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BAB 1 PENGANTAR MEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS DIGITAL

Pendahuluan

Dalam era digital yang semakin maju dan serba canggih,
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah
membawa perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam dunia pendidikan. Proses belajar mengajar
yang dulunya terbatas pada lingkungan kelas dan sumber
belajar tradisional, kini telah mengalami transformasi dengan
hadirnya media pembelajaran berbasis digital. Transformasi ini
bukan hanya menjadi suatu kebutuhan, tetapi juga merupakan
suatu keniscayaan untuk menyesuaikan diri dengan tuntutan
zaman yang semakin dinamis dan berkembang pesat. Media
pembelajaran berbasis digital tidak hanya membantu dalam
mempermudah  penyampaian informasi, tetapi juga
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menarik bagi siswa, sehingga mampu meningkatkan kualitas
pendidikan secara keseluruhan.

Media pembelajaran berbasis digital merupakan sarana
atau alat bantu yang memanfaatkan teknologi digital untuk
menyampaikan informasi, mempresentasikan materi, dan
memfasilitasi proses belajar mengajar. Dengan kemajuan
teknologi yang pesat, media pembelajaran ini semakin
berkembang dan menawarkan berbagai bentuk seperti video,
multimedia interaktif, game edukasi, dan lain sebagainya.



BAB 2 SEJARAH PERKEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN DIGITAL

Pendahuluan

Peran sentral dalam dunia pendidikan adalah pendidik.
Kreativitas pendidik sangat dibutuhkan agar pembelajaran
berjalan dengan baik dan dapat mencapai tujuan. Telah dikaji
secara luas bahwa penggunaan media pembelajaran dapat
membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran untuk
mencapai tujuan (Rajagukguk & Pratama, 2021).

Pengetahuan pendidik tentang media-media
pembelajaran akan membantu pendidik untuk memilih dan
menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan. Pengetahuan tentang sejarah media pembelajaran
akan membantu pendidik agar dapat memilih media
pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan peserta didik
dan teknologi.

Transformasi pendidikan dengan paradigma transfor-
masi masyarakat 5.0 mempengaruhi transformasi media
pembelajaran. Masyarakat 5.0 adalah masyarakat yang berbasis
kecerdasan buatan atau artificial intelligence (AI), big data,
jaringan Internet of Thing (IoT), dan humanisme sehingga
penggunaan media pembelajaran akan bertransformasi sesuai
dengan perkembangan zaman.

Perkembangan kontemporer tentang media pembelaja-
ran adalah media pembelajaran berbasis digital. Media
pembelajaran berbasis digital harus ditransformasi ke arah
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BAB 3 TEORI PEMBELAJARAN YANG
MENDUKUNG MEDIA BERBASIS DIGITAL

Pendahuluan

Pembelajaran berbasis digital telah menjadi komponen
integral dari pendidikan modern, memungkinkan pengalaman
belajar yang lebih interaktif, fleksibel, dan dapat diakses.
Pembelajaran berbasis digital adalah bentuk pembelajaran yang
mengacu pada penggunaan teknologi digital untuk mendukung,
memperluas, atau menggantikan metode pembelajaran
tradisional. Ini mencakup berbagai alat dan sumber daya
seperti komputer, tablet, aplikasi, platform e-learning, dan
media sosial.

Pembelajaran berbasis digital menawarkan banyak
manfaat, termasuk aksesibilitas, fleksibilitas, dan personalisasi.
Namun, tantangan seperti kesenjangan digital dan kualitas
konten perlu diatasi untuk memaksimalkan potensinya. Dengan
terus mengembangkan teknologi dan strategi pembelajaran
yang inovatif, pembelajaran berbasis digital akan memainkan
peran penting dalam pendidikan masa depan

Pentingnya Memahami Teori Pembelajaran Media

Berbasis Digital

Dalam era digital yang semakin berkembang,
pemahaman tentang teori pembelajaran yang mendukung
media berbasis digital menjadi sangat penting. Berikut adalah

18



BAB 4 JENIS-JENIS MEDIA PEMBELAJARAN
DIGITAL

Pendahuluan

Dalam era digital saat ini, perkembangan teknologi telah
membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Media
pembelajaran digital telah menjadi salah satu inovasi yang
banyak digunakan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi
proses belajar mengajar. Dengan berbagai jenis dan model yang
tersedia, media pembelajaran digital memungkinkan siswa dan
guru untuk berinteraksi secara lebih fleksibel dan dinamis.
Buku ini akan mengulas secara komprehensif tentang jenis-
jenis media pembelajaran digital, model-model yang
digunakan, kelebihan dan kekurangannya, serta strategi
implementasi yang efektif.

Pemanfaatan media pembelajaran digital dalam
penerapan teknologi dapat meningkatkan keefektifan proses
belajar mengajar sekaligus memberikan akses yang lebih luas
terhadap sumber daya pendidikan. Dengan berbagai jenis
media pembelajaran digital yang tersedia, pendidik memiliki
beragam pilihan untuk memenuhi beragam kebutuhan belajar
siswanya.

Salah satu jenis media pembelajaran digital yang paling
populer adalah e-learning atau m-learning. E-learning
mencakup banyak bentuk, mulai dari kursus online hingga
modul pembelajaran mandiri. Platform seperti Coursera,
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BAB 5 DESAIN PEMBELAJARAN BERBASIS
MEDIA DIGITAL

Pendahuluan

Desain pembelajaran berbasis media digital merupakan
proses perencanaan dan pengembangan pembelajaran yang
memanfaatkan berbagai media digital, seperti multimedia,
website, learning management system, aplikasi pembelajaran,
simulasi, dan permainan pendidikan. Dengan memanfaatkan
platform-platform digital untuk mewujudkan pengalaman
belajar yang interaktif, fleksibel, dan berfokus pada peserta
didik, penggunaan media digital telah menjadi inovasi baru
dalam mendesain pembelajaran yang lebih efektif.

Desain pembelajaran berbasis media digital bukan
sekadar mengganti metode pembelajaran tradisional dengan
teknologi digital. Pendekatan ini menekankan pada integrasi
teknologi digital secara kreatif dan strategis untuk mendukung
tujuan pembelajaran yang spesifik. Hal ini memungkinkan guru
untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar,
memfasilitasi pembelajaran yang dipersonalisasi, meningkat-
kan aksesibilitas pembelajaran, meningkatkan kolaborasi dan
komunikasi, dan memperkaya pengalaman belajar.

Desain pembelajaran berbasis media digital memiliki
potensi untuk meningkatkan kualitas pendidikan secara
signifikan. Dengan memanfaatkan teknologi digital secara
bertanggung jawab dan kreatif, guru dapat merancang kegiatan
belajar yang interaktif dan mendukung pencapaian tujuan
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BAB 6 INTEGRASI TEKNOLOGI DALAM
KURIKULUM

Pendahuluan

Integrasi teknologi dalam kurikulum adalah langkah
penting untuk mempersiapkan perserta anak didik dalam
menghadapi tantangan masa depan. Dengan strategi yang tepat,
teknologi dapat menjadi alat yang kuat untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran dan membantu siswa, mahasiswa, guru,
dan dosen mencapai potensi penuh mereka. Namun, diperlukan
perhatian khusus terhadap pelatihan guru dan dosen,
infrastruktur, dan kesetaraan akses untuk memastikan bahwa
semua perserta anak didik dapat memperoleh manfaat dari
integrasi teknologi ini.

Integrasi teknologi dalam kurikulum adalah proses
memasukkan berbagai bentuk teknologi ke dalam pengalaman
pembelajaran sehari-hari di sekolah atau kampus. Hal ini
melibatkan penggunaan alat digital untuk mendukung,
memperkaya, dan memperluas proses pembelajaran. Teknologi
dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif,
yang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa atau
mahasiswa. Penggunaan teknologi membantu siswa atau
mahasiswa mengembangkan keterampilan penting seperti
literasi digital, pemecahan masalah, dan kolaborasi.

Strategi untuk mengimplementasikan sistem ini adalah
sekolah atau kampus perlu memiliki infrastruktur yang
memadai, termasuk akses internet yang stabil, perangkat keras
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BAB 7 MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL DALAM
PEMBELAJARAN JARAK JAUH

Pendahuluan

Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) adalah metode
pendidikan di mana instruktur dan peserta didik berada di
lokasi yang berbeda, memanfaatkan teknologi untuk
menyampaikan materi pembelajaran, berkomunikasi, dan
mengevaluasi proses belajar mengajar (Anderson, 2008; Moore
& Kearsley, 2011). Dalam konteks era digital saat ini, PJJ telah
menjadi semakin relevan dan sering diterapkan, terutama
karena kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. PJJ
memungkinkan akses pendidikan yang lebih luas tanpa terbatas
oleh lokasi geografis, sehingga mendukung inklusi pendidikan
bagi berbagai kalangan. Teknologi ini membuka peluang besar
bagi banyak orang untuk mendapatkan pendidikan yang
berkualitas, di mana pun mereka berada.

Media pembelajaran digital memainkan peran krusial
dalam mendukung efektivitas PJJ (Jaggars & Bailey, 2010).
Dengan menggunakan berbagai alat dan platform digital, proses
pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih interaktif, menarik,
dan efisien. Media pembelajaran digital memungkinkan
distribusi materi yang cepat dan mudah, serta mendukung
berbagai jenis komunikasi antara instruktur dan peserta didik,
baik secara sinkron maupun asinkron (Vrasidas & Glass, 2002).
Hal ini membantu dalam menciptakan pengalaman belajar
yang lebih kaya dan mendalam, meskipun tanpa adanya
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BAB 8 KEAMANAN DAN PRIVASI DALAM
PENGGUNAAN MEDIA DIGITAL

Pendahuluan

Keamanan dan privasi dalam penggunaan media digital
merupakan dua aspek yang menjadi perhatian utama di era
digital saat ini. Perkembangan teknologi informasi yang pesat
memungkinkan individu untuk terhubung secara global dan
berbagi informasi dengan cepat. Masyarakat modern
bergantung pada teknologi digital untuk berbagai aktivitas
sehari-hari seperti komunikasi, belanja online, dan pengelolaan
informasi pribadi.

Semakin banyak orang menggunakan teknologi digital
telah membawa manfaat besar dalam hal konektivitas global
dan akses informasi, namun juga meningkatkan risiko terhadap
keamanan data dan privasi pengguna. Namun, hal ini juga
membawa risiko terhadap keamanan data pribadi, seperti
serangan malware, phishing, dan pencurian identitas.
Ancaman-ancaman ini tidak hanya dapat mengakibatkan
kerugian finansial, tetapi juga merusak reputasi dan privasi
individu. Kesadaran tentang pentingnya melindungi data
pribadi semakin meningkat, terutama setelah terjadi insiden
besar seperti kebocoran data atau pelanggaran privasi yang
mencolok.

Kesadaran publik tentang pentingnya privasi digital juga
semakin meningkat. Insiden besar seperti kebocoran data oleh
perusahaan besar, pemerintah atau penyalahgunaan data oleh
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BAB 9 KOLABORASI GURU DAN SISWA DALAM
PENGGUNAAN MEDIA DIGITAL

Pendahuluan

Di era digital saat ini, penggunaan media digital dalam
pembelajaran menjadi kebutuhan yang tidak dapat dihindari.
Kemajuan teknologi digital telah mengubah lanskap
pembelajaran di berbagai tingkatan pendidikan. Media digital,
seperti komputer, tablet, dan smartphone, telah menjadi bagian
tak terpisahkan dari proses belajar-mengajar. Namun,
kehadiran teknologi ini tidak hanya menawarkan kemudahan,
tetapi juga menuntut kolaborasi yang erat antara guru dan
siswa dalam memanfaatkannya secara efektif (Warschauer, M.
(2007).

Guru, sebagai fasilitator pembelajaran, perlu memahami
cara mengintegrasikan media digital ke dalam rancangan
pembelajaran yang berpusat pada siswa. Sementara itu, siswa
harus mampu memanfaatkan teknologi tersebut secara
bertanggung jawab dan produktif untuk mendukung proses
belajar mereka. Kolaborasi yang sinergis antara guru dan siswa
menjadi  kunci keberhasilan dalam  mengoptimalkan
penggunaan media digital di dalam kelas (Cakir, R.,2012).
Kemampuan guru untuk mengintegrasikan teknologi secara
efektif serta membimbing siswa dalam memanfaatkannya
menjadi kunci dalam mewujudkan pembelajaran yang inovatif.

Kolaborasi antara guru dan siswa dalam penggunaan
media digital dapat menciptakan suasana belajar yang interaktif
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BAB 10 PENGEMBANGAN KONTEN
PEMBELAJARAN DIGITAL YANG BERKUALITAS

Pendahuluan

Digitalisasi semakin populer di berbagai bidang,
termasuk pendidikan. Untuk mendigitalkan pendidikan, banyak
hal yang perlu dipersiapkan, mulai dari sumber daya manusia
hingga infrastruktur dan regulasi pendidikan. Dalam dunia
pendidikan, peran digitalisasi, yakni dengan munculnya
berbagai sumber pendidikan dan penyebaran media massa,
khususnya internet dan media elektronik, sebagai sumber
informasi dan pusat pelatihan akan berkembang pesat
(Sukmawati, dkk. 2024).

Dunia digital semakin terkait dengan dunia pendidikan.
Karena teknologi terus memberikan peluang baru untuk
belajar, pendidik perlu beradaptasi dengan lanskap dan
pendekatan informasi baru kami untuk memberi manfaat bagi
mereka dan siswa mereka. Diyakini bahwa digitalisasi dalam
pendidikan juga memicu transformasi pedagogis yang dapat
mengubah seluruh sistem pendidikan. Guru dan siswa tidak lagi
harus bertatap muka, dan sumber ilmu tidak lagi hanya
bertumpu pada guru. Pendidikan digital pada hakikatnya
adalah pembelajaran yang melibatkan penggunaan kreatif alat-
alat teknologi digital dalam proses belajar mengajar, yang biasa
disebut dengan technology-enhanced learning (TEL) atau e-
learning. Keuntungan dari pendidikan digital adalah
lingkungan yang menarik yang membangkitkan minat pada
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BAB 11 AKSESIBILITAS DAN INKLUSI DALAM
MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL

Pendahuluan

Media pembelajaran digital telah menjadi alat penting
dalam pendidikan modern, menawarkan fleksibilitas dan akses
yang belum pernah terjadi sebelumnya. Dengan adanya media
pembelajaran digital, materi pendidikan dapat disampaikan
dalam berbagai format seperti teks, video, audio, dan interaktif,
yang dapat disesuaikan dengan gaya belajar masing-masing
siswa (Yuniarti et al., 2023). Namun, penting untuk
memastikan bahwa semua siswa, termasuk mereka yang
memiliki berbagai macam kemampuan dan latar belakang,
dapat mengakses dan memanfaatkan media ini secara efektif.
Tidak semua siswa memiliki akses yang sama terhadap
teknologi, banyak yang menghadapi hambatan fisik, sensorik,
kognitif, atau lingkungan yang dapat menghalangi mereka
dalam memanfaatkan media pembelajaran digital secara
maksimal (Reynard et al., 2024).

Aksesibilitas dalam konteks media pembelajaran digital
berarti merancang dan mengembangkan konten yang dapat
diakses oleh semua siswa, termasuk mereka yang memiliki
disabilitas. Ini melibatkan penerapan prinsip-prinsip desain
universal yang memastikan bahwa semua elemen pembelajaran
dapat diakses dan dipahami oleh semua orang, tanpa
memandang kemampuan mereka. Inklusi, di sisi lain, mengacu
pada memastikan bahwa semua siswa merasa diterima,
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BAB 12 PENGGUNAAN ALAT PEMBELAJARAN
DIGITAL DALAM EVALUASI

Pendahuluan

Dalam era digital yang terus berkembang, penggunaan
teknologi telah meresap ke berbagai aspek kehidupan, termasuk
dalam bidang pendidikan. Salah satu inovasi yang paling
menonjol adalah penggunaan alat pembelajaran digital. Alat ini
bukan hanya memfasilitasi proses pengajaran dan
pembelajaran, tetapi juga memainkan peran penting dalam
evaluasi pendidikan. Evaluasi adalah bagian krusial dalam
sistem pendidikan karena membantu mengukur efektivitas
pengajaran dan pembelajaran, menilai pencapaian siswa, dan
memberikan umpan balik untuk perbaikan yang berkelanjutan.

Penggunaan alat pembelajaran digital dalam evaluasi
memiliki ~ berbagai  keuntungan. Pertama, alat ini
memungkinkan proses evaluasi yang lebih efisien dan cepat.
Misalnya, perangkat lunak ujian online dapat secara otomatis
menilai jawaban siswa dan memberikan hasil dalam waktu
singkat. Kedua, alat pembelajaran digital dapat meningkatkan
akurasi dan konsistensi penilaian. Dengan algoritma yang
dirancang untuk mengurangi bias manusia, evaluasi dapat
dilakukan dengan lebih objektif.

Selain itu, alat pembelajaran digital memberikan
fleksibilitas dalam format dan metode evaluasi. Guru dapat
menggunakan berbagai jenis tes, mulai dari pilihan ganda, esai,
hingga tugas proyek yang dapat diunggah secara online. Hal ini
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BAB 13 PENGGUNAAN REALITAS VIRTUAL
DAN AUGMENTED DALAM PEMBELAJARAN

Pendahuluan

Kemajuan teknologi telah memberikan perubahan yang
sangat signifikan di berbagai aspek kehidupan manusia. Hal ini
dapat ditunjukkan melalui beberapa contoh inovasi-inovasi
terbaru yang telah muncul seperti kecerdasan buatan, Internet
of Things, hingga teknologi 5G. Teknologi tersebut juga
membantu berbagai bidang termasuk di bidang pendidikan.
Sebagai contoh, munculnya berbagai platform pembelajaran
daring yang membuat peserta didik dapat mengakses materi
dari mana saja dan kapan saja.

Beberapa inovasi teknologi yang juga digunakan dalam
pembelajaran yaitu teknologi imersif yang merupakan teknologi
untuk membuat pengguna melihat atau berinteraksi dengan
lingkungan buatan atau simulasi. Beberapa teknologi imersif
yang sudah banyak dikenal adalah adalah realitas virtual dan
realitas augmented. Teknologi realitas virtual dan augmented
telah menunjukkan potensi yang besar untuk pendidikan
dengan memberikan pengalaman belajar yang mendalam bagi
peserta didik. Teknologi tersebut telah menawarkan lingkungan
belajar yang interaktif dan menarik dan dapat meningkatkan
pengetahuan dan pengalaman belajar untuk peserta didik (Sakr
and Abdullah, 2024).

Bab ini akan membahas lebih mendalam tentang realitas
virtual dan augmented dimulai dari pengertian dan contoh-
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BAB 14 PEMBELAJARAN BERBASIS GAME DAN
SIMULASI

Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital yang semakin cepat
telah membuka banyak peluang di sektor pendidikan. Salah
satu tren yang semakin populer adalah penggunaan game dan
simulasi dalam proses pembelajaran. Pembelajaran berbasis
game dan simulasi (game-based learning and simulation-
based learning) menawarkan pendekatan yang inovatif dan
menarik bagi para peserta didik. Game dan simulasi dapat
menjadi alat yang powerful untuk memfasilitasi pembelajaran
yang lebih interaktif, menyenangkan, dan efektif. Melalui game
dan simulasi, peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam
proses belajar, memperoleh pengalaman langsung, serta
mengembangkan keterampilan dan pengetahuan yang relevan
dengan topik pembelajaran. Dengan interaksi yang terjadi
dalam lingkungan yang terkontrol, para peserta didik dapat
menguji pemahaman mereka, mengeksplorasi konsep-konsep
secara praktis, dan mencoba-coba solusi tanpa risiko.

Pembelajaran berbasis game memanfaatkan desain game
dan mekanisme permainan untuk menciptakan lingkungan
belajar yang interaktif dan menyenangkan. Dalam game,
peserta didik dihadapkan pada tantangan yang membutuhkan
pemecahan masalah, keterampilan berpikir kritis, dan kerja
sama tim. Elemen kompetitif dan penghargaan dalam game
dapat meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar dan
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BAB 15 PENGEMBANGAN KETERAMPILAN
DIGITAL UNTUK GURU

Pendahuluan

Di era digital yang berkembang pesat, keterampilan
digital telah menjadi salah satu kompetensi penting yang harus
dimiliki oleh setiap individu, termasuk guru. Menurut UNESCO
(2021), literasi digital merupakan komponen esensial dari
pendidikan abad ke-21, di mana keterampilan ini diperlukan
tidak hanya untuk mengakses informasi, tetapi juga untuk
mengelola, menganalisis, dan mengevaluasi informasi digital
dengan baik. Dalam konteks pendidikan, guru tidak hanya perlu
memahami penggunaan teknologi, tetapi juga mampu
mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pengajaran untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan
relevan dengan dunia digital. Pengembangan keterampilan
digital bagi guru memiliki beberapa tujuan utama. Pertama,
guru diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pengajaran
melalui pemanfaatan teknologi. Teknologi memungkinkan
penyampaian materi yang lebih fleksibel dan interaktif,
memperluas akses siswa terhadap sumber pembelajaran yang
beragam. Kedua, penguasaan keterampilan digital oleh guru
dapat mendorong terciptanya lingkungan pembelajaran yang
lebih kolaboratif dan inovatif, di mana siswa diajak untuk
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran (European Schoolnet,
2020).

Selain itu, keterampilan digital memungkinkan guru
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BAB 16 MENDESAIN PEMBELAJARAN BERBASIS
WEB DAN MULTIMEDIA

Pendahuluan

Media pembelajaran mengacu pada segala alat atau
sarana dan bahan yang dapat dipakai dalam proses
pembelajaran media pembelajaran di antaranya yaitu, televisi,
buku, surat kabar, tv, majalah dan sebagainya (Sanjaya, 2008).
Media dalam pembelajaran merupakan perangkat atau sarana
yang dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan materi ajar
kepada seluruh peserta didik. Menurut Ratumanan dan Imas
(2019: 268) Media pembelajaran berperan penting dalam
menjembatani kesenjangan pengalaman yang dimiliki peserta
didik. Maka media pembelajaran memiliki peran dan pengaruh
dalam proses belajar mengajar. Saat ini media pembelajaran
terus populer seiring dengan pertumbuhan teknologi informasi
dan komunikasi.

Indonesia  mengalami  lonjakan  pesat  dalam
pertumbuhan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Hal
ini membawa transformasi signifikan di berbagai sisi
kehidupan. Di Indonesia, penetrasi internet meningkat pesat
dengan lebih dari 79,5% penduduk terhubung dengan internet
pada tahun 2024 (APJII, 2024). Struktur jaringan komputer di
Indonesia juga saat ini sangat beragam dan terus berkembang
sebagai upaya memenuhi kebutuhan komunikasi dan
konektivitas di berbagai sektor, termasuk bisnis, pendidikan,
pemerintah dan masyarakat umum (Supriyadi, 2024: 22).
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BAB 17 MENGOPTIMALKAN PENGGUNAAN
PLATFORM PEMBELAJARAN DIGITAL

Pendahuluan

Era digital telah membawa transformasi signifikan
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan.
Munculnya internet dan teknologi informasi membuka gerbang
bagi akses informasi dan pembelajaran yang lebih luas dan
mudah. Hal ini memicu maraknya penggunaan platform
pembelajaran digital sebagai media belajar yang inovatif dan
fleksibel.

Platform pembelajaran digital menawarkan berbagai
keuntungan dibandingkan metode belajar tradisional.
Aksesibilitas informasi dan materi pembelajaran yang luas
menjadi salah satu daya tarik utama. Pengguna dapat
mengakses materi kapan pun dan di mana pun, tanpa terikat
batasan waktu dan tempat. Fleksibilitas ini memungkinkan
individu untuk belajar dengan menyesuaikan ritme dan gaya
belajar mereka masing-masing (Zamjani et al., 2020).

Platform pembelajaran digital juga menawarkan
personalisasi dan adaptasi terhadap gaya belajar individu.
Pengguna dapat memilih format materi, kecepatan
pembelajaran, dan metode penilaian yang sesuai dengan
kebutuhan dan preferensi mereka. Sistem pembelajaran adaptif
dapat menyesuaikan materi dan latihan berdasarkan performa
pengguna, sehingga membantu mereka mencapai tujuan belajar
secara optimal (Darmawan et al., 2022).
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jurnal ilmiah terkemuka baik di jurnal nasional terakreditasi
maupun jurnal dan prosiding internasional.
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Buku "Media Pembelajaran Berbasis Digital" menyajikan
panduan lengkap bagi para pendidik, mahasiswa, dan
praktisi pendidikan tentang bagaimana memanfaatkan
teknologi digital dalam proses pembelajaran. Dalam buku
ini, pembaca akan diajak memahami konsep dasar media
pembelajaran digital, jenis-jenisnya, serta peranannya
dalam meningkatkan efektivitas dan interaktivitas
pembelajaran di era modern. Pembahasan buku meliputi
berbagai platform dan aplikasi yang dapat diterapkan di
berbagai jenjang pendidikan, mulai dari pendidikan dasar
hingga pendidikan tinggi. Setiap bab dilengkapi dengan
contoh-contoh praktis, strategi penerapan, dan tips untuk
memaksimalkan penggunaan teknologi dalam kelas, baik
secara daring maupun luring. Dengan perkembangan
teknologi yang semakin pesat, media pembelajaran
berbasis digital tidak hanya memudahkan akses terhadap
informasi, tetapi juga mendorong siswa untuk lebih aktif,
kreatif, dan inovatif dalam belajar. Buku ini memberikan
wawasan mendalam tentang bagaimana teknologi dapat
diintegrasikan dengan kurikulum untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang optimal. Bagi para pendidik yang ingin
memperbarui metode pengajaran mereka dan bagi
mahasiswa yang tertarik dengan inovasi pendidikan, buku
ini adalah referensi yang tepat. Menggunakan bahasa
yang mudah dipahami dan pendekatan yang praktis, buku
ini diharapkan dapat menjadi inspirasi bagi pembaca
dalam memanfaatkan teknologi digital untuk masa depan
pendidikan yang lebih baik.
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