam 

implementasi aplikasi pembelajaran. Pengumpulan dan penyimpanan data 

sensitif siswa menimbulkan pertimbangan etika dan hukum. Penelitian 

menekankan pentingnya melindungi privasi siswa dan memastikan 

kepatuhan terhadap peraturan perlindungan data (Baker, Martin and Rossi, 

2016). Untuk mengatasi tantangan ini, lembaga harus mengadopsi 

kebijakan privasi data yang kuat, menerapkan praktik penyimpanan data 

yang aman, dan memberikan transparansi kepada siswa dan keluarganya 

mengenai pengumpulan dan penggunaan data.  

Selain itu, integrasi aplikasi pembelajaran yang efektif ke dalam kurikulum 

dan desain instruksional dapat menjadi tugas yang kompleks. Memastikan 

kesesuaian dengan standar pendidikan dan tujuan pembelajaran adalah hal 

yang penting. Penelitian mendukung perlunya integrasi yang disengaja dari 

aplikasi pembelajaran dalam kerangka instruksional (Mayer, 2005). Hal ini 

melibatkan pemetaan fitur dan fungsi aplikasi ke tujuan pembelajaran 

tertentu dan merancang aktivitas pembelajaran yang memanfaatkan 

keunggulan unik dari aplikasi tersebut. Kolaborasi antara pendidik, 

perancang instruksional, dan spesialis teknologi dapat membantu 

mengatasi tantangan ini dan memastikan integrasi aplikasi pembelajaran 

yang efektif ke dalam kurikulum.  

Kurangnya dukungan teknis dan pemeliharaan juga dapat menghambat 

implementasi sukses aplikasi pembelajaran. Gangguan teknis, pembaruan 

perangkat lunak, dan masalah perbaikan dapat mengganggu proses 
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pembelajaran. Penelitian menekankan pentingnya memberikan dukungan 

teknis dan layanan pemeliharaan berkelanjutan untuk memastikan 

pengalaman pengguna yang lancar (Johnson et al., 2016). Lembaga harus 

membentuk tim dukungan khusus atau melakukan kemitraan dengan 

penyedia teknologi untuk mengatasi masalah teknis dengan cepat dan 

memberikan bantuan tepat waktu kepada guru dan siswa.  

Selain itu, kebutuhan akan akses yang adil terhadap aplikasi pembelajaran 

harus diatasi. Disparitas dalam ketersediaan perangkat, konektivitas 

internet, dan keterampilan literasi digital dapat menciptakan ketimpangan 

dalam mengakses dan memanfaatkan aplikasi pembelajaran. Penelitian 

menyoroti pentingnya mengatasi kesenjangan digital dan memastikan 

bahwa semua siswa memiliki kesempatan yang sama untuk mendapatkan 

manfaat dari aplikasi pembelajaran (Fraillon et al., 2014). Strategi seperti 

menyediakan perangkat untuk siswa yang membutuhkan, menawarkan 

solusi konektivitas internet, dan memberikan pelatihan literasi digital dapat 

membantu mengatasi tantangan ini.  

Adaptasi aplikasi pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan siswa yang 

beragam adalah pertimbangan lain. Siswa memiliki gaya belajar, 

kemampuan, dan preferensi yang berbeda. Aplikasi pembelajaran yang 

efektif harus dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang 

dipersonalisasi dan berbeda-beda. Fitur pembelajaran adaptif juga dapat 

dimasukkan ke dalam aplikasi untuk memenuhi kebutuhan siswa secara 

individu. Penyertaan fitur-fitur seperti penilaian adaptif, jalur pembelajaran 

personal, dan konten yang berbeda-beda dapat membantu mengatasi 

tantangan ini dan memastikan manfaat maksimal bagi semua siswa.  

Kesesuaian dengan kebijakan dan regulasi pendidikan adalah hal yang 

penting dalam implementasi aplikasi pembelajaran. Lembaga pendidikan 

harus memastikan bahwa penggunaan aplikasi pembelajaran sesuai dengan 

kebijakan, standar, dan pedoman yang relevan. Kerangka kebijakan yang 

jelas yang dapat mengatasi masalah seperti privasi data, kualitas konten, 

dan aksesibilitas sangat diperlukan. Lembaga harus mengembangkan 

kebijakan yang mengatur pemilihan, penggunaan, dan evaluasi aplikasi 

pembelajaran, memastikan kepatuhan terhadap persyaratan hukum dan 

pertimbangan etis.  

Terakhir, pergeseran pola pikir dan perubahan budaya yang diperlukan 

untuk implementasi yang sukses tidak boleh diremehkan. 

Memperkenalkan aplikasi pembelajaran mungkin membutuhkan 
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perubahan pendekatan pedagogis, praktik pengajaran, dan budaya 

pembelajaran secara keseluruhan. Penelitian menekankan pentingnya 

membina sikap positif terhadap integrasi teknologi dan memberikan 

dukungan kepada guru dan siswa selama proses transisi (Ertmer, 2005). 

Lembaga harus mempromosikan pola pikir pertumbuhan, menawarkan 

komunitas belajar profesional, dan membina budaya inovasi untuk 

mengatasi resistensi terhadap perubahan dan memastikan implementasi 

yang sukses dari aplikasi pembelajaran.  

Implementasi aplikasi pembelajaran yang efektif menghadapi tantangan 

seperti batasan infrastruktur teknologi, kebutuhan pelatihan komprehensif, 

pertimbangan biaya, kekhawatiran privasi, kompleksitas integrasi 

kurikulum, kebutuhan dukungan teknis, masalah akses yang adil, 

memenuhi kebutuhan siswa yang beragam, kepatuhan terhadap kebijakan, 

dan perluasan pola pikir. Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan 

investasi dalam infrastruktur, memberikan pelatihan dan pengembangan 

profesional berkelanjutan, mengeksplorasi alternatif keuangan, 

memastikan privasi data, menyelaraskan dengan standar pendidikan, 

menawarkan dukungan teknis, mengatasi kesenjangan digital, 

mempersonalisasi pengalaman pembelajaran, mengembangkan kerangka 

kebijakan, dan membina budaya inovasi dan pola pikir pertumbuhan. 

Dengan mengatasi tantangan ini, lembaga dapat memastikan manfaat 

maksimal dari aplikasi pembelajaran bagi para siswa. 

6.6 Kesimpulan 
Aplikasi pembelajaran yang efektif memiliki potensi untuk merevolusi 

pendidikan dengan menyediakan pengalaman belajar yang dinamis, 

interaktif, dan personal. Melalui penggabungan fitur-fitur utama seperti 

umpan balik langsung, jalur pembelajaran personal, gamifikasi, konten 

multimedia, interaksi sosial, penyesuaian dengan instruksi di kelas, 

algoritma adaptif, dan aksesibilitas, aplikasi-aplikasi ini dapat secara 

signifikan meningkatkan pemerolehan dan retensi pengetahuan. Dengan 

memanfaatkan kekuatan teknologi dan mengoptimalkan keunggulan 

aplikasi pembelajaran, guru dan siswa dapat menciptakan lingkungan 

belajar yang menarik, disesuaikan, dan inklusif yang mendorong 

pembelajaran aktif, kolaborasi, refleksi, dan kesadaran metakognitif. 

Melalui penggunaan yang efektif dari aplikasi-aplikasi ini, hasil pendidikan 

dapat ditingkatkan, dan siswa dapat diberdayakan untuk mencapai potensi 

penuh mereka di era digital.  
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Transformasi Pendidikan 

Melalui Augmented Reality 

(AR) dan Virtual Reality (VR) 

 

 

7.1 Pendahuluan 
Pendidikan telah menjadi bidang yang terus berkembang seiring dengan 

kemajuan teknologi. Dalam beberapa dekade terakhir, kemajuan teknologi 

informasi telah memberikan dampak yang signifikan pada pendidikan, 

memungkinkan terciptanya pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menarik. Salah satu teknologi yang telah mengubah lanskap pendidikan 

adalah Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). Bab ini akan 

menjelaskan tentang transformasi pendidikan melalui penggunaan AR dan 

VR, serta pentingnya teknologi ini dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran.  

Bab ini bertujuan untuk menjelaskan bagaimana penggunaan AR dan VR 

telah mengubah cara kita belajar dan mengajar. Bab ini juga menjelaskan 

potensi dan manfaat AR dan VR dalam konteks pendidikan, serta 

memberikan contoh kasus nyata tentang bagaimana teknologi ini telah 

diterapkan di berbagai tingkatan pendidikan. Selain itu, buku ini juga akan 

membahas tantangan yang mungkin dihadapi dalam mengadopsi AR dan 

VR di lingkungan pendidikan. Penulisan bab ini didasarkan pada studi 

literatur yang meliputi jurnal ilmiah, artikel, dan buku-buku terkait 

transformasi pendidikan melalui AR dan VR. Data dan informasi yang 

diperoleh dari sumber-sumber tersebut akan dikombinasikan dengan 
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pengetahuan dan pemahaman penulis tentang topik ini. Penulis juga 

mengemukakan contoh kasus nyata dan penelitian terbaru untuk 

mendukung argumen yang disajikan dalam bab ini. 

7.2 Transformasi Pendidikan Melalui 

Augmented Reality dan Virtual Reality 
Sistem pembelajaran berdasarkan pengajaran formal tetapi dengan bantuan 

sumber daya elektronik dikenal sebagai E-learning. Sementara pengajaran 

dapat dilakukan di dalam atau di luar ruang kelas, penggunaan komputer 

dan Internet membentuk komponen utama dari E-learning. E-learning juga 

dapat disebut sebagai transfer keterampilan dan pengetahuan yang 

memungkinkan jaringan, dan pengiriman pendidikan dilakukan ke 

sejumlah besar penerima pada waktu yang sama atau berbeda. E-learning 

adalah bentuk pembelajaran yang menggunakan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) untuk menyampaikan materi pelajaran secara elektronik 

melalui internet atau media digital lainnya. E-learning telah mengubah cara 

kita belajar dan mengajar dengan menyediakan aksesibilitas yang lebih 

besar, fleksibilitas waktu, dan interaktivitas yang lebih tinggi.  

Augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) adalah dua teknologi yang 

berhubungan erat dengan e-learning. Kedua teknologi ini memberikan 

pengalaman belajar yang imersif dan memungkinkan siswa untuk 

berinteraksi dengan konten secara langsung. Augmented reality (AR) 

adalah teknologi yang memadukan elemen dunia nyata dengan elemen 

virtual atau digital. Dalam konteks e-learning, AR dapat digunakan untuk 

meningkatkan pengalaman belajar dengan menyediakan informasi 

tambahan dalam konteks nyata. Contohnya, melalui aplikasi AR pada 

perangkat mobile, siswa dapat melihat objek tiga dimensi atau informasi 

tambahan yang terkait dengan materi pelajaran yang sedang dipelajari 

(Asnawi et al., 2023), (Atmajaya, 2017), (Riskiono, Susanto and Kristianto, 

2020), (Mulyana, Setiawan and Lelah, 2020), (Mustaqim, 2017), (Pramono 

and Setiawan, 2019), (Pramono, 2013), (Saputro and Saputra, 2015), 

(Saurina, 2016). 

Virtual reality (VR) adalah teknologi yang menciptakan lingkungan 

simulasi yang sepenuhnya terpisah dari dunia nyata. Dalam e-learning, VR 

dapat digunakan untuk membuat pengalaman belajar yang imersif di mana 

siswa dapat berinteraksi dengan objek dan lingkungan virtual yang 

direplikasi. Misalnya, siswa dapat menjelajahi ruang virtual untuk 
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mempelajari topik seperti sejarah, sains, atau seni (Al Amri, Osman and Al 

Musawi, 2020), (Haryana et al., 2022), (Suri et al., 2023). 

Dengan menggabungkan e-learning dengan augmented reality (AR) dan 

virtual reality (VR), pengalaman belajar dapat ditingkatkan secara 

signifikan. Misalnya, melalui penggunaan AR, siswa dapat 

memvisualisasikan konsep abstrak secara lebih nyata, sedangkan VR dapat 

membawa siswa ke dalam pengalaman belajar yang mendalam dan 

memungkinkan mereka untuk belajar dengan cara yang lebih interaktif. 

Selain itu, AR dan VR juga dapat memungkinkan kolaborasi dalam e-

learning. Siswa dapat berinteraksi dengan instruktur atau sesama siswa 

dalam lingkungan virtual yang dibuat dengan AR atau VR, meskipun 

mereka berada di lokasi yang berbeda secara geografis. Namun, penting 

untuk diingat bahwa implementasi AR dan VR dalam e-learning 

memerlukan perangkat keras dan perangkat lunak yang sesuai. Selain itu, 

konten yang dibuat dengan AR dan VR juga harus didesain dengan baik 

agar sesuai dengan tujuan pembelajaran dan memenuhi kebutuhan siswa. 

Berikut ini akan dijelaskan mengenai Augmented Reality dan Virtual 

Reality secara lebih mendetail. 

7.2.1 Pengenalan Augmented Reality dan Virtual Reality 

Augmented reality (AR) adalah teknologi yang memadukan elemen dunia 

nyata dengan elemen virtual atau digital, menciptakan pengalaman yang 

menggabungkan kedua dunia tersebut. Dalam AR, elemen virtual 

ditampilkan dalam konteks dunia nyata, sehingga pengguna dapat melihat 

dan berinteraksi dengan objek virtual dalam lingkungan nyata. AR 

biasanya diimplementasikan melalui perangkat mobile, seperti smartphone 

atau tablet, dengan menggunakan kamera dan sensor yang terdapat pada 

perangkat tersebut. Melalui pengenalan gambar atau penanda tertentu 

dalam lingkungan nyata, aplikasi AR mengenali dan melacak posisi objek 

virtual yang akan ditampilkan. Kemudian, objek tersebut ditampilkan di 

atas tampilan kamera perangkat, sehingga tampak seolah-olah objek virtual 

tersebut ada di dunia nyata. Konsep dasar AR melibatkan pemetaan 

lingkungan fisik di sekitar pengguna dan menambahkan elemen digital 

yang relevan berdasarkan lokasi, gerakan, atau interaksi pengguna. Tujuan 

utama AR adalah meningkatkan pengalaman pengguna dengan 

menyediakan informasi tambahan, pengayaan konten, atau interaksi yang 

lebih mendalam dengan dunia nyata (Atmajaya, 2017). 
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Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang menciptakan pengalaman 

simulasi yang sepenuhnya imersif, di mana pengguna dapat merasakan dan 

berinteraksi dengan lingkungan yang sepenuhnya buatan. Dalam 

pengalaman VR, pengguna mengenakan headset khusus yang menutupi 

pandangan mereka dari dunia nyata dan menggantikannya dengan 

lingkungan virtual yang dibangun secara digital. Lingkungan virtual dalam 

VR dapat berupa simulasi ruang, tempat, atau dunia fantasi yang dibuat 

dengan grafis tiga dimensi. Pengguna dapat bergerak dan berinteraksi 

dengan lingkungan ini menggunakan kontroler atau gerakan tubuh mereka, 

memberikan sensasi bahwa mereka benar-benar berada di dalam 

lingkungan virtual tersebut (Haryana et al., 2022). 

Meskipun AR dan VR berbagi konsep dasar untuk menciptakan 

pengalaman yang diperkaya, ada perbedaan utama antara keduanya. AR 

menggabungkan elemen digital dengan dunia nyata, sedangkan VR 

menciptakan lingkungan sepenuhnya buatan yang memisahkan pengguna 

dari dunia nyata. Dalam AR, pengguna tetap berinteraksi dengan dunia 

nyata sekitar mereka, namun dengan tambahan elemen digital yang 

disematkan. Contohnya adalah pengguna melihat gambar tiga dimensi dari 

organ manusia yang muncul di atas meja saat mempelajari anatomi 

(Saputro and Saputra, 2015). Dalam VR, pengguna sepenuhnya terisolasi 

dari dunia nyata dan terlibat dalam lingkungan virtual yang sepenuhnya 

imersif, seperti menjelajahi situs sejarah kuno atau berpartisipasi dalam 

eksperimen ilmiah yang rumit (Beck, Rainoldi and Egger, 2019). 

Baik AR maupun VR membutuhkan teknologi pendukung yang penting 

untuk menciptakan pengalaman yang memadai. Beberapa teknologi yang 

umum digunakan dalam AR dan VR adalah Sensor dan Pemetaan 

Lingkungan AR memanfaatkan teknologi sensor seperti kamera, GPS, dan 

sensor gerak untuk melacak posisi dan gerakan pengguna. 

Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang 

semakin berkembang dan mulai diterapkan di berbagai bidang, termasuk 

pendidikan. AR dan VR memungkinkan pengguna untuk mengalami dunia 

digital secara lebih immersif, interaktif, dan realistis. AR menggabungkan 

elemen virtual dengan dunia nyata, sedangkan VR memungkinkan 

pengguna untuk sepenuhnya terlibat dalam dunia virtual. AR bekerja 

dengas memproyeksikan objek virtual ke dunia nyata, yang dapat dilihat 

melalui perangkat seperti smartphone, tablet, atau headset AR khusus. VR, 

di sisi lain, menggunakan headset VR untuk memberikan pengalaman yang 
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lebih imersif dengan memproyeksikan dunia virtual secara langsung ke 

mata pengguna. 

Teknologi yang Digunakan untuk Menciptakan Pengalaman AR dan VR: 

1. Augmented Reality (AR): 

a. Marker-based AR: Teknologi ini menggunakan marker 

atau penanda visual khusus untuk mengidentifikasi dan 

memproyeksikan objek virtual di lingkungan nyata. 

Misalnya, saat kamera perangkat mengenali marker, 

objek virtual akan ditampilkan di atas marker tersebut. 

b. Markerless AR: Teknologi ini menggunakan sensor 

seperti kamera, GPS, dan sensor gerak untuk mengenali 

lingkungan nyata dan memproyeksikan objek virtual di 

tempat yang tepat. Teknologi ini tidak memerlukan 

marker atau penanda khusus. 

2. Virtual Reality (VR): 

a. Headset VR: Headset VR menggunakan teknologi 

canggih seperti lensa khusus, sensor gerak, dan layar yang 

terpisah untuk menciptakan pengalaman imersif. Headset 

ini mengisolasi pengguna dari lingkungan fisik sekitar 

dan memperkenalkan mereka ke dunia virtual yang 

sepenuhnya terkontrol. 

b. Kontroler: Kontroler VR digunakan untuk berinteraksi 

dengan dunia virtual, memungkinkan pengguna untuk 

menggerakkan objek, melakukan tindakan, atau 

berkomunikasi dalam lingkungan virtual 

Dalam kedua teknologi ini, komputer dan perangkat lunak yang kuat 

digunakan untuk mengolah data, melacak posisi dan gerakan, serta 

menghasilkan objek virtual yang realistis dan interaktif. Sensor dan 

algoritma yang kompleks digunakan untuk melacak posisi, gerakan, dan 

orientasi pengguna sehingga pengalaman AR dan VR dapat disesuaikan 

dengan interaksi dan pergerakan pengguna secara real-time. 

Dalam pengembangan AR dan VR, beberapa platform dan perangkat lunak 

populer digunakan, seperti Unity, Unreal Engine, ARCore (untuk 

Android), ARKit (untuk iOS), serta berbagai perangkat keras seperti 

Microsoft HoloLens, Oculus Rift, HTC Vive, dan banyak lagi. Dengan 

teknologi yang terus berkembang, AR dan VR telah menjadi lebih dapat 
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diakses dan digunakan secara luas, membuka pintu bagi inovasi dan 

pengembangan lebih lanjut di bidang pendidikan dan berbagai sektor 

lainnya. 

7.2.2 Transformasi Pembelajaran Melalui Penggunaan 

AR  

AR telah digunakan secara luas dalam pendidikan untuk meningkatkan 

pengalaman belajar siswa melalui berbagai cara, termasuk penggunaan AR 

dalam buku teks digital, eksperimen simulasi, dan tur virtual. Berikut ini 

adalah penjelasan lebih rinci tentang penggunaan AR dalam konteks 

pendidikan: 

1. Buku Teks Digital dengan AR: AR digunakan dalam buku teks 

digital untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan menarik (Alamsyah, Parulian and Herliana, 2023). Melalui 

perangkat yang kompatibel dengan AR, seperti smartphone atau 

tablet, siswa dapat mengarahkan kamera perangkat mereka ke 

halaman buku teks yang memiliki elemen AR tertentu, seperti 

gambar atau kode khusus. Kemudian, objek virtual, animasi, atau 

konten tambahan akan muncul di atas halaman buku secara real-

time, memberikan informasi tambahan, visualisasi yang lebih 

baik, atau bahkan simulasi interaktif terkait materi yang sedang 

dipelajari. Contohnya, dalam pelajaran sains, gambar molekul 

dalam buku kimia dapat menjadi penanda AR. Ketika siswa 

mengarahkan kamera perangkat mereka ke gambar tersebut, 

mereka dapat melihat model 3D dari molekul tersebut dan 

mempelajari struktur molekul dengan cara yang lebih interaktif 

dan mendalam. 

2. Eksperimen Simulasi: AR digunakan untuk menciptakan 

eksperimen simulasi di lingkungan belajar (Koparan et al., 2023), 

(Pranoto et al., 2023). Dengan menggunakan perangkat AR seperti 

headset atau perangkat mobile, siswa dapat berpartisipasi dalam 

simulasi yang mirip dengan situasi nyata tanpa risiko fisik atau 

biaya yang terkait. Misalnya, dalam pelajaran fisika, siswa dapat 

menggunakan AR untuk melihat simulasi interaktif tentang 

hukum gerak Newton. Mereka dapat memvisualisasikan gerakan 

benda di berbagai kondisi dan mengamati pengaruh gaya, 

percepatan, atau massa pada gerakan tersebut. Hal ini membantu 



Bab 7 Transformasi Pendidikan Melalui Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) 87 

 

siswa untuk lebih memahami konsep fisika dengan cara yang lebih 

praktis dan menyenangkan. 

3. Tur Virtual: AR digunakan untuk membuat tur virtual yang 

memungkinkan siswa menjelajahi tempat-tempat yang jauh secara 

virtual (Hussein, 2023), (Pombo and Marques, 2019). Melalui 

perangkat AR, siswa dapat menggabungkan elemen virtual 

dengan dunia nyata dan merasakan pengalaman "mengunjungi" 

tempat-tempat yang terkait dengan mata pelajaran yang sedang 

dipelajari. Sebagai contoh, dalam pelajaran sejarah, siswa dapat 

menggunakan perangkat AR untuk menghadirkan artefak, situs 

bersejarah, atau tokoh penting dari masa lalu ke dalam lingkungan 

mereka. Mereka dapat "berinteraksi" dengan tokoh-tokoh sejarah, 

melihat bangunan bersejarah secara virtual, atau mendapatkan 

informasi tambahan tentang peristiwa bersejarah yang relevan. 

Penggunaan AR dalam pendidikan memberikan manfaat berupa 

peningkatan keterlibatan siswa, pemahaman yang lebih baik tentang 

konsep yang diajarkan, dan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Dengan memanfaatkan teknologi AR, pendidikan menjadi 

lebih memikat dan relevan bagi siswa, membantu mereka membangun 

pemahaman yang mendalam dan keterampilan yang relevan di berbagai 

mata pelajaran. 

7.2.3 Transformasi Pembelajaran Melalui Penggunaan 

VR  

VR telah digunakan secara luas dalam pendidikan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang immersif dan mendalam. Berikut adalah beberapa 

contoh penggunaan VR dalam pendidikan: 

1. Pembelajaran Immersif: Dengan menggunakan headset VR, siswa 

dapat sepenuhnya terlibat dalam pengalaman belajar yang imersif. 

Mereka dapat "terjun" ke dalam lingkungan virtual yang 

diciptakan dengan sangat rinci dan realistis (Suri et al., 2023). 

Misalnya, dalam pembelajaran sejarah, siswa dapat mengunjungi 

situs-situs bersejarah seperti Piramida Giza, Colosseum, atau 

Tembok Besar Tiongkok melalui tur virtual. Mereka dapat 

menjelajahi lingkungan tersebut, melihat detail arsitektur, dan 

mendapatkan informasi tentang konteks sejarahnya. 

2. Eksplorasi Lingkungan Virtual: Dengan VR, siswa dapat 

menjelajahi lingkungan virtual yang tidak mungkin diakses secara 
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fisik, seperti luar angkasa, hutan hujan tropis, atau lautan dalam 

(Haryana et al., 2022). Mereka dapat mempelajari 

keanekaragaman hayati, geografi, atau fenomena alam dalam 

pengalaman langsung dan mendalam. Lingkungan virtual ini 

dapat memberikan pemahaman yang lebih baik tentang konsep-

konsep yang dipelajari melalui observasi visual, suara, dan 

interaksi interaktif. 

3. Simulasi Berbasis VR: VR digunakan untuk menciptakan simulasi 

yang mendekati situasi nyata dalam lingkungan yang terkendali. 

Dalam bidang seperti kedokteran, teknik, atau penerbangan, siswa 

dapat berlatih keterampilan dan menghadapi tantangan dalam 

lingkungan simulasi yang aman dan terkontrol (Al Amri, Osman 

and Al Musawi, 2020). Misalnya, siswa kedokteran dapat 

melakukan operasi virtual dengan menggunakan instrumen dan 

teknik yang sebenarnya, tanpa risiko pada pasien. Hal ini 

membantu siswa untuk mengembangkan keterampilan praktis dan 

meningkatkan kepercayaan diri mereka sebelum berhadapan 

langsung dengan situasi nyata. 

4. Kreativitas dan Desain: VR juga digunakan dalam bidang seni, 

desain, dan kreativitas. Siswa dapat menggunakan alat dan 

platform VR untuk menciptakan karya seni 3D, merancang ruang 

virtual, atau mengembangkan model arsitektur. Mereka dapat 

berinteraksi dengan karya mereka dalam lingkungan virtual dan 

mendapatkan umpan balik visual yang langsung.  

Penggunaan VR dalam pendidikan memberikan manfaat berupa 

pengalaman belajar yang mendalam, meningkatkan imajinasi dan 

kreativitas siswa, serta mempersiapkan mereka untuk situasi dunia nyata. 

Dengan VR, siswa dapat berpartisipasi dalam pembelajaran yang interaktif, 

realistis, dan memikat, yang mendorong pemahaman yang lebih mendalam 

dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. 

7.2.4 Keuntungan dan Manfaat Penggunaan AR dan VR 

dalam Pembelajaran 

Keuntungan Penggunaan AR dan VR dalam Pendidikan Penggunaan AR 

dan VR dalam pendidikan memiliki banyak keuntungan, di antaranya: 

1. Peningkatan Keterlibatan dan Motivasi Siswa: Pengalaman 

belajar yang imersif dan interaktif dengan AR dan VR dapat 
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meningkatkan keterlibatan siswa dan memotivasi mereka untuk 

belajar. 

2. Pemahaman Konsep yang Lebih Baik: Dengan menggunakan AR 

dan VR, siswa dapat memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit 

atau abstrak dengan lebih baik, sehingga membantu mereka 

memahami materi dengan lebih mendalam. 

3. Pembelajaran Berbasis Pengalaman: AR dan VR memungkinkan 

siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung dan praktis, 

yang dapat memperkuat pemahaman dan keterampilan mereka. 

4. Simulasi yang Aman dan Terkontrol: Dalam beberapa bidang, 

seperti kedokteran atau teknik, AR dan VR memungkinkan siswa 

untuk berlatih dalam lingkungan simulasi yang aman dan 

terkontrol, tanpa risiko langsung pada pasien atau properti fisik.  

5. Akses ke Sumber Daya dan Pengalaman yang Tidak Terbatas: 

Dengan AR dan VR, siswa dapat mengakses sumber daya dan 

pengalaman yang tidak terbatas secara geografis atau waktu, 

seperti mengunjungi tempat-tempat bersejarah atau eksplorasi 

bawah laut. 

Pengadopsian AR dan VR di lingkungan pendidikan tidak datang tanpa 

tantangan dan hambatan. Beberapa tantangan yang mungkin dihadapi 

dalam mengadopsi AR dan VR dalam pendidikan termasuk: 

1. Aspek Finansial: Implementasi AR dan VR dalam pendidikan 

melibatkan biaya yang signifikan. Perangkat keras, seperti 

headset VR atau perangkat mobile yang kompatibel dengan 

AR, dan perangkat lunak yang diperlukan untuk menciptakan 

pengalaman AR dan VR dapat menjadi investasi yang mahal 

bagi lembaga pendidikan. Selain itu, pemeliharaan, 

pembaruan, dan dukungan teknis juga memerlukan anggaran 

yang memadai. Keterbatasan anggaran dapat menjadi 

tantangan dalam mengadopsi teknologi ini secara luas.  

2. Kesesuaian Kurikulum: Integrasi AR dan VR dalam 

kurikulum memerlukan perencanaan yang cermat dan 

pemikiran tentang bagaimana teknologi tersebut dapat 

terintegrasi dengan bahan ajar yang ada. Penting untuk 

memastikan bahwa penggunaan AR dan VR dalam 

pembelajaran mendukung tujuan pembelajaran dan 

kompetensi yang diinginkan. Selaras dengan itu, perlu 

melakukan penyesuaian dan modifikasi pada kurikulum agar 
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sesuai dengan penggunaan teknologi ini. Hal ini 

membutuhkan kerja sama yang erat antara pengembang 

kurikulum, guru, dan ahli teknologi pendidikan.  

3. Pelatihan Guru: Penggunaan AR dan VR dalam pembelajaran 

memerlukan pemahaman teknis dan keterampilan 

penggunaan teknologi yang memadai dari para guru. 

Tantangan yang dihadapi adalah memberikan pelatihan yang 

cukup kepada guru agar mereka memahami konsep, potensi, 

dan cara efektif menggunakan AR dan VR dalam pengajaran 

(Musa and Nurhayati, 2021), (Musa et al., 2022). Diperlukan 

waktu, sumber daya, dan dukungan yang diperlukan untuk 

melatih guru agar mereka merasa nyaman dan mampu 

mengintegrasikan teknologi ini dalam pengajaran sehari-hari 

mereka.  

4. Aksesibilitas dan Infrastruktur: Tantangan lain adalah 

aksesibilitas dan infrastruktur teknologi yang diperlukan. 

Untuk menggunakan AR dan VR, siswa memerlukan 

perangkat keras dan perangkat lunak yang diperlukan. Tidak 

semua siswa mungkin memiliki akses ke perangkat tersebut 

di rumah mereka, sehingga perlu dipikirkan solusi untuk 

memastikan aksesibilitas yang adil. Selain itu, infrastruktur 

jaringan dan konektivitas internet yang stabil diperlukan agar 

pengalaman AR dan VR dapat berjalan dengan baik di 

lingkungan pendidikan.  

5. Penelitian dan Evaluasi: Meskipun AR dan VR menjanjikan 

manfaat pendidikan yang besar, masih diperlukan penelitian 

dan evaluasi yang lebih lanjut untuk memahami dampaknya 

secara mendalam. Diperlukan penelitian empiris untuk 

mengukur efektivitas penggunaan AR dan VR dalam 

meningkatkan pencapaian akademik, motivasi belajar, dan 

keterlibatan siswa. Hal ini penting untuk memastikan bahwa 

penggunaan teknologi tersebut berdampak positif dan relevan 

dalam konteks pendidikan. 

Dalam menghadapi tantangan ini, kolaborasi antara para pemangku 

kepentingan, seperti lembaga pendidikan, pengembang teknologi, guru, 

dan peneliti, sangat penting (Lestariningrum et al., 2020), (Nurhayati, 

2021), (Nurhayati et al., 2023). Diperlukan komitmen dan kerjasama yang 

kuat untuk mengatasi tantangan ini dan memaksimalkan potensi AR dan 
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VR dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang inovatif dan 

efektif bagi siswa. 

7.2.5 Tantangan dalam Mengadopsi AR dan VR di 

Lingkungan Pendidikan 

Tantangan dalam Mengadopsi AR dan VR di Lingkungan Pendidikan 

Meskipun potensi yang besar, pengadopsian AR dan VR dalam pendidikan 

juga dihadapkan pada beberapa tantangan, di antaranya: 

1. Biaya dan Aksesibilitas: Perangkat AR dan VR masih relatif 

mahal, sehingga menjadi tantangan dalam mengadopsinya secara 

luas di lembaga pendidikan. Selain itu, aksesibilitas dan 

infrastruktur teknologi yang memadai juga menjadi faktor penting. 

2. Kurikulum dan Integrasi: Mengintegrasikan AR dan VR ke dalam 

kurikulum yang sudah ada memerlukan perencanaan dan 

penyesuaian yang cermat. Pendidik perlu mempertimbangkan 

bagaimana teknologi ini dapat diselaraskan dengan tujuan 

pembelajaran yang ada. 

3. Pelatihan Guru: Guru perlu diberikan pelatihan yang memadai 

untuk menggunakan AR dan VR secara efektif dalam proses 

pembelajaran. Keterampilan teknis dan pemahaman konsep AR 

dan VR akan menjadi penting bagi guru untuk mengintegrasikan 

teknologi ini ke dalam pembelajaran.  

4. Evaluasi dan Penilaian: Penggunaan AR dan VR juga 

memerlukan pendekatan evaluasi dan penilaian yang tepat. Guru 

perlu mengembangkan metode penilaian yang sesuai untuk 

mengukur pemahaman dan keterampilan siswa yang 

dikembangkan melalui penggunaan teknologi ini. 

10.2.6 Implementasi AR dan VR di Berbagai Tingkatan 

Pendidikan 

Implementasi Praktis AR dan VR di Berbagai Bidang Pendidikan 

1. Pendidikan Anak Usia Dini AR dan VR telah digunakan dalam 

pendidikan anak usia dini untuk memberikan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan menyenangkan (Atmajaya, 2017), (Rau, 

Zheng and Guo, 2021), (Saurina, 2016). Contohnya, aplikasi AR 

dapat digunakan untuk membantu anak-anak belajar alfabet, 

angka, dan bentuk sambil bermain. Sementara itu, VR dapat 

digunakan untuk memberikan pengalaman eksplorasi yang 
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imersif, seperti mengunjungi planet-planet dalam tata surya atau 

menjelajahi kehidupan laut dalam sebuah simulasi. 

2. Pendidikan Dasar dan Menengah Pada tingkat pendidikan dasar 

dan menengah, AR dan VR dapat digunakan untuk membantu 

siswa memahami konsep-konsep yang lebih kompleks 

(Alamsyah, Parulian and Herliana, 2023), (Riskiono, Susanto and 

Kristianto, 2020),(Pramono, 2013). Misalnya, VR dapat 

digunakan untuk mengajarkan sejarah dengan memberikan 

pengalaman yang lebih langsung, seperti simulasi Pertempuran 

Waterloo atau Perang Dunia II. AR juga dapat digunakan dalam 

pembelajaran bahasa dengan memberikan pengalaman belajar 

yang interaktif dan mendukung. 

3. Pendidikan Tinggi Pada tingkat pendidikan tinggi, AR dan VR 

dapat digunakan untuk memberikan pengalaman belajar yang 

lebih praktis, seperti melatih keterampilan medis atau teknik 

dengan simulasi berbasis VR (Dominique et al., 2023). VR juga 

dapat digunakan dalam penelitian ilmiah, seperti dalam bidang 

kimia atau fisika, di mana simulasi VR dapat membantu siswa 

memahami konsep-konsep abstrak yang sulit. 

4. Pelatihan Profesional AR dan VR juga dapat digunakan dalam 

pelatihan profesional, seperti pelatihan keterampilan teknis, 

pelatihan keamanan, dan pelatihan keterampilan sosial. Misalnya, 

VR dapat digunakan untuk melatih keterampilan komunikasi dan 

interaksi sosial dalam situasi-situasi yang realistis.  

Pendidikan Khusus AR dan VR juga dapat digunakan untuk mendukung 

pendidikan khusus, seperti pendidikan inklusif untuk anak-anak dengan 

kebutuhan khusus. Contohnya, VR dapat digunakan untuk memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi anak-

anak dengan autisme atau ADHD. 

7.2.7 Masa Depan Transformasi Pendidikan Melalui AR 

dan VR 

Tren masa depan dalam penggunaan AR (Augmented Reality) dan VR 

(Virtual Reality) dalam pendidikan menunjukkan potensi yang menarik. 

Berikut adalah beberapa tren yang dapat dilihat di masa mendatang: 

1. Pengembangan Konten yang Lebih Kaya dan Interaktif: Konten 

AR dan VR dalam pendidikan akan terus berkembang menjadi 

lebih kaya dan interaktif. Pengembang akan terus menciptakan 
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pengalaman yang lebih realistis dan mendalam, memungkinkan 

siswa untuk menjelajahi lingkungan virtual yang lebih kompleks, 

berinteraksi dengan objek 3D secara real-time, dan terlibat dalam 

simulasi yang lebih realistis. Ini akan meningkatkan imersi dan 

pengalaman belajar yang lebih mendalam. 

2. Peningkatan Aksesibilitas dan Penurunan Biaya: Teknologi AR 

dan VR akan semakin terjangkau dan mudah diakses. Perangkat 

keras dan perangkat lunak akan menjadi lebih terjangkau, 

memungkinkan lebih banyak institusi pendidikan untuk 

mengadopsinya. Selain itu, dengan berkembangnya teknologi 

seluler dan cloud, siswa dapat mengakses pengalaman AR dan VR 

melalui perangkat mereka sendiri, seperti smartphone atau tablet. 

3. Integrasi dengan Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence): 

Integrasi antara AR, VR, dan kecerdasan buatan (AI) akan 

menjadi tren penting di masa mendatang. AI dapat digunakan 

untuk memberikan pengalaman belajar yang dipersonalisasi dan 

disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing siswa. Dengan 

kombinasi AR dan VR yang diperkaya dengan AI, siswa dapat 

mendapatkan panduan yang lebih individual, umpan balik yang 

terpersonalisasi, dan penyesuaian pembelajaran yang sesuai 

dengan kemampuan dan gaya belajar mereka. 

4. Pengembangan Platform dan Tools yang Lebih Mudah 

Digunakan: Tantangan dalam penggunaan AR dan VR saat ini 

adalah kompleksitas dalam pengembangan konten dan 

penggunaan teknologi. Namun, di masa mendatang, akan muncul 

platform dan alat yang lebih mudah digunakan, dengan antarmuka 

pengguna yang intuitif dan lebih sederhana. Hal ini akan 

memungkinkan lebih banyak guru untuk menciptakan konten AR 

dan VR sendiri, mengadaptasinya dengan mudah ke dalam 

kurikulum, dan mengintegrasikannya dalam pengajaran sehari-

hari. 

Meskipun terdapat potensi besar dalam penggunaan AR dan VR dalam 

pendidikan, tantangan dan peluang juga harus diperhatikan di masa 

mendatang: 

1. Tantangan Finansial dan Aksesibilitas: Meskipun biaya AR dan 

VR dapat berkurang di masa mendatang, masih ada tantangan 

finansial dalam mengadopsi teknologi ini secara luas. Institusi 

pendidikan perlu mengalokasikan sumber daya yang cukup untuk 
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mengakuisisi perangkat keras dan perangkat lunak, serta melatih 

guru dalam penggunaan teknologi tersebut. Selain itu, aksesibilitas 

teknologi tersebut bagi semua siswa juga perlu dipastikan. 

2. Penyusunan Kurikulum yang Terintegrasi: Integrasi AR dan VR 

dalam kurikulum memerlukan penyesuaian dan pembaruan. 

Kurikulum harus disusun dengan baik untuk mengintegrasikan 

penggunaan teknologi ini, memastikan bahwa penggunaan AR 

dan VR tidak hanya menjadi tambahan, tetapi juga terkait dengan 

tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 

3. Pelatihan Guru yang Memadai: Guru perlu mendapatkan pelatihan 

yang memadai dalam penggunaan AR dan VR. Mereka perlu 

memahami teknologi ini, menguasai alat dan platform yang 

digunakan, dan mengetahui cara efektif mengintegrasikannya 

dalam pengajaran mereka. Diperlukan investasi dalam pelatihan 

dan pengembangan profesional guru agar mereka siap dan percaya 

diri dalam menggunakan teknologi ini. 

4. Evaluasi Efektivitas: Meskipun terdapat keyakinan bahwa AR dan 

VR memiliki potensi besar dalam meningkatkan pembelajaran, 

tetap diperlukan penelitian dan evaluasi yang lebih lanjut untuk 

memahami dampaknya secara menyeluruh. Evaluasi efektivitas 

AR dan VR dalam mencapai tujuan pembelajaran dan 

meningkatkan pencapaian siswa adalah penting untuk 

memperkuat adopsi dan pengembangan penggunaan teknologi ini 

di masa mendatang. 

Dalam menghadapi tantangan ini, kerja sama antara lembaga pendidikan, 

pengembang teknologi, pemerintah, dan para pemangku kepentingan 

lainnya sangat penting untuk menciptakan lingkungan pendidikan yang 

inovatif dan responsif terhadap perkembangan teknologi AR dan VR. 

7.3 Kesimpulan 
AR (Augmented Reality) dan VR (Virtual Reality) telah membawa 

dampak signifikan dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

inovatif, interaktif, dan mendalam bagi siswa. Penggunaan teknologi ini 

telah meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman konsep siswa, 

membuka pintu baru dalam metode pengajaran yang efektif. AR dan VR 

telah digunakan dalam berbagai tingkatan pendidikan, mulai dari 

pendidikan anak usia dini hingga perguruan tinggi. Penggunaannya telah 

terbukti dalam memberikan manfaat seperti peningkatan keterlibatan 
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siswa, pengayaan konten pembelajaran, simulasi yang realistis, dan 

eksplorasi lingkungan virtual. Hal ini memberikan peluang bagi siswa 

untuk belajar melalui pengalaman yang imersif, visual, dan interaktif. 

Namun, ada juga tantangan yang harus dihadapi dalam mengadopsi AR 

dan VR dalam pendidikan. Tantangan tersebut meliputi aspek finansial, 

kesesuaian kurikulum, pelatihan guru, dan evaluasi efektivitas. Untuk 

mengatasi tantangan ini, perlu adanya kolaborasi yang kuat antara lembaga 

pendidikan, pengembang teknologi, pemerintah, dan pemangku 

kepentingan lainnya. Di masa depan, terlihat adanya potensi yang menarik 

bagi pengembangan AR dan VR dalam pendidikan. Tren yang diharapkan 

termasuk pengembangan konten yang lebih kaya dan interaktif, penurunan 

biaya dan peningkatan aksesibilitas, integrasi dengan kecerdasan buatan 

(AI), dan pengembangan platform yang lebih mudah digunakan. 

Pandangan yang diharapkan bagi pengembangan teknologi ini di masa 

depan adalah penggunaan AR dan VR yang lebih meluas dan terintegrasi 

dalam sistem pendidikan. Diharapkan adanya peningkatan investasi dalam 

infrastruktur, perangkat keras, dan pelatihan guru. Selain itu, evaluasi 

efektivitas yang terus dilakukan dan penelitian yang lebih mendalam akan 

membantu menginformasikan dan memperkuat penerapan teknologi ini 

dalam konteks pembelajaran. 

AR dan VR memiliki potensi besar untuk mengubah pendidikan dengan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, immersif, dan 

menyenangkan. Penggunaan AR dan VR dapat memberikan manfaat yang 

signifikan dalam meningkatkan keterlibatan siswa, pemahaman konsep, 

dan keterampilan yang relevan. Namun, tantangan seperti biaya, 

kurikulum, pelatihan guru, dan evaluasi perlu diatasi untuk mewujudkan 

penerapan yang efektif dan luas dalam pendidikan. Dengan pemahaman 

yang baik tentang konsep dasar AR dan VR serta implementasi praktisnya 

di berbagai bidang pendidikan, kita dapat melihat potensi yang tak terbatas 

dalam transformasi pendidikan melalui teknologi ini.` 

Dengan adopsi yang tepat, AR dan VR memiliki potensi untuk mengubah 

cara kita belajar dan mengajar. Mereka dapat menjadi sarana yang kuat 

dalam membawa pembelajaran yang lebih menarik, inspiratif, dan 

berorientasi pada siswa. Transformasi pendidikan melalui AR dan VR 

adalah bagian penting dari perjalanan menuju masa depan pembelajaran 

yang inovatif, berkualitas, bermakna, dan berkelanjutan.  
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8.1 Pendahuluan 
Penggunaan Teknologi dalam dunia pendidikan merupakan suatu 

keharusan. Semua aktivitas pendidikan di Era Digital berkaitan erat dengan 

penggunaan teknologi (Lindquist, 2022). Karena dunia pendidikan berada 

di Era Informasi. Menurut Alvin Toffler, munculnya komunitas global 

elektronik merupakan pertanda bahwa dunia memasuki Era Informasi. 

Semua jasa dan informasi sangat mudah diakses oleh komunitas global 

elektronik (Nurdiati, Oktaviani and Sahara, 2015). Komunitas ini  secara 

alami berinteraksi berdasarkan kesamaan minat bukan karena jarak 

geografi. 

Tantangan dunia pendidikan terkait dengan penggunaan teknologi adalah 

tidak ada lagi pembatasan ruang dan waktu dalam interaksi pembelajaran. 

Sehingga pembelajaran bisa dilakukan kapan dan di mana saja diiringan 

dengan kebebasan berekspresi dan berinteraksi dalam proses pembelajaran. 

Dampak positif dari penggunakan teknologi dalam pendidikan adalah 

kemudahan, kelancaran dan kecepatan dalam menyelesaikan masalah 

pendidikan. Sedangkan dampak negatif penggunaan teknologi adalah 

munculnya informasi yang tidak penting dan tidak relevan, berita hoaks dan 

ujaran kebencian begitu mudah tersebar (Maritsa et al., 2021). 
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Dunia pendidikan tidak lagi dibatasi ruang dan waktu dengan adanya 

teknologi. Hal ini dapat menyebabkan masalah terkait keamanan privasi 

baik bagi individu maupun Lembaga. Bahkan kejahatan berbasis teknologi 

berkembang pesat (Parwitasari et al., 2022). Sehingga kasus-kasus hukum  

terkait dengan teknologi meningkat dratis. Maka, regulasi yang dapat 

mengikat dan menjadi acuan bagi dunia pendidikan sangat diperlukan 

dalam penggunaan teknologi, terutama dalam hal keterbukaan dan 

perlindungan privasi. Sehingga melaah  bagaimana keamanan privasi dan 

etika penggunaan teknologi dalam pendidikan sangat penting untuk 

lakukan. 

8.2 Keamanan Privasi Penggunaan 

Teknologi dalam Pendidikan 
Keamanan adalah suatu keadaan dimana tidak ada sesuatu yang 

mengelisahkan. Keamanan pengguna teknologi adalah usaha untuk 

menghindari peristiwa yang tidak diinginkan seperti tidak adanya 

kerahasiaan dan integritas data. Sisrem keamanan mencoba untuk 

mencegah penipuan dan penyalahgunaan lain sistem teknologi, sistem ini 

bertindak sebagai pelindung dan juga merupakan kepentingan sah dari 

berbagai konstituensi sistem tersebut. 

Persyaratan keamanan dalam penggunaan teknologi yaitu: 

1. Kerahasiaan (Confidentiality). Kerahasiaan disini 

dimaksudkan adalah suatu data atau paket data tidak 

diperbolehkan dibaca atau duketahui oleh orang lain yang 

tidak berkepentingan. 

2. Otensititas (Authenticity). Otensititas merupakan prse 

verivikasi terhadap pengirim data.  

3. Integritas (Integity). Keutuhan data atau paket yang dikirimkn 

oleh pengirim dan penerima data atau paket data yang 

diterimanya benar-benar utuh dan tidak dimanipulasi. 

4. Tidak dapat disangkal (non repudiation). Setiap pengiriman 

data atau paket data, pengirim tidak bisa menyangkal bahwa 

tidak pernah mengirim data atau paket tersebut. 

Privasi adalah kebebasan dan keluasan pribadi.  Privasi menurut ranah 

hukum adalah hak untuk righ to be alone (Kusnadi and others, 2021). 

Masalah perlindungan privasi di Indonesia berdasarkan UU Teknologi 

Informasi ayat 19 menyebutkan bahwa, privasi adalah ‘hak individu untuk 
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mengendalikan penggunaan informasi tentang identitas pribadi baik oleh 

dirinya sendiri atau oleh pihak lain.’ Privasi penggunaan teknologi 

komunikasi diatur dalam UU RI No. 19 tahun 2016 tentang perubahan atas 

UU No. 11 tahun 2008 mengenai Informasi dan Transaksi Elektronik pada 

Pasal 26 ayat 1 yang menyatakan ‘bahwa dalam hal pemanfaatan 

Teknologi Indormasi, perlindungan data pribadi merupakan salah satu 

bagian dari hak pribadi (privacy rights).’ Sedangkan ketentuan privasi 

diatur dalam UUD 1945 pasal 28 G ayat 910, yaitu setiap orang berhak atas 

perlindungan diri pribadi (privasi), keluarga, kehormatan, martabat, dan 

harta bendanya (termasuk data-data pribadi). 

Makna privasi adalah: 

1. Privasi adalah hak untuk menikmati kehidupan pribadi dan 

bebas dari segala macam gangguan. 

2. Privasi yaitu hak untuk dapat berkomunikasi dengan orang 

lain tanpa Tindakan mematai-matai (Kusnadi and others, 

2021).  

3. Privasi merupakan hak untuk mengawasi akses informasi 

tentang kehidupan pribadi dan data seseorang. 

Beberapa hal terkait dengan privasi dalam penggunaan teknologi dalam 

pendidikan, diantaranya:  

1. Privasi, meliputi: data pribadi yang luas, persoalan yang 

menjadi perhatian dan implikasi sosial.  

2. Perlindungan privasi universal: tidak diperbolehkan 

mengkormesialkan informasi pribadi orang lain, penyebaran 

informasi dari sumber yang valid, ketika ingin memeroleh 

informasi privadi maka harus meninformasikan tujuan dam 

kasud data tersebut diakses.  

3. Perlindungan privasi di Cyberspace: pengumpulan, 

pemanfaatan, maksud dari pemanfaatan, pada siapa informasi 

disebarkan dan perlindungan data (Putra, 2021). 

Privalsi yalng terdalpalt dallalm Undalng-Undalng di altals merupalkaln halk setialp 

induvidu yalng waljib dihormalti oleh palral penggunal teknoologi dallalm 

alktivitals alpal pun di dunial malyal termalsuk alktivitals pendidikaln. Kealmalnaln 

privalsi balgi penggunal teknologi dallalm dunial pendidikaln perlu memalhalmi 

pengetalhualn tentalng perkembalngaln teknologi yalng berkembalng salngalt 

pesalt (internet knowledge) (Rifaluddin alnd Hallidal, 2018). Perlindungaln 
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privalsi dikembalngkaln untuk mengaltur perilalku oralng lalin yalng dalpalt 

menggalnggu dengaln berbalgali calral paldal kehidupaln seseoralng. Privalsi 

dallalm konteks ini dalpalt dipalhalmi secalral umum, membaltalsi kemalmpualn 

oralng lalin untuk mendalpaltkaln, menyebalrkaln, altalu menggunalkaln 

informalsi tentalng daltal diri. 

Berdalsalrkaln paldal kuallitals sseseoralng dallalm menggunalkaln teknologi yalng 

terus berkembalngaln seiring walktu yalng berlallu. Aldal dual pengetalhualn 

dallalm penggunalaln teknologi, yalng perlu dikualsali untuk menjalgal kealmalnal 

privalsi ketikal menggunalkaln teknologi dallalm pendidikaln yalitu: deklalraltif 

daln prosedurall. Pengetalhualn deklalraltif aldallalh pengetalhualn tentalng istilalh-

istilalh yalng paldal dunial teknologi. Sedalngkaln pengetalhualn prosedurall 

aldallalh pengetalhualn daln keteralmpilaln dallalm menggunalkaln teknologi. 

Kemudialn, penggunal teknologi perlu menumbuhkaln kesaldalraln daln 

mengelolal kealmalnaln privalsi penggunalaln teknologi dallalm pendidikaln, 

dengaln calral: 

1. Cerdals dallalm mengguna lka ln teknologi. Cerdals a lrtinya l 

menjaldi pribaldi yalng lebih kritis. Mema lhalmi daln mengontrol 

sebalb-a lkiba lt ketikal menggunalkaln teknologi. 

2. Cermalt dallalm menggunalkaln teknologi. Pribaldi yalng cerma lt 

aldallalh dalpalt mengetalhui da ln membeda lkaln doma lin teknologi 

yalng kredibel daln tidalk. Jga l dalpalt mendeteksi ralga lm pop-ups 

yalng terindikalsi ingin melalkuka ln pengelalbualn. Misallnya l, jika l 

iming-iming ha ldialh terlihalt terlallu besalr daln beralsallh dalri 

domalin talutaln ya lng tidalk kredibel halmper palsti itu a ldallalh 

penipualn.  

3. Talngguh da llalm menggunalka ln teknologi. Pengguna l teknologi 

perlu mema lhalmi calral untuk mebua lt kaltal salndi ya lng ba lik daln 

Talngguh. Ba lnyalk ora lng a lka ln cenderung mengguna lkaln ka ltal 

salndi ya lng deka lt denga ln dirinya l algalr muda lh diinga lt. Juga l, 

balnyalk oralng cenderung mema lsukkaln nalma l palnggilaln, 

talnggall lalhir, daln a lngkal berurutaln paldal kaltal salndi. Na lmun, 

kaltal salndi seperti itu tentunya l lemalh daln a lkaln muda lh 

tertebalk. Jaldi, pengguna l internet bisal mengguna lkaln judul 

buku kesuka laln, lalgu kesuka laln, da ln lirik lalgu kesuka laln ya lng 

tentunya l alkaln lebih talngguh dalripaldal alngkal berurutaln. 

4. Bijalk da llalm mengguna lkaln teknologi. Semual yalng diposting 

oleh pengguna l teknologi, da lpalt memberika ln penga lruh ya lng 

positif ma lupun nega ltif, balik pa ldal diri sendiri ma lupun oralng 
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lalin. Menginga lt, alkal naldal konsekuensi yalng diterima l jika l 

seseoralng tidalk bijalk ketika l menggunalkaln teknologi, ma lkal 

jejalk digita llnya l menjaldi tidalk ba lgus. Malkal, seba liknya l 

pengguna l enternit dalpalt memebrika ln dalmpalk positif di dunia l 

digitall. Dalmpalk positik ya lng malksud a ldallalh dengaln 

membrika ln sema lnga lt kepalda l oralng la lin, memba lgika ln hall-hall 

yalng positif, yalng ora lng la lin bisal almbil ilmunya l, daln tida lk 

mendukung cyberbullying. Kalren itu, pengguna l teknologi 

perlu mema lhalmi a lpal yalng ha lrus dilalkukaln jika l melihalt 

Tindalka ln cyberbullying. Ideallnya l jika l melihalt alda l Tindalka ln 

bully kepa ldal seseoralng, pengguna l teknologi bisa l 

mengalnjurka ln untuk memblokir pelalku bullying. Altalu 

mela lporka ln pelalku bullying tersebut. Jikal, pelalku bullying 

dikenalli, pengguna l teknologi bisal meallporkaln kepa ldal oralng 

yalng bisal mengaltalsinya l. Jika l tidalk kena ll ka lrena l alkunnya l 

alnonym, ma lkal bisal mela lporka ln ke plaltform medial sosiall 

secalral lalngsung. 

Calral menjalgal kealmalnaln privalsi penggunalaln teknologi dallalm 

pendidikaln aldallalh: 

1. Selallu berhalti-halti dallalm menggungga lh daltal di media l sosiall. 

2. Memba lcal dengaln teliti syalra lt daln ketentualn yalng berlalku. 

3. Hindalri mengisi daltal pribaldi sembalralngaln di dunial malyal.  

4. Mengguna lkaln peralngkalt lunalk kea lmalnaln ya lng berkua llitals 

untuk menca lgalh peretalsaln da ln penyallalhgunalaln daltal.  

5. Kaltal salndi paldal alkun online halrus diperkua lt.  

6. Sebaliknya l tidalk memba lgika ln informa lsi pribaldi secalral 

online.  

7. Informa lsi pribaldi perlu diba ltalsi ketika l halrus dishalre online. 

8. Mempelaljalri secalral terus menerus halk a lsalsi ma lnusial terkalit 

perlindunga ln privalsi da ltal digitall daln senalntialsal 

memperba lhalrui pengetalhua ln terka lit ma lsallalh ini. (Kinasih 

and Albari, 2012; Rizaldi and Kurniawan, 2019; Efrianto and 

Tresnawaty, 2021; Hidayanto and Rifaldi Akbar, 2022). 

Selalin itu, untuk menjalgal kealmalnaln privalsi dallalm penggunalaln teknologi. 

Penggunal teknologi dallalm dunial pendidikaln perlu memalhalmi cyber 

security sehinggal kalsus cyber crime dalpalt ditalnggulalngi. Cyber security 

aldallalh kemalmpualn dallalm bertalhaln berlindung daln terhaldalp cyber alttalck 

(Rifauddin and Halida, 2018). Melallui upalyal-upalyal tersebut dihalralpkaln 
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perlindungaln privalsi penggunal teknologi dallalm dunial pendidikaln 

benalr-benalr terjalgal. 

8.3 Etikal Penggunalaln Teknologi da llalm 

Pendidikaln 
Etikal penggunalaln teknologi altalu cyberethics merupalkaln etikal yalng 

mengalrfalh paldal dalmpalk teknologi terhaldalp alspek perilalku malnusial. 

Permalsallalhaln etikal terbalgi dallalm dual jenis yalitu technicall daln personall. 

Permalsallalhaln technicall terkalit dengaln penyallalhgunalaln pengetalhualn teknis 

altalu privilege sedalngkaln permalsallalhaln personall aldallalh tindalkaln individu 

yalng tidalk terkalit dengaln penyallalhgunalaln teknis. 

Etikal penggunalkaln teknologi tidalk bisal dialbalikaln dallalm dunial pendidikaln 

(Parwitasari et al., 2022). Dunial pendidikaln menjaldi lembalgal kedual 

terbesalr setelalh dunial hiburaln daln bisnis, dallalm hall penggunalkaln alplikalsi 

teknologi. Pengertialn etikal aldallalh alsals altalu nilali terkalit dengaln taltal calral, 

sopaln salntun, aldalt, alkhlalk berkenalaln dengaln benalr daln sallalh, jugal tentalng 

halk daln kewaljibaln yalng dialnut dallalm sualtu komunitals. Malkal etikal 

penggunalaln teknologi dallalm pendidikaln aldallalh alsals altalu nilali yalng dialnut 

dallalm dunial pendidikaln terkalit dengaln alkhlalk, taltal calral, aldalt, daln sopaln 

salntun menggunalkaln teknologi dallalm proses pendidikaln. 

Prinsip-prinsip yalng terkalndung dallalm teknologi perlu dipalhalmi terlebih 

dalhulu sebelum peneralpaln etikal penggunalaln teknologi dallalm pendidikaln. 

Prinsip-prinsip tersebut yalitu:  

1. Memalhalmi tujualn eksistensi teknologi. Tujualn teknologi 

aldallalh untuk membalntu dunial pendidikaln meyelesalikaln 

problem dallalm pendidikaln, menghalsilkaln krealtivitals, 

memudalhkaln menghalsilkaln kalryal yalng inovaltif.  

2. Meneralpkaln prinsip “High-tech-high-touch”. Prinsip lebih 

mengedepalnkaln alspek “high touch” yalitu “ma lnusial. Tidalk 

memiliki ketergalntungaln paldal teknologi calnggih secalral 

keseluruhaln. 

3. Teknologi menyesualikaln kepaldal malnusial. Jaldi teknologi 

halrus mendukung semual alktivitals malnusial dallalm dunial 

pendidikaln, bukaln seballiknyal, malnusial yalng halrus 

menyesualikaln kepaldal teknologi (Putra, 2021). 
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Etikal penggunalaln teknologi dallalm pendidikaln salngalt diperlukaln terutalmal 

jikal ditinjalu dalri alspek kalralkteristik perilalku pesertal didik dallalm persepktif 

teori sosio-psikologi menjelalskaln perilalku pesertal didik berdalsalrkaln paldal 

tigal malcalm teori, yalitu: [1] teori perilalku (Pasaribu and Radikun, 2021), [2] 

teori kognitif (Al-Mahiroh and Suyadi, 2020), [3] teori biologis (Nurnazmi, 

2019). Etikal penggunalaln teknologi dallalm dunial pendidikaln aldallalh nilali-

nilali  dalsalr, normal-normal daln pedomaln yalng halrus digunalkal oleh 

penggunal teknologi dallalm melalksalnalkaln peraln, fungsi, tugals daln 

kewaljibaln. Etikal penggunalaln teknologi dallalm pendidikaln  bertujualn untuk 

menyeimbalngkaln alntalral tujualn, konsekuensi, tugals, halk daln kewaljibaln 

sertal talnggung jalwalb. 

Aldal bebealpal etikal yalng berlalku secalral universall seperti:  

1. Kejujuraln (Balry alnd Febrindal, 2020),  

2. Talnggung jalwalb (Alrifin, 2022). Tingkalt talnggung jalwalb 

seseoralng halk sebalnding dengaln tingkalt kekualtaln, kalpalsitals 

daln kemalmpualn seseoralng.  

3. Bersikalp aldil (Simalbur, 2022). Kealdilaln setialp individu 

memiliki malrtalbalt yalng tidalk dalpalt dialmbil altalu dengaln kaltal 

lalin aldallalh persalmalaln halk. Salling menghormalti dalpt 

menghalsilkaln kealdilaln.  

4. Menghormalti halk oralng lalin . 

5. Kebebalsaln. Jikal dikalitkaln dengaln teknologi malkal kebebalsaln 

aldallalh mengenali ekspresi altalu kepercalyalaln untuk mengalkses 

informalsi sehinggal alntalral konsekuensi, kebebalsaln, 

persalmalaln daln talnggung jalwalb halrus seimbalng. 

6. Kepedulialn daln kalsih salyalng, dengaln berempalti daln 

menghormalti halk oralng lalin, ralsal solidalritals sertal salling 

mendukung saltu dengaln yalng lalinnyal.  

7. Keikutsertalaln. Halk daln kemalmpualn untuk berpalrtisipalsi 

dallalm kehidupaln bermalsyalralkalt daln merupalkaln proses 

pengalmbilaln keputusaln yalng penting. 

8. Shalring. Informalsi daln teknologi memungkinkaln daln 

mengalralhkaln paldal hubungaln yalng berkelalnjutaln alntalral 

malnusial sehinggal dalpalt memperkualt komunitals. 

9. Melindungaln hidup malsyalralkalt secalral terus menerus. 

Aldalpun beberalpal etikal yalng perlu diperhaltikaln untuk palral penggunal 

teknologi dallalm pendidikaln aldallalh menghindalri daln tidalk 

mempublikalsikaln:  
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1. Informalsi terkalit malsallalh nudisme daln pornogralfi. 

2. Informalsi negaltive altalu menyinggung malsallalh SAlRAl . 

3. Informalsi mengalndung perintalh melalwaln hukum, 

4. Eksploitalsi alnalk dibalwalh usial 10 talhun. 

5. Kegialtaln yalng terkalit piralting, halcking daln cralcking. 

6. Kalryal oralng lalin, kecualli mencalntumkaln identitals sumber daln 

pemilik halk ciptal. 

7. Seralngaln teknis paldal sualtu produk tertentu, sumber dalyal altalu 

perallaltaln yalng dimliki oralng lalin (Rifauddin and Halida, 

2018; Nugrahani, Ardiyanto and Umam, 2019; Putra, 2021; 

Hidayanto and Rifaldi Akbar, 2022; Parwitasari et al., 2022). 

Selalin itu, perlu untuk menghormaltikal etikal daln peralturaln yalng berlalku di 

malsyalralkalt daln bertalnggung jalwalb terhaldalp informalsi yalng disebalrkaln. 

Jikal aldal pelalnggalraln paldal orgalnisalsi tertentu sebaliknyal diberikaln 

peringaltaln altalu teguraln secalral lalngsung oleh komunitalsnyal. 

Prinsip-prinsip etikal dallalm penggunalaln teknologi aldallalh: 

1. Confidentiallity. Malksudnyal keralhalsialaln dallalm hall informalsi 

yalng dimilki penggunal teknologi paldal sistem/daltalbalse, 

sehinggal oralng tidalk berkepentingaln tidalk dalpalt 

melihalt/mengalkses. Altalu dengaln kaltal lalin, halnyal pihalk yalng 

berwenalng saljal yalng dalpt mengalkses informalsi tersebut.  

Calral yalng umum digunalkaln untuk menjalmin tercalpalinyal 

alspek confidentiallity aldallalh dengaln meneralpkaln enkripsi. 

Enkripsi aldallalh Teknik untuk mengubalh file/daltal/informalsi 

dalri bentuk yalng dalpalt dimengerti (plalintext) menjaldi bentuk 

yalng tidalk dimengerti (ciphertext), sehinggal membualt 

alttalcker sulit untuk mendalpaltkaln informalsi yalng merekal 

butuhkaln. Enkripsi halris dilalkukaln paldal level medial 

penyimpalnaln daln tralnsmisi daltal. 

2. Integrity. Daltal tidalk dirubalh dalri alslinyal oleh oralng yalng 

tidalk berhalk, sehinggal konsistensi, alkuralsi, daln valliditals daltal 

tersebut malsuh terjalgal. Altalu memalstikaln daltal yalng disimpaln 

benalr aldalnyal, tidalk aldal penggunal yalng tidalk berkepentingaln 

altalu softwalre berbalhalyal yalng mengubalhnyal. Berusalhal untuk 

memalstikaln daltal diproteksi dengal nalmaln dalri alncalmaln yalng 

disengaljal (seralngaln halcker) malupun alncalmaln yalng tidalk 

disengaljal. Integrity  dalpalt dicalpali dengaln calral: [1] 

Meneralpkaln strong encryption paldal medial penyimpalnaln daln 
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tralsmisi daltal. [2] Meneralpkaln strong aluthencaltion daln 

vallidaltion paldal setialp alkses file/alkun login/alction yalng 

diteralpkaln. Aluthenticaltion daln vallidaltion  dilalkukaln untuk 

menjalmin legelitals dalri alkses yalng dilalkukaln. [3] 

Meneralpkaln alcces control yalng ketalt ke sistem, yalitu setialp 

alkun yalng aldal halrus dibaltalsi halk alksesnyal. Misallnyal tidalk 

semual memiliki halk alkses untuk mengedit, lalinnyal halnyal bisal 

melihalt saljal, 

3. Alvalilalbility. Aldallalh memalstikaln sumber dalyal yalng aldal sialp 

dialkses kalpalnpun oleh user/alpplicaltion/system yalng 

membutuhkalnnyal. Salmal seprti alspek integrity, rusalknyal 

alspek alvalilalbility dalri sistem jugal bisal dialkibaltkaln kalrenal 

falktor kesengaljalaln daln falktor  alccidentall (kecelalkalaln). Falktor 

kesengaljalaln bisal dalri seralngaln Deniall of Service (DoS), 

mallwalre, malupun halcker/cralcker. Untuk falktor alccidentall 

(kecelalkalaln) bisal kalrenal halrdwalre falilure (rusalk altalu tidalk 

berfungi dengaln balik halrdwalre tersebut), konsleting listrik, 

kebalkalraln, balnjir, gempal bumi, daln bencalnal allalm lalinnyal. 

Calral tercalpalinyal alspek alvalilalbility, aldallalh meneralpkaln: [1] 

Disalster Recovery Plaln (memiliki caldalngaln balik tempalt daln 

resource, alpalbilal terjaldi bencalnal paldal sisten). [2] Redundalnt 

halrdwalre (misallnyal memiliki balnyalk power supply). [3] 

RAlID (sallalh saltu calral untuk menalnggulalngi disk falilure). [4] 

Daltal Balckup (rutin melalkukaln balckup daltal). 

Jaldi, etikal penggunal teknologi merupalkaln pedomaln, nilali-nilali altalu normal-

normal yalng mengikalt penggunal teknologi dallalm memalnfalaltkaln altalu 

menggunalkaln teknologi daln dihalralpalkaln dalpalt meneralpkaln nilali-nilali 

etikal yalng berlalku secalral universall. 

8.4 Kesimpulan 
Kealmalnaln Privalsi daln Etikal Penggunalaln Teknologi dallalm  pendidikaln 

memalng salngalt perlu aldalnyal pengalwalsaln balik dalri internall malupun 

eksternall. Kemalnaln privalsi daln Etikal ini merupalkaln hall utalmal yalng paldal 

pelalksalnalalnnyal alkaln efektif bilal diteralpkaln oleh malsing-malsing individu 

itu sendiri balik professionall malupun user. Disalralnkaln untuk selallu berhalti-

halti dallalm penggunalaln teknologi demi kenyalmalnaln privalsi daln jugal 

malnfalaltkalnlalh sebijalk mungkin dalri kemaljualn peraldalbaln ini.  
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9.1 Pendahuluan 
Peran  teknologi pada dunia pendidikan mempunyai peluang dan tantangan 

dimasa depan. Teknologi dapat meningkatan kualitas dalam pendidikan. 

Kualitas pendidikan dapat dilihat dari penggunaan teknologi secara tepat.  

Teknologi pendidikan menjadikan peserta didik menjadi lebih berantusias 

dalam belajar, dan teknologi yang tidak dapat digunakan secara tepat maka 

proses pendidikan menjadi terganggu. Tantangan  teknologi pendidikan 

antara lain pendidik memiliki keterampilan dengan memanfaatkan 

teknologi pendidikan.  Pendidik perlu menyelelaraskan  teknologi 

pendidikan di dalam materi pendidikan. Oleh karena itu pendidik perlu 

mengikuti pelatihan dalam penggunaan teknologi pendidikan untuk 

meningkatkan ketrampilan dalam pendidikan. sehingga peserta didik dapat 

menerima  manfaat dari teknologi masa depan.  

Teknologi pendidikan berpengaruh terhadap peluang masa depan. 

Teknologi pendidikan menjadikan pendidikan lebih menarik dalam proses 

pendidikan. Teknologi pendidikan dapat diakses melalui  online 

(Wulansari et al., 2023). Pendidikan secara online menjadikan peserta didik 

menjadi lebih kreatif dan berpartisipasi dalam proses pendidikan.  

Penerapan teknologi pendidikan membuat proses evaluasi pendidikan 

menjadi lebih mudah dengan adanya umpan balik dan evaluasi pada setiap 
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akhir pendidikan. Pendidikan dimasa depan  menjadikan pembelajaran 

secara berkualitas dengan meningkatkan upaya yang terus menerus dalam  

tantangan dan  peluang dalam teknologi pendidikan sehingga memberikan 

mafaat bagi peserta didik di masa depan. Teknologi pendidikan dapat 

memberikan respon secara cepat (Shepherd, 2004). Teknologi pendidikan 

dapat memberikan berdampak bagi dunia pendidikan. Teknologi 

pendidikan dapat memberikan sebuah tantangan dengan menciptakan 

lingkungan proses pendidikan yang menyenangkan (Barbour and Reeves, 

2009), (Peng, 2009). 

Peluang dan tantangan teknologi dalam pendidikan membantu dalam 

mengatasi permasalahan jarak jauh (Bušelić, 2017). Teknologi dapat 

mengubah dunia pendidikan dengan cepat. Hal ini justru membuat suatu 

kekhawatiran tersendiri, oleh karena itu peserta didik perlu di bekali  

pengetahuan agar dapat menghadapi perubahan teknologi dimasa depan. 

Segala informasi dapat diakses dengan mudah melalui teknologi yang 

canggih. Peserta didik dapat menambah ilmu pengetahuannya secara 

praktis melalui aplikasi dibidang pendidikan.  Segala kemudahan tersebut 

membuat peserta didik menambah ilmu pengetahuan dan lebih mudah 

dalam memahami materi pelajaran. Hal ini menjadi sebuah tantangan bagi 

pendidik agar dapat mengupdate ilmu pengetahuan.pendidik yang baik 

yaitu dapat menguasai materi pendidikan dan menjadi sumer belajar bagi 

peserta didik (Susilo and Sarkowi, 2018). Teknologi dalam pendidikan 

memiliki beberapa pengaruh mulai dari model pendidikan, media 

pendidikan, dkk. Pengaruh dalam teknologi pendidikan dikarenakan 

pengaksesan dalam media pendidikan  dapat dikembangkan dengan 

teknologi dan mudah di aplikasikan oleh semua peserta didik. 

9.2 Tantangan Teknologi Pendidikan di 

Masa Depan 
Di masa depan pendidik memiliki tantangan dalam menghadapi materi 

pembelajaan yang lebih kompleks dan memiliki tuntutan capaian yang 

lebih sulit dalam kemampuan berfikir tinggi. Pendidik di tuntuk lebih 

berkreasi dalam proses pendidikan. Peserta didik di tuntuk untuk 

berkompenten dalam bidangnya dan mengupdate ilmu pengetahuannya 

agar materi  pendidikan lebih bervariasi. Dengan adanya teknologi peserta 

didik lebih mudah mengakses melalui internet. Hal ini membuat peserta 

didik menjadi lebih bosan dalam proses pendidikan,  dan lebih menyukai 
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hal yang baru dengan menggunakan aplikasi. Namun meskipun demikian 

peserta didik dituntuk untuk memiliki kemampuan 4 C yaitu critichal 

thinking, creativity, collaboration & communicatin. Kemampuan ini 

menjadikan peserta didik menjadi lebih berfikir kritis. Berfikir kritis 

menjadi peserta didik menjadi lebih bijak dalam mengabil sebuah 

keputusan (Nadiroh, Hasanah and Zulfa, 2019). Peserta didik dituntut tidak 

hanya menghafal namun lebih berkreasi dalam berkolaborasi dalam 

menyelesaikan masalah dengan adanya komunikasi antar peserta didik. 

Kemampuan 4 C dapat tercipta dengan baik apabila adanya kerjasama 

antara guru, kepala sekolah, peserta didik, orangtua, dan masyarakat 

(Sugiyarti, Arif and Mursalin, 2018).  

Perkembangan teknologi dalam pendidikan menimbulkan permasalahan 

namun dengan adanya tenologi dapat membantu menyelesaikan 

permasalahan.  Apabila dikemas dengan porsinya maka peserta didik dapat 

meningkatkan pengetahuan serta keterampilan dalam belajar. Teknologi 

dapat dijadikan sebagai fasilitas dalam dunia pendidikan, Peserta didik 

perlu di latih menggunakan teknologi secara bijak , sehingga teknologi 

pendidikan dapat memberikan dampak positif dalam proses pendidikan 

dibandingkan pendidikan secara  tradisional (Beldarrain, 2006), (Journell, 

2010), (Nguyen, 2015). Sosialisasi teknologi dalam pendidikan merupakan 

sebuah solusi agar terjalinnya kolaborasi yang baik antara peserta didik dan 

pendidik (Peng, 2009). Adapun beberapa program teknologi pendidikan 

dengan mengembangkan sebuah forum online peserta didik dalam 

mengembangkan sebuah gagasan. Namun dalam Interaksi kelas  secara 

online antara peserta didik dan pendidik masih berlu beradapatasi  karena 

terdapat beberapa kendala seperti kesulitan jaringan pada saat pendidikan 

online (Murphy and Rodr\’\iguez Manzanares, 2008). Tantangan dari 

teknologi pendidikan secara online yaitu  adalah peserta didik memiliki 

latar belakang berbeda -beda sehingga bagi peserta didik yang tidak 

memiliki kekurangan ekonomi maka akan dengan mudah mengases 

pendidikan, namun bagi peserta didik dari kalangan ekonomi yangrendah 

maka akan kesulitan dalam mengikuti proses pendidikan. 

9.3 Peluang Masa Depan Pada  

Teknologi Pendidikan 
Teknologi pendidikan memberikan peluang dalam mengubah dunia 

pedidikan. Teknologi pendidikan dimasa depan dapat meningkatkan 
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kualitas proses pendidikan. (Davis, 2020) menjelaskan bahwa internet 

dapat diakses dengan baik. Internet dapat memberikan gagasan ide bagi 

peserta didik dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh 

pendidik.Pemanfaatan teknologi dapat memberikan dampak positif dalam 

pencapaian belajar peserta didik. Teknologi pendidikan dapat memberikan 

peluang besar dalam proses pendidikan. Adapun peluang besar dalam 

proses pendidikan antara lain 1) proses dapat diakses dimana saja; 2) 

teknologi pendidikan dapat dilakukan dengan layar sentuh;3) berbagai 

macam aplikasi yang di gunakan dalam pendidikan. Pendidikan dengan 

menggunakan teknologi dapat meningkatkan keterampilan  dalam 

komunikasi dan kolaborasi serta meningkatkan prestasi dan motivasi siswa 

(Beldarrain, 2006), (Smith, Clark and Blomeyer, 2005). Komunikasi 

merupakan bagian yang terpenting dalam proses pendidikan. Peserta didik 

yang terbiasa dengan pendidikan secara online akan temotivasi dalam 

proses pendidikan (Murphy and Rodr\’\iguez Manzanares, 2008). 

Pemanfaatan teknologi pendidikan antara lain elearning, e-book, e-

education, dan juga elibrary. Penggunaan teknologi pemeblajaran semakin 

berkembang. Pengembangan teknologi dalam pendidikan selalu 

menerapkan teknologi agar terjalinnya kombinasi metode pendidikan 

dengan  audio-data, videodata, audio-video, dan juga internet. Faktor yang 

mempengaruhi dalam menghambat peluang bidang pendidikan yaitu  

masyarakat sulit mengikuti teknologi dalam pendidikan oleh karena itu 

perlu adanya kerjasama antara pendidikan, masyarakat dan pemerintah 

dalam mengoptimakan peluang teknologi agar menghasilkan peserta didik 

yang berkualtas. Teknologi pendidikan  dapat dimanfaatkan sebagai 

pengambilan keputusan dalam pengembangan sistem model pendidikan 

yang bersifat online. Adapun beberapa yang perlu dipertimbangkan adalah: 

1. Sistem dapat memberikan keuntungan dalam peningkatan kualitas 

pendidikan. 

2. Infrastruktur peralatan dikembangkan 

3. Biaya operasional dalam perawatan 

4. Sumber daya manusia perlu di tingkatkan  

Dari keempat diatas yang memiliki peran penting yaitu SDM (pendidik), 

pendidik merupakan ujung tombak dalam dunia pendidikan. Pendidik perlu 

dibekali untuk mengoptimalkan pemanfaatan teknologi dalam pendidikan. 

Apabila terdapat pendidik yang belum mahir dalam penggunaan teknologi, 

maka dicarikan sebuah solusi antara lain:a) sarana/prasarana harus tersedia, 

b) kebijakan pemimpin untuk meningkatkan kompetensi pendidik, c) 
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pemanfaatan teknologi dengan melalui pelatihan. Pendidk perlu didukung 

kompetensinya dalam menyusun,merencanakan, menyajikan pembelajran, 

evaluasi, analisis hasil evaluasi agar dapat siap dalam menerima sebuah 

teknologi dalam pendidikan. Teknologi pendidikan akan dapat dilakukan 

secara optimal, apabila terdapat beberapa hal antara lain a) visi misi 

pendidikan; b) strategi implementasi pendidikan, c) penggunaan akses 

teknologi untuk peserta didik, d) kesiapan pendidik, e) pengendalian mutu 

internal, f) kolaborasi pendidikan dengan  teknologi. 

9.4 Pengaruh Teknologi Pendidikan 

Pada Masa Depan 
Pengaruh teknologi pendidikan pada masa depan yaitu media pendidikan, 

model pendidikan kini lebih bervariasi. Kemajuan perkembangan 

teknologi memberikan dampak positif dan negatif bagi penggunanya. 

Teknologi dapat memberikan kemudahan dalam mengakses, oleh karena 

itu diperlukan pengawasan lebih ketat bagi anak-anak di awah lima tahun 

agar menjadi anak-anak yang multitasking. Teknologi dalam proses 

pendidikan memberikan kemudahan peserta didik dalam berkomunikasi 

dengan pendidik. Pendidikan memberikan pengaruh terhadap strategi 

pendidikan. Adapun manfaat dari penerapan teknologi pendidikan antara 

lain:  

1. media masa berbasis internet dapat menjadi sumber ilmu 

pengetahuan.  

2. Pendidik dijadikan sebagai acuan dalam membimbing proses 

pendidikan sehingga proses pendidikan dapat terarah dan jelas   

3. metode teknologi pendidikan membuat suasana menjadi lebih 

menarik dan materi mudah dipahami.  

4. Proses pendidikan dilakukan secara  daring melalui aplikasi 

zoom, google meet, dkk 

5. Pengelolaan nilai dapat juga dilakukan dengan menggunakan 

teknologi pendidikan.  

Teknologi pendidikan memberikan manfaat pada proses pendidikan antara 

lain  

1. Proses pendidikan menjadi  lebih menarik dan efektif.  

2. materi menjadi lebih  komplek dan mudah di pahami.  

3. prosespendidikan menjadi lebih cepat.  

4. menciptakan penemuan baru baik strategi pendidikan, dkk 
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Pengaruh negatif dalam teknologi pendidikan yaitu peserta didik jadi  tidak 

mau belajar, hal ini dikarenakan peserta didik mencari jawaban dengan cara 

online.  Hal tersebut membuat peserta didik mendapatkan nilai bagus, 

namun ketka maju mengerjakan tugas, peserta didik tidak dapat menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh pendidik. Adapun beberapa pengaruh 

negatif dari peserta didik antara lain: 

1. peserta didik mengggunakan akses internet di luar dari 

tugas yang di berikan oleh pendidik  

2. peserta didik mengakses gambe online yang membuat 

peserta didik kecanduan untuk bermain game online   

3. peserta didik mengambil dokumen resmi dan rahasia pada 

media yang diakses menggunakan internet.  

Untuk mencegah dampak pengaruh negatif peserta didik, maka para 

orangtua dan pendidik harus memiliki peran untuk membatasi penggunaan 

teknologi pendidikan, mengurangi penggunaan hp, dan menyarankan tidak 

keluar tengah malam, karena hal tersebut yang memicu munculnya 

pengaruh negatif dari teknollogi pendidikan. 
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