L3237,

“DESAIN

PEMBELAJARAN

INOVATIF

UNTUK PENDIDIKAN MODERN

Novy Trisnani, Silvana Enjelina Bander, Susanti, Adrianus Nasar,
Supartin, Putri Wulan Dhari, Rizka Utami, Julia Noviani, Rusmiati,
Hansi Effendi, Yunie Amalia Rakhmyta, Ega Gradini, Nurjani, Ingki,
Asmiati Ramli, Hardian, Nurmalina, Sri Wulandari, Panji Priyanto,

MeilanDemulawa



Desain Pembelajaran Inovatif
untuk Pendidikan Modern

Novy Trisnani, Silvana Enjelina Bander, Susanti, Adrianus
Nasar, Supartin, Putri Wulan Dhari, Rizka Utami, Julia
Noviani, Rusmiati, Hansi Effendi, Yunie Amalia Rakhmyta,
Ega Gradini, Nurjani, Ingki, Asmiati Ramli, Hardian,
Nurmalina, Sri Wulandari, Panji Priyanto, Meylan Demulawa

./l/‘

PT. MIFANDI MANDIRI DIGITAL



-

1.

Undang-Undang No. 28 Tahun 2014 Tentang Hak Cipta:

Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak
ekonomi sebagaimana dimaksud dalam pasal 9 ayat (1) hurufi untuk
penggunaan secara komersial dipidanadengan pidana penjara paling
lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp.
100.000.000,- (seratus juta rupiah).

Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta
atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi
pencipta sebagaimanadimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf ¢, huruf
d, huruf f, dan/atau huruf h untuk penggunaan secara komersial
dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau
pidana denda paling banyak Rp. 500.000.000,- (lima ratus juta
rupiah).

Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin pencipta
atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi
pencipta sebagaimanadimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf a, huruf
b, huruf e, dan/atau huruf g untuk penggunaan secara komersial
dipidana dengan pidana penjara paling lama 4 (empat) tahun dan/
atau pidana denda paling banyak Rp. 1.000.000.000,- (satu miliar
rupiah).

Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud pada
ayat (3) yang dilakukan dalam bentuk pembajakan, dipidana dengan
pidana penjara paling lama 10 (sepuluh) tahun dan/atau pidana denda
paling banyak Rp. 4.000.000.000,- (empatmiliar rupiah).




Desain Pembelajaran Inovatif untuk Pendidikan Modern

Novy Trisnani, Silvana Enjelina Bander, Susanti, Adrianus
Nasar, Supartin, Putri Wulan Dhari, Rizka Utami, Julia Noviani,
Rusmiati, Hansi Effendi, Yunie Amalia Rakhmyta, Ega Gradini,
Nurjani, Ingki, Asmiati Ramli, Hardian, Nurmalina, Sri
Wulandari, Panji Priyanto, Meylan Demulawa

ISBN: 978-634-7226-23-5

Editor : Sarwandi, M.Pd.T
Layout : Miftahul Jannah, M.Kom
Desain sampul : Rifki Ramadan

Penerbit
PT. Mifandi Mandiri Digital

Redaksi & Distributor Tunggal

PT. Mifandi Mandiri Digital

Komplek Senda Residence Jl. Payanibung Ujung D Dalu
Sepuluh-B Tanjung Morawa Kab. Deli Serdang Sumatera Utara

Cetakan Pertama, Juni 2025
Hak Cipta © 2025 by PT. Mifandi Mandiri Digital
Hak cipta Dilindungi Undang-Undang

Dilarang memperbanyak karya tulis ini dalam bentuk dan
dengan cara apapun tanpa ijin tertulis dari penerbit.



Kata Pengantar

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, atas
limpahan rahmat dan karunia-Nya sehingga buku ini yang
berjudul Desain Pembelajaran Inovatif untuk Pendidikan
Modern dapat diselesaikan dengan baik. Buku ini hadir sebagai
respon terhadap kebutuhan mendesak dunia pendidikan akan
pendekatan pembelajaran yang adaptif, kreatif, dan relevan
dengan dinamika abad ke-21. Di tengah perkembangan
teknologi, perubahan kurikulum, dan tantangan global, para
pendidik dituntut tidak hanya mampu mengajar, tetapi juga
merancang pembelajaran yanginovatif dan berdampak.

Buku ini disusun secara sistematis mulai dari konsep
dasar desain pembelajaran inovatif, landasan teori belajar,
hingga pendekatan-pendekatan kontemporer seperti problem -
based learning, project-based learning, flipped classroom,
gamifikasi, hingga adaptive learning dan STEAM. Tidak hanya
itu, pembahasan tentang pemanfaatan teknologi seperti blended
learning, podcast, video interaktif, serta evaluasi berbasis
teknologi turut memperkaya wawasan dan keterampilan praktis
para pendidik dalam menerapkan pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik masa kini.

Di bagian akhir, buku ini juga menekankan pentingnya
peran guru sebagai desainer pembelajaran yang mampu
merancang proses belajar untuk semua jenis peserta didik,
termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus. Dengan



menyertakan berbagai strategi, tantangan, peluang, dan contoh
implementasi, buku ini diharapkan menjadi referensi penting
bagi guru, dosen, mahasiswa pendidikan, pengembang
kurikulum, dan pemerhati dunia pendidikan yang ingin
menghadirkan transformasi nyata dalam proses pembelajaran.

Akhir kata, penulis menyampaikan terima kasih kepada
semua pihak yang telah berkontribusi dalam penyusunan buku
ini. Semoga buku ini dapat menjadi sumber inspirasi dan
panduan yang aplikatif dalam mengembangkan desain
pembelajaran yang inovatif dan bermakna untuk menjawab
tantangan pendidikan modern.

Medan, Maret 2025

Penulis
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BAB 1 PENGANTAR DESAIN PEMBELAJARAN
INOVATIF

Pendahuluan

"If we teach today as we taught yesterday, we rob our
children of tomorrow".
— John Dewey

Pernyataan John Dewey tersebut menjadi pengingat kuat
bahwa pendidikan harus terus berkembang seiring dengan
perubahan zaman. Saat ini, dunia pendidikan tengah
menghadapi tantangan besar dari era revolusiindustri4.o serta
masyarakat 5.0 yang menuntut perubahan mendasar dalam
proses pembelajaran, pengajaran, dan pola pikir. Paradigma
pendidikan tidak lagi cukup berfokus pada transfer
pengetahuan semata, melainkan harus diarahkan pada
penguatan kemampuan berpikir kritis, bekerja sama, berinovasi
secara kreatif, dan berkomunikasi secara efektif, kompetensi
yang dikenal sebagai 4C dalam konteks pembelajaran abad ke-
21.

Inovasi dalam pembelajaran menjadi keniscayaan.
Pembelajaran yang bersifat monoton, satu arah, dan tidak
relevan dengan kehidupan nyata tidak lagi dapat menjawab
kebutuhan peserta didik saat ini. Guru dituntut untuk
merancang dan menerapkan desain pembelajaran yang
kontekstual, adaptif, dan memberdayakan potensi siswa secara



BAB 2 TEORI BELAJAR DAN IMPLIKASINYA
TERHADAP DESAIN PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Pada keseluruhan proses pendidikan yang terjadi di
sekolah, kegiatan utama adalah kegiatan belajar. Hal ini
bermakna bahwa berhasil tidaknya pencapaian tujuan
pendidikan paling banyak bergantung pada bagaimana proses
belajar yang dialami oleh siswa sebagai anak didik.

Umumnya belajar dilakukan oleh seseorang bila ia
dihadapkan masalah atau kesulitan, rasa ingin tahu, stimulus
dari lingkungan, kebutuhan atau tuntutan baru, adaptasi
dengan perubahan, bahkan saat sedang menjalani pendidikan
formal atau tidak. Belajar intinya merupakan suatu proses atau
usaha mendasar dalam kehidupan manusia dan usaha ini
dilakukan seseorang sepanjang hayat untuk memperoleh
pengetahuan bahkan perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, maupun hasil pengalaman sendiri dalam
berinteraksi dengan lingkungan.

Banyak teori-teori tentang belajar yang sudah
dikembangkan oleh para ahli dibidang pendidikan maupun
psikologi. Berbagai teori yang ada memberikan penjelasan
tentang proses kognitif dan pola laku dalam pembelajaran
tetapi juga mendeskripsikan tentang hal utama dalam
mempersiapkan pengalaman belajar yang sesuai dengan
karakteristik dan kebutuhan tiap anak didik.

Dengan adanya perkembangan zaman bahkan peruba-
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BAB 3 PRINSIP-PRINSIP DESAIN
PEMBELAJARAN MODERN

Pendahuluan

Dunia pendidikan mengalami transformasi yang sangat
dinamis selama era globalisasi dan revolusi industri 4.0.
Semakin pentingnya pembelajaran yang inovatif, adaptif, dan
berpusat pada peserta didik. Dengan fokus pada fleksibilitas,
personalisasi, penggunaan teknologi, dan kolaborasi aktif,
desain pembelajaran kontemporer menawarkan solusi untuk
masalah ini.

Prinsip-prinsip desain pembelajaran modern tidak hanya
memperhatikan ~ penyampaian = materi, tetapi juga
mengutamakan pengalaman belajar yang bermakna,
keterlibatan emosional peserta didik, dan pengembangan
keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Ide ini diintegrasikan
dengan teori belajar modern, pendekatan berbasis teknologi,
dan kebutuhan dunia kerja yang terus berubah.

Tujuan pembelajari prinsip-prinsip desain pembelajaran
kontemporer adalah sebagai berikut: memahamitransformasi
paradigma yang terjadi di dunia pendidikan dan pentingnya
menerapkan model pembelajaran kontemporer;
mengidentifikasi dasar-dasar desain pembelajaran
kontemporer; memberikan penjelasan tentang bagaimana
prinsip-prinsip ini dapat diterapkan dalam berbagai konteks
Pendidikan; memberi pendidik pengetahuan untuk membuat
pengalaman belajar yang inovatif, fleksibel, dan berpusat pada
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BAB 4 KURIKULUM BERBASIS KOMPETENSI
DAN DESAIN PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Dalam era revolusi industri 4.0 dan globalisasi, dunia
pendidikan dituntut untuk menghasilkan lulusan yang tidak
hanya memiliki pengetahuan teoretis, tetapi juga keterampilan
yang dapat diterapkan dalam kehidupan nyata. Kurikulum
berbasis kompetensi hadir sebagai solusi untuk memastikan
bahwa peserta didik menguasai berbagai keterampilan esensial,
seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi, dan
kolaborasi. Sistem pendidikan yang hanya berfokus pada
penguasaan materi sering kali tidak mampu membekali peserta
didik dengan kompetensi yang dibutuhkan di dunia kerja dan
masyarakat. Oleh karena itu, penerapan kurikulum berbasis
kompetensi menjadi langkah strategis dalam meningkatkan
kualitas pendidikan agar lebih relevan dengan perkembangan
zaman dan kebutuhan dunia industri serta masyarakat.

Pembelajaran yang berfokus pada kompetensi bertujuan
untuk mengembangkan kemampuan peserta didik dalam
menggabungkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap secara
terpadu di berbagai aspek kehidupan. Melalui pendekatan ini,
siswa tidak hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi juga
dapat menerapkannya dalam situasi nyata, baik dalam
lingkungan akademik maupun kehidupan sehari-hari.
Pembelajaran berbasis kompetensi memiliki beberapa
keunggulan, seperti meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
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BAB 5 TANTANGAN DAN PELUANG DALAM
DESAIN PEMBELAJARAN INOVATIF

Pendahuluan

Perubahan zaman yang begitu cepat, ditandai oleh
revolusi industri 4.0 dan transformasi digital, menuntut dunia
pendidikan untuk melakukan penyesuaian mendasar terhadap
pendekatan dan strategi pembelajarannya. Pada era globalisasi
dan disrupsi teknologi yang kian masif, pembelajaran tidak lagi
dapat bergantung pada metode konvensional semata seperti
ceramah dan hafalan. Tuntutan kompetensi abad ke-21
menuntut adanya transformasi dalam  pendekatan
pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan. Dalam kerangka
tantangan pendidikan modern, konsep desain pembelajaran
inovatif = memiliki  relevansi yang  tinggi Kkarena
mengintegrasikan pendekatan yang bersifat adaptif terhadap
perubahan, mendorong terciptanya kolaborasi antarpeserta
didik, serta memanfaatkan perkembangan teknologi sebagai
pendukung utama dalam proses pembelajaran (Nugroho et al.,
2022). Namun, di balik potensinya yang besar, implementasi
desain pembelajaran inovatif menghadapi berbagai tantangan
yang tidak dapat diabaikan.

Desain pembelajaran inovatif merupakan suatu proses
sistematis dalam merancang pengalaman belajar yang
mengintegrasikan strategi kreatif, teknologi pendidikan, serta
pendekatan pembelajaran aktif, dengan tujuan meningkatkan
kualitas interaksi antara peserta didik dan materi pembelajaran
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BAB 6 PEMBELAJARAN BERBASIS MASALAH
(PROBLEM-BASED LEARNING)

Pendahuluan

Di tengah arus perubahan zaman saat ini, model
pembelajaran tradisional yang berpusat pada transfer satu arah
sudah dianggap kurang akseptabel. Kemampuan berpikir kritis,
kolaboratif, serta kemandirian dalam belajar menjadi salah satu
tuntutan keterampilan yang harus dikuasai peserta didik. Thwal
ini mengharuskan guru untuk mengesampingkan penerapan
model pembelajaran tradisional. Saat ini, peserta didik
dihadapkan pada tantangan dunia nyata yang rumit dan
multidimensional, yang memaksa mereka tidak hanya memiliki
kemampuan menghafal, tetapi juga menganalisis masalah,
mencari solusi yang kreatif dan inovatif, serta menerapkan
pengetahuan dalam konteks yang bermakna. Dalam titik
pandang inilah, model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM)
atau Problem Based Learning muncul sebagai patron yang
menjanjikan, menawarkan luaran kemampuan dan
keterampilan peserta didik sesuai kebutuhan di era digital.

Bab ini akan mengantarkan pembaca pada penafsiran
mendasar tentang PBM, membedahnya hingga ke aspek
filosofis dan teoretis, serta menyorotinya sebagai model
pembelajaran yang eksklusif daripada model pembelajaran
terdahulu. PBM sebagai model pembelajaran menempatkan
masalah autentik sebagai pencetus awal pembelajaran dan
fokus utama dalam proses belajar. Melalui aktifnya
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BAB 7 PEMBELAJARAN BERBASIS PROYEK
(PROJECT-BASED LEARNING)

Pendahuluan

Pembelajaran Berbasis proyek (Project-Based Learning)
atau disingkat dengan PjBL merupakan salah satu pendekatan
pembelajaran yang sangat relevan dengan kebutuhan
pendidikan masa kini. PjBL memberikan peluang kepada siswa
untuk belajar melalui pengalaman langsung, siswa tidak
sekedar menerima informasi, namun juga berperan aktif dalam
mencari, mengeksplorasi, dan menyelesaikan permasalahan
nyata dalam kehidupan mereka (Thomas, 2000).

Pendekatan ini memiliki relevansi yang sangat besar di
tengah era globalisasi dan digitalisasi, di mana tantangan utama
pendidikan adalah bagaimana menghasilkan generasi yang
bukan sekedar memiliki pengetahuan, namun juga sekaligus
menguasai keterampilan yang berguna dalam menghadapi
tantangan dunia nyata. Melalui PjBL, siswa diajak untuk
menyelidiki masalah yang lebih besar, menyusun rencana,
bekerja sama dalam tim, serta mempresentasikan produk hasil
kerja mereka.

Keunggulan utama PjBLterletak pada keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran yang lebih aktif dan kolaboratif.
Dengan mendalami sebuah topik atau masalah melalui proyek,
siswa tidak hanya mengandalkan pengajaran yang bersifat
pasif, tetapi mereka menjadi subjek yang aktif dalam mencari
dan mengolah informasi. Menurut Dewey (1938), pendidikan
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BAB 8 BLENDED LEARNING: KOMBINASI
ONLINE DAN TATAP MUKA

Pendahuluan

Blended learning adalah sebuah  pendekatan
pembelajaran yang menggabungkan metode pembelajaran
online dengan tatap muka secara langsung. Dalam model ini,
peserta didik memiliki kesempatan untuk mempelajari materi
secara mandiri melalui platform online, sementara interaksi
langsung dengan guru atau fasilitator pembelajaran tetap
berlangsung dalam sesi tatap muka. Kombinasi metode ini
memberikan keleluasaan waktu dan tempat belajar bagi peserta
didik, dengan tetap mempertahankan dukungan dan arahan
dari guru atau fasilitator pembelajaran. Pemanfaatan teknologi
dalam blended learning ini memperkaya pengalaman belajar,
memperluas ruang kolaborasi, dan membantu pengembangan
kompetensi digital yang relevan dengan era modern.

Blended learning bukanlah konsep yang baru, tetapi
perkembangannya semakin pesat dengan kemajuan teknologi
dan internet. Di masa lalu, pembelajaran dilakukan sepenuhnya
secara tatap muka di dalam kelas, tetapi dengan pesatnya
perkembangan teknologi informasi, metode pembelajaran
mulai mengalami transformasi. Dimulai dari penggunaan
bahan ajar berbasis teknologi, seperti video pembelajaran dan
e-learning, hingga akhirnya menghasilkan bentuk yang lebih
integratif, yaitu blended learning. Pada awalnya, metode ini
digunakan dalam konteks pendidikan tinggi, namun seiring
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BAB 9 FLIPPED CLASSROOM: MODEL
PEMBELAJARAN TERBALIK

Pendahuluan

Dunia pendidikan terus berkembang seiring dengan
kemajuan teknologi dan perubahan kebutuhan pembelajaran.
Flipped Classroom (FC), suatu jenis pembelajaran yang
mengubah paradigma tradisional muncul dalam beberapa
dekade terakhir. Model pembelajaran ini menuntut siswa untuk
mempelajari materi biasanya dalam berbagai bentuk digital
seperti video, artikel, dan platform daring sebelum sesi tatap
muka. Dengan metode ini, siswa dapat mempelajari materi
secara mandiri sesuai dengan kecepatan mereka sendiri,
sehingga saat sesi kelas dimulai, mereka sudah memiliki
pemahaman dasar yang lebih baik. Hal ini memungkinkan
mereka untuk lebih siap dalam berpartisipasi dalam diskusi
serta menerapkan pengetahuan melalui berbagai aktivitas
pembelajaran aktif dan kolaboratif (Hamdan et al., 2013).

Flipped classroom berakar pada teori constructivism,
yang menekankan bahwa siswa membangun pemahamannya
sendiri melalui interaksi dan pengalaman belajar (Ruzafa-
Martinez et al.,, 2023). Dalam penerapannya, model
pembelajaran ini mampu meningkatkan kesiapan siswa
sebelum kelas dan keterlibatan siswa dalam kelas, memberikan
pemahaman yang lebih mendalam, dan meningkatkan rasa
percaya diri. Kelebihan lain dari penerapan flipped classroom
yaitu efisiensi pengelolaan waktu, fleksibilitas waktu belajar,
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BAB 10 GAMIFIKASI DALAM PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Gamifikasi telah menjadisalah satu pendekatan inovatif
dalam pendidikan modern yang bertujuan untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Dengan mengintegrasikan elemen permainan seperti poin,
lencana, dan papan peringkat ke dalam aktivitas belajar,
gamifikasi menciptakan pengalaman yang lebih interaktif dan
menyenangkan, sehingga siswa merasa lebih terdorong untuk
berpartisipasi aktif. Pendekatan ini sangat relevan di era digital,
di mana siswa generasi Z dan Alpha terbiasa dengan teknologi
dan mencari pengalaman belajar yang dinamis (Kapp, 2012).

Selain meningkatkan motivasi, gamifikasi juga
mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21 seperti
pemecahan masalah, kolaborasi, dan kreativitas, yang menjadi
fokus utama pendidikan modern. Sebuah studi oleh Buckley
dan Doyle (2017) menunjukkan bahwa siswa yang belajar
dengan elemen gamifikasi cenderung lebih termotivasi secara
intrinsik, karena mereka merasa memiliki kontrol atas proses
belajar mereka. Hal ini sejalan dengan teori motivasi seperti
Self-Determination Theory (SDT), yang menekankan
pentingnya otonomi dan kompetensi dalam pembelajaran
(Ryan & Deci, 2020).

Di Indonesia, gamifikasi memiliki potensi besar untuk
mengatasi tantangan pendidikan, seperti rendahnya motivasi
siswa dan kurangnya akses ke metode pembelajaran inovatif.
Sebuah studi oleh Santosa dan Kusumawardani (2021)

150



BAB 11 ADAPTIVE LEARNING DAN
KECERDASAN BUATAN

Pendahuluan

Dalam beberapa dekade terakhir, dunia pendidikan
mengalami transformasi yang signifikan seiring dengan
kemajuan teknologi digital. Salah satu perkembangan paling
mencolok adalah hadirnya kecerdasan buatan (AI) dan konsep
pembelajaran adaptif (adaptive learning) yang mengubah cara
guru mengajar dan siswa belajar (Nazmi et al., 2023). Indonesia
sebagai negara berkembang pun mulai mengadopsi tren ini,
meskipun masih dihadapkan pada tantangan infrastruktur,
literasi digital, serta kebijakan pendidikan yang belum
sepenuhnya siap.

Adaptive learning adalah pendekatan pembelajaran yang
menggunakan teknologi untuk menyesuaikan materi ajar
berdasarkan kebutuhan dan kemampuan individu siswa
(Marzuki et al., 2024). Dengan bantuan Al, sistem ini mampu
memetakan kekuatan dan kelemahan siswa, memberikan
rekomendasi materi yang tepat, serta memonitor
perkembangan secara real-time. Pendekatan ini dinilai mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran serta menjawab
tantangan keragaman tingkat kemampuan dalam satu kelas.
Namun, penerapan Adaptive learning dan kecerdasan buatan di
Indonesia tidak bisa dilepaskan dari konteks sistem pendidikan
nasional yang kompleks. Tantangan seperti kesenjangan digital
antar wilayah, keterbatasan sumber daya guru, sertaresistensi
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BAB 12 PEMBELAJARAN BERBASIS STEAM

Pendahuluan

Pendidikan abad ke-21 menghadapi tantangan yang
semakin kompleks. Di tengah perubahan global yang cepat,
peserta didik tidak hanya dituntut untuk menguasai
pengetahuan akademik, tetapi juga keterampilan yang lebih
luas, seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi—yang sering disebut sebagai 4C. Keterampilan ini
menjadi esensial karena dunia kerja dan masyarakat modern
membutuhkan individu yang mampu menganalisis masalah,
menghasilkan ide-ide inovatif, bekerja dalam tim, dan
menyampaikan gagasan secara efektif.

Perkembangan teknologi telah menjadi salah satu
pendorong utama perubahan ini. Revolusi Industri 4.0, yang
ditandai dengan otomatisasi, kecerdasan buatan, dan Internet
of Things (IoT), telah mengubah cara manusia bekerja dan
berinteraksi. Akibatnya, keterampilan teknis seperti literasi
digital dan pemahaman teknologi menjadi semakin penting.
Namun, teknologi saja tidak cukup. Peserta didik juga perlu
memiliki kemampuan untuk Dberpikir kreatif dan
mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu untuk menciptakan
solusi yang relevan dengan kebutuhan dunia nyata.

Dalam konteks ini, pendekatan multidisiplin dalam
pendidikan menjadi semakin penting. Pendidikan tradisional
yang terkotak-kotak dalam mata pelajaran terpisah sering kali
gagal mencerminkan kompleksitas masalah dunia nyata.
Sebagai contoh, tantangan global seperti perubahan iklim atau
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BAB 13 PERAN TEKNOLOGI DALAM INOVASI
PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Teknologi memegang peran yang sangat penting dalam
menciptakan inovasi dalam pembelajaran, yang memberikan
sebuah pembaharuan bahkan memiliki perbedaan sehingga
terdapatnya keunggulan bahkan nilai tambah untuk
mewujudkan sebuah pembelajaran yang berarti bagi siswa.

Selain itu, di zaman globalisasi merupakan zaman yang
dimana adanya sebuah peningkatan interaksi antara sesama
anggota masyarakat bahkan sampai antar Negara, khususnya di
bidang teknologi, maka dari itu baiknya teknologi dapat
diperkenalkan kepada peserta didik terutama sewaktu
pembelajaran yang disajikan kepada mereka, baik itu kepada
peserta didik yang masih duduk di bangku Sekolah Dasar
sampai Perguruan Tinggi.

Pemanfaatan teknologi dalam menciptakan inovasi
pembelajaran merupakan elemen yang tidak dapat dipisahkan
yang mana akan menjadikan pembelajaran yang menyenangkan
serta akan menciptakan suasana baru bagi peserta didik dalam
menerima ilmu yang diberikan oleh guru, sehingga
pembelajaran yang dilakukan di kelas maupun diluar kelas akan
mendapatkan hasil yang diinginkan.

Maka dari itu pendidik perlu mempertimbangkan serta
memanfaatkan berbagai macam teknologi dalam menciptakan
inovasi pembelajaran, baik itu pembelajaran di lakukan secara
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BAB 14 EVALUAS|I PEMBELAJARAN BERBASIS
TEKNOLOGI

Pendahuluan

Dalam era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0,
penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan telah menjadi
kebutuhan utama, bukan lagi sekadar pilihan. Transformasi
digital ini telah membawa perubahan pada berbagai aspek
pembelajaran, mulai dari perencanaan, pelaksanaan, hingga
evaluasi. Salah satu aspek penting, yaitu evaluasi pembelajaran,
yang sebelumnya dilakukan secara manual dan terbatas, kini
berkembang menjadi lebih dinamis, fleksibel, dan interaktif
berkat kemajuan teknologi.

Secara umum, evaluasi pembelajaran berbasis teknologi
merujuk pada proses sistematis yang memanfaatkan perangkat
digital, aplikasi interaktif, dan platform pembelajaran daring
untuk menilai pencapaian belajar siswa. Teknologi digunakan
sebagai alat utama dalam merancang, melaksanakan, dan
menganalisis berbagai bentuk evaluasi, baik formatif maupun
sumatif. Dengan dukungan teknologi, penilaian dapat
dilakukan secara fleksibel dari segi waktu dan lokasi, serta
memungkinkan guru untuk membuat variasi soal yang lebih
menarik, seperti kuis interaktif, tugas multimedia, portofolio
daring, hingga evaluasi berbasis video. Fitur seperti koreksi
otomatis, pembelajaran real-time, dan pencatatan proses
belajar turut membantu guru dalam mengambil keputusan
instruksional berbasis data, serta membuat evaluasi menjadi
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BAB 15 PENILAIAN OTENTIK DALAM
PEMBELAJARAN INOVATIF

Pendahuluan

Pendidikan di era abad ke-21 menuntut adanya
perubahan mendasar dalam pendekatan pembelajaran dan
sistem penilaian. Model pembelajaran tradisional yang terfokus
pada guru dan hanya mengevaluasi aspek kognitif tidak lagi
memadai. Dinamika zaman yang ditandai dengan pesatnya
perkembangan teknologi serta arus globalisasi menuntut
generasi muda yang mampu berpikir kritis, kreatif, serta
memiliki keterampilan kolaborasi dan komunikasi yang baik.
Oleh karena itu, sistem pendidikan masa kini harus dirancang
untuk mengembangkan seluruh potensi peserta didik secara
menyeluruh.

Sebagai respons terhadap tantangan tersebut,
pembelajaran inovatif menjadi pendekatan yang relevan.
Metode ini bersifat interaktif, berbasis konteks, dan sering kali
mengandalkan proyek atau pemecahan masalah nyata, sehingga
memungkinkan peserta didik terlibat aktif dalam proses belajar.
Dalam pendekatan ini, peserta didik berperan sebagai subjek
aktif yang membangun pemahaman melalui eksplorasi,
percobaan, dan kerja sama. Perubahan ini mendorong perlunya
sistem penilaian yang juga bersifat inovatif dan berorientasi
pada proses serta hasil nyata.

Penilaian otentik hadir sebagai solusi untuk menjawab
kebutuhan penilaian dalam pembelajaran abad 21. Penilaian ini
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BAB 16 PENGGUNAAN RUBLIK DALAM
EVAIUAS|I PEMBEAJARAN

Pendahuluan

Dalam dunia pendidikan modern yang terus
berkembang, proses evaluasi tidak lagi sekadar menilai hasil
akhir peserta didik, melainkan juga mencerminkan keseluruhan
proses pembelajaran yang berlangsung. Salah satu pendekatan
evaluasi yang semakin mendapat perhatian adalah penggunaan
rubrik sebagai alat penilaian yang sistematis, transparan, dan
akuntabel. Rubrik memberikan panduan yang jelas bagi guru
dan peserta didik dalam memahami kriteria keberhasilan
pembelajaran serta standar kompetensi yang ingin dicapai.
Pendekatan ini sangat relevan dalam konteks Kurikulum
Merdeka dan pembelajaran berbasis kompetensi yang
menuntut evaluasi secara menyeluruh terhadap aspek
pengetahuan, keterampilan, dan sikap.

Rubrik merupakan seperangkat kriteria dan standar yang
digunakan untuk menilai kinerja peserta didik berdasarkan
indikator-indikator tertentu. Dalam praktiknya, rubrik dapat
berbentuk holistik maupun analitik, tergantung pada
kebutuhan penilaian. Rubrik holistik memberikan penilaian
secara keseluruhan terhadap suatu tugas atau proyek,
sedangkan rubrik analitik memecah tugas menjadi beberapa
komponen dengan skor masing-masing. Keduanya memiliki
kelebihan masing-masing dan dapat diterapkan dalam berbagai
konteks pembelajaran seperti penilaian proyek, presentasi,
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BAB 17 PERAN GURU SEBAGAI DESAINER
PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Pendidikan ialah salah satu komponen penting dalam
perkembangan individu dan masyarakat. Di dalam proses
pendidikan, guru memegang peran sentral sebagai pengarah
dan pembimbing bagi siswa untuk mewujudkan tujuan
pembelajaran yang diharapkan. Dalam era pendidikan modern,
peran guru dalam pendidikan tidak hanya terbatas pada
pengajaran materi, tetapi telah berkembang menjadi desainer
pembelajaran yang kreatif dan efektif. Guru sebagai desainer
pembelajaran memiliki tanggung jawab untuk merancang
pengalaman belajar yang cocok dengan kebutuhan dan potensi
siswa, serta menciptakan lingkungan yang mendukung
tercapainya tujuan pendidikan yang maksimal. Desain
pembelajaran yang baik melibatkan berbagai aspek, termasuk
pemilihan metode, media, dan strategi yang sesuai dengan
karakteristik siswa serta tujuan pembelajaran yang ingin
diwujudkan. Dalam konteks ini, guru dituntut untuk berinovasi
dan kreatif dalam menciptakan suasana belajar yang dinamis
dan interaktif dapat menstimulasi minat dan mendukung
partisipasi aktif siswa

Desain pembelajaran merupakan suatu proses yang
melibatkan pemikiran yang sistematik dan terstruktur untuk
menjadikan lingkungan belajar yang efektif. Proses ini meliputi
perencanaan, pengorganisasian, dan evaluasi kegiatan belajar
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BAB 18 DESAIN PEMBELAJARAN UNTUK SISWA
DENGAN KEBUTUHAN KHUSUS

Pendahuluan

Pendidikan merupakan hak asasi setiap individu tanpa
diskriminasi, termasuk bagi siswa dengan kebutuhan khusus
(SWK). Dalam konteks pendidikan inklusif, SWK adalah peserta
didik yang memiliki hambatan tertentu dalam perkembangan
fisik, intelektual, emosional, sosial, atau sensorik yang
memerlukan dukungan tambahan dalam proses belajar.
Kebutuhan tersebut sangat beragam, mulai dari gangguan
penglihatan, pendengaran, gangguan belajar spesifik seperti
disleksia dan ADHD, hingga gangguan perkembangan seperti
autism spectrum disorder (ASD). Keragaman ini menuntut
sistem pendidikan untuk tidak hanya menyediakan akses yang
sama, tetapi juga pengalaman belajar yang setara dan bermakna
bagi semua peserta didik.

Meningkatnya kesadaran akan pentingnya pendidikan
yang inklusif telah mendorong pengembangan pendekatan
pembelajaran yang dirancang untuk mengakomodasi berbagai
kebutuhan siswa. Desain pembelajaran untuk SWK tidak cukup
hanya dengan menyederhanakan materi, tetapi juga perlu
mempertimbangkan prinsip universal design for learning
(UDL), diferensiasi instruksi, serta pemanfaatan teknologi yang
adaptif. Pembelajaran yang responsif dan fleksibel
memungkinkan SWK untuk berpartisipasi aktif dan
menunjukkan potensi terbaiknya, tanpa harus diseragamkan
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BAB 19 PODCAST DAN VIDEO INTERAKTIF
DALAM PENDIDIKAN

Pendahuluan

Dalam lanskap pendidikan yang terus berkembang,
integrasi sumber daya multimedia seperti podcast dan video
interaktif telah menjadi hal mendasar untuk meningkatkan
pengalaman belajar dan keterlibatan siswa. Alat-alat ini
memanfaatkan teknologi untuk mendukung beragam
metodologi pengajaran dan memenuhi berbagai preferensi
pembelajaran, sehingga mendorong terciptanya lingkungan
pendidikan yang interaktif.

Podcast telah muncul sebagai sumber daya yang sangat
berharga dalam lingkungan pendidikan. Podcast memberikan
fleksibilitas bagi pelajar yang mungkin kesulitan menghadiri
kuliah tradisional karena berbagai komitmen, seperti pekerjaan
atau keluarga, yang dapat menghambat kemajuan pendidikan
mereka (Kay, 2012; Rockhill et al.,, 2019). Format ini
memungkinkan siswa untuk mengakses konten berkualitas
tinggi sesuai keinginan mereka, seperti yang disorot oleh
temuan Ibrahim, yang mencatat bahwa podcast kuliah,
terutama yang dipadukan dengan presentasi PowerPoint,
meningkatkan pemahaman tentang subjek yang kompleks (Kay,
2012; Rockhill et al., 2019). Selain itu, meskipun podcast dalam
pendidikan kedokteran telah menunjukkan kelayakan dan
penerimaan, diperlukan lebih banyak penelitian untuk
memastikan sepenuhnya kemanjurannya dibandingkan dengan
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BAB 20 PENDIDIKAN MASA DEPAN DAN TREN
PEMBELAJARAN INOVATIF

Pendahuluan

Perkembangan teknologi yang pesat, dinamika sosial
global, serta kebutuhan keterampilan abad ke-21 telah
mendorong terjadinya perubahan mendasar dalam paradigma
pendidikan. Pendidikan tidak lagi sekadar dipahami sebagai
proses transfer pengetahuan secara satu arah dari guru ke
siswa, melainkan sebagai proses pembelajaran yang aktif,
kolaboratif, berbasis teknologi, dan kontekstual (Ahmad et al.,
2023; Wang et al., 2022). Dalam konteks ini, pendidikan masa
depan menuntut pendekatan-pendekatan inovatif yang mam pu
menyesuaikan diri dengan tuntutan zaman, perkembangan
teknologi digital, serta karakteristik generasi pembelajar baru.

Pendidikan di masa yang akan datang perlu dirancang
untuk menyediakan peserta didik dengan kemampuan dasar
seperti kemampuan berpikir kritis, berkreasi, bekerja sama, dan
berkomunikasi, yang secara keseluruhan dikenal dengan istilah
4C. Di tingkat global, sistem pendidikan saat ini sedang
bertransformasi dengan mengintegrasikan teknologi canggih
seperti kecerdasan buatan (artificial intelligence), pembelajaran
mesin (machinelearning), realitas virtual (virtual reality), serta
penggunaan metaverse yang mulai diterapkan secara luas
dalam berbagai situasi pembelajaran. Peneliti seperti Hui,
Crowcroft, dan Amin menekankan bahwa sistem pembelajaran
tersebut harus tidak hanya maju secara teknologi, tetapi juga
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dan meneliti, ia juga terlibat dalam berbagai kerja sama
akademik dengan sesama peneliti. Ia turut serta dalam
penelitian kolaboratif yang berfokus pada peningkatan kualitas
guru dan inovasi dalam pendidikan matematika. Melalui
penelitian dan pengabdiannya, ia berupaya memberikan
kontribusi nyata bagi dunia pendidikan, khususnya dalam
peningkatan kualitas pembelajaran matematika di Indonesia. Ia
percaya bahwa inovasi dalam metode pengajaran dan
penerapan teknologi dapat menjadi kunci dalam membentuk
generasi yang lebih siapmenghadapi tantangan zaman.
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Rusmiati adalah seorang dosen tetapyang saat
ini bertugas pada perguruan tinggi UIN Ar-
Raniry, Banda Aceh. Penulis memiliki latar
belakang akademik di bidang Pendidikan
Bahasa Inggris dan telah aktif dalam penulisan
karya ilmiah dalam bidang tersebut yang
mencakup ELT (English Language Teaching),
reading, writing, dan lain sebagainya. Sebelumnya, penulis juga
pernah bertugas di Universitas Bina Bangsa Getsempena
(UBBG), Banda Aceh dan IAIN Takengon, Aceh Tengah. Buku
ini adalah salah satu karya dan inshaa allah secara konsisten
akan disusul dengan buku-buku berikutnya. Pokok bahasan
buku yang ditulis semata-mata wuntuk berbagi ilmu
pengetahuan.

Dr. Ir. Hansi Effendi, S.T., M.Kom., adalah
seorang akademisi dan peneliti di bidang
pendidikan teknologi dan ilmu komputer. Ia
menyelesaikan pendidikan S1 di bidang Teknik
Elektro di Universitas Andalas, kemudian
meraih gelar S2 dalam Magister [lmu Komputer
' & uPI YPTK Padang. Untuk memperdalam
keahliannya, ia menyelesaikan studi S3 di Program Doktor
Pendidikan Teknologi dan Kejuruan, Universitas Negeri
Yogyakarta. Dengan pengalaman lebih dari 20 tahun di dunia
pendidikan, Hansi Effendi telah berkontribusi sebagai dosen di
Universitas Negeri Padang sejak tahun 2002. Fokus
penelitiannya meliputi pengembangan metode pembelajaran
inovatif, dengan penekanan pada pendekatan seperti
Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) dan Pembelajaran
Berbasis Proyek (PjBL). Ia juga aktif terlibat dalam berbagai
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proyek penelitian yang bertujuan meningkatkan kualitas
pendidikan melalui pendekatan berbasis teknologi.

Yunie Amalia Rakhmyta merupakan dosen
pada Program Studi Tadris Bahasa Inggris
(TBI), IAIN Takengon. Ia memiliki ketertarikan
pada isu-isu seputar linguistik dan pendidikan,
terutama yang berkaitan dengan penerapan
teknologi dalam proses pembelajaran bahasa.
Dalam aktivitas akademiknya, Yunie aktif
menulis, melakukan riset, dan mengembangkan pendekatan-
pendekatan pengajaran yang relevan dengan tantangan zaman.
Melalui tulisan ini, ia ingin mendorong refleksi bersama tentang
bagaimana dunia pendidikan di Indonesia  dapat
bertransformasi secara menyeluruh dan bermakna di tengah
perkembangan teknologi yang pesat.

Ega Gradini adalah akademisi dan peneliti
Pendidikan Matematika di IAIN Takengon yang
berkontribusi melalui  publikasi. Fokus
| penelitiannya meliputi strategi pembelajaran,
ketrampilan berpikir matematis, inovasi
pengajaran matematika, dan pengembangan
kurikulum. Ia aktif berkolaborasi dengan
akademisi lain dalam penguatan kompetensi guru dan
penyusunan perangkat pembelajaran, termasuk desain tes
literasi matematis dan HOTS.
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Nurjani, ialah nama penanya, perempuan yang
dilahirkan di Sumatra Barat tepatnya di Tanah
Datar, desa Simabur pada tanggal 10 Oktober
1991. Sejak dibangku MA Negeri Ia sudah
tertarik di dunia Anak Pendidikan Dasar,
sehingga setelah menyelesaikan study di bangku
MA Negeri Ia melanjutkan study Si1 di
perguruan tinggi di Institut Agama Islam Negeri Imam Bonjol
Padang pada tahun 2010 dengan jurusan Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah. Setelah menyelesaikan Study S1 pada
tahun 2014, kemudian Ia melanjutkan study S2 pada tahun
2015 di Universitas Negeri Padang jurusan Pendidikan Dasar.
Sambil menyelesaikan studi S2 Ia mencari pengalaman secara
langsung terjun di dunia Anak Pendidikan Dasar dengan
mengajar di Sekolah Dasar yang ada di Kota Padang. Kemudian
anak pertama dari 3 bersaudara ini dapat menyelesaikan study
S2 nya pada tahun 2017, dan melakukan pengabdian di tanah
kelahirannya sendiri yaitu di Institut Agama Islam Negeri
Batusangkar dimulai dari tahun 2017-2019 sebagai Dosen
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Tetap Non PNS. Pada
tahun 2019 Ia mencoba keberuntungan di tanah perantauan
dengan mengikuti seleksi sebagai dosen PNS di perguruan
tinggi yaitu di Institut Agama Islam Negeri Takengon. Jadi
sejak tahun 2019 sampai sekarang Ia sebagai dosen Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah di Institut Agama Islam Negeri
Takengon.
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Ingki. Adalah nama dari penulis. lahir di Kioko,
Kabupaten Buton Utara, Provinsi Sulawesi
Tenggara pada tanggal 16 Maret 2004, dari
pasangan Dames dan Wa Ode Hasnia. Penulis
memulai pendidikan di SDN 2 Bonegunu,
melanjutkan ke SMPN 1 Bonegunu, dan
kemudian menyelesaikan jenjang menengah
atas di SMAN 1 Kambowa. Saat ini, penulis merupakan
mahasiswa aktif pada Program Studi Pendidikan Kimia,
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Halu
Oleo, yang mulai ditempuh sejak tahun 2022. Dengan semangat
belajar yang terus menyala dan komitmen untuk berkembang,
penulis berhasil menyelesaikan karya ini. Proses penulisan
bukanlah hal yang mudah, namun keyakinan bahwa ilmu harus
dikejar dengan usaha dan kerja keras menjadi landasan dalam
setiap langkah. Penulis meyakini bahwa setiap usaha yang
dilakukan dengan niat yang tulus akan membuahkan hasil.
Menuntut ilmu adalah perjalanan yang panjang dan
menantang, yang memerlukan kesabaran, ketekunan, serta
semangat yang konsisten.

’777/ Asmiati Ramli, adalah nama penulis. Penulis
£ lahir dari orang tua Ramli dan Samiana. Penulis
dilahirkan di Desa Pelita, Kabupaten Kepulauan
Sula, Provinsi Maluku Utara pada tanggal 23
‘3 April 2002. Penulis menempuh pendidikan di
28 SD Inpres Pelita kemudian melanjutkannya di
SMPN 3 Satu Atap Mangoli Barat. Kemudian di
SMAN 2 Kepulauan Sula. Sekarang penulis menjadi salah satu
mahasiswa aktif di jurusan Pendidikan Kimia Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Haluoleo. Masuk di
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Perguruan Tinggi pada Tahun 2022. Dengan semangat yang
terus menyala dan tekad yang kuat untuk senantiasa menimba
ilmu, penulis akhirnya berhasil menyelesaikan karya ini. Proses
penulisan bukanlah hal yang mudah, namun keyakinan bahwa
"ilmu tidak datang dengan sendirinya, melainkan harus dicari
dengan usaha," menjadi dorongan utama dalam setiaplangkah.
Oleh karena itu, penulis memandang bahwa proses belajar
adalah sebuah perjalanan tiada akhir yang menuntut
ketekunan, kesabaran, dan semangat yang konsisten. Sebagai
penutup, dengan penuh rasa syukur kepada Allah Swt., penulis
berharap karya ini dapat memberikan manfaat bagi para
pembaca dan menjadi landasan untuk melangkah lebih jauh
dalam menapakijalan ilmu yang lebih luas dan bermakna.

Hardian adalah nama penulis. Penulis lahir
dari orang tua Sudirman dan Misba. Penulis
dilahirkan di Desa Matarape, Kabupaten
'\ Morowali, Provinsi Sulawesi Tengah pada
tanggal 05 maret 2004. Penulis menempuh
pendidikan di SDN Matarape kemudian
melanjutkannya di Mts Lemo Bajo. Kemudian di
SMAN 3 Kendari. Sekarang penulis menjadi salah satu
mahasiswa aktif di jurusan Pendidikan Kimia Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Haluoleo. Masuk di
Perguruan Tinggi pada Tahun 2022. Dengan semangat yang
terus membara dan tekad yang kuat untuk terus menuntut
ilmu, penulis akhirnya dapat menuntaskan penulisan karya ini.
Proses yang dilalui tentu tidak mudah, namun keyakinan bahwa
"ilmu tidak datang begitu saja, melainkan harus diperjuangkan
dengan usaha," menjadi pendorong utama dalam setiap
tahapan. Penulis meyakini bahwa proses pembelajaran adalah
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perjalanan panjang yang memerlukan ketekunan, kesabaran,
dan semangat yang tak pernah padam. Sebagai penutup,
penulis menyampaikan rasa syukur yang mendalam kepada
Allah Swt. dan berharap karya ini mampu memberikan manfaat
bagi para pembaca, serta menjadi pijakan awal untuk
melangkah lebih jauh dalam menjelajahi duniailmu yang luas
dan bernilai.

Nurmalina, lahir di Aceh Besar provinsi Aceh,
Penulis menyelesaikan sarjana pada Institut
Agama Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh
pada tahun 2006. Kemudian menjadi tenaga
pengajar pada salah satu sekolah di Aceh Besar.
Dan pada tahun 2010 melanjutkan program

' Magister ~ Administrasi  Pendidikan  di
Universitas Syiah Kuala dan selesai pada tahun 2013. Dan sejak
tahun 2014 penulis menjadi dosen tetap Manajemen
Pendidikan Islam di Institut Agama Islam Negeri Takengon
Aceh Tengah. Penulis juga aktif dalam mengikuti kegiatan
pelatihan dan seminar nasional.

Sri Wulandari adalah nama penulis. Penulis
1 lahir dari orangtua Bapak Udin dan Ibu Sarlina.
Penulis dilahirkan di Desa Diolo, Kecematan
Bondoala, Kabupaten Konawe Provinsi Sulawesi
Tenggara pada tanggal 02 Februari 2005.
Penulis menempuh pendidikan di SDN 1 Laosu
kemudian melanjutkannya di SMP Negeri 1
Bondoala. Lalu di SMA Negeri 1 Sampara. Sekarang penulis
menjadi salah satu mahasiswa aktif di jurusan Pendidikan
Kimia Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
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Haluoleo. Masuk di Perguruan Tinggi pada Tahun 2022.
Penulis adalah individu yang selalu berusaha menapaki jalan
ilmu dengan penuh semangat, ketekunan, dan keyakinan bahwa
setiap pengetahuan berharga harus diperjuangkan. Baginya,
proses belajar bukan sekadar kewajiban akademik, melainkan
bagian penting dari pertumbuhan diri dan pengabdian terhadap
ilmu. Lewat karya ini, penulis berharap dapat memberikan
kontribusi yang bermanfaat bagi pembaca, serta menjadi bagian
kecil dari upaya memajukan pendidikan yang lebih inklusif dan
bermakna.

o

e

Panji Priyanto, buku ini adalah salah satu
karya dan inshaa allah secara konsisten akan
@ disusul dengan buku-buku berikutnya. Pokok
' bahasan buku yang ditulis semata-mata untuk
berbagi ilmu pengetahuan. Saya adalah seorang
profesional akademis yang berdedikasi dengan
lebih dari 14 tahun pengalaman profesional dan
lebih dari lima tahun mengajar di pendidikan tinggi, dengan
spesialisasi di bidang akuntansi, keuangan, pendidikan
akuntansi, dan pasar modal. Memiliki gelar Doktor dalam IImu
Akuntansi dan saat ini menjabat sebagai Kepala PkM dan
MBKM di universitas Jakarta Internasional. Memiliki
komitmen kuat untuk memberikan pengajaran berkualitas
tinggi, menumbuhkan pemikiran kritis dan analitis di kalangan
mahasiswa, dan berkontribusi pada penelitian yang berdam pak.
Berpengalaman dalam pengembangan kurikulum Perguruan
Tinggi dan karya ilmiah di bidang Ekonomi, Akuntansi,
keuangan dan investasi perusahaan.
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r Y Meilan Demulawa, S.Pd, M.Sc, Penulis

}_ | lahir di Gorontalo, 02 Maret 1986 Lulus S1 di

we= Jurusan Fisika Fakultas MIPA Universitas

Negeri Gorontalo Tahun 2008, lulus S2 di

\ ( Program Studi Ilmu Fisika Fakultas MIPA

A Universitas Gadjah Mada Tahun 2012. Saat ini
RAVE . ; g

sebagai dosen tetap di Jurusan Fisika Fakultas

MIPA Universitas Negeri Gorontalo. Buku ini adalah salah satu

karya dan semoga secara konsisten akan disusul dengan buku-

buku berikutnya. Pokok bahasan buku yang ditulis semata-mata

untuk berbagi ilmu pengetahuan.
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Buku Desain Pembelajaran Inovatif untuk Pendidikan
Modern menghadirkan panduan komprehensif bagi
para pendidik dalam merancang proses pembelajaran
yvang relevan dengan tantangan dan tuntutan abad
ke-21. Dimulai dengan pemahaman konsep dasar
desain pembelgjaran inovatif, buku ini menekankan
pentingnya teori belagjar sebagai fondasi dalam
membangun strategi pengajaran yang efektif dan
adaptif. Pembaca diglak mengenal karakteristik,
tujuan, serta manfaat dari pendekatan-pendekatan
pembelajaran modern yang dapat meningkatkan
kualitas dan keterlibatan peserta didik. Secara khusus,
buku ini mengulas berbagai model dan strateqi
pembelgjaran kontemporer seperti problem-based
learning, project-based learning, blended learning,
flipped classroom, dan gamifikasi, serta penerapan
teknologi dan kecerdasan buatan dalam
pembelgjaran. Selain itu, pembahasan mengenai
kurikulum berbasis kompetensi, penilaian otentik,
penggunaan rubrik, serta peran guru sebagai desainer
pembelgjaran memberikan landasan praktis bagi
pendidik dalam mengembangkan proses
pembelajaran yang kontekstual dan bermakna.
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