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Kata Pengantar 
 

 

 

 

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas 

limpahan rahmat dan karunia-Nya, buku ini yang berjudul 

"Inovasi dalam Pembelajaran Abad 21" dapat diselesaikan 

dengan baik. Buku ini hadir sebagai respons terhadap dinamika 

dan tantangan pendidikan di era digital yang terus berkembang 

pesat. Abad ke-21 menuntut dunia pendidikan untuk terus 

berinovasi, tidak hanya dalam pendekatan pembelajaran, tetapi 

juga dalam penggunaan teknologi, pengembangan keterampilan, 

serta penyusunan kurikulum yang adaptif dan inklusif. 

Buku ini disusun untuk memberikan wawasan dan 

panduan komprehensif kepada pendidik, akademisi, 

pengembang kurikulum, dan pemangku kepentingan 

pendidikan lainnya mengenai berbagai inovasi pembelajaran 

yang relevan dan aplikatif di era saat ini. Dimulai dari 

pembahasan mengenai tantangan dan peluang pendidikan abad 

21, pembaca diajak memahami berbagai teori dan model 

pembelajaran modern yang mendukung pengembangan 

keterampilan abad 21, seperti berpikir kritis, kreativitas, 

kolaborasi, dan komunikasi. 

Lebih lanjut, buku ini mengupas tuntas berbagai 

pendekatan inovatif seperti Project-Based Learning, Problem-

Based Learning, Flipped Classroom, Blended Learning, hingga 

Inquiry-Based Learning. Tak ketinggalan, pembahasan 

mendalam mengenai peran teknologi seperti Artificial 
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Intelligence, Virtual Reality, Mobile Learning, serta evaluasi 

berbasis teknologi memberikan gambaran bagaimana teknologi 

dapat menjadi mitra strategis dalam proses belajar-mengajar. 

Bab-bab akhir buku ini juga menyoroti pentingnya 

pendidikan berbasis karakter, keterampilan, dan kewirausahaan, 

pengelolaan kelas digital, hingga pendidikan inklusif berbasis 

teknologi. Seluruh pembahasan disusun secara sistematis dan 

berbasis referensi ilmiah yang kuat, serta dilengkapi dengan 

contoh-contoh kontekstual untuk memperkaya pemahaman 

pembaca. 

Harapan kami, buku ini dapat menjadi sumber inspirasi 

dan rujukan praktis dalam mengembangkan praktik pendidikan 

yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan zaman. Kritik dan 

saran yang membangun dari pembaca sangat kami harapkan 

untuk penyempurnaan edisi-edisi selanjutnya. 

Akhir kata, kami mengucapkan terima kasih kepada 

semua pihak yang telah berkontribusi dalam proses penulisan 

dan penerbitan buku ini. Semoga buku ini dapat memberikan 

manfaat dan kontribusi nyata bagi kemajuan pendidikan di 

Indonesia. 

 

          Medan,      Maret 2025 

 

 

 

               Penulis 
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BAB 1 TANTANGAN DAN PELUANG 
PENDIDIKAN ABAD 21 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Pendidikan abad 21 menuntut perubahan menyeluruh 

yang mencakup perombakan kurikulum, metode evaluasi, 

rekrutmen serta pelatihan guru, pengembangan kepemimpinan, 

dan pemanfaatan teknologi kolaboratif guna menciptakan 

ekosistem belajar yang relevan, adaptif, dan berkelanjutan 

(Malik, 2018). Selain itu, sistem pendidikan tidak lagi hanya 

berfokus pada penguasaan konten akademik, tetapi juga harus 

membekali peserta didik dengan keterampilan berpikir kritis, 

kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi. Pendidikan yang lebih 

inklusif dan berkeadilan juga menjadi bagian penting dalam 

transformasi ini, di mana setiap individu, termasuk mereka yang 

berkebutuhan khusus atau berasal dari latar belakang ekonomi 

kurang mampu, harus mendapatkan akses yang setara terhadap 

pendidikan berkualitas.  

Selain itu, pendekatan pembelajaran yang berpusat pada 

siswa, seperti penggunaan metode Project-Based Learning, 

Problem Based Learning, serta pendekatan STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) semakin 

menjadi prioritas. Dengan pendekatan ini, peserta didik tidak 

hanya menerima materi secara pasif tetapi juga aktif dalam 

proses pembelajaran, sehingga dapat mengembangkan 

keterampilan pemecahan masalah dan inovasi. Guru sebagai 
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BAB 2 TEORI DAN MODEL PEMBELAJARAN 
MODERN 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Dalam dunia pendidikan modern, pendekatan 

pembelajaran mengalami transformasi yang signifikan. 

Perkembangan teknologi, perubahan sosial, dan kemajuan 

dalam penelitian psikologi kognitif telah membawa perubahan 

mendasar dalam bagaimana proses belajar dan mengajar 

dilakukan. Teori dan model pembelajaran modern bertujuan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif, 

inklusif, dan relevan dengan kebutuhan zaman. 

Pendidikan adalah jantung kemajuan peradaban, dan di 

era yang didominasi oleh inovasi teknologi serta globalisasi, 

paradigma pembelajaran terus berevolusi. Abad ke-21 menuntut 

pendekatan pendidikan yang tidak hanya mentransfer 

pengetahuan, tetapi juga membekali peserta didik dengan 

keterampilan kritis, kreativitas, kolaborasi, dan adaptabilitas. 

Teori dan model pembelajaran modern muncul sebagai jawaban 

atas kebutuhan ini, menggabungkan wawasan dari psikologi 

kognitif, neurosains, sosiologi, dan teknologi digital. 

Bab ini akan membedah secara komprehensif teori-teori 

pembelajaran kontemporer, model inovatif yang diimplementa-

sikan di berbagai belahan dunia, serta tantangan filosofis dan 

teknis dalam penerapannya. Dengan menggali studi kasus lintas 

negara dan refleksi kritis terhadap praktik terbaik, bab ini 

bertujuan menjadi panduan holistik bagi pendidik, peneliti, dan 
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BAB 3 KETERAMPILAN ABAD 21 DALAM 
KONTEKS PENDIDIKAN 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi, globalisasi, dan dinamika 

sosial-ekonomi telah membawa perubahan besar dalam berbagai 

aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Tantangan yang 

dihadapi generasi saat ini sangat berbeda dibandingkan dengan 

era sebelumnya. Tidak cukup lagi bagi peserta didik hanya 

menguasai pengetahuan dasar; mereka juga dituntut memiliki 

keterampilan yang relevan dengan abad ke-21 untuk dapat 

beradaptasi, bersaing, dan berkontribusi secara aktif dalam 

masyarakat global yang terus berubah. 

Keterampilan abad 21 merupakan seperangkat 

kemampuan yang mencakup berpikir kritis, kreatif, kemampuan 

berkomunikasi, kolaborasi, literasi teknologi, serta kecakapan 

sosial dan emosional. Keterampilan-keterampilan ini menjadi 

esensial dalam membekali peserta didik agar mampu 

memecahkan masalah kompleks, berinovasi, dan bekerja secara 

efektif dalam tim lintas disiplin. Oleh karena itu, sistem 

pendidikan perlu menyesuaikan pendekatan pembelajaran dan 

evaluasi agar selaras dengan kebutuhan kompetensi masa depan. 

Dalam konteks pendidikan, penerapan keterampilan abad 

21 bukan hanya tanggung jawab guru sebagai fasilitator 

pembelajaran, tetapi juga memerlukan dukungan kurikulum, 

kebijakan, dan lingkungan belajar yang kondusif. Pembelajaran 

yang menekankan pada pemecahan masalah, pembelajaran 
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BAB 4 MODEL PROJECT-BASED LEARNING 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Kegiatan operasional pendidikan mencakup proses 

pembelajaran yang berlangsung baik di dalam maupun di luar 

kelas (Evitasari, 2018). Model pengajaran memainkan peran 

penting dalam menciptakan proses pembelajaran yang efektif 

dan terstruktur. Model pengajaran berhubungan dengan 

lingkungan belajar yang memberikan berbagai manfaat, 

termasuk dalam perencanaan pembelajaran, perancangan 

perangkat pembelajaran, serta pengembangan bahan ajar (Joyce 

& Well, 2003). Dengan menerapkan model yang tepat, pendidik 

dapat merancang pembelajaran yang lebih sistematis, mulai dari 

perencanaan hingga pelaksanaan. Model ini membantu dalam 

menyusun perangkat pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa serta mengembangkan bahan ajar yang 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan 

demikian, model pengajaran tidak hanya meningkatkan kualitas 

proses belajar-mengajar, tetapi juga membantu siswa 

memahami materi secara lebih mendalam dan aplikatif.  

Pemilihan model pembelajaran dalam proses pendidikan 

harus mempertimbangkan berbagai faktor, seperti tujuan 

pembelajaran, karakteristik siswa, serta kondisi dan situasi yang 

dihadapi. Tidak ada satu model pembelajaran yang dapat 

dianggap paling baik untuk semua konteks, karena setiap model 

memiliki keunggulan dan keterbatasannya masing-masing. Oleh 

karena itu, pemilihan model pembelajaran harus disesuaikan 

dengan kebutuhan, situasi, dan kondisi yang ada (Haq et al., 



 

48 

 

BAB 5 PROBLEM BASED LEARNING 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Pembelajaran berbasis masalah (PBL) adalah suatu model 

pembelajaran yang memfokuskan pada proses pemecahan 

masalah yang diberikan kepada siswa, di mana mereka harus 

menganalisis masalah tersebut, mengumpulkan informasi yang 

relevan, bekerja secara kolaboratif, dan akhirnya menyusun 

solusi yang dapat diterima dan diterapkan. Dalam PBL, masalah 

yang diberikan bersifat terbuka, kompleks, dan berhubungan 

dengan konteks dunia nyata, sehingga siswa tidak hanya belajar 

tentang teori, tetapi juga memperoleh pengalaman langsung 

dalam memecahkan masalah yang sering kali tidak memiliki 

jawaban tunggal. 

Model pembelajaran ini berbeda dari model tradisional 

yang lebih fokus pada pengajaran yang dilakukan oleh guru. 

Dalam PBL, guru berfungsi sebagai fasilitator yang mendukung 

siswa selama proses belajar, memberikan bimbingan dan 

petunjuk jika diperlukan. Guru tidak hanya menyampaikan 

informasi atau pengetahuan, tetapi juga mendorong siswa untuk 

berpikir secara kritis, mencari informasi secara mandiri, dan 

menciptakan solusi berdasarkan pemahaman mereka terhadap 

masalah yang dihadapi. Guru juga memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk mendiskusikan temuan mereka, mendorong 

kolaborasi, serta memberikan umpan balik yang konstruktif agar 

siswa dapat berkembang secara maksimal. 

Dalam model ini, siswa diberikan masalah atau situasi 

yang berkaitan dengan kehidupan nyata yang harus diselesaikan 
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BAB 6 FLIPPED CLASSROOM  
 

 

 

 

Pendahuluan 

Perkembangan pesat teknologi informasi dan komunikasi 

telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Di tengah revolusi 

digital yang menggeser paradigma cara kita berinteraksi dan 

mengakses informasi, model pembelajaran tradisional yang 

berpusat pada guru mulai dipertanyakan keefektifannya dalam 

memenuhi tuntutan abad ke-21. Sistem pembelajaran 

konvensional, yang selama ini mengandalkan metode ceramah 

dan pengajaran satu arah, seringkali menghadapi kendala dalam 

mendorong partisipasi aktif, keterlibatan kritis, serta 

pengembangan kreativitas siswa. Hal inilah yang menjadi latar 

belakang munculnya konsep flipped classroom  sebagai solusi 

inovatif dalam meredefinisi kegiatan belajar mengajar. 

Flipped classroom  pada dasarnya merupakan model 

pembelajaran yang "membalik" tata cara konvensional. Dalam 

model ini, aktivitas yang selama ini dilakukan di ruang kelas, 

seperti penyampaian materi dan penjelasan konsep, dialihkan ke 

kegiatan pembelajaran mandiri di luar kelas melalui berbagai 

media digital – seperti video, modul interaktif, dan sumber 

bacaan online. Sementara itu, pertemuan di dalam kelas 

difokuskan pada penerapan konsep melalui diskusi, latihan soal, 

studi kasus, dan kegiatan kolaboratif yang melibatkan 

bimbingan langsung dari guru. Dengan demikian, esensi dari 

flipped classroom  adalah memaksimalkan pemanfaatan waktu 

tatap muka untuk memperdalam pemahaman, mengasah 
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BAB 7 BLENDED LEARNING 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Blended learning adalah suatu pendekatan pendidikan 

yang menggabungkan pembelajaran tatap muka (luring) dengan 

pembelajaran daring (Online) untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang responsif terhadap kebutuhan siswa dan 

mendukung efektivitas belajar. Dengan kata lain, blended 

learning merupakan integrasi antara pengalaman belajar 

langsung dengan kemudahan akses melalui teknologi digital. 

Oleh karena itu, perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) telah menjadi pendorong utama munculnya 

model pembelajaran ini, terutama dalam memenuhi tuntutan 

pendidikan di era digital. 

Sejarah blended learning bermula pada akhir abad ke-20 

yang sejalan dengan munculnya internet dan platform e-

learning. Dimana pada awalnya, blended learning hanya 

digunakan dalam pelatihan profesional dan pendidikan tinggi 

sebelum akhirnya menyebar ke berbagai jenjang 

pendidikanSelain itu pandemi COVID-19 merupakan momen 

kunci dalam transisi menuju pembelajaran blended learning 

secara lebih luas, di mana dunia pendidikan di seluruh dunia 

terpaksa mengombinasikan pembelajaran daring dengan 

pertemuan terbatas. Hal ini menunjukkan bahwa blended 

learning bukan sekadar tren, melainkan respon alami sistem 

pendidikan terhadap perubahan zaman. 

Blended learning menjadi pilihan tepat karena mampu 

mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional sekaligus 
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BAB 8 INQUIRY BASED LEARNING 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Pendidikan abad ke-21 menekankan pada pengembangan 

keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan 

komunikatif. Salah satu pendekatan yang mendukung tujuan 

tersebut adalah Inquiry Based Learning (IBL) atau 

pembelajaran berbasis inkuiri. Pendekatan ini menempatkan 

siswa sebagai pusat pembelajaran dengan menekankan 

eksplorasi, investigasi, dan penemuan konsep secara mandiri. 

Dalam Inquiry Based Learning, guru berperan sebagai 

fasilitator yang membimbing siswa untuk mengajukan 

pertanyaan, mengumpulkan dan menganalisis informasi, serta 

membangun pemahaman mereka sendiri. Model pembelajaran 

ini dirancang untuk meningkatkan rasa ingin tahu siswa, 

sehingga mereka menjadi lebih aktif dalam menemukan solusi 

atas permasalahan yang mereka hadapi. 

Pentingnya Inquiry Based Learning tidak hanya terletak 

pada hasil akademik, tetapi juga dalam membentuk pola pikir 

ilmiah dan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Dengan 

membiasakan siswa untuk bertanya, mengeksplorasi, dan 

menarik kesimpulan berdasarkan bukti, mereka akan lebih siap 

menghadapi tantangan dunia nyata. 
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BAB 9 PERAN TEKNOLOGI DALAM PENDIDIKAN 
ABAD 21 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Kemajuan teknologi yang pesat telah membawa 

perubahan secara signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, 

termasuk aspek pendidikan. Di abad ke-21, kemajuan teknologi 

seperti internet, artificial intelligence (AI), dan media digital 

telah mengubah cara manusia berkomunikasi, bekerja, dan 

belajar. Lebih lanjut, generasi saat ini tumbuh dalam lingkungan 

yang berbasis teknologi, sehingga pendekatan pendidikan 

konvensional tidak lagi cukup relevan. Perubahan zaman 

menuntut adaptasi di dunia pendidikan agar dapat memenuhi 

kebutuhan pembelajaran yang lebih dinamis dan interaktif. 

Pentingnya teknologi dalam pendidikan abad ke-21 tidak 

dapat diabaikan, karena menjadi pendorong utama dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Teknologi memungkinkan 

akses terhadap sumber pengetahuan yang luas, memfasilitasi 

pembelajaran jarak jauh, dan mendorong kolaborasi global. Oleh 

karenanya, integrasi teknologi dalam Pendidikan diyakini dapat 

mengurangi kesenjangan pembelajaran dan mempersiapkan 

siswa untuk menghadapi tantangan masa depan. Tanpa 

penguasaan teknologi, siswa akan kesulitan bersaing di era yang 

semakin digital. 

Teknologi dan keterampilan abad ke-21 memiliki 

hubungan yang sangat erat. Dimana teknologi merupakan alat 

utama dalam mengembangkan kompetensi seperti berpikir 
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BAB 10 ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) 
DALAM DUNIA PENDIDIKAN 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi yang kian pesat telah membawa 

perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan manusia, tak 

terkecuali di bidang pendidikan. Transformasi digital yang 

terjadi tidak hanya menuntut adanya adaptasi, tetapi juga 

membuka peluang baru dalam proses pembelajaran. Salah satu 

inovasi yang menjadi sorotan utama adalah penerapan 

kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) dalam dunia 

pendidikan. 

Kehadiran AI menawarkan cara baru dalam memahami, 

merancang, dan mengimplementasikan proses belajar mengajar 

yang lebih efektif dan efisien. Teknologi ini memungkinkan 

terjadinya personalisasi pembelajaran, optimalisasi manajemen 

pendidikan, hingga otomatisasi berbagai tugas administratif. 

Namun, di balik potensi luar biasa tersebut, penerapan AI 

dalam pendidikan juga menyisakan sejumlah tantangan, mulai 

dari isu etika hingga kesenjangan digital. Bab ini akan membahas 

peran AI secara komprehensif dalam pendidikan abad ke-21, 

termasuk manfaat, tantangan, serta prospek penerapannya ke 

depan. 

 

Aktivitas Konsep Dasar AI dalam Pendidikan 

Artificial Intelligence merupakan cabang teknologi yang 

berfokus pada pengembangan sistem komputer yang mampu 
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BAB  11 VIRTUAL REALITY (VR) DAN 
AUGMENTED REALITY (AR) DALAM 

PEMBELAJARAN  
 

 

 

 

Pendahuluan 

Dalam era digital yang terus berkembang pesat, teknologi 

telah menjadi bagian integral dari berbagai aspek kehidupan 

manusia, termasuk dalam bidang pendidikan. Salah satu inovasi 

teknologi yang semakin mendapatkan perhatian adalah Virtual 

Reality (VR) dan Augmented Reality (AR). Kedua teknologi ini 

tidak hanya mengubah cara kita berinteraksi dengan dunia 

digital, tetapi juga membuka peluang baru dalam metode 

pembelajaran yang lebih interaktif, imersif, dan efektif. Bab ini 

akan membahas secara mendalam peran VR dan AR dalam 

konteks pembelajaran, bagaimana kedua teknologi ini dapat 

dimanfaatkan untuk meningkatkan pengalaman belajar, serta 

tantangan dan peluang yang mungkin dihadapi dalam 

implementasinya. 

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang menciptakan 

lingkungan simulasi tiga dimensi yang sepenuhnya digital, di 

mana pengguna dapat berinteraksi secara langsung melalui 

perangkat khusus seperti headset VR. Lingkungan ini dirancang 

untuk memberikan pengalaman yang mendalam dan imersif, 

seolah-olah pengguna benar-benar berada di dalam dunia virtual 

tersebut. Di sisi lain, Augmented Reality (AR) adalah teknologi 

yang menggabungkan elemen digital dengan dunia nyata, 

sehingga pengguna dapat melihat dan berinteraksi dengan objek 
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BAB 12 MOBILE LEARNING 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Universitas di seluruh dunia sedang berusaha 

mengembangkan sistem pembelajaran elektronik (e-learning) 

dan pembelajaran seluler (mobile-learning) untuk 

menggabungkan sistem pendidikan ini dengan sistem 

pendidikan tradisional yang saat ini digunakan (Almaiah, 

Ayouni, et al., 2022). Dengan meningkatnya minat pada 

pembelajaran seluler dalam konteks pendidikan tinggi, penting 

bagi universitas untuk menyadari pentingnya mengintegrasikan 

aplikasi pembelajaran seluler untuk siswa generasi baru, serta 

faktor kualitas yang dapat membantu mereka menggunakan 

aplikasi ini dengan cara yang efektif (Almaiah, Al-Otaibi, et al., 

2022) 

Mobile learning (m-learning) telah menjadi komponen 

teknologi instruksional yang penting di pendidikan tinggi. Istilah 

"keberlanjutan" dapat ditafsirkan dari berbagai sudut pandang. 

Keberlanjutan didefinisikan sebagai "kemampuan untuk 

melanjutkan suatu aktivitas atau kondisi tertentu tanpa batas 

waktu". Keberlanjutan pendidikan berfokus pada implementasi 

bentuk-bentuk praktik "sukses" yang berkelanjutan melalui 

pengembangan pendidikan, kepemimpinan, dan inovasi (Al‐

rahmi et al., 2021) 

Pembelajaran seluler (juga dikenal sebagai m-learning) 

adalah subdivisi pembelajaran online, yang mengacu pada 

proses pembelajaran di berbagai pengaturan melalui pertukaran 
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BAB 13 DESAIN KURIKULUM ADAPTIF UNTUK 
PENDIDIKAN MASA DEPAN 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Pendidikan menjadi pilar mendasar dalam pembentukan 

masyarakat Indonesia yang cerdas, kreatif, dan adaptif dalam 

menghadapi perubahan zaman. Era disrupsi yang terjadi saat ini 

digawangi pula dengan pesatnya perkembangan teknologi, 

globalisasi, dan perubahan sosial seyogyanya menjadi barometer 

dalam mempersiapkan generasi mendatang agar mampu 

menghadapi dunia yang semakin kompleks dan dinamis. 

Menyikapi hal ini, desain kurikulum yang adaptif menjadi suatu 

keniscayaan kebutuhan yang mendesak. 

Kurikulum sebagai kerangka kerja penentuan capaian 

pembelajaran, tujuan, materi ajar, metode pembelajaran, dan 

penilaian dituntut dapat beradaptasi dengan perkembangan 

ilmu pengetahuan, teknologi, serta kebutuhan dan tantangan 

zaman. Konsep kurikulum adaptif mengarah pada kemampuan 

adaptif  dengan berbagai perubahan yang terjadi, baik pada 

tingkat individu, institusi pendidikan, maupun masyarakat 

lingkup nasional dan global. 

Materi ini hadir untuk memberikan panduan 

komprehensif mengenai desain kurikulum adaptif, yang 

mengintegrasikan berbagai prinsip pembelajaran yang relevan 

dengan kebutuhan pendidikan pada masa depan. Pembahasan 

dalam buku ini mencakup karakteristik desain kurikulum 

adaptif, teori dan pendekatan dalam desain kurikulum adaptif,  
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BAB 14 EVALUASI PEMBELAJARAN BERBASIS 
TEKNOLOGI 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Perkenankan saya menyapa Anda dengan istilah Sobat 

Pembelajar! Sekilas saya uraikan alasan mengapa saya menyapa 

demikian. Kata sobat berakar baku dari kata sahabat termaktub 

dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) berarti teman, 

kawan, atau handai tetapi menurut saya, sahabat maknanya 

lebih dari sekedar teman namun lebih mendalam yang 

menunjukan keakraban dan kedekatan sedangkan pembelajar 

bermakna upaya untuk memperoleh kepandaian atau ilmu, 

berlatih, berubah tingkah laku atau tanggapan yang disebabkan 

oleh pengalaman. Sehingga pembelajar ialah orang yang selalu 

belajar. Sempat terjadi perdebatan diantara kolega bahwa kata 

dasar dari belajar adalah ajar sehingga muncul istilah pelajar 

bukan pembelajar. Lepas dari peristilahan pelajar atau 

pembelajar mana yang lebih tepat, poinnya adalah saya 

mengajak menjadi orang yang selalu belajar, meminjam istilah 

Alvin Toffler “The illiterate of the 21st century will not be those 

who cannot read and write, but those who cannot learn, 

unlearn, and relearn” orang buta huruf saat ini ialah bukanlah 

orang yang tidak dapat baca tulis hitung tetapi orang yang tidak 

bisa, tidak mau, bahkan berhenti belajar. 

Sobat pembelajar. Anda pasti pernah berbelanja di 

swalayan atau supermarket misal Betamart atau Indoapril gitu 

ya. Bayangkan ketika Anda berbelanja di toko swalayan tersebut, 
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BAB 15 PEMBELAJARAN KOLABORATIF DALAM 
PENDIDIKAN DIGITAL 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Dalam lanskap pendidikan modern, kebutuhan akan 

pendekatan pembelajaran yang mampu mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, kerja sama, dan komunikasi menjadi 

semakin mendesak. Di tengah dinamika abad ke-21, sekolah 

dasar tidak lagi cukup hanya mentransmisikan pengetahuan, 

melainkan harus menjadi ruang tumbuhnya keterampilan 

kolaboratif dan nilai-nilai sosial yang kuat. Salah satu 

pendekatan yang menjawab tantangan ini adalah pembelajaran 

kolaboratif (collaborative learning), yakni suatu strategi yang 

menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam membangun 

pengetahuan melalui interaksi sosial. Pendekatan ini sejalan 

dengan paradigma konstruktivistik yang menekankan bahwa 

belajar adalah proses membangun makna secara sosial dan 

kontekstual. 

Pembelajaran kolaboratif menuntut keterlibatan siswa 

dalam diskusi kelompok, pemecahan masalah secara tim, serta 

kegiatan bersama yang menumbuhkan tanggung jawab bersama 

dan saling ketergantungan positif. Dalam konteks pendidikan 

dasar, strategi ini memiliki potensi besar untuk membentuk 

karakter sosial, meningkatkan motivasi belajar, serta 

memperkuat penguasaan materi melalui kerja sama 

antarindividu. Guru tidak lagi bertindak sebagai satu-satunya 

sumber pengetahuan, tetapi sebagai fasilitator yang 
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BAB 16 PENDIDIKAN BERBASIS KETERAMPILAN  
DAN KEWIRAUSAHAAN 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Pendidikan merupakan pilar utama dalam membangun 

sumber daya manusia yang berkualitas dan berdaya saing. 

Perkembangan era globalisasi semakin pesat menjadikan 

keterampilan berwirausaha sebagai keterampilan yang sangat 

dibutuhkan. Hal ini menjadi salah satu faktor kunci dalam 

pembangunan ekonomi suatu negara dan penyelesaian masalah 

sosial (Ningsi et al., 2015). Dalam konteks ini, pendidikan 

memiliki peran strategis dalam membekali individu dengan 

keterampilan teknis, manajerial, serta jiwa kewirausahaan agar 

mereka mampu beradaptasi dengan dinamika sosial dan 

ekonomi yang terus berkembang.  

Keterampilan dan kewirausahaan merupakan dua aspek 

yang saling berkaitan dalam upaya menciptakan individu yang 

tidak hanya memiliki pengetahuan akademik, tetapi juga mampu 

mengaplikasikan pengetahuannya dalam kehidupan nyata. 

Pendidikan berbasis keterampilan bertujuan untuk membekali 

individu dengan kompetensi praktis yang sesuai dengan 

kebutuhan industri dan dunia kerja. Sementara itu, pendidikan 

kewirausahaan membantu individu dalam mengembangkan 

motivasi dan inovasi untuk menjadi wirausahawan (Supandi & 

Burhanudin, 2024).  

Dalam dunia yang kompetitif saat ini, kewirausahaan 

merupakan kompetensi penting yang berkontribusi terhadap 
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BAB 17 PENGELOLAAN KELAS DI ERA DIGITAL 
 

 

 

 

Pendahuluan 

Melalui teknologi yang mendukung pembelajaran di era 

digital, pengelolaan kelas mengalami transformasi besar. Guru 

sekarang tidak hanya bertugas menyampaikan informasi, tetapi 

juga membantu siswa menggunakan teknologi dalam 

pembelajaran. Platform digital seperti Learning Management 

System (LMS), aplikasi interaktif, dan media sosial edukatif 

memungkinkan pendidik membuat lingkungan belajar yang 

lebih fleksibel dan menarik. Penggunaan perangkat elektronik 

seperti tablet, laptop, dan papan tulis interaktif juga 

meningkatkan pengalaman belajar siswa dan meningkatkan 

keterlibatan mereka (Saraswati Nur Ain et al., 2024).  

Perencanaan yang cermat, eksekusi yang tepat, dan 

penyesuaian terhadap kebutuhan dan perkembangan siswa 

diperlukan untuk pengelolaan kelas yang efektif. Dengan 

bantuan teknologi, guru dapat mengakses berbagai sumber daya 

yang memungkinkan mereka untuk mengelola kelas dengan 

lebih baik dan memberi siswa pengalaman pembelajaran yang 

lebih dinamis (Alvauziah et al., 2024).  

Teknologi informasi adalah dasar untuk pengembangan 

pembelajaran di kelas. Ini berlaku untuk kelas yang dilengkapi 

dengan praktik teknologi atau kelas yang dilengkapi dengan 

teknologi yang memungkinkan siswa mempelajari apa yang 

mereka inginkan. Namun, untuk mengelola kelas di era digital, 

strategi yang tepat diperlukan. Strategi-strategi ini termasuk 
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BAB 18  PENDIDIKAN BERBASIS KARAKTER 
DI ERA DIGITAL 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Kemajuan pesat teknologi digital telah memberikan 

dampak besar terhadap berbagai aspek kehidupan, tak terkecuali 

dalam bidang pendidikan. Melalui era digital, peluang besar 

hadir dalam membantu meningkatkan kualitas pendidikan 

dalam proses pembelajaran seperti kemudahan akses informasi 

yang luas, interaksi yang dinamis, dan metode pembelajaran 

yang lebih inovatif dan variatif. Menurut Hilyana et al. (2024) 

penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan memiliki peran 

yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Kemudahan dalam mengakses teknologi turut berperan besar 

dalam meningkatkan efisiensi proses belajar dan mengajar 

(Ermawati et al., 2024). Kemudian menurut Sagala et al. (2024) 

kemajuan pesat dalam teknologi informasi dan komunikasi 

memberikan pengaruh signifikan terhadap cara individu, 

khususnya generasi muda dalam berhubungan dengan 

lingkungan di sekitarnya. Selain itu, dengan adanya kemudahan 

di era digital tentunya juga membawa berbagai tantangan yang 

berpotensi untuk mengancam nilai-nilai moral dan karakter 

generasi muda. 

Adanya tantangan yang mengancam moral dan karakter 

tersebut, pendidikan berbasis karakter menjadi topik 

pembahasan yang krusial untuk membekali siswa agar mampu 

mengembangkan nilai dan karakter positif dalam dirinya seperti 
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BAB 19 PENDIDIKAN INKLUSIF BERBASIS 
TEKNOLOGI 

 

 

 

 

Pendahuluan 

Pendidikan inklusif merupakan pendekatan yang 

memastikan semua peserta didik, termasuk mereka yang 

memiliki kebutuhan khusus dapat mengakses pendidikan yang 

bermutu tanpa diskriminasi. Dalam konteks global dan nasional, 

paradigma ini menjadi bagian dari upaya mewujudkan sistem 

pendidikan yang adil, merata, dan manusiawi. Tujuannya adalah 

membangun masyarakat yang inklusif, ramah terhadap 

keberagaman, serta menghormati hak asasi setiap individu 

untuk belajar dan berkembang (Booth & Ainscow, 2011). 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 

membawa peluang besar untuk memperkuat implementasi 

pendidikan inklusif. Dengan teknologi, hambatan fisik, 

geografis, bahkan kognitif dapat dikurangi atau diatasi melalui 

alat bantu, media pembelajaran interaktif, dan platform digital 

yang adaptif. Di Indonesia, penerapan pendidikan inklusif masih 

menghadapi berbagai tantangan, terutama dalam hal 

infrastruktur teknologi dan kesiapan sumber daya manusia. 

Namun, dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK), terdapat peluang besar untuk meningkatkan akses dan 

kualitas pendidikan bagi semua anak, termasuk mereka yang 

memiliki kebutuhan khusus (Saptadi, et al., 2023). 
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