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Kata Pengantar

Puji dan syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena
atas rahmat dan karunia-Nya, buku ini yang berjudul “Teknologi
Pendidikan: Teori dan Implementasi” dapat diselesaikan dengan
baik. Buku ini disusun sebagai respons terhadap perkembangan
pesat teknologi informasi dan komunikasi yang telah membawa
transformasi besar dalam dunia pendidikan. Kehadiran
teknologi bukan sekadar pelengkap dalam proses pembelajaran,
melainkan telah menjadi instrumen penting dalam mendesain,
mengembangkan, mengimplementasikan, hingga mengevaluasi
proses dan hasil pembelajaran yang efektif, efisien, dan adaptif
terhadap kebutuhan zaman.

Buku ini mencakup berbagai topik krusial dan mutakhir
dalam teknologi pendidikan, dimulai dari landasan teori,
integrasi teori belajar, media pembelajaran, e-learning, LMS,
mobile learning, gamifikasi, realitas virtual, kecerdasan buatan
(AI), hingga desain instruksional dan produksi media digital.
Tidak hanya itu, isu-isu kontemporer seperti tren global,
kebijakan pendidikan teknologi, pendidikan inklusif, hingga
tantangan dan masa depan teknologi pendidikan juga dibahas
secara mendalam. Dengan cakupan yang komprehensif, buku ini
diharapkan dapat menjadi sumber referensi utama bagi
mahasiswa, pendidik, perancang pembelajaran, dan pemangku
kebijakan pendidikan di era digital.

Kami menyadari bahwa dinamika teknologi terus
berkembang, sehingga buku ini bukanlah akhir dari diskursus



teknologi pendidikan, melainkan jembatan untuk melangkah
lebih jauh dalam riset dan inovasi pendidikan berbasis teknologi.
Oleh karenaitu, kami sangat terbuka terhadap saran, kritik, dan
masukan konstruktif untuk penyempurnaan edisi-edisi
selanjutnya. Semoga buku ini dapat memberikan kontribusi
nyata dalam upaya peningkatan kualitas pendidikan di
Indonesia maupun di tingkat global.

Medan, Maret2025

Penulis
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BAB 1 PENGANTAR TEKNOLOGI PENDIDIKAN

Pendahuluan

Perkembangan pesat dalam bidang teknologi informasi
dan komunikasi (TIK) telah membawa dampak besar yang
memengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk sektor
pendidikan. Pembelajaran yang dulunya hanya terjadi di ruang
kelas secara tatap muka kini telah bertransformasi menjadi
lebih fleksibel, dengan bantuan teknologi digital. Kelas tidak
lagi terikat oleh batasan ruang dan waktu, berkat adanya
berbagai platform pembelajaran online, media interaktif, dan
sistem manajemen pembelajaran yang mendukung pembelaja-
ran yang lebih personal, terbuka, dan kolaboratif.

Transformasi ini menuntut pemahaman yang lebih
mendalam mengenai peran dan fungsi teknologi dalam
pendidikan. Teknologi kini bukan sekadar alat bantu, tetapi
telah menjadi bagian penting dari sistem pembelajaran yang
mencakup seluruh tahapan perencanaan, pelaksanaan, dan
evaluasi secara terstruktur. Oleh karena itu, teknologi
pendidikan muncul sebagai disiplin ilmu yang mengkaji cara
teknologi dapat digunakan dengan efektif, efisien,dan menarik
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar.

Dalam menghadapi tantangan globalisasi, digitalisasi,
dan perubahan besar dalam dunia pendidikan, para pendidik
diharapkan mampu merancang strategi pembelajaran yang
adaptif dengan memanfaatkan berbagai sumber belajar digital
dan inovasi teknologi. Kebutuhan terhadap pendidik yang tidak

1



BAB 2 TEORI BELAJAR DALAM TEKNOLOGI
PENDIDIKAN

Pendahuluan

Integrasi teknologi yang efektif dalam pendidikan
bergantung pada pemahaman mendalam tentang cara orang
belajar. Teknologi pendidikan, yang mencakup berbagai macam
perangkat lunak, perangkat keras, dan platform daring, pada
dasarnya tidak efektif; keberhasilannya sepenuhnyabergantung
pada keselarasannya dengan teori pembelajaran yang mapan.
Mengabaikan prinsip-prinsip pembelajaran saat merancang
atau menerapkan teknologi pendidikan dapat menyebabkan
instruksiyang tidak efektif, mengurangi keterlibatan siswa, dan
akhirnya, kegagalan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Makalah ini akan melakukan tinjauan pustaka yang
mengeksplorasi persimpangan teori pembelajaran terkemuka —
Behaviorisme, Kognitivisme, Konstruktivisme, Humanisme,
dan Konektivisme — dan implikasinya terhadap desain dan
penerapan teknologi pendidikan. Kami akan memeriksa
prinsip-prinsip inti dari setiap teori, menganalisis bagaimana
prinsip-prinsip ini menginformasikan desain instruksional yang
efektif menggunakan teknologi, dan memberikan contoh
konkret aplikasi teknologi yang didasarkan pada setiap
kerangka teoritis. Akhirnya, analisis komparatif akan menyoroti
kekuatan dan keterbatasan setiap teori dalam konteks teknologi
pendidikan, menawarkan rekomendasi praktis bagi para
pendidik dan perancang instruksional. Pentingnya mempertim -

15



BAB 3 MEDIA PEMBELAJARAN DALAM
TEKNOLOGI PENDIDIKAN

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) telah mengubah paradigma pendidikan di seluruh dunia.
Salah satu dampak terbesar dari perubahan ini adalah
pergeseran dalam cara media pembelajaran digunakan untuk
mendukung proses belajar-mengajar. Media pembelajaran,
yang pada awalnya terbatas pada buku teks, papan tulis, dan
alat peraga fisik lainnya, kini berkembang menjadi bentuk yang
lebih interaktif dan berbasis teknologi. Teknologi digital,
internet, aplikasi mobile, serta perangkat realitas virtual (VR)
dan realitas tertambah (AR) telah menjadi bagian integral dari
pengalaman belajar di berbagai jenjang pendidikan.

Media pembelajaran berbasis teknologi ini menawarkan
berbagai keuntungan, seperti fleksibilitas dalam waktu dan
tempat pembelajaran, pembelajaran yang lebih menarik melalui
elemen multimedia, dan interaktivitas yang meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Penggunaan aplikasi
pembelajaran, video interaktif, dan simulasi digital telah
terbukti dapat meningkatkan pemahaman konsep dan
membantu siswa untuk belajar dengan cara yang lebih
menyenangkan dan produktif.

Di samping itu, meskipun banyak penelitian yang
mengukur dampak media pembelajaran terhadap keterlibatan
dan motivasi siswa, masih sedikit yang mengkaji dampak

27



BAB 4 E-LEARNING DAN PEMBELAJARAN
ONLINE

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) dalam beberapa dekade terakhir telah membawa dampak
signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang
pendidikan. Dunia pendidikan mengalami transformasi yang
sangat cepat, dari yang sebelumnya berbasis pada interaksi
langsung di ruang kelas fisik, kini beralih ke bentuk
pembelajaran yang lebih fleksibel dan berbasis digital. Salah
satu wujud nyata dari transformasi tersebut adalah munculnya
konsep e-learning dan pembelajaran daring (online learning)
sebagai alternatif sekaligus pelengkap sistem pembelajaran
konvensional (Mohammed Nasser Hassan Ja’ashan 2020).

Dalam konteks global, adopsi teknologi dalam
pendidikan bukan lagi pilihan, melainkan sebuah keniscayaan.
Perubahan zaman yang ditandai dengan revolusi industri 4.0,
disusul dengan era society 5.0, telah menuntut lembaga
pendidikan untuk menyesuaikan diri dengan karakteristik
generasi digital native yang terbiasa hidup berdampingan
dengan teknologi. Para pendidik dituntut untuk mampu
memanfaatkan teknologi sebagai sarana peningkatan mutu
pembelajaran, sementara peserta didik diharapkan menjadi
pembelajar yang aktif, mandiri, dan adaptif terhadap
perubahan.
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BAB 5 BLENDED LEARNING

Pendahuluan

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah
membawa dampak yang signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Transformasi digital
berpengaruh dalam dunia pendidikan agar beradaptasi dalam
proses belajar mengajar sesuai relevan dengan kebutuhan
zaman. Dalam konteks ini, pendekatan pembelajaran
tradisional yang sepenuhnya mengandalkan tatap muka dikelas
mulai mengalami keterbatasan, terutama dalam hal
fleksibilitas, akses, dan efektivitas. Oleh karena itu, muncul
kebutuhan akan model pembelajaran yang mampu menginte-
grasikan keunggulan pembelajaran tradisional dan teknologi
digital.

Salah satu pendekatan yang dianggap mampu menjawab
tantangan tersebut adalah blended learning. Blended learning
atau pembelajaran campuran merupakan model pembelajaran
yang menggabungkan kegiatan tatap muka dengan
pembelajaran berbasis teknologi informasi secara daring. Model
ini menawarkan fleksibilitas pembelajaran tanpa harus
meninggalkan interaksi sosial yang menjadi kekuatan dalam
pembelajaran konvensional. Dalam era revolusi industri 4.0
dan pembelajaran abad ke-21, blended learning menjadi salah
satu strategi yang tidak hanya relevan, tetapi juga sangat
dibutuhkan.

Blended learning tidak hanya menjadi solusi untuk
pembelajaran jarak jauh, tetapi juga mendorong terjadinya
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BAB 6 LEARNING MANAGEMENT SYSTEM
(LMS) DALAM PENDIDIKAN

Pendahuluan

Tidak sulit disepakati bahwa teknologi telah merambah
dunia pendidikan modern melalui berbagai platform Learning
Management System (LMS). Bagi Jay Cross dan Marc
Rosenberg, LMS bukan sekadar sistem manajemen, melainkan
alat strategis untuk mentransformasi proses belajar ke dalam
bentuk yang lebih fleksibel memberikan akses belajar tanpa
batas ruang dan waktu.

Dalam konteks pandemi, LMS menjadi lifeline
pembelajaran. Ketika sekolah fisik terdampak social distance,
LMS menjadi ruang kelas virtual yang menjaga kontinuitas
proses belajar. Platform ini tidak hanya menyediakan akses
terhadap pengaturan konten materi pembelajaran, tetapi juga
menjadi medium komunikasi, penugasan, penilaian, serta
umpan balik antara guru dan siswa. Guru sangat berperan
dalam pembelajaran berbasis LMS. Guru menjadi aktor utama
yang merancang, mengelola, dan mengoptimalkan
pembelajaran dalam LMS.

Sangat krusial guru memiliki pemahaman mendalam
tentang konsep dan potensi penggunaan LMS dalam
pembelajaran. Penguasaan LMS juga memungkinkan guru
dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih adaptif,
bermakna, menarik, dan responsif sesuai dengan kebutuhan
siswa. Materi Bab 6 ini sangat esensial untuk dibaca oleh guru
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BAB 7 MOBILE LEARNING: PEMBELAJARAN
DALAM GENGGAMAN

Pendahuluan

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi telah berdampak signifikan pada berbagai aspek
kehidupan, termasuk pendidikan. Salah satu inovasi tersebut
adalah Mobile Learning (M-Learning), yang menggunakan
perangkat seluler untuk mengakses materi pendidikan,
memungkinkan pengajaran dan pembelajaran yang fleksibel
tanpa batasan ruang dan waktu sehingga menguntungkan bagi
siswa dan pendidik (Ardiansyah & Nana, 2020).

Asal mula M-Learning dapat ditelusuri kembali ke tahun
1970-an dan 1980-an ketika Alan Kay dan timnya di Xerox Palo
Alto Research Center mengusulkan Dynabook, komputer
seukuran buku untuk simulasi pembelajaran dinamis. Evolusi
M-Learning didorong oleh teknologi seluler, khususnya
munculnya perangkat canggih dan terjangkau seperti ponsel
pintar dan tablet (Nurdianto, 2017).

Indonesia tengah mengadopsi M-Learning, sebuah
pendekatan pendidikan yang fleksibel dan dapat disesuaikan,
seiring dengan semakin lazimnya penggunaan perangkat
seluler. Banyak lembaga pendidikan yang mengintegrasikan M-
Learning ke dalam strategi pembelajaran mereka,
menggunakan aplikasi pendidikan dan platform berbasis
seluler untuk meningkatkan aksesibilitas dan kualitas
(Karwanto et al, 2023). Pendekatan ini mendukung

89



BAB 8 GAMIFIKASI DALAM PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Dunia pendidikan menghadapi tantangan besar dalam
menjaga perhatian dan motivasi siswa. Banyak siswa merasa
bahwa metode pembelajaran konvensional kurang menarik dan
tidak relevan dengan gaya hidup serta kebutuhan mereka saat
ini. Gamifikasi yang menerapkan elemen-elemen permainan
dalam konteks non-game seperti pembelajaran, menjadi
strategi inovatif yang mampu mengubah pengalaman belajar
menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan bermakna.
Dengan gamifikasi, siswa tidak hanya lebih antusias mengikuti
pelajaran, tetapi juga mulai menyadari bahwa belajar adalah
kebutuhan penting yang harus dijalani, bukan sekadar
kewajiban yang membosankan.

Penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan
pemahaman materi secara signifikan. Dengan menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangkan dan menantang,
gamifikasi mampu mendorong kinerja akademik yang lebih
tinggi serta memenuhi kebutuhan pendidikan generasi digital
yang menuntut metode pembelajaran yang relevan dan adaptif
(Salah & Alzaghal, 2022). Selain itu, gamifikasi juga membantu
siswa mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti
pemecahan masalah, kreativitas, dan kolaborasi, yang sangat
dibutuhkan di dunia modern (Rosydiana et al., 2023).

Gamifikasi tidak hanya meningkatkan motivasi
ekstrinsik melalui poin, badge, dan leaderboard, tetapi juga
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BAB 9 AUGMENTED REALITY (AR) DAN
VIRTUAL REALITY (VR)

Pendahuluan

Transformasi teknologi digital telah melahirkan berbagai
inovasi dalam dunia pendidikan, dua di antaranya yang paling
menonjol adalah Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality
(VR). Teknologi ini menggabungkan antara dunia nyata dan
virtual yang dapat diakses melalui perangkat seperti
smartphone, tablet, hingga headset VR, memungkinkan siswa
untuk merasakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
imersif (Fitria, 2023).

Penerapan AR dan VR dalam pendidikan memberikan
dimensi baru dalam proses belajar mengajar. Alih-alih hanya
mengandalkan penjelasan verbal dan gambar statis, siswa kini
dapat mengeksplorasi objek 3D, mensimulasikan eksperimen,
dan mengunjungi tempat-tempat virtual yang tidak mungkin
dijangkau dalam pembelajaran konvensional (Muz & Yuce,
2023).

Sejumlah studi telah menunjukkan bahwa penggunaan
AR dan VR secara signifikan dapat meningkatkan motivasi
belajar, pemahaman konsep, dan retensi informasi siswa.
Dalam konteks ini, AR dan VR mampu menyederhanakan
topik-topik kompleks serta memfasilitasi pembelajaran yang
lebih bermakna dan kontekstual (Lin et al., 2024).

Kelebihan lain dari teknologi ini adalah kemampuannya
untuk menciptakan pembelajaran yang bersifat kolaboratif dan

117



BAB 10 ARTIFICIAL INTELLIGENCE (Al) DALAM
DUNIA PENDIDIKAN

Pendahuluan

Perkembangan teknologi dalam beberapa dekade
terakhir telah membawa perubahan yang signifikan di berbagai
bidang, salah satunya pendidikan. Kecerdasan Buatan
(Artificial Intelligence) atau yang lebih familiar dengan sebutan
Al, menjadi salah satu inovasi teknologi yang paling
menjanjikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran,
personalisasi pendidikan, dan efisiensi administrasi. Al tidak
hanya menjadi alat bantu, tetapi juga sebagai pendorong
transformasi digital dalam cara pandang kita memahami dan
menyelenggarakan  pendidikan. AI  dapat membantu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih personal dan
adaptif, memudahkan administrasi, serta memberikan analisis
data untuk meningkatkan kualitas pembelajaran (Manza &
Wayahdi, 2025). Hal ini menunjukkan bahwa Al tidak hanya
sekadar teknologi, tetapi juga alat strategis untuk mencapai
tujuan pendidikan yang lebih baik.

Dalam konteks pendidikan, kecerdasan buatan (AI)
berbasis pengetahuan memegang peran yang sangat penting.
Sistem ini dibangun atas dasar pemikiran bahwa pengetahuan
dan keahlian manusia dapat diwujudkan dalam bentuk yang
mampu diproses oleh program komputer. Sebagian dari sistem
ini dikenal sebagai sistem pakar, karena dirancang untuk
meniru proses pengambilan keputusan yang dilakukan oleh
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BAB 11 DESAIN INSTRUKSIONAL BERBASIS
TEKNOLOGI

Pendahuluan

Di era globalisasi ini, teknologi memainkan peran
penting penting di kehidupan manusia. Hampir seluruh
masyarakat dari kecil sampai dewasa, pengajar hingga pelajar
memanfaatkan teknologi dalam kegiatan sehari-hari. Salah
satu peran teknologi di era globalisasi ini di bidang pendidikan.
Pengajar dituntut untuk memanfaatkan teknologi dalam
memperbaiki dan mengembangkan mutu pendidikan.
Teknologi sebagai perangkat lunak dapat digunakan untuk
mendesain atau merancang pembelajaran yang mencakup teori,
prinsip, prosedur maupun media pembelajaran (youtube,
google, classroom).

Desain instruksional dapat diartikan sebagai suatu
proses rancangan dalam pengembangan pembelajaran yang
lebih efektif. Desain pembelajaran berbasis teknologi sangat
penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Desain
pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan kualitas
pendidikan dalam beberapa cara, seperti membuat materi
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, mendorong
partisipasi siswa, dan melakukan penilaian yang akurat
terhadap hasil pembelajaran. Memanfaatkan teknologi dalam
desain pembelajaran juga dapat membantu siswa mengatasi
tantangan dunia yang mengglobal. Selain itu, teknologi dapat
membantu guru membuat desain pembelajaran yang lebih
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BAB 12 PRODUKSI DAN PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL

Pendahuluan

Kemajuan teknologi digital telah membawa pengaruh
besar dalam berbagai bidang, termasuk dunia pendidikan.
Keberadaan media pembelajaran digital semakin berperan
dalam mendukung pembelajaran yang lebih dinamis, interaktif,
dan mudah diakses. Pergeseran ini tidak hanya berkaitan
dengan penggunaan perangkat teknologi, tetapi juga menuntut
pendekatan baru dalam perancangan dan pemanfaatan media
pembelajaran. Oleh sebab itu, pemahaman mengenai proses
produksi dan pengembangan media digital sangat diperlukan
bagi pendidik dan praktisi pendidikan agar dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih efektif.

Dalam merancang dan mengembangkan media
pembelajaran digital, tidak hanya aspek teknis yang perlu
diperhatikan, tetapi juga unsur pedagogis yang berperan dalam
efektivitasnya. Media yang dirancang dengan baik harus sesuai
dengan prinsip pembelajaran berbasis teknologi, teori kognitif,
serta strategi desain instruksional. Model pengembangan
seperti ADDIE, ASSURE, atau Dick & Carey telah banyak
diterapkan dalam merancang media yang sistematis dan sesuai
dengan kebutuhan belajar. Dengan pendekatan yang tepat,
media pembelajaran digital sangat membantu meningkatkan
pemahaman peserta didik secara lebih optimal.

Di samping itu, media pembelajaran berbasis digital
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BAB 13 PENGGUNAAN MULTIMEDIA DALAM
PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah
membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan. Salah satu
inovasi yang paling signifikan adalah penggunaan multimedia
dalam pembelajaran. Multimedia, yang menggabungkan teks,
gambar, audio, video, dan animasi, memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan menarik. Dengan multimedia,
proses pembelajaran tidak lagi bersifat satu arah, tetapi menjadi
lebih dinamis dan melibatkan siswa secara aktif dalam
memahami materi (Fathurrohman, 2012).

Penggunaan multimedia dalam pembelajaran juga
sejalan dengan teori konstruktivisme, yang menekankan
pentingnya pengalaman langsung dalam proses belajar. Siswa
tidak hanya menerima informasi, tetapi juga membangun
pengetahuan mereka sendiri melalui interaksi dengan materi
pembelajaran (Jonassen, 1999). Dengan demikian, multimedia
dapat membantu siswa untuk memahami konsep-konsep yang
kompleks dengan cara yang lebih mudah dan menyenangkan.

Selain itu, multimediajuga dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa. Ketika siswa terlibat dalam pembelajaran yang
menggunakan berbagai media, mereka cenderunglebih tertarik
dan bersemangat untuk belajar. Hal ini sangat penting,
terutama di era digital saat ini, di mana siswa sering terpapar
pada berbagai bentuk media dan teknologi (Mayer, 2001). Oleh
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BAB 14 PODCAST DAN VIDEO INTERAKTIF
DALAM PENDIDIKAN

Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah membawa
perubahan  signifikan dalam cara kita ~mengakses,
menyampaikan, dan memproses informasi. Di dunia
pendidikan, inovasi ini membuka ruang bagi pendekatan
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, salah satunya
melalui pemanfaatan podcast dan video interaktif. Teknologi ini
tidak hanya sekadar alat bantu visual dan audio, melainkan juga
menjadisarana strategis untuk membangun keterlibatan belajar
yang lebih dalam.

Podcast memberikan ruang bagi siswa untuk belajar
melalui audio yang bisa diakses kapan saja, memungkinkan
fleksibilitas dalam memahami materi pelajaran. Sementara itu,
video interaktif memadukan elemen visual, suara, dan
partisipasi langsung dari siswa, menciptakan suasana
pembelajaran yang dinamis. Kombinasi keduanya dapat
meningkatkan pemahaman konsep, memperkuat daya ingat,
dan mendorong partisipasi aktif dalam proses belajar-
mengajar.

Bab ini akan mengulas secara mendalam konsep,
manfaat, dan penerapan podcast serta video interaktif dalam
pendidikan. Pembaca akan diajak untuk memahamibagaimana
kedua media ini dapat diintegrasikan dalam proses pembelaja-
ran, strategi implementasinya, serta tantangan dan solusi yang

182



BAB 15 EVALUASI TEKNOLOGI DALAM
PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Di era digital saat ini, teknologi sudah menjadi bagian
yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, termasuk di
dunia pendidikan. Misalnya aplikasi belajar, video interaktif,
dan media pembelajaran online dirancang untuk menjadikan
proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan menarik.
Teknologi informasi telah menghasilkan berbagai alat dan
media pembelajaran digital yang kreatif, seperti program
interaktif, yang mempermudah penerapan metode ini di
berbagai institusi pendidikan dan membuatnya lebih terjangkau
(Waruwu, 2024). Namun, dari berkembangnya teknologi
terdapat beberapa tantangan yang muncul seperti penggunaan
teknologi modern seperti, laptop, LCD, komputer, proyektor
dan gedget yang digunakan secara signifikan dalam
pembelajaran. Dimana tidak semua pihak dapat menggunakan
perangkat tersebut dan juga mahalnya harga barang tersebut.

Teknologi pendidikan memiliki peran krusial dalam
transformasi pendidikan abad ke-21, terutama dalam revolusi
keempat yang dikenal sebagai pendidikan 4.0. Di era
pendidikan 4.0 ini, guru tidak lagi menjadi pusat dari proses
pembelajaran, melainkan berfokus pada siswa, di mana peran
guru beralih menjadi fasilitator yang menyediakan sumber dan
media pembelajaran yang diperlukan oleh siswa.

Dengan demikian dilakukan evaluasi untuk mengetahui
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BAB 16 TREND GLOBAL DALAM TEKNOLOGI
PENDIDIKAN

Pendahuluan

Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi telah
menjadi bagian integral dari pendidikan. Pergeseran dari
metode pembelajaran tradisional ke sistem berbasis teknologi
telah membuka peluang baru dalam meningkatkan akses,
efektivitas, dan efisiensi proses belajar mengajar. Teknologi
pendidikan hadir sebagai solusi inovatif untuk mengatasi
tantangan pendidikan konvensional, seperti keterbatasan akses,
kurangnya sumber daya, serta perbedaan kecepatan belajar di
antara peserta didik.

Salah satu tren signifikan dalam dunia pendidikan
modern adalah integrasi teknologi dalam sistem pembelajaran,
yang memungkinkan siswa dan mahasiswa mengakses materi
secara fleksibel melalui perangkat digital. Beragam platform
telah dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan disesuaikan dengan kebutuhan masing-
masing individu. Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan juga mendukung pendidik dalam mengelola proses
pembelajaran dengan lebih efisien serta memberikan umpan
balik secara lebih cepat kepada peserta didik.

Penggunaan teknologi visual dan interaktif semakin
diadopsi untuk memperkaya pengalaman belajar yang lebih
immersif. Melalui pendekatan ini, siswa dapat lebih mudah
memahami konsep kompleks dengan bantuan simulasi serta
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BAB 17 KEBIJAKAN DAN REGULASI
TEKNOLOGI DALAM PENDIDIKAN

Pendahuluan

Teknologi telah memainkan peran penting dalam
mengubah banyak sektor kehidupan, seperti pendidikan,
selama Revolusi Industri 4.0. Untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran dan menyiapkan generasi muda untuk
menghadapi tantangan di seluruh dunia, integrasi teknologi ke
dalam sistem pendidikan modern menjadi kebutuhan
mendesak (Yingi et al., 2022). Laporan UNESCO tahun 2023
menyatakan bahwa kebijakan nasional terkait pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di bidang pendidikan
telah diadopsi oleh lebih dari 90% negara di dunia. Ini
menunjukkan betapa pentingnya digitalisasi untuk mendorong
inovasi pembelajaran di seluruh dunia (Chang & Gomes, 2022).

Pandemi COVID-19 yang melanda Indonesia sejak awal
tahun 2020 mempercepat adopsi teknologi digital di institusi
pendidikan. Lebih dari 68 juta siswa mengikuti pelajaran secara
daring pada tahun ajaran 2021/2022 melalui platform digital
seperti Google Classroom, Zoom Meeting, dan aplikasi lokal
seperti Rumah Belajar, menurut data yang dikumpulkan oleh
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
(Kemendikbudristek) (Prasetyanto et al., 2022). Namun
demikian, survei yang dilakukan pada tahun yang sama oleh
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)
menemukan bahwa hanya sekitar 77% rumah tangga di
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BAB 18 TEKNOLOGI PENDIDIKAN UNTUK
PENDIDIKAN INKLUSIF

Pendahuluan

Pendidikan merupakan hak fundamental yang harus
diberikan kepada setiap individu tanpa diskriminasi, baik
berdasarkan kondisi fisik, mental, sosial, maupun latar
belakang budaya. Seiring waktu, tuntutan terhadap sistem
pendidikan yang lebih inklusif, adil dan responsif terhadap
keberagaman menjadi semakin kuat. Hal ini melatarbelakangi
lahirnya konsep pendidikan inklusif, yaitu suatu pendekatan
yang mengupayakan agar semua peserta didik, termasuk
mereka yang memiliki kebutuhan khusus, dapat memperoleh
kesempatan belajar yang setara.

Memasuki era digital, teknologi telah menjadi bagian
penting dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk
dalam ranah pendidikan. Kemajuan teknologi digital telah
mentransformasi proses pembelajaran dari metode tradisional
menuju pendekatan yang lebih modern-mengandalkan
teknologi untuk menciptakan pembelajaran yang fleksibel,
mudah diakses, serta lebih interaktif. Kondisi ini membuka
ruang besar bagi pemanfaatan teknologi sebagai sarana utama
dalam mendukung terwujudnya pendidikan yang inklusif.

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan tidak hanya
terbatas pada penggunaan perangkat digital, melainkan juga
meliputi  pengintegrasian  perangkat lunak, aplikasi
pembelajaran berbasis adaptif dan kecerdasan buatan
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BAB 19 TANTANGAN DAN MASA DEPAN
TEKNOLOGI PENDIDIKAN

Pendahuluan

Teknologi telah merubah wajah pendidikan secara
mendasar dalam beberapa dekade terakhir, menghadirkan
berbagai inovasi yang mengubah cara kita belajar, mengajar,
dan mengelola proses pendidikan. Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi memungkinkan munculnya metode
pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel, dan personal, yang
tidak hanya meningkatkan aksesibilitas informasi tetapi juga
mendorong transformasi paradigma pendidikan tradisional. Di
era digital ini, integrasi teknologi dalam setiap aspek
pendidikan menjadi suatu keharusan, sekaligus membuka
peluang besar untuk menciptakan sistem pembelajaran yang
lebih adaptif dan responsif terhadap kebutuhan zaman.

Walaupun memiliki peluang yang sangat besar,
penerapan teknologi dalam pendidikan juga memiliki sejumlah
tantangan yang kompleks. Perbedaan perkembangan teknologi
antara daerah perkotaan dan pedesaan, kurangnya
infrastruktur yang memadai, dan keterbatasan akses terhadap
perangkat serta jaringan internet yang stabil menjadi kendala
utama dalam pemerataan manfaat teknologi pendidikan. Selain
itu, kesiapan guru dalam mengangkat dan memanfaatkan
teknologi secara efektif juga menjadi hambatan yang perlu
diatasi melalui pelatihan dan pengembangan kemampuan.
Tidak kalah pentingnya adalah isu keamanan dan privasi data,
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BAB 20 PERAN GURU DALAM ERA DIGITAL

Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah membawa
perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk
dalam dunia pendidikan. Di era yang serba digital ini, peran
guru tidak lagi terbatas sebagai sumber utama pengetahuan,
tetapi juga sebagai fasilitator, motivator, dan inovator dalam
proses pembelajaran. Kemajuan teknologi menuntut para
pendidik untuk terus beradaptasi dengan berbagai metode dan
strategi baru agar dapat memberikan pengalaman belajar yang
relevan dan efektif bagi peserta didik.

Transformasi digital dalam pendidikan mencakup
penggunaan berbagai perangkat dan platform pembelajaran,
seperti e-learning, aplikasi edukasi, dan kecerdasan buatan.
Oleh karena itu, guru di era digital harus memiliki keterampilan
yang tidak hanya mencakup penguasaan materi ajar, tetapi juga
pemanfaatan teknologisecara bijak dan kreatif.

Buku ini akan membahas bagaimana peran guru
mengalami perubahan di era digital, tantangan yang dihadapi,
serta strategi yang dapat diterapkan untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Dengan memahami dan menguasai
teknologi, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang
lebih interaktif, inklusif, dan sesuai dengan kebutuhan zaman.
Semoga buku ini dapat menjadi panduan dan inspirasi bagi
para pendidik dalam menghadapi era digital dengan lebih
percaya diri dan kompeten.
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Suhendi, penulis lahir di Garut Jawa Barat,
Alumni Universitas Negeri Surabaya Jurusan
Teknologi Pendidikan tahun 2000, saat ini
penulis tercatat sebagai pengajar di SD Lugman

‘\‘?\5: al Hakim Surabaya. Alamat tinggal sekarang di

J1. Buntaran 3 no.92 Kel. Manukan Wetan Kec.
Tandes Kota Surabaya. Disamping itu juga

terlibat dalam kegiatan sosial kemasyarakata. Tujuannya
menulis untuk belajar dan berbagi ilmu, dengan harapan
semoga tulisan ini dapat bermanfaat bagi para pembaca.

Buku ini adalah salah satu karya dan Insyaa Allah secara
konsisten akan disusul dengan buku-buku berikutnya. Pokok
bahasan buku yang ditulis semata-mata untuk berbagi ilmu
pengetahuan. Mottoku: “Sebaik-baiknya manusia adalah yang
paling bermanfaat bagi orang lain”.
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mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis digital melalui
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langkah awal dari buku-buku berikutnya yang lebih luas dan
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pembaca.
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’v , bidang pendidikan, terutama dalam

‘ pengembangan pembelajaran berbasis teknologi

— dan penerapan pendidikan inklusif yang merata

bagi seluruh peserta didik. Buku ini merupakan salah satu karya
awal penulis yang disusun sebagai bentuk kontribusi sederhana
dalam menyebarkan pengetahuan serta mendukung penguatan
literasi pendidikan. Insyaa Allah, karya ini akan menjadi
langkah awal dari buku-buku berikutnya yang lebih luas dan
berdampak. Penulis percaya bahwa ilmu bukan untuk
disimpan, tetapi untuk dibagikan. Dengan semangat belajar dan
berbagi, semoga tulisan ini dapat memberi manfaat bagi para
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pemicu diskusi bagi pendidik, mahasiswa, dan seluruh
pemerhati pendidikan dalam menyongsong masa depan
pendidikan yang lebih adaptif dan transformatif.
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Buku Teknologi Pendidikan: Teocri dan Implementasi
meny ajikan bahasan komprehensif mengenai
bagaimana teknologi diterapkan dalam  dunia
pendidikan, dimulai dari konsep dasar hingga
pemanfaatan teknologi mutakhir. Pembaca akan
diajak memahami pengertian, ruang lingkup, dan
perkembangan teknologi pendidikan serta
hubungannya dengan berbagai teori belgjar seperti
pbehaviorisme, kognitivisme, konstruktivisme, hingga
konektivisme. Pendekatan teoretis ini menjadi fondasi
penting bagi pendidik dan pengembang instruksional
dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi
secara efektif dan bermakna. Dalam buku ini juga
dibahas berbagai bentuk dan aplikasi teknologi dalam
pembelajaran, mulai dari media digital, e-learning,
blended learning, hingga mobile learning. Selain itu,
pembahasan mengenai Learning Management System
(LMS), gamifikasi, augmented reality (AR), virtual
reality (VR), dan artificial intelligence (Al) menunjukkan
relevansi dan urgensi integrasi teknologi dalam sistem
pendidikan modern. Penulis juga menyajikan studi
tentang podcast dan video interaktif, serta strategi
desain instruksional dan evaluasi teknologi dalam
pembelajaran. Menariknya, buku ini tidak hanya
berfokus pada aspek teknis, tetapi juga menelaah
dimensi kebijakan, regulasi, serta tantangan dalam
penerapan teknologi pendidikan, termasuk isu
kesenjangan digital dan pendidikan inklusif.
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