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Kata Pengantar

Puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang
Maha Esa atas rahmat dan karunia-Nya sehingga buku
Pembelajaran di Era Digital ini dapat hadir di tengah-tengah
pembaca. Buku ini disusun sebagai respons terhadap perubahan
mendasar yang terjadi dalam dunia pendidikan seiring pesatnya
perkembangan teknologi digital. Kami berharap buku ini dapat
menjadi panduan praktis sekaligus inspirasi bagi para pendidik,
pelajar, dan pemangku kepentingan pendidikan dalam
menghadapi transformasi pembelajaran di era digital.

Buku ini terdiri dari 20 bab yang membahas berbagai
aspek pembelajaran digital secara komprehensif. Bab 1
membuka diskusi dengan gambaran transformasi pendidikan di
era digital, diikuti dengan pembahasan peran teknologi dalam
pendidikan pada Bab 2. Bab 3 hingga Bab 6 membahas konsep
dasar pembelajaran digital, platform digital yang mendukung,
serta metode pembelajaran seperti edukasi berbasis video dan
mobile learning.

Interaksi dan inovasi menjadi fokus pembahasan dalam
Bab 7 hingga Bab 10, meliputi pembelajaran kolaboratif,
gamifikasi, serta pemanfaatan teknologi canggih seperti Virtual
Reality (VR), Augmented Reality (AR), dan Artificial Intelligence
(AI). Selanjutnya, Bab 11 hingga Bab 14 menjelaskan bagaimana
pembelajaran berbasis data, kurikulum merdeka, dan evaluasi
digital dapat meningkatkan -efektivitas pendidikan di era
modern.

Pada Bab 15 hingga Bab 18, pembaca diajak untuk



memahami peran guru digital, pentingnya pembelajaran
mandiri, serta adaptasi pembelajaran jarak jauh, terutama dalam
menghadapi situasi seperti pandemi. Buku ini ditutup dengan
refleksi dan visi masa depan pendidikan digital di Bab 19 dan Bab
20, memberikan pandangan optimis tentang bagaimana
teknologi dapat terus mendukung dunia pendidikan.

Kami menyadari bahwa pembelajaran digital adalah
bidang yang terus berkembang. Oleh karena itu, kami membuka
diri terhadap masukan dan saran dari para pembaca guna
memperbaiki dan menyempurnakan buku ini. Semoga buku
Pembelajaran di Era Digital ini dapat memberikan manfaat yang
besar dan menjadi referensi yang relevan bagi siapapun yang
ingin memahami dan menerapkan teknologi digital dalam dunia
pendidikan.

Medan, Desember 2024

Penulis
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BAB 1 TRANSFORMASI PENDIDIKAN
DI ERA DIGITAL

Pendahuluan

Di era digital ini, teknologi informasi telah menjadi
bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari.
Perkembangan teknologi yang pesat mengubah hampir seluruh
aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Transformasi digital
dalam dunia pendidikan bukan lagi sekadar tren, melainkan
sebuah kebutuhan yang harus diadaptasi oleh institusi
pendidikan, pendidik, dan peserta didik. Di tengah globalisasi,
pendidikan dihadapkan pada tuntutan untuk melahirkan
generasi yang siap menghadapi era yang penuh perubahan.
Oleh karena itu, transformasi pendidikan di era digital
bertujuan untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas proses
pembelajaran agar lebih relevan dengan kebutuhan zaman.

Pendidikan di era digital memungkinkan metode
pembelajaran yang lebih fleksibel, interaktif, dan inklusif,
terutama melalui pemanfaatan perangkat digital, internet, dan
aplikasi pembelajaran berbasis teknologi. Jika sebelumnya
pendidikan terbatas pada ruang kelas fisik, kini pembelajaran
bisa diakses dari mana saja dan kapan saja melalui berbagai
platform, seperti sistem Learning Management System (LMS),
video conference, dan aplikasi mobile. Dengan menggunakan
teknologi ini, siswa dapat memiliki kontrol yang lebih besar
terhadap proses belajar mereka, sementara guru dapat berperan



BAB 2 TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN

Pendahuluan

Teknologi telah menjadi pendorong utama dalam
transformasi berbagai sektor, termasuk pendidikan. Peran
teknologi dalam pendidikan tidak lagi terbatas sebagai alat
bantu, melainkan telah menjadi elemen inti dalam mendesain
pengalaman belajar yang lebih relevan dengan kebutuhan
zaman. Seiring dengan kemajuan teknologi digital, pendidikan
beralih dari metode tradisional yang berpusat pada guru ke
pendekatan yang lebih interaktif dan personal, dengan peserta
didik sebagai pusat dari proses pembelajaran.

Bab ini mengeksplorasi bagaimana teknologi
membentuk lanskap pendidikan, mulai dari evolusi
penggunaannya, penerapannya dalam skala global, hingga
inovasi yang terus berkembang seperti kecerdasan buatan (AI)
dan teknologi berbasis data. Selain itu, bab ini juga menyoroti
bagaimana teknologi meningkatkan aksesibilitas pendidikan,
mendorong literasi digital, dan mendukung pembelajaran
inklusif bagi peserta didik dengan kebutuhan khusus.

Dengan pemahaman yang mendalam tentang peran dan
potensi teknologi, kita dapat mengoptimalkan manfaatnya
untuk menciptakan sistem pendidikan yang inklusif, adaptif,
dan berkelanjutan (Selwyn, 2022). Bab ini akan membahas
tantangan, peluang, dan masa depan pendidikan yang
diperkaya oleh teknologi.
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BAB 3 KONSEP PEMBELAJARAN DIGITAL

Pendahuluan

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
telah membawa perubahan besar dalam berbagai sektor
kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Salah satu
perubahan yang paling signifikan adalah munculnya konsep
pembelajaran digital (digital learning), yang mengubah cara
guru mengajar dan siswa belajar. Pembelajaran yang dulunya
didominasi oleh metode tatap muka konvensional, kini
berkembang menjadi lebih fleksibel, interaktif, dan terintegrasi
dengan teknologi digital. Pembelajaran digital memanfaatkan
teknologi seperti internet, komputer, perangkat mobile, dan
aplikasi berbasis web untuk menyampaikan materi pendidikan,
mengelola proses belajar, dan memfasilitasi interaksi antara
siswa dan pengajar. Model pembelajaran ini tidak hanya
memungkinkan akses belajar yang lebih luas dan tidak terbatas
oleh waktu maupun tempat, tetapi juga menawarkan berbagai
metode inovatif yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan
siswa. Contohnya, dengan adanya e-learning, blended learning,
dan Mobile Learning, siswa dapat belajar mandiri sesuai
dengan ritme mereka sendiri.

Namun, penerapan pembelajaran digital juga
menghadapi berbagai tantangan, seperti keterbatasan
infrastruktur teknologi, kesiapan pendidik, hingga masalah
privasi dan keamanan data. Di sisi lain, pandemi COVID-19
baru-baru ini mempercepat adopsi pembelajaran digital di
seluruh  dunia. Kebutuhan mendesak akan metode
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BAB 4 PLATFORM DIGITAL UNTUK
PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Platform digital untuk pembelajaran terus berkembang
di era digital seperti sekarang dan memberikan dampak yang
sangat besar untuk dunia Pendidikan. Platform digital untuk
pembelajaran merujuk pada teknologi yang digunakan pada
proses pembelajaran secara daring dengan berbagai alat dan
aplikasi  digital. = Penggunaan aplikasi digital dapat
memungkinkan peserta didik dan pengajar untuk berinteraksi
secara langsung maupun tidak langsung dalam penyampaian
serta pengaksesan materi. Paltform digital ini dapat berupa
pembelajaran berbasis video, kuis interaktif, maupun forum
diskusi memungkinkan penyampaian materi yang lebih dinamis
dan menarik.

Penggunaan platform digital memiliki keuntungan dalam
pengaksesan yang lebih luas dan inklusif. Peserta didik dapat
mengakses materi pembelajaran tanpa terhalang oleh kendala
geografis maupun waktu. Selain itu, penggunaan platform
digital juga mendukung pembelajaran peserta didik yang lebih
personal seperti kemampuan awal peserta didik maupun gaya
belajar peserta didik. Hal ini dapat menciptakan peluang dalam
meningkatkan kualitas Pendidikan secara kesuluruhan.

Melalui penggunaan platform digital, pendidikan
menjadi lebih inklusif dan dapat menjangkau lebih banyak
orang, terutama yang berada di lokasi terpencil atau memiliki
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BAB 5 EDUKASI BERBASIS VIDEO:
MENINGKATKAN INTERAKSI BELAJAR

Pendahuluan

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
telah mengubah wajah pendidikan secara signifikan.
Transformasi ini tidak hanya terlihat pada metode pengajaran,
tetapi juga pada media dan sarana yang digunakan dalam
proses belajar mengajar. Salah satu metode yang semakin
populer dalam dunia pendidikan adalah edukasi berbasis video.
Video telah menjadi media yang sangat efektif dalam
menyampaikan  materi pembelajaran karena mampu
menggabungkan elemen visual, audio, dan interaktif dalam satu
paket. Media ini memungkinkan siswa untuk tidak hanya
melihat dan mendengar informasi, tetapi juga berpartisipasi
secara aktif dalam proses pembelajaran (Mayer, 2005).

Edukasi berbasis video mengadaptasi pendekatan
multimedia learning, yang menurut teori Mayer (2001) dapat
meningkatkan retensi dan pemahaman siswa. Dengan
menggabungkan teks, gambar, animasi, dan suara, video
pembelajaran mampu menciptakan lingkungan belajar yang
kaya dan mendalam. Ketika dibandingkan dengan metode
pembelajaran tradisional yang sering kali terbatas pada teks
dan penjelasan lisan, video memberikan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dan menarik. Melalui visualisasi dan narasi
yang baik, konsep-konsep yang kompleks pun dapat
disederhanakan dan disajikan dalam format yang lebih mudah
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BAB 6 MOBILE LEARNING: BELAJAR DI MANA
SAJA DAN KAPAN SAJA

Pendahuluan

Masyarakat lebih suka menggunakan teknologi informasi
dan komunikasi (TIK) pada abad 21 ini. Berbagai aspek
kehidupan manusia dipengaruhi oleh informasi dan
komunikasi, termasuk pendidikan. Meningkatnya kecintaan
masyarakat terhadap membaca berdampak pada kebutuhan
akan akses cepat dan mudah.

Teknologi informasi dan komunikasi dapat membantu
pendidikan sampai ke seluruh lapisan masyarakat. Kualitas
pendidikan, terutama pembelajaran, harus ditingkatkan.
Pembelajaran yang berorientasi pada siswa adalah cara untuk
meningkatkan kualitas pendidikan dan hal dapat dicapai
dengan cara membangun sebuah sistem pembelajaran yang
memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang sangat
menarik, interaktif, beragam, dan bervariasi (Munir, 2017).
Salah satu bentuk perkembangan teknologi informasi yaitu
berupa teknologi digital. Teknologi digital telah membuat
pendidikan lebih mudah diakses dan telah membuka banyak
peluang baru untuk belajar dan mengembangkan diri.
Teknologi digital dapat meningkatkan kualitas pendidikan
dengan memaparkan berbagai jenis sumber belajar yang
beragam dan interaktif yang bisa diakses kapan saja dan di
mana saja. Teknologi ini juga bisa disesuaikan dengan
kebutuhan dan cara belajar siswa. Pada era digital yang terus

68



BAB 7 PEMBELAJARAN KOLABORATIF DI ERA
DIGITAL

Pendahuluan

Pembelajaran kolaboratif merupakan pendekatan yang
menekankan kerja sama dan interaksi antara siswa untuk
mencapai tujuan belajar bersama (Amiruddin, 2019). Di era
digital, metode ini semakin relevan dengan hadirnya berbagai
teknologi yang memfasilitasi komunikasi, berbagi informasi,
dan kolaborasi lintas batas geografis. Digitalisasi tidak hanya
mengubah cara siswa belajar, tetapi juga memperluas peluang
bagi mereka untuk mengakses pengetahuan secara global dan
berkolaborasi dalam menyelesaikan tugas atau proyek yang
kompleks.

Transformasi pembelajaran kolaboratif ke dalam dunia
digital memberikan banyak keuntungan, termasuk fleksibilitas
waktu dan tempat, peningkatan akses terhadap sumber belajar,
serta pengayaan pengalaman belajar melalui penggunaan
perangkat dan aplikasi teknologi (Liu et al., 2020). Dengan
bantuan platform digital, siswa dapat bekerja sama dalam
proyek-proyek  berbasis masalah yang tidak hanya
memperdalam pemahaman mereka terhadap materi, tetapi juga
mengembangkan keterampilan penting abad ke-21, seperti
berpikir kritis, komunikasi, dan literasi digital.

Namun, penerapan pembelajaran kolaboratif di era
digital juga menghadirkan tantangan yang perlu diatasi.
Kesenjangan akses terhadap teknologi, rendahnya literasi

80



BAB 8 PEMBELAJRAN BERBASIS GAME
(GAMIFICATION)

Pendahuluan

Dalam era digital yang terus berkembang, pendekatan
tradisional dalam pendidikan mengalami perubahan besar.
Salah satu strategi inovatif yang muncul dan semakin populer
adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen-elemen permainan
dalam lingkungan pembelajaran untuk menciptakan
pengalaman yang interaktif, menyenangkan, dan lebih efektif
bagi siswa. Gamifikasi mengubah cara belajar dari pendekatan
yang pasif menjadi partisipatif, menggabungkan prinsip-prinsip
permainan untuk memotivasi siswa agar lebih terlibat secara
emosional dan intelektual. Pendekatan ini tidak hanya
berfungsi sebagai alat tambahan dalam pendidikan, tetapi telah
menjadi salah satu pilar utama dalam membentuk lingkungan
belajar yang relevan di era digital. Menurut Kapp (2023),
keberhasilan gamifikasi dalam meningkatkan keterlibatan siswa
berasal dari penerapan elemen-elemen permainan secara
strategis, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang
penuh komitmen dan memperkaya proses pendidikan.

Gamifikasi berperan penting dalam meningkatkan
motivasi siswa dengan memanfaatkan elemen-elemen
permainan yang dirancang untuk menstimulasi rasa ingin tahu,
kompetisi sehat, dan penghargaan atas pencapaian.
Pembelajaran berbasis game tidak hanya menyediakan
mekanisme untuk merangsang keterlibatan, tetapi juga

94



BAB 9 VIRTUAL REALITY (VR) DAN
AUGMENTED REALITY (AR) DALAM
PENDIDIKAN

Pendahuluan

Pada abad 21 atau sering dikatakan juga sebagai era
digital dimana perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
terus berkembang sangat cepat dan mempengaruhi sendi-sendi
kehidupan. Dengan pesatnya perkembangan teknologi
informasi, bidang pendidikan juga telah membawa perubahan
baru. Perubahan paradigma pembelajaran dari model
pembelajaran secara tradisional secara bertahap mulai
tergantikan oleh berbagai metode pembelajaran yang lebih
beragam, interaktif dan menyenangkan.

Dewasa ini teknologi yang menjadi banyak menarik
perhatian berbagai kalangan dan terkhusus para akademisi dan
praktisi Pendidikan salah satunya yaitu adalah virtual reality
(VR) dan augmented reality (AR). Teknologi tersebut tidak
hanya sebatas inovasi baru dalam teknologi, tetapi juga
menawarkan  aktivitas dan  menciptakan  lingkungan
pembelajaran yang mendalam, memungkinkan para siswa bisa
merasakan sumber belajar secara luas dan mendalam sehingga
dapat meningkatkan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan bisa memperbaiki efek pembelajaran. Selain itu, dengan
adanya teknologi virtual reality (VR) dan augmented reality
(AR) dapat mempermudah siswa dalam memahami konsep-
konsep yang sulit dipahami dengan metode konvensional biasa.
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BAB 10 ARTIFICIAL INTELLIGENCE (Al)
DALAM PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Kecerdasan Buatan (AI) di bidang pendidikan telah
menambahkan lapisan inovasi baru yang memungkinkan
peningkatan kualitas dan pengalaman pembelajaran melalui
automasi, analitik data, dan personalisasi. Al berfungsi sebagai
alat yang dapat membantu siswa dan pengajar memanfaatkan
data untuk menghasilkan wawasan yang lebih dalam dan
memperbaiki proses pembelajaran.

Relevansi Al dalam pendidikan sangat signifikan karena
teknologi ini dapat meningkatkan interaksi dan motivasi siswa.
Dengan menggunakan alat seperti chatbot dan game edukasi,
Al membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan
interaktif. Selain itu, Al juga membantu guru dalam mengelola
administrasi dan penilaian, memungkinkan mereka untuk lebih
fokus pada pengajaran dan interaksi dengan siswa.

Sejarah dan Perkembangan Al pada Bidang
Pendidikan

Sejarah perkembangan Al dimulai pada tahun 1950-an
ketika Alan Turing mengajukan pertanyaan mengenai
kemampuan mesin untuk berpikir. Konferensi pertama tentang
Al diadakan pada tahun 1956 di Dartmouth College, yang
menandai awal mula penelitian serius dalam bidang ini. Setelah
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BAB 11 PENDIDIKAN BERBASIS DATA:
ANALITIK UNTUK PENDIDIKAN

Pendahuluan

Era globalisasi membuka wajah baru di dunia
pendidikan. Teknologi yang maju semakin pesat membawa
dampak nyata pada segala aspek kehidupan. Pendidikan yang
menjadi hal utama pemberi pengaruh pada kualitas generasi
muda juga harus ikut beriringan dengan kemajuan teknologi.

Pendidikan juga harus bisa mengimbangi dengan
bersifat kontemporer dan fleksibel. Kontemporer artinya
mampu memadukan antara proses pembelajaran lama dengan
teknologi pendidikan yang berkembang secara berkelanjutan.
Di sisi lain pendidikan juga harus fleksibel terhadap
perkembangan jaman dan teknologi terbaru. Visi dan misi
pendidikan di era globalisasi harus menyesuaikan kebutuhan
peserta didik di era modern.

Segala perangkat dalam proses pembelajaran juga harus
menggunakan alat, aplikasi, maupun sistem yang berbau
teknologi. Begitu pula dengan proses pembuatan perangkat
pembelajaran. Seluruh proses pemelajaran dalam konteks
pendidikan mulai dari pengumpulan data pendidikan seperti
data ujian, data peserta didik, survei pendidikan, pembuatan
soal, data hasil belajar, hingga evaluasi pendidikan semua akan
jauh lebih mudah ketika menggunakan akses teknologi
(Agustina, 2024).

Pendidikan berbasis data sangat penting digunakan
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BAB 12 KURIKULUM MERDEKA DAN
TEKNOLOGI DIGITAL

Pendahuluan

Kurikulum Merdeka pada mulanya dinamakan dengan
Kurikulum Prototipe yang diluncurkan pemerintah dalam
rangka memulihkan pembelajaran di Indonesia yang dianggap
mengalami learning loss setelah dilanda pandemi. Ciri khas
utama dari kurikulum merdeka adalah pembelajaran berbasis
proyek yang bertujuan untuk mengembangkan soft skills dan
karakter peserta didik sesuai profil pelajar Pancasila,
penekanan terhadap materi-materi penting, serta memberikan
fleksibilitas kepada guru untuk melaksanakan pembelajaran
sesuai dengan kebutuhan peserta didik atau yang dikenal
dengan istilah pembelajaran berdiferensiasi.

Di era digital sekarang ini, teknologi menjadi satu
elemen penting yang dapat mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka. Melalui merdeka mengajar, memberikan
kesempatan bagi peserta didik dan guru untuk menciptakan
proses belajar mengajar dengan cara yang lebih menarik,
interaktif, kreatif, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan serta
tantangan dunia nyata.

Guru diberikan kesempatan untuk lebih
mengembangkan metode pengajaran menjadi lebih inovatif
dengan teknologi digital. Guru dapat menggunakan data
analitik untuk memahami kebutuhan peserta didik secara
individu, mengadaptasi materi pembelajaran, serta memberi-
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BAB 13 MEMBANGUN KETERAMPILAN ABAD 21
MELALUI PEMBELAJARAN DIGITAL

Pendahuluan

Di era digital saat ini, keterampilan Abad 21 menjadi
aspek penting yang harus dimiliki setiap individu agar bisa
beradaptasi dan berkompetisi dengan perkembangan zaman.
Keterampilan abad 21 ini mencakup komunikasi, kolaborasi,
berpikir kritis, kreativitas, serta literasi digital, dan kemampuan
adaptif (Judijanto et al, 2024). Keterampilan Abad 21
memberikan fondasi penting bagi individu dalam menghadapi
tantangan masa depan. Pembelajaran digital muncul sebagai
metode yang tepat untuk mengembangkan keterampilan-
keterampilan ini karena memanfaatkan teknologi yang telah
menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari.

Keterampilan Abad 21: Definisi dan Kategori

Keterampilan Abad 21 adalah sekumpulan kompetensi
yang dianggap esensial bagi masyarakat masa kini untuk
beradaptasi dan sukses dalam dunia modern. Masyarakat pada
era ini perlu memiliki keterampilan yang memungkinkan agar
bisa selalu berpikir kritis, berinovasi, dan bekerjasama dengan
orang lain. Memiliki keterampilan Abad 21 menjadi sangat
relevan dalam dunia yang semakin terhubung dan berbasis
pengetahuan karena tantangannya baru muncul dan menuntut
adaptasi yang cepat (Oktari et al., 2022).

Keterampilan Abad 21 ini dapat dikelompokkan ke dalam
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BAB 14 EVALUASI DAN PENILIAN DIGITAL

Pendahuluan

Di era digital yang berkembang pesat, teknologi telah
mempengaruhi hampir semua aspek kehidupan, termasuk di
bidang pendidikan. Salah satu aspek yang mengalami
transformasi signifikan adalah cara evaluasi dan penilaian
dilakukan dalam proses pembelajaran. Evaluasi dan penilaian
digital merujuk pada penggunaan alat dan platform berbasis
teknologi untuk mengukur, menilai, dan memberikan umpan
balik terhadap kinerja dan kemajuan belajar siswa.

Evaluasi dan penilaian adalah bagian penting dari
pembelajaran, karena keduanya memberikan gambaran
mengenai sejauh mana siswa memahami materi yang telah
dipelajari dan sejauh mana keterampilan serta kompetensi
mereka berkembang. Namun, dengan kemajuan teknologi,
cara-cara tradisional seperti ujian tertulis atau penilaian
berbasis kertas kini mulai digantikan oleh metode yang lebih
inovatif dan efisien, seperti kuis online, proyek berbasis
teknologi, serta aplikasi penilaian digital lainnya.

Dalam konteks pembelajaran digital, penilaian tidak
hanya berfokus pada aspek kognitif siswa, tetapi juga
melibatkan keterampilan praktis, kreativitas, dan kolaborasi.
Selain itu, penilaian digital juga memberikan kemudahan dalam
hal aksesibilitas, kecepatan, dan akurasi dalam mengumpulkan
data. Alat penilaian digital memungkinkan pendidik untuk
memberikan umpan balik secara real-time, sehingga siswa
dapat segera mengetahui kekuatan dan kelemahan mereka.
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BAB 15 PENGAJARAN DI ERA DIGITAL:
MENJADI GURU DIGITAL

Pendahuluan

Perkembangan teknologi membawa perubahan yang
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam
dunia pendidikan. Seiring dengan kemajuan teknologi, metode
pembelajaran tradisional mengalami transformasi signifikan.
Guru yang dahulu mengandalkan papan tulis dan buku teks
sebagai alat utama kini dituntut untuk memanfaatkan berbagai
perangkat digital seperti laptop, tablet, dan platform
pembelajaran  daring. Transformasi ini tidak hanya
mempengaruhi cara guru menyampaikan materi, tetapi juga
bagaimana peserta didik memahami dan mengakses
pembelajaran.

Di era digital, menjadi guru tidak hanya berarti
menguasai materi pelajaran, tetapi juga memahami teknologi
yang dapat mendukung proses pengajaran. Guru digital harus
mampu  menggunakan teknologi untuk memberikan
pengalaman belajar yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik masa kini. Kehadiran alat-alat seperti video konferensi,
aplikasi pembelajaran, hingga media sosial menawarkan
peluang besar untuk memperluas jangkauan dan efektivitas
pembelajaran. Namun, pemanfaatan teknologi ini juga
menuntut guru untuk terus belajar dan beradaptasi agar
mampu mengatasi berbagai tantangan, termasuk kesenjangan
akses teknologi dan kompetensi digital.
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BAB 16 PEMBELAJARAN MANDIRI (SELF-
DIRECTED LEARNING) DAN SELF-REGULATED
LEARNING (SRL)

Pendahuluan

Pembelajaran mandiri (self-directed learning) dan self-
regulated learning (SRL) merupakan dua konsep yang semakin
penting dalam dunia pendidikan saat ini. Dalam konteks
pendidikan abad ke-21, kemampuan untuk belajar secara
mandiri menjadi salah satu keterampilan utama yang perlu
dimiliki oleh individu untuk dapat bertahan dan berkembang
dalam masyarakat yang cepat berubah. Pembelajaran mandiri
mengacu pada kemampuan individu untuk mengarahkan
proses pembelajarannya sendiri, baik dalam hal perencanaan,
pengorganisasian, maupun evaluasi hasil belajar. Sebaliknya,
self-regulated learning tidak hanya mencakup pengelolaan
proses belajar itu sendiri, tetapi juga melibatkan pengaturan
emosi, motivasi, dan strategi belajar yang digunakan untuk
mencapai tujuan belajar.

Menurut Schunk (2005), self-regulated learning (SRL)
melibatkan tiga elemen utama: kognisi (strategi belajar yang
digunakan), motivasi (keinginan dan komitmen untuk belajar),
dan perilaku (tindakan yang diambil untuk mencapai tujuan).

Pembelajaran ini menuntut individu untuk memiliki
kontrol yang tinggi terhadap proses pembelajaran mereka,
termasuk menetapkan tujuan yang jelas, memilih strategi
belajar yang tepat, serta mengawasi dan mengevaluasi hasil
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BAB 17 TANTANGAN DAN SOLUSI DALAM
PEMBELAJARAN DIGITAL

Pendahuluan

Kemajuan teknologi digital, termasuk informasi dan
komunikasi, kini telah memberikan dampak yang signifikan
terhadap perubahan di segala bidang kehidupan manusia,
termasuk pendidikan. Pengetahuan digital saat ini menjadi
solusi inovatif yang menjawab tantangan modernisasi dalam
dunia pendidikan, menawarkan cara-cara baru dalam
menyampaikan materi dan meningkatkan keterlibatan siswa.
Dengan hadirnya berbagai platform dan alat bantu
pembelajaran berbasis teknologi, siswa dan guru memiliki
peluang untuk memperkaya pengalaman belajar di luar metode
konvensional.

Saat ini teknologi digital mengalami kemajuan yang
sangat pesat membawa perubahan yang signifikan pada seluruh
aspek kehidupan manusia. Di zaman era digital, manusia
cenderung mengadopsi gaya hidup yang sangat bergantung
pada perangkat elektronik. Teknologi telah menjadi alat yang
sangat mendukung dalam memenuhi berbagai kebutuhan
sehari-hari. Berkat teknologi, banyak tugas dan pekerjaan dapat
diselesaikan dengan lebih mudah dan efisien. Pentingnya
kebermanfaatan teknologi telah membawa kehidupan manusia
memasuki dunia era digital, yang menawarkan beragam
perubahan positif yang dapat dimanfaatkan secara optimal.
(Zebua, 2023).
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BAB 18 PEMBELAJARAN JARAK JAUH:
ADAPTASI DI MASA PANDEMI

Pendahuluan

Pandemi COVID-19 telah membawa perubahan besar
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk sektor pendidikan.
Dalam upaya meminimalkan penyebaran virus, pembelajaran
jarak jauh (PJJ) menjadi solusi utama untuk memastikan
kelangsungan proses belajar-mengajar. Sistem ini mengganti-
kan metode tatap muka tradisional dengan pendekatan berbasis
teknologi, memanfaatkan platform digital seperti video
konferensi, Learning Management System (LMS), dan aplikasi
komunikasi daring lainnya.

Perubahan mendadak ini memaksa seluruh elemen
pendidikan—guru, siswa, hingga orang tua—untuk beradaptasi
dengan cepat terhadap situasi yang belum pernah terjadi
sebelumnya. Di satu sisi, PJJ memberikan fleksibilitas dan
peluang untuk mempercepat transformasi digital di dunia
pendidikan. Namun, di sisi lain, berbagai tantangan seperti
keterbatasan akses internet, kesenjangan digital, serta kesulitan
dalam menjaga motivasi belajar siswa menjadi kendala yang
perlu diatasi secara komprehensif.

Meski menghadapi berbagai hambatan, PJJ juga
membuka ruang untuk inovasi dalam metode pembelajaran.
Guru dituntut untuk mengembangkan pendekatan kreatif yang
mampu menarik perhatian siswa di lingkungan virtual. Di
tengah kondisi krisis, pengalaman ini memberikan pelajaran
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BAB 19 MASA DEPAN PENDIDIKAN DI ERA
DIGITAL

Pendahuluan

Pendidikan di era digital saat ini membawa perubahan
besar dalam mendapatkan, menerima dan menyampaikan
berbagai informasi. Hal ini seiring dengan perkembangan ilmu
pengetahuan terutama di bidang teknologi informasi maupun
komunikasi, yang memungkin pendidikan saat ini dilakukan
tidak hanya terbatas di ruang kelas secara konvensional tetapi
kemudian berkembang menjadi lebih terbuka dan fleksibel
sehingga pembelajaran dapat dilakukan di mana saja dan kapan
saja.

Perubahan-perubahan ini tidak hanya berdampak pada
pendekatan pembelajaran, tetapi juga pada peran guru dan
siswa dalam proses pembelajaran di kelas. Siswa dimungkinkan
menjadi lebih aktif dalam proses belajar karena guru hanya
berperan sebagai fasilitator yang membantu mereka dalam
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan menemukan
berbagai informasi. Selain itu, teknologi seperti realitas virtual
(VR), kecerdasan buatan (AI), dan analitik data dapat
digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar serta
efisiensi pendidikan.

Dalam era digital, banyak alat dan sumber daya telah
tersedia untuk digunakan dalam meningkatkan pendidikan,
diantaranya sumber daya interaktif yang mendukung
pembelajaran yang lebih fleksibel dan individualisasi termasuk
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BAB 20 MENGHADAPI TRANSFORMASI
PENDIDIKAN DI ERA DIGITAL

Pendahuluan

Pendidikan di Indonesia terus berkembang seiring
berjalannya waktu. Tujuan utama dari perkembangan ini
adalah untuk menciptakan sistem pendidikan yang lebih
unggul, yang dapat mencetak generasi siswa yang memiliki
standar tinggi dan mampu menghadapi persaingan di masa
depan (Marini Thana & Hanipah Sri, 2023). Saat ini,
pendidikan menghadapi berbagai tantangan yang berdampak
signifikan terhadap proses pembelajaran dan segala kegiatan
yang mendukungnya (Listiyoningsih, dkk., 2022). Transformasi
pendidikan di era digital telah mempengaruhi cara belajar,
mengajar, berinteraksi seseorang, serta cara mengakses
informasi. Dengan hadirnya internet, perangkat pintar, dan
berbagai aplikasi edukatif, akses informasi menjadi lebih cepat
dan luas, memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar
kapan pun dan di tempat mana pun.

Guru dan siswa mempunyai peran penting dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Guru harus menggunakan
beragam pendekatan pembelajaran dan strategi yang
disesuaikan dengan kebutuhan siswa serta kondisi yang ada.
Siswa juga memiliki peran yang sangat krusial dalam proses
pembelajaran. Mereka harus aktif dalam mempelajari materi
dan berusaha memahami dengan baik. Faktor-faktor yang
mendukung keberhasilan pembelajaran meliputi dukungan dari
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Di tengah revolusi teknologi yang berkembang
pesat, dunia pendidikan menghadapi tantangan dan
peluang besar dalam mengadaptasi metode
pembelajaran tradisional menjadi lebih relevan
dengan kebutuhan zaman. Buku Pembelajaran di
Era Digital hadir sebagai panduan komprehensif
yang menjawab pertanyaan utama: bagaimana
pendidikan dapat memanfaatkan teknologi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran? Buku ini
mengupas tuntas berbagai aspek pembelagjaran
digital, mulai dari transformasi pendidikan, platform
digital, hingga teknologi canggih seperti Artificial
Intelligence  (Al), Virtual Reality (VR), dan
Augmented Reality (AR). Tidak hanya itu, buku ini
juga menyajikan strategi pembelajaran berbasis
video, mobile learning, gamifikasi, dan kolaborasi
digital yang dirancang untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Melalui 20 bab yang terstruktur,
pembaca akan menemukan wawasan tentang
penerapan kurikulum merdeka berbasis teknologi,
pentingnya analitik data dalam pendidikan, serta
keterampilan abad ke-21 yang dapat dikembangkan
melalui pembelajaran digital. Buku ini juga mengupas
tantangan dan  solusi  dalam  implementasi
pembelajaran jarak jauh, terutama di masa pandemi,
serta memberikan pandangan optimis tentang masa
depan pendidikan di era digital.
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