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PRAKATA

Pendidikan di era modern menghadapi tantangan yang semakin 
kompleks, terutama dalam mempersiapkan peserta didik terutama 

anak usia dini agar mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi 
dan informasi. Salah satu pendekatan yang relevan untuk menjawab 
tantangan ini adalah model pembelajaran saintifik, yang berfokus 
pada pengembangan keterampilan berpikir kritis, analitis, dan kreatif. 
Pendekatan ini menekankan pada proses pembelajaran yang sistematis, 
mulai dari pengamatan, pertanyaan, pengumpulan data, hingga 
penarikan kesimpulan. Namun, dalam implementasinya, model ini sering 
menghadapi kendala dalam menciptakan suasana belajar yang menarik 
dan interaktif bagi peserta didik.

Untuk mengatasi kendala tersebut, integrasi game-based learning 
dalam model pembelajaran saintifik menawarkan solusi inovatif. Game-
based learning merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan 
elemen permainan sebagai media untuk menyampaikan materi dan 
membangun keterlibatan peserta didik. Dengan menggunakan permainan, 
peserta didik dapat lebih aktif berpartisipasi, terlibat dalam pemecahan 
masalah, dan menikmati proses belajar secara menyenangkan. Kombinasi 
kedua pendekatan ini diharapkan mampu menciptakan pengalaman 
belajar yang efektif sekaligus menghibur.

Penggunaan game-based learning dalam pembelajaran saintifik juga 
sejalan dengan perkembangan teknologi digital yang semakin pesat. 
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Teknologi memungkinkan pengembangan berbagai permainan edukatif 
yang dapat diakses dengan mudah oleh peserta didik, baik di dalam kelas 
maupun secara mandiri. Selain itu, elemen permainan seperti tantangan, 
skor, dan penghargaan dapat memotivasi peserta didik untuk lebih giat 
belajar dan mencapai tujuan pembelajaran.
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BAB I
BELAJAR DAN PEMBELAJARAN

Belajar dan pembelajaran adalah konsep penting dalam pendidikan, 
di mana belajar melibatkan perubahan perilaku dan pemahaman, 

sedangkan pembelajaran merujuk pada proses terencana untuk 
memfasilitasi hal tersebut. Keduanya memiliki ciri-ciri seperti perubahan 
yang signifikan dan relatif permanen. Tujuan utamanya adalah 
mengembangkan kompetensi individu, sedangkan prinsip pembelajaran 
membantu menciptakan lingkungan belajar yang efektif.

Pengertian Belajar dan Pembelajaran
Belajar dan pembelajaran merupakan aktivitas inti dalam proses 
pendidikan yang berperan dalam membentuk karakter dan kemampuan 
peserta didik. Pendidikan, khususnya di Indonesia, secara rasional dapat 
didefinisikan sebagai usaha sadar dan terencana yang bertujuan untuk 
menciptakan suasana belajar yang kondusif dan proses pembelajaran 
yang efektif. Pendidikan tidak hanya berfokus pada pengembangan aspek 
kognitif atau intelektual, tetapi juga pada pembentukan karakter moral 
dan sosial peserta didik.

Belajar secara pengertian harfiah adalah proses yang mengubah 
seseorang dari tidak tahu menjadi tahu. Dalam perspektif keilmuan, 
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belajar merupakan perilaku kognitif yang melibatkan keterbukaan pada 
kondisi tertentu, yang pada akhirnya menghasilkan perubahan perilaku 
atau kecenderungan untuk bertindak. Perubahan ini bukan hanya bersifat 
sementara, tetapi juga berpotensi berkelanjutan, menciptakan pola-pola 
tindakan baru yang didasarkan pada pemahaman atau keterampilan yang 
telah diperoleh.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, belajar diartikan sebagai 
usaha untuk memperoleh kepandaian atau ilmu, berlatih, dan mengalami 
perubahan tingkah laku atau respons sebagai hasil dari pengalaman. 
Dengan kata lain, belajar adalah proses dinamis yang terjadi dalam diri 
individu, membawa transformasi dalam berbagai aspek, mulai dari 
cara berpikir hingga sikap dan tindakan. Proses ini mengintegrasikan 
pengalaman dan pengetahuan baru, yang pada akhirnya membentuk 
perilaku dan respons yang lebih adaptif terhadap situasi dan tantangan 
di sekitarnya (Akhiruddin dkk., 2020: 12).

Menurut Skinner, belajar adalah proses adaptasi atau penyesuaian 
tingkah laku yang berlangsung secara progresif, di mana individu 
mengubah perilakunya berdasarkan pengalaman dan interaksi dengan 
lingkungan. Proses ini terjadi secara bertahap melalui penguatan positif 
atau negatif, yang memperkuat perilaku tertentu. Skinner menekankan 
bahwa belajar dipengaruhi oleh lingkungan dan dapat ditingkatkan 
melalui kontrol yang tepat, seperti menggunakan metode pembelajaran 
terprogram yang memecah materi menjadi bagian-bagian kecil untuk 
dipelajari secara bertahap.

S. Nasution, M.A., mendefinisikan belajar sebagai proses yang 
menghasilkan perubahan dalam kelakuan, pengalaman, dan keterampilan 
melalui latihan. Belajar tidak hanya menambah pengetahuan, tetapi juga 
mengembangkan kecakapan, kebiasaan, sikap, pemahaman, minat, dan 
kemampuan penyesuaian diri. Proses ini memengaruhi seluruh aspek 
kepribadian individu, mencakup perubahan cara berpikir, merasakan, 
dan bertindak, sehingga membentuk individu yang lebih kompeten dalam 
menghadapi tantangan dan berkontribusi dalam masyarakat.
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BAB II
TEORI-TEORI BELAJAR

Teori-teori belajar merupakan landasan penting dalam memahami 
proses pembelajaran dan pengembangan individu. Teori belajar 

behaviorisme menekankan hubungan antara stimulus dan respons, di 
mana pembelajaran terjadi melalui penguatan perilaku. Teori belajar 
kognitivisme berfokus pada proses mental internal seperti perhatian, 
memori, dan pemecahan masalah, menekankan bahwa belajar 
melibatkan pengolahan informasi secara aktif. Sementara itu, teori belajar 
konstruktivisme menyoroti peran aktif individu dalam membangun 
pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan. Ketiga 
teori ini memberikan kerangka kerja yang beragam bagi pendidik dalam 
merancang strategi pembelajaran yang efektif, sesuai dengan kebutuhan 
dan karakteristik peserta didik.

Teori Belajar Behaviorisme
Behaviorisme atau yang dikenal juga sebagai psikologi perilaku, merupakan 
salah satu aliran besar dalam psikologi yang berkembang pesat di Amerika 
Serikat. Aliran ini diperkenalkan oleh John B. Watson (1878—1958), 
seorang psikolog yang memandang bahwa studi psikologi seharusnya 
berfokus pada perilaku yang dapat diamati secara objektif, bukan pada 
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proses introspektif seperti yang dilakukan dalam laboratorium psikologi 
Wilhelm Wundt di Jerman. Menurut Watson, proses introspeksi yang 
meneliti kesadaran manusia dianggap subjektif dan tidak dapat diukur 
dengan metode empiris yang dapat diverifikasi.

Watson berargumen bahwa untuk memahami manusia, yang 
diperlukan adalah mempelajari bagaimana individu beradaptasi dengan 
lingkungannya melalui perilaku yang dapat diamati. Dalam pandangan 
behaviorisme, perilaku manusia bukanlah hasil dari aktivitas jiwa atau 
kesadaran, melainkan produk dari proses belajar yang dipengaruhi 
oleh lingkungan. Behaviorisme secara tegas menolak gagasan tentang 
kesadaran sebagai objek studi. Hal ini bertentangan dengan pandangan 
strukturalisme, yang berusaha menganalisis jiwa manusia ke dalam 
elemen-elemen dasar, serta fungsionalisme, yang masih mengakui adanya 
proses mental sebagai bagian dari kajian psikologi.

Dalam behaviorisme, perilaku dianggap sebagai reaksi mekanis yang 
timbul dari proses biologis, dengan lingkungan sebagai faktor utama yang 
membentuk dan mengarahkan perilaku tersebut. Gagasan ini selaras 
dengan filosofi tabula rasa John Locke, yang menyatakan bahwa manusia 
lahir tanpa pengetahuan bawaan dan semua perilaku serta pengetahuan 
diperoleh melalui pengalaman. Behaviorisme juga berperan penting 
dalam membentuk perilaku manusia. Melalui mekanisme penguatan 
dan hukuman, individu belajar untuk mengasosiasikan rangsangan 
tertentu dengan respons tertentu. Dengan cara ini, perilaku manusia 
dapat dimodifikasi dan diarahkan (Muthmainnah, 2017: 173).

Pendekatan ini memiliki implikasi besar dalam berbagai bidang, 
termasuk pendidikan, di mana metode pengajaran sering dirancang 
untuk memperkuat perilaku yang diinginkan melalui penguatan positif 
dan negatif. Behaviorisme juga memberikan dasar bagi pengembangan 
teori-teori pembelajaran lainnya, seperti teori pengkondisian klasik dari 
Ivan Pavlov dan teori pengkondisian operan dari B.F. Skinner. Pavlov 
menunjukkan bagaimana perilaku dapat dibentuk melalui asosiasi antara 
stimulus netral dan stimulus yang menghasilkan respons alami, sementara 
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BAB III
MODEL PEMBELAJARAN

Model pembelajaran merupakan aspek penting dalam sistem 
pendidikan yang dirancang untuk merancang, mengelola, 

dan mengoptimalkan proses belajar mengajar. Model ini membantu 
menciptakan suasana belajar yang efektif dan menyenangkan bagi peserta 
didik dengan mengacu pada tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 
Pembahasan mengenai model pembelajaran mencakup pengertian, 
ciri-ciri yang membedakannya dari metode lain, serta jenis-jenis model 
yang dapat diterapkan dalam berbagai konteks pembelajaran. Selain itu, 
fungsi model pembelajaran sangat strategis dalam meningkatkan kualitas 
proses belajar, memberikan arah bagi pendidik dalam merencanakan dan 
melaksanakan kegiatan pembelajaran secara sistematis dan terstruktur.

Pengertian Model Pembelajaran
Model adalah pola atau bentuk yang dijadikan sebagai acuan dalam 
pelaksanaan suatu kegiatan, termasuk dalam konteks pembelajaran. Milis 
berpendapat bahwa model merupakan representasi yang akurat dari suatu 
proses aktual, yang memungkinkan seseorang atau sekelompok orang 
untuk mencoba bertindak berdasarkan model tersebut. Dalam konteks 
pendidikan, model pembelajaran tidak hanya sekadar sebagai referensi, 
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tetapi juga sebagai alat yang menggambarkan bagaimana proses belajar 
mengajar seharusnya berlangsung agar tujuan pembelajaran tercapai 
secara optimal (Suprijono, 2009: 45).

Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang berupa 
pola prosedur sistematik, yang dikembangkan berdasarkan teori yang 
digunakan untuk mengorganisasi proses belajar mengajar dalam rangka 
mencapai tujuan belajar. Model ini tidak hanya sekadar merencanakan 
langkah-langkah pembelajaran, tetapi juga mengintegrasikan strategi 
yang tepat serta penyusunan struktur metode, keterampilan, dan aktivitas 
yang mendukung peserta didik dalam proses belajar. Model pembelajaran 
mengharuskan pendidik untuk memilih strategi yang sesuai dengan 
karakteristik materi dan kebutuhan peserta didik, serta merancang 
aktivitas yang dapat memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran secara 
optimal.

Menurut Arends, model pembelajaran dapat diartikan sebagai 
suatu perencanaan atau pola yang digunakan sebagai pedoman dalam 
merencanakan pembelajaran di kelas. Dengan menggunakan model 
pembelajaran, pendidik dapat menyusun langkah-langkah yang jelas dalam 
kegiatan pembelajaran, memilih strategi yang tepat, serta menentukan 
metode dan aktivitas yang sesuai untuk mencapai tujuan pembelajaran 
yang diinginkan. Model pembelajaran bukan hanya sekadar kerangka 
kerja, tetapi juga alat untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
efektif dan efisien bagi peserta didik, mengingat setiap model memiliki 
pendekatan yang berbeda-beda tergantung pada tujuan dan kebutuhan 
pendidikan yang ingin dicapai.

Menurut Kemp dalam Rusman, model pembelajaran adalah suatu 
metode atau pendekatan yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran 
yang melibatkan peran aktif guru dan peserta didik. Dalam hal ini, guru 
bertugas untuk merancang dan memimpin pembelajaran, sementara 
peserta didik terlibat secara langsung dalam proses tersebut untuk 
memahami materi dengan cara yang lebih efektif. Model pembelajaran 
ini sangat penting agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal, 
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BAB IV
PENDEKATAN PEMBELAJARAN SAINTIFIK

Pendekatan Saintifik adalah pendekatan yang menekankan pada proses 
pembelajaran berbasis langkah-langkah ilmiah, di mana peserta didik 

dilibatkan secara aktif dalam kegiatan observasi, pengajuan pertanyaan, 
eksperimen, analisis, dan penyimpulan. Pendekatan ini bertujuan 
untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan 
investigasi peserta didik, dengan cara memberikan mereka kesempatan 
untuk membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung. Ciri-ciri 
utama dari pendekatan ini meliputi pengamatan, eksplorasi, pengolahan 
informasi, dan penyimpulan yang didasarkan pada fakta yang ditemukan.

Pengertian Pendekatan Saintifik
Pembelajaran saintifik merupakan pendekatan pembelajaran yang 
mendorong peserta didik untuk terlibat langsung dalam setiap tahap 
proses pembelajaran. Dalam pendekatan ini, peserta didik tidak hanya 
menjadi penerima informasi pasif, tetapi berperan aktif dalam menemukan 
dan memahami konsep-konsep ilmiah melalui serangkaian kegiatan 
ilmiah yang terstruktur. Pembelajaran saintifik mengajak peserta didik 
untuk menjalani pengalaman langsung dalam mengamati, bertanya, 
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bereksperimen, menganalisis, dan menyimpulkan, yang semuanya 
merupakan bagian dari proses ilmiah yang sesungguhnya.

Pendekatan saintifik dalam pembelajaran merupakan salah satu 
metode yang mengedepankan prinsip-prinsip ilmiah dalam proses 
belajar mengajar. Pendekatan ini menekankan pada pentingnya proses 
pembelajaran yang berbasis pada langkah-langkah sistematis dan 
terstruktur layaknya proses ilmiah. Dalam hal ini, pembelajaran dengan 
menggunakan pendekatan saintifik menuntut peserta didik untuk 
aktif dalam berbagai kegiatan seperti mengamati, menanya, mencoba, 
mengasosiasi, dan mengomunikasikan hasil temuan mereka (Musfiqon 
dan Nurdyansyah, 2015: 53).

Machin menyatakan bahwa pendekatan saintifik memiliki peranan 
yang sangat penting dalam proses pembelajaran, karena pendekatan 
ini tidak hanya berfokus pada penguasaan materi, tetapi juga pada 
pengembangan keterampilan dan sikap yang sangat relevan dalam 
kehidupan sehari-hari. Pendekatan saintifik dapat mengembangkan 
berbagai keterampilan penting, seperti keterampilan berpikir kritis (critical 
thinking skill), yang memungkinkan peserta didik untuk menganalisis, 
mengevaluasi, dan memecahkan masalah dengan cara yang sistematis 
dan rasional.

Selain itu, pendekatan ini juga membantu mengembangkan 
keterampilan berkomunikasi (communication skill), yang penting dalam 
berinteraksi secara efektif dengan orang lain, baik dalam konteks akademis 
maupun profesional. Keterampilan kerja sama (collaboration skill) juga 
dipupuk melalui pendekatan saintifik, di mana peserta didik diajak untuk 
bekerja dalam tim, berbagi ide, dan menyelesaikan masalah bersama. 
Tidak hanya itu, pendekatan saintifik juga meningkatkan keterampilan 
penyelidikan (research skill), yang mendorong peserta didik untuk 
melakukan pencarian informasi dan eksperimen secara mandiri, sehingga 
dapat memahami proses ilmiah dan meningkatkan rasa ingin tahu mereka 
(Liana, 2020: 16).
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BAB V
GAME-BASED LEARNING

Game-based Learning (GBL) adalah metode pembelajaran yang 
memanfaatkan elemen-elemen permainan untuk meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi peserta didik. Dengan menggunakan game, 
pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan efektif dalam 
mengembangkan keterampilan kognitif, sosial, dan emosional. Dalam 
konteks ini, game tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 
sebagai alat bantu untuk mencapai tujuan pendidikan. Pemahaman 
mengenai jenis-jenis game yang dapat diterapkan dalam pendidikan, ciri-
ciri game dalam pembelajaran, serta peran game berbasis digital, sangat 
penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Pengertian Game-based Learning
Dunia saat ini tengah memasuki era digital yang ditandai dengan 
perkembangan teknologi informasi yang pesat, yang juga mempengaruhi 
dunia pendidikan. Guru perlu lebih kreatif dan inovatif dalam 
mengembangkan model pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. 
Salah satu model yang sesuai dengan perkembangan ini adalah Game-
Based Learning (GBL), yaitu model pembelajaran berbasis permainan yang 
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dirancang untuk mengembangkan pengetahuan dan keterampilan peserta 
didik. GBL melibatkan peserta didik secara aktif melalui permainan 
yang memiliki struktur jelas, dimulai dengan pengenalan permainan, 
dilanjutkan dengan proses bermain, dan diakhiri dengan pencapaian 
tujuan tertentu, seperti “keadaan menang”.

GBL memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 
menyenangkan, memungkinkan peserta didik untuk belajar sambil 
bermain. Model ini sering digunakan dalam pembelajaran formal baik 
di kelas maupun secara online. Melalui pendekatan ini, peserta didik 
tidak hanya belajar secara konvensional, tetapi juga lebih terlibat dalam 
proses pembelajaran, karena mereka dapat memantau kemajuan mereka 
melalui permainan. GBL tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 
sebagai alat yang efektif untuk mengembangkan pemahaman materi dan 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Dewi, 2022: 281).

Game-based learning merupakan pendekatan inovatif dalam 
pendidikan yang mengintegrasikan elemen permainan ke dalam proses 
pembelajaran. Game-based learning sebagai sistem yang memungkinkan 
pengguna mengadopsi permainan untuk meningkatkan minat kognitif dan 
motivasi belajar. Stiller & Schworm menekankan penggunaan permainan 
dalam konteks pendidikan untuk mencapai tujuan pembelajaran spesifik. 
Pembelajaran berbasis game menciptakan lingkungan belajar yang efektif 
dan menarik bagi peserta didik terutama anak usia dini. Game-based 
learning memanfaatkan aspek motivasi dan keterlibatan dalam permainan 
untuk membangun lingkungan pembelajaran yang dinamis dan interaktif, 
yang pada gilirannya mendorong perkembangan keterampilan kognitif, 
sosial, dan emosional peserta didik.

Menurut Maulidina dkk (2018: 114) Game-Based Learning (GBL) 
merupakan jenis serious game yang dirancang khusus untuk mencapai 
tujuan pembelajaran tertentu. Menurut Prasetya dkk. (2013), GBL adalah 
suatu bentuk pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, yang 
memanfaatkan game elektronik atau digital sebagai sarana utama untuk 
menyampaikan materi pelajaran. Proses pembelajaran berbasis game ini 
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BAB VI
TEKNOLOGI PENDIDIKAN

Di era modern ini, teknologi telah menjadi kebutuhan dasar yang 
tak terpisahkan dari kehidupan manusia, mulai dari anak-anak 

hingga orang dewasa, ahli hingga awam. Perkembangan teknologi, 
terutama teknologi informasi, sangat pesat dan berpengaruh besar pada 
dunia pendidikan. Dalam menghadapi tuntutan globalisasi, pendidikan 
harus menyesuaikan diri dengan kemajuan teknologi, khususnya dalam 
penggunaan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan 
mutu pembelajaran dan menciptakan proses belajar yang lebih efisien 
dan relevan.

Pengertian dan Sejarah Teknologi Pendidikan
Definisi teknologi pendidikan terus berkembang seiring dengan kemajuan 
zaman dan pemahaman masyarakat tentang pentingnya peran teknologi 
dalam dunia pendidikan. Pada tahun 1972, teknologi pendidikan 
didefinisikan sebagai suatu bidang yang terlibat dalam upaya memfasilitasi 
pembelajaran. Definisi ini menekankan pentingnya aktivitas yang dimulai 
sejak tahap persiapan, yang mencakup identifikasi, pengembangan, 
pengorganisasian, hingga penggunaan semua sumber belajar yang ada.
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Pada tahun 2004, definisi teknologi pendidikan mengalami 
pembaruan. Teknologi pendidikan kemudian didefinisikan sebagai suatu 
kajian dan praktik yang berkaitan dengan menciptakan, menggunakan, 
dan mengelola proses serta sumber belajar yang tepat dalam memfasilitasi 
pembelajaran. Teknologi dalam pendidikan tidak hanya terbatas pada 
penggunaan alat dan media, tetapi juga mencakup aspek yang lebih 
mendalam mengenai bagaimana teknologi dapat digunakan secara efektif 
dan etis untuk mendukung proses belajar mengajar (Sukban, 2016: 60).

Meskipun kedua definisi tersebut muncul pada waktu yang berbeda, 
keduanya memiliki kesamaan dalam orientasi dan karakteristiknya. 
Keduanya menekankan bahwa teknologi pendidikan bukanlah disiplin 
pengetahuan yang sudah mapan seperti psikologi, sosiologi, atau ekonomi. 
Sebaliknya, teknologi pendidikan dipahami sebagai suatu bidang kajian 
keilmuan yang terus berkembang, yang bertujuan untuk memahami dan 
mengimplementasikan teknologi dalam konteks pendidikan.

Kata “teknologi” berasal dari bahasa Yunani, yaitu “technologia,” yang 
menurut Webster Dictionary berarti systematic treatment, atau penanganan 
sesuatu secara sistematis. Istilah ini memiliki akar kata “techne,” yang 
bermakna seni, kemampuan, ilmu, keahlian, atau keterampilan. Dalam 
konteks pendidikan, teknologi dapat diartikan sebagai pelaksanaan 
pendidikan yang dilakukan secara sistematis, dengan memanfaatkan 
sumber daya dan alat secara efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran 
(Agustian dan Salsabila. 2021: 126).

Pada masa Yunani kuno, teknologi dianggap sebagai aktivitas khusus 
yang juga melibatkan pengetahuan. Teknologi diakui bukan hanya sebagai 
keterampilan praktis, tetapi juga sebagai bentuk pengetahuan yang dapat 
diterapkan untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam hal ini, teknologi 
pendidikan memiliki dimensi yang lebih luas, yaitu sebagai suatu bidang 
keilmuan yang melibatkan seni dan keterampilan dalam mengelola dan 
memfasilitasi pembelajaran. Teknologi pendidikan memungkinkan 
pendidik untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi proses 
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BAB VII
KAWASAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
DAN PEMBELAJARAN

Kawasan Teknologi Pendidikan dan Pembelajaran mencakup 
berbagai aspek yang saling terkait untuk menciptakan lingkungan 

yang mendukung proses pembelajaran yang efektif dan efisien. Dalam 
konteks ini, kawasan teknologi pendidikan terbagi menjadi beberapa 
area utama, yaitu kawasan desain, kawasan pengembangan, kawasan 
pemanfaatan, kawasan pengelolaan, dan kawasan penilaian. Setiap 
kawasan memiliki peran penting dalam mengintegrasikan teknologi 
ke dalam sistem pendidikan, mulai dari perencanaan dan pembuatan 
materi pembelajaran hingga evaluasi hasil belajar, untuk memastikan 
bahwa teknologi digunakan secara optimal dalam meningkatkan kualitas 
pendidikan.

Kawasan Desain
Desain saat ini telah berkembang jauh dari definisi sempitnya. Sebagaimana 
yang dikatakan oleh Heskett (2005), desain merupakan sebuah proses 
berkelanjutan yang mencakup penciptaan objek fisik maupun ide dan 
konsep. Desain kini tidak hanya berkaitan dengan bentuk benda, tetapi 
juga dengan cara berpikir kreatif yang mempengaruhi hampir semua 
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aspek kehidupan, dari produk industri, komunikasi visual, hingga 
teknologi dan seni. Desain hadir dalam berbagai bentuk, baik fisik maupun 
abstrak, seperti dalam iklan, acara televisi, dan film, yang berfungsi untuk 
memengaruhi opini dan persepsi masyarakat.

Perkembangan teknologi modern telah memberikan dampak besar 
pada desain, memungkinkan penciptaan produk yang lebih kompleks 
dan dinamis. Teknologi membuka peluang baru dalam desain, baik dari 
segi fungsionalitas, estetika, maupun cara penyampaiannya. Misalnya, 
dengan teknologi digital, desain dapat diakses lebih luas dan lebih efektif, 
sementara teknologi manufaktur seperti 3D printing memungkinkan 
produksi yang lebih efisien dan inovatif (Kurniawan, 2009: 25).

Desain juga merupakan suatu proses untuk merancang kondisi 
pembelajaran. Tujuan dari desain adalah untuk mengembangkan strategi 
dan produk baik pada tingkat makro (misalnya program dan kurikulum) 
maupun mikro (seperti pembelajaran dan modul). Kawasan desain 
mencakup empat area utama yang meliputi teori dan praktik, dan terkait 
dengan pengembangan penelitian serta teori. Area ini melibatkan studi 
tentang sistem pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran, dan 
karakteristik pembelajaran. Penjelasan lebih lanjut tentang masing-masing 
area adalah sebagai berikut.

1. Desain Sistem Pembelajaran (DSI)
Desain sistem pembelajaran adalah prosedur terstruktur yang 
mencakup analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, dan 
evaluasi pembelajaran. Dalam konteks ini, desain berfungsi baik 
dalam tingkat makro maupun mikro, dengan pendekatan sistem yang 
menyeluruh. Setiap langkah dalam DSI didasarkan pada teori dan 
praktik, dengan analisis yang mengidentifikasi materi pembelajaran, 
perancangan yang menjabarkan metode pembelajaran, pengembangan 
bahan ajar, pelaksanaan yang mengaplikasikan bahan ajar dan strategi, 
serta evaluasi untuk menilai efektivitas pembelajaran. Proses DSI 
bersifat linier dan interaktif, di mana setiap tahap harus diselesaikan 
untuk memastikan efektivitas dan keberhasilan sistem pembelajaran.
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BAB VIII
PENGEMBANGAN DALAM 
TEKNOLOGI PENDIDIKAN

Pengembangan teknologi pendidikan, seperti teknologi cetak, audio-
visual, berbasis komputer, dan multimedia, berperan penting dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Teknologi cetak menyebarkan 
materi dalam bentuk buku atau modul, sementara teknologi audio-visual 
menggabungkan suara dan gambar untuk mempermudah pemahaman. 
Teknologi berbasis komputer memungkinkan pembelajaran interaktif, 
dan multimedia mengintegrasikan teks, gambar, suara, serta video untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyeluruh. Semua ini 
menjadikan pendidikan lebih inovatif, efisien, dan dapat dijangkau lebih 
luas.

Pengembangan Teknologi Cetak
Teknologi cetak merupakan metode yang digunakan untuk memproduksi 
atau menyampaikan berbagai jenis bahan, seperti buku, majalah, dan bahan 
visual yang bersifat statis. Proses ini terutama dilakukan melalui teknik 
pencetakan mekanis atau fotografis, yang memungkinkan penggandaan 
informasi dalam jumlah besar secara efisien. Dalam sejarahnya, teknologi 
cetak telah berkembang dari metode cetak manual hingga pencetakan 
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modern berbasis digital, yang kini mampu menghadirkan hasil cetakan 
dengan kualitas tinggi dan waktu produksi yang lebih singkat.

Perkembangan ini menjadikan teknologi cetak sebagai salah satu 
pilar utama dalam penyebaran informasi dan pengetahuan, baik untuk 
kebutuhan pendidikan, bisnis, maupun hiburan. Meskipun teknologi 
digital semakin dominan dalam era modern, teknologi cetak tetap memiliki 
peran yang tidak tergantikan, terutama dalam menghasilkan bahan fisik 
yang nyata, seperti buku, poster, atau kemasan produk. Keberadaan 
teknologi ini sangat mendukung berbagai sektor, mulai dari pendidikan 
hingga periklanan, dengan kemampuan mencetak bahan yang tahan lama 
dan mudah diakses (Nisrokha, 2019: 80).

Dalam proses pembelajaran, media berperan penting sebagai alat 
bantu pengajar dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. 
Media yang digunakan dengan tepat dapat membantu meningkatkan 
pemahaman dan daya serap anak usia dini terhadap konsep-konsep 
pembelajaran. Kemajuan teknologi telah mempercepat perkembangan 
media pembelajaran, memungkinkan pengajar untuk menciptakan atau 
memanfaatkan berbagai materi cetak yang relevan dan menarik. Buku 
cetak, buklet, pamflet, serta dokumen olahan kata yang dibuat oleh 
pendidik dan peserta didik dapat digunakan untuk menyampaikan materi 
secara lebih terstruktur dan interaktif.

Gambar 8. 1 Contoh Teknologi Cetak Untuk Anak Usia Dini
Sumber: bpkgunungmulia.com
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BAB IX
MODEL PEMBELAJARAN SAINTIFIK 
BERBASIS GAME-BASED LEARNING

Model pengembangan pembelajaran menyediakan pedoman untuk 
menganalisis, menciptakan, dan mengubah lingkungan belajar. 

Menurut (Gustafson, 1991), terdapat tiga kategori model pengembangan 
pembelajaran yang menunjukkan penerapan yang paling sesuai, yaitu: 
1) model yang berfokus pada pembelajaran kelas individu, 2) model 
yang berfokus pada produk, dan 3) model yang berfokus pada sistem 
pembelajaran yang lebih besar dan kompleks. Model pengembangan 
pembelajaran yang berfokus pada kelas ditujukan untuk membantu guru 
dalam mengajar dan menyadari bahwa siswa membutuhkan berbagai 
bentuk pembelajaran.

Model yang berfokus pada produk terutama berfokus pada pembuatan 
produk instruksional. Model pengembangan produk didasarkan pada 
empat asumsi utama: 1) kebutuhan akan produk instruksional, 2) 
keberadaan sesuatu yang perlu diproduksi (bukan hanya dipilih atau 
dimodifikasi), 3) penekanan yang signifikan pada pengujian dan revisi, 
dan 4) produk tersebut harus digunakan oleh peserta didik sebagai entitas 
tersendiri. Model pengembangan yang berfokus pada sistem dirancang 
untuk pengembangan pembelajaran dalam skala besar, di mana tahap awal 
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sering melibatkan pengumpulan data untuk mengevaluasi kelayakan dan 
keinginan dalam mengembangkan solusi instruksional.

Dalam konteks ini, model pengembangan pembelajaran yang telah 
dikembangkan adalah suatu model pembelajaran yang terfokus pada 
sistem pembelajaran. Model ini dirancang untuk memastikan bahwa 
proses pembelajaran dilaksanakan secara terstruktur dan terarah sesuai 
dengan prinsip-prinsip pembelajaran yang telah ditetapkan. Model 
pembelajaran tersebut bertujuan untuk meningkatkan efektivitas dan 
efisiensi dalam menyampaikan materi pembelajaran, serta memberikan 
pengalaman belajar yang optimal bagi para peserta didik.

Dengan mengacu pada hasil penelitian pendahuluan maka dihasilkan 
suatu model desain sistem pembelajaran yang dapat digambarkan sebagai 
berikut:

Gambar 9.1 Model Desain Pembelajaran Saintifk berbasis Game-
Based Learning

Model desain sistem pembelajaran ini diberi nama “Model 
Pembelajaran Saintifik berbasis Game-based Learning”. Model ini 
merupakan inovasi dalam pendidikan anak usia dini yang mengintegrasikan 
prinsip-prinsip pembelajaran saintifik dengan pendekatan pembelajaran 
berbasis permainan digital. Tujuan utama dari model ini adalah untuk 
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BAB X
CAPAIAN PEMBELAJARAN, ALUR 
TUJUAN PEMBELAJARAN, DAN 
PERENCANAAN PEMBELAJARAN

Capaian Pembelajaran
Capaian Pembelajaran (CP) merupakan standar kompetensi yang 
diharapkan dapat dikuasai oleh peserta didik pada penghujung setiap 
fase pendidikan. Konsep CP ini dirancang dengan sifat yang cukup 
umum dan luas, memberikan kerangka acuan yang fleksibel bagi setiap 
institusi pendidikan. Fleksibilitas ini memungkinkan satuan pendidikan 
untuk mengembangkan kurikulum yang lebih spesifik dan operasional, 
disesuaikan dengan konteks lokal, karakteristik unik lembaga, serta visi 
dan misi satuan pendidikan tersebut. Yang terpenting, pendekatan ini 
memastikan bahwa kurikulum yang dikembangkan tetap relevan dan 
responsif terhadap kebutuhan belajar yang beragam dari setiap anak.

Dalam mengembangkan kurikulum di tingkat satuan pendidikan, 
penting untuk merumuskan rencana pembelajaran yang terstruktur dan 
komprehensif. Rencana ini harus mencakup alur tujuan pembelajaran 
yang jelas dan terukur, berfungsi sebagai peta jalan yang mengarahkan 
proses pendidikan menuju pencapaian CP. Alur tujuan pembelajaran 
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ini menjadi panduan vital bagi para pendidik dalam merancang strategi 
pembelajaran dan sistem asesmen yang lebih rinci dan kontekstual di 
tingkat kelas. Dengan demikian, terjadi kesinambungan antara CP yang 
bersifat makro dengan implementasi pembelajaran yang bersifat mikro 
di ruang kelas.

Pengembangan kurikulum yang berpedoman pada CP namun 
tetap fleksibel memungkinkan adaptasi terhadap perkembangan terkini 
dalam dunia pendidikan dan perubahan kebutuhan masyarakat. Hal 
ini mencakup integrasi teknologi pembelajaran, pendekatan pedagogis 
inovatif seperti pembelajaran berbasis proyek atau game-based learning, 
serta penekanan pada keterampilan abad 21 seperti kreativitas, kolaborasi, 
dan pemecahan masalah. Selain itu, kurikulum yang dikembangkan juga 
harus mempertimbangkan keragaman latar belakang siswa, gaya belajar 
yang berbeda, dan potensi unik setiap anak. Dengan pendekatan yang 
holistik dan adaptif ini, satuan pendidikan dapat menciptakan lingkungan 
belajar yang inklusif, menantang secara intelektual, dan mempersiapkan 
peserta didik untuk sukses dalam dunia yang terus berubah.

Pemahaman mendalam terhadap Capaian Pembelajaran (CP) 
merupakan langkah fundamental bagi satuan pendidikan dan pendidik 
sebelum merancang strategi pembelajaran di tingkat institusi maupun kelas. 
CP menjadi fondasi utama dalam menyusun alur tujuan pembelajaran, 
yang pada gilirannya menjadi kerangka acuan untuk pengembangan 
model pembelajaran inovatif seperti model pembelajaran saintifik berbasis 
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